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Siebenstreich

von |
Gun-Britt Todter

und

Lena Falkenhagen, Timo Gleichmann, Gunter Kopf,

Susi Michels, Thomas Rémer und Hadmar Freiherr von Wieser

Ein Abenteuer der Erfahrungsstufen 13 — 18
fiir den Meister und 3 — 5 Helden

Eine Danksagung und eine Widmung
Fiir uns alle, dic an diesem Abenteuerband gearbeitet haben,
ist Siebenstreich mehr als cin cinziges Abenteuer, mehr als eine Abenteuersammlung
und auf seine Art weit mehr als cin bloBer Meilenstein auf dem Weg der Sieben Gezeichneten.
Unser Dank muB all denjenigen gelten, die in jahrelanger licbevoller Arbeit die Legenden
um das Schwert Siebenstreich und seine Triiger mit Leben erfiillt haben:

Ulrich Kiesow, ohne den es Aventurien nicht gibe,
Claus Lenthe, der das erste Mal von den Sieben Kelchen schrieb,
Hadmar Freiherr von Wieser und Jorg Raddatz, die tiber die Jahre
die Sagen und Geschichten um Siebenstreich fortschrieben und in Erinnerung hielten,
und all den anderen, die in Redaktion und Autorenstamm tiiber die Jahre eine Idee
zur Legende formten. So wird mit diesem Abenteuerband von vielen vollendet,
was von viclen begonnen wurde:
die Wiederentstehung Siebenstreichs.

Gewidmet sel dies gemeinschaftliche Werk den Spielern des Schwarzen Auges,

deren gezeichnete Helden sich auf den Weg in ein neues Zeitalter begeben.
Mogen sie dereinst ebenso Legende sein unter den ihren, wic Siebenstreich dies fiir uns ist!

Der 100. Abenteuerband fiir Das Schwarze Auge
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Einleitung (Meisterinformationen)

sicherlich so manches Lachen im Halse steckenbleiben. Aber iiber die

Siebenstreich ist cine Sammlung von Abenteuern, dic jeweils als Auf-
trag des Schwertes der Schwerter, der obersten Geweihten der Rondra-
kirche, beginnen. Die Abenteuer als Gesamtheit sind der sechste (und
vorletzte) Teil der Kampagne um dic Sicben Gezeichneren, sic schlice-
Ben sich dirckt an Rohals Versprechen an — und gerade dic Gezceich-
neten werden thre besonderen Iahigkeiten nutzen kénnen, um die schr
unterschicdlichen Aufgaben zu bewiiltigen.

Dennoch ist das Abenteuer auch fiir Helden gecignet, die noch gar
keine Berithrung mit den Geschehnissen der Kampagne hatten — es
sollte sich jedoch um aufrechte, erfahrene Recken handeln, die das Ver-
trauen ciner so hochgestellten Persénlichkeit wie dem Schwert der
Schwerter verdienen (Dies ist die wichtigste Bedingung tiberhaupt!).
Und: Nicht nur der Rondragewcihte oder die Kriegerin wird um Hilfe
gebeten, auch die Magicrin und der weltgewandte Glicksritter, der ge-
standene Zwerg und die stille Elfe mégen thren “Ieil dazu beitragen,
das Gute gegen das Bose zu verteidigen. Einem Schelm wird hingegen

Vor dem

w. Ste zusgmmenzutragen, um die Waffe diesem Zeitalter zu geben, ist ein
Wagnis. Aber die Zeit ist gekommen. Wenn anuch nur einer derver, denen ich
vertrauen mufs, falsch ist, schwach oder Ihm dient, wenn die Tedle oder dus
Ganze Ihm in die Hinde fallen, dann (st Ihin ein Sieg im Vorgeplinkel, der
unser aller Schicksal in Finsternis hiillen kann. Hervin, laf$ nicht zu, dafs
whirrel .«

—Gebet Threr Erhabenheit Ayla von Schattengrund

s Praios, Herr, der die Heilige Klinge befuhl,

Ingerimm, Herr, der Siebensereich schuf

Zusammenstellung der Heldengruppen sollte der Meister selbst von
Abenteucr zu Abenteucer entscheiden.

Siebenstreich fann von ciner cinzigen Heldengruppe bestanden wer-
den (cine Losung, dic Thre Spicler vielleicht vorzichen), wir empfeh-
len aber, es mit mehreren unterschiedlichen Gruppen zu spiclen, even-
tucll auch mit einer ‘Kerngruppe’, zu der je nach einzelnem Abenteu-
er weitere Helden stoBen, wihrend andere ausscheiden, Hinweise hier-
zu finden Sie im Verlauf des Bandes.

Der Meister mul ciniges an Vorwissen um dic Sicben Gezeichneten
mitbringen, um die Geschehnisse in threr geschichtlichen Gewichtung
cinordnen und darstellen zu ksnnen. Auch profunde Kenntnisse um
lingst Vergangenes der aventurischen Geschichte mégen thm cine Hilfe
sein, unabdingbar sind sie jedoch nicht.

Wir alle wiinschen Thnen viel Spal und Thren Helden den Beistand
der Gotter!

Abenteuer

Rondra, Herrin, die den Trdger des Schwertes wibhlte,
Hesinde, Herrin, die die Waffe zum Kelch werden liefs,
Boron, Herr, der das Gebet tiber den Tod hinaus bewahrte,
Sfrigt zusammen, was etnst ein Ganzes warl«

—aus den Worten der Kelche

n... Wenn aus sicben Schalen Schirfe schiwme, dagegen gein Schrecknis ge-
wachsen ist ...«

—uaus den Alanfanischen Prophezeiungen des Nostria Thamos, vier-
ter Spruch: Von den Sieben Gezeichneten, Vers 7

Siebenstreich

Gegen die Michte der Niederhdllen in Prajos” Auftrag von Ingerimm
geschmiedet und von Rondra dem wirdigsten Recken seiner Zeit Gber-
geben, Geron dem Einhindigen, ist die Geschichte um das Schwert
Siebenstreich so alt wic dic dltesten aventurischen Heldensagen:

»So ging Geron hin und erschlug die Grofie Schlange von Sirkam mut ¢i-
nem Hieh und den Chimiérischen Oger it zwei Hicben und die
Schlangenleibigen Schwestern mit drei Hieben. Und da er weiterzog, tat er
vier Hiebe, um die Bestie Harodia zu téten, fiinf Hiebe, um den Wurm
von Kababien zu téten, und sechs Hicbe, um den Basiliskenkinig im gu-
rethischen Reichsforst zu tten. Ob dieser Taten war sein Namen in aller
Munde, aber er mufte sicben Schlige fiithren, um den Ewigen Drachen
von Phecadien zu bezwingen. Endlich ging er hin, das letzte Untier zu
stellen, und er fand sein Schicksal, das keiner zu nennen vermag.«

—aus Annalen des Gotteralters: Aventurische Gétter- und Heldensa-
gen vom Anbeginn der Zeiten, Katser-Reto-Ausgabe, Gareth, 12 Hal

Daoch das Schwert bleibt den Menschen, wie es die Gotter bestimmt
haben. Viele aufrechte Recken tragen es nach Geron, so Leomar von
Baburin, der erste Lenker des Hetligen Donnersturms, und drethun-
dert Jahre spiter Graf HlGthar. Doch Hlathar tilltin der Ersten Didmo-
nenschlacht gegen die Bosparaner. Das Schlachtfeld von einst wird zur
Dimonenbrache genannten und dngstlich gemiedenen Ungegend, auf

der crst fast ein Jahr spiter Geweihte des Rabengottes dic Leiche des
Helden und das legendire Schwert bergen. Hlathar wird im Herz der
Brache bestattet und das Schwert nach Gareth gebracht, auf dal3 die
Kirchen des Praios, des Ingerimm und der Rondra cinen wiirdigen
Triger finden mégen.

Abcr die Dunklen Zeiten haben begonnen, und es gibt keinen Recken
mehr, der Siebenstreich mit der Gotter Wohlgefallen fithren konnte.
So beschliefen die Kirchen im Jahre 1506 vH., das heilige Schwert
mit Hilfe der Herrin der sechs Kiinste, der Géttin Hesinde, zum Schutz
vor allem Ubel in seiner Gestalt zu zerstéren und dennoch zu bewah-
ren fir eine Zeit neuer Heldentaten. Sieben hesindegeweihte Magier
unter Fithrung des Magisters Basilius erstiirmen dic echsische Festung
H’Rabaal, schmelzen Siebenstreich im Purpurnen Feuer und formen
dic Sicben Magischen Kelche.

Fast alle Kelche werden in den Jahrhunderten an vielen verschiedenen
Orten Aventuriens vor der Welt verborgen und — mit Ausnahme eines
Kelchs — von aufrechten Menschen bewahrt. Nur einmal, mit dem er-
sten Erahnen eines neuen Zeitalters, trigt man sie, wicderum in
H’Rabaal, zusammen. Doch der Geist des Basilius vereitelt die Pliane
der Gétzenanbeter, und mit Hilfe einiger Recken werden die Kelche
gerettet und wieder verstreut.

Jeder der Kelche birgt bereits unglaubliche géttliche und magische
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Macht, je ecinem der sechs Elemente und der Magie entsprechend; zu-

sammengefigt in Heiligem Feuer des Ingerimm, mit Praios” Wohlge-

fallen, Rondras Beistand und der Erinnerung der Hesinde-Kirche mag

es nun die Waffe fiir den Recken sein, den die Gottin zu Threm Streiter
wider den Diamonenmeister und seine Heerscharen wihlen mag — jetze,
am Beginn cines neuen Heldenzcialters.

Die Kampagne

Die Borbarad-Kampagne oder der Zyklus um dic Sieben Gezeichneten
1st cin gemeinsames Projekt der DSA-Redaktion, das sich iiber etliche
Binde und mchrere Jahre irdischer Zeit crstreckt. Neben der Haupt-
linie um das Erscheinen und die Bemithungen der Gezeichneten gibt
¢s bereits weitere Abenteuer um borbaradianische Umtricbe, cinige
Romanc und vicle Artikel im Aventurischen Boten, dic die Gefahr be-
schreiben und konkretisieren, die Aventurien in seiner Ginze droht
und dic den Beginn eines neuen Heldenzeitalters kennzeichnet.

Falls ¢s in Threr Spiclrunde iiblich ist, das Amt des Meisters wechseln
zu lassen, sollten Sie es ermdglichen, daB} cin bestimmter Meister alle
Abenteucr der Hauptlinie um die Sicben Gezeichneten mit all thren
Hintergrundinformationen leiten kann.

Dic Kampagne ist eine Folge zusammenhingender, aber cigenstindi-
ger Abenteuer mit einem zentralen Thema: Borbarads Rackkehr, die
Erlebnisse der Helden dabet und die nun wachsenden Bemiihungen,
gemeinsam dieser Bedrohung Herr zu werden. Fiir die Kontinuitit
und den Zusammenhang der Kampagne sind drei Aspekte wesent-

lich: di¢ Bezichungen zu Meisterpersonen, die Nachwirkungen frii-
herer Ereignisse und Entscheidungen und die Vorankiindigung zu-
kiinftiger Geschehnisse.

Da sich dieses Abenteuer direkt an den Vorgianger Rohals Versprechen
anfiigt, bleibt Thren Helden diesmal wenig Zeit, um das zuletzt Erleb-
te zu verarbeiten. Allerdings sollten Sic thnen Gelegenheit geben, un-
tercinander und auch im Gesprich mit den hochgestellten Personlich-
keiten, die sic in den folgenden Abschnitten treffen werden, tiber das
Erlebte und Erfahrene und ihre Schluffolgerungen zu sprechen und
zu diskuticren. Nur wenn es einen Schulterschluf gibt zwischen allen
Zwolfgorergliubigen und denen, die bereit sind, der Bedrohung durch
Borbarad entgegenzutreten, kann es Hoffnung geben, denn:

n.. Wenn nicht zusammenstehen all jene, dic noch verchren die Zwolfe,
werden Frevel und Unheiligkeit verhiillen das Licht fiir die Augen der Sterb-
lichen!«

—uaus der Zweiten Offenbarung von Balirda, Vers 7

Was bisher geschah

Da dicses Abentcuer direke im Anschlufl an Rohals Versprechen spiclt,
criibrigt ¢s sich fast, hier noch einmal cine Zusammenfassung der bis-
herigen Geschehnisse aufzulisten. Eine detaillicrte Aufstellung der Er-
cignisse zwischen Peraine 25 Hal und Ingerimm 27 Hal finden Sic im
Prolog des Vorgingerabenteuers, Trotz allem folgt hier ein kurzer Ab-
schnitt, um Sie in dic entsprechende dramatische Stimmung zu ver-
setzen ...

Nach viclen gescheiterten Versuchen seiner Anhinger, ithn zuriickzu-
rufen, ist Borbarad, der Ddmonenmeister, aus seinem Sphiirengefingnis
zuriickgekehrt. Sein EinfluB und sein Charisma haben Gelehrte und
Kriegsherren verdorben, sein von Pardona — die er zuriickwies — ge-
schaffener Leib ist ihm nur zeitweilige Wohnstatt, seine Heere verwii-
sten die Lande, seine Diener erheben Untote ohne Zahl und schlieBen
Pakte mit den Herren der Niederhdllen.

Dic Reichsprovinz Tobrien ist cbenso unter den Stiefeltritten seiner
Séldner und den bleichen KnochenfiiBen sciner Skeletthorden gefal-
len wic die Insel Maraskan, auf der nun widernatiirliche Schrecken
cinhergehen. Seine Einflisterungen 16sen eine bislang niche erlebte
Adelsfehde im Bornland aus, wiihrend sich im hohen Norden aufscin
GeheiB hin dimonisch belebte Eismassen diber die Lande schieben.
Die Amazonenfesten Lowenstein und Kurkum liegen in ‘Trimmern
wie auch dic Magierakademien zu Tuzak und Ysilia ...

Und all dies scheint den Alanfanischen Prophezeiungen des Thamos
Nostriacus zu folgen, die bislang mit bedngstigender Sicherheit einge-
troffen und deren Werkzeuge die Gezeichneten sind, dic letzten Hel-
den des vergehenden Zeitalters ...

Dic Prophezeiung sagtvoraus, dab Sicbenstreich, die Gouerklinge, zum
Endc des Zentalters neu entstechen wird, und so macht sich Ayla von
Schattengrund, das Schwert der Schwerter, daran, dicse Prophezeiung
Wahrheit werden zu lassen. Geweihte und Zauberer stehen ihr zur
Scite, um die Auftbewahrungsstiten jener Artefakte zu ermiteeln, in

die das legendiire Heldenschwert geteilt wurde, um in einer Zeit ohne
Helden vor MiBbrauch gefeit zu sein — dic legendiren Sieben Magi-
schen Kelche ...

Mitte Ingerimm des Jahres 27 treffen sich in Punin die gelehrtesten
und weitsichtigsten Zauberer Aventuriens: Nicht nur Gildenmagier,
ncin, auch Hexen, Druiden und Elfen sind anwesend, um iber das
weitere Vorgehen zu beraten, Strategien zu entwickeln, dic Heere im
Kampf gegen die Schwarzen Horden zu unterstiitzen — und um cin
aus viclen Teilen zusammengesctztes Artefakt, den Seein des Weisen, zu
aktivieren, das Rohals Riickkehr herbarfiihre ...

Die folgende Hetzjagd fihrt die Gezeichneten iiber die AmboBberge,
Belhanka und Almada schlieBlich ins Konzil der Elementaren Gewal-
ten im Raschtulswall, wo sich schlieBlich der Sinn der Seé@hlernen Stirn
offenbart. (Sie merken schon, wir wollen nicht allzuviel der Handlung
von Rohals Versprechen hicr offenlegen, weil vielleicht ein Mitspicler
das finfte Abentcucr meistert und Sic ‘nur’ spiclen wollen ...)

Das Konzil ist auch Schauplatz und Ausgangsort jener dramatischen
Ereignisse, die zum Jahreswechsel 27/28 Hal den Beginn cines neuen
Zeitalters einlduten, als das Ei des Lichtvogels von Dienern Borbarads
entfihrt wird.

Endc Praios 28 kommut es in Tobrien zur Schlacht zwischen den kai-
serlichen und loyalistisch-bornldndischen Heeren auf der cinen Seite
und den borbaradianischen und ‘notmirkischen’ auf der anderen, in
der keine der beiden Parteien einen Sieg fiir sich verbuchen kann —
doch ist der borbaradianische Vormarsch zu einem hohen Preis erst-
mals entscheidend aufgehalten worden.

Das Schwert der Schwerter begibt sich von Vallusa aus per Schiff nach
Perricum, um von dort zum Schlund zu reisen, dem grofien Ingerimm-
heiligtum, wo dic Heilige Zwolfgéttergjoste stattfinden soll, wihrend
clementare Boten die Gezeichneten im Konzil abholen. Auch ihr Zicl
ist der Abgrund, aus dem noch heute Raschtuls Atem strémen soll ...
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Neben den Abenteuern um die Sicben Gezeichneten sei Thnen das Stu-
dium des Aventurischen Boten ans Herz gelegt, der immer wieder Stim-
mungsbilder und Berichte des Krieges gegen Borbarad abseits der Aben-
teuer enthilt.

(Uhrigcns: Halten Sie den Boten Nr. 72 (Erscheinungsdatum ist Mitte
Mai 98) bis zum Ende dicses Abenteuers zuriick, da tiber die Wiceder-
entstehung Sicbenstreichs unméglich in einer mit einem ‘Meister-
balken’ versehenen Kleinanzeige berichtet werden kann ...)

Ebenfalls von Interesse sind zudem dic im Wilhelm Heyne Verlag er-
schienenen Romane, dic sich dircke mic der Vorgeschichte dieses Aben-

teuers und der Entwicklung des Krieges beschiftigen. Die drei wich-

tigsten sind hierbei:

@ Steppenwind von Nicls Gaul —in dem der Tod der vorherigen Heer-
meisterin Hauka im Bornland geschildert wird;

@ Das zerbrochene Rad von Ulrich Kiesow — hier werden dic Gescheh-
nissc im Bornland bis zur Schlacht auf den Vallusanischen Weiden
geschildert;

@ Der Lichtvogel von Hadmar von Wicser — in dem unter anderen
Raidri Conchobair die Wiedergeburt der Titelfigur und damit den
Beginn des neuen Zeitalters erlebt.

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Wie bereits einlcitend gesagt, liegt Thnen mit diesem Band nicht ein
einziges Abentcuer, sondern ¢ine Sammlung verschiedener Questen
vor, auf die sich die Helden im Auftrag des Oberhauptes der Rondra-
kirche begeben.

Eigentlich ist zwar vorgeschen — und sowohl wegen der Kiirze der zur
Verfiigung stchenden Zeit als auch weil sonst leicht der Eindruck ent-
steht, einzig dic Helden stiinden gegen Borbarads Umtricbe ~ auch
angeraten —, daB das Schwert der Schwerter mehrere Heldengruppen
gleichzeitig bzw. kurz hintercinander in ihr Spicl bringt, s ist jedoch
auch moglich, daB cine cinzige Gruppe alle Abenteuer hintercinander
durchlebt. Allerdings geraten dicse Helden dann unter einen enormen
Zeitdruck und haben zwischen den teils sehr anstrengenden Abenteu-
ern keinerlei Zeit zu MuBe und Erholung; der vorgegebene Zeitrahmen
ist eng und muB dann eventuell — unauffillig — gestreckt werden. Au-
Berdem ist es — bei aller Fantasy — nicht mehr recht logisch, daf3 eine
Heldengruppe all diese Strapazen auf sich nimme und tiberlebr.
Welche Heldentypen Sie auswihlen, sei Thnen dberlassen. Allzu leicht-
lebige und verletzliche Charaktere werden es mit den meisten Aben-
teuern schwer haben, konnen aber zum Beispiel im zivilisierten Aranien
durchaus spiclentscheidend eingreifen. Voraussetzung fiir jeden Hel-
den ist cine relatv hohe Stufe (13-18); auch mulBl das Schwert der
Schwerter Grund haben, dem jeweiligen Helden vertrauen zu koén-
nen, entweder durch eine personliche Bekanntschaft oder durch einen
guten Leumnund bei Bekannten und Freunden der Erhabenen.

Die Gezeichneten sind auf jeden Fall geladen, denn sie sind zweifels-
ohne vomn Schicksal fiir gerade solche Aufgaben erwihlt worden. Ge-
weihte sind eventuell von ihren Kirchen empfohlen und gut beleu-
mundet worden, ebenso Gildenmagier und Krieger durch ihre Akade-
micn. Den weniger in solcherart Institutionen eingebundenen Figu-
ren mag cine Bekanntschaft mit Meisterfiguren von hohem Anschen
zu einer Einladung verholfen haben. Gehen Sie davon aus, daB Ayla
auch cine groBere Zahl von Helden gebeten hat, als schlieBlich gefun-
den wurden oder auch abkémmlich waren.

Die Gezeichneten, Geweihte, Freunde des Schwertes der Schwerter
und bewithrte Krieger sind die erste Wahl, aber Ayla von Schattengrund
weifl schr wohl, da3 bei solcherart Questen, bei denen niche nur ein
starker Schwertarm zihlt, auch cin Streuner, eine Elfe oder eine Hexe
schr zum Gelingen beitragen kann und wird sie deshalb mit gleicher
Wertschitzung behandeln wie die Gbrigen.

Bedenken Sie allerdings unbedingt cines: Ein schlechter oder auch nur
zweifelhafter Ruf disqualifiziert einen Helden, so erfahren erauch sein
mag, unbedingt! Fir solche Charaktere (nichtjeder schlechte Ruf mag
scine Berechtigung haben) miissen Sie als Meister einen ‘Quereinstieg’

ler eine eigene Einfithrung gestalten, denn gerufen hitte Thre Erha-

nheit sie niemals.

Der Ablauf des Abenteuers

Zwei Dinge bilden fir alle Questen den verbindenden Rahmen: dic
Heilige Zwolfgottertjoste zur Kiirung des Heermeisters der Rondra-
kirche, und die Suche nach den Sieben Heiligen Kelchen, aus denen
das legendidre Schwert Sicbenstreich wiederentstehen soll.

Die Zwélfgottertjoste

Dieses fiir Rondrianer wichtige Ereignis findet trotz des Krieges gegen
den Dimonenmeister und seine Gefolgschaft statt, um einen Nachfol-
ger fir die im Bornland gefallene Hauka Wolfintochter zu finden. Sie
dient aber, mehr phex- als rondragetillig, ebenso zur Tarnung cines
weit groBeren Vorhabens des Schwertes der Schwerter: Siebenstreich
soll wicderentstchen. Dafiir miissen alle Sicben Kelche zusammenge-
tragen und in heiligem Feuer mit heiligem Gebet geschmolzen wer-
den, um durch der Gotter Wille zum Schwert gefiigt zu werden. Da
der Dimonenmeister diese Waffe fiirchten muf und danach trachten
wird, dicsen Plan zu verciteln — sobald cr davon erfihrt —, versucht
Ayla die Kelche moglichst schnell und unauffillig direkt dort zusam-
mentragen zu lassen, wo das Schmiederitual vollzogen werden kann
und das Kommen und Gehen bekannter Helden méglichst unauffil-
lig ist: in einem von Geweihten, Helden und Adligen nur so wimmeln-
den rondrianischen Feldlager am Fufie des Schlundes. Mit der Zwolf-
gottertjoste sclbst werden die Helden wenig Berithrung haben — sie
sind die meiste Zeit unterwegs, um Aylas gewagtem Spicl um dic Kel-
che zum Sieg zu verhelfen —, wohingegen das Heerlager Ausgangs-
punkt der Questen und schlieBlich Schauplatz von borbaradianischem
Verrat sein wird.

Einen Ubersichtsplan tiber die wichtigsten Schauplitze dieses Aben-
teuers finden Sie cbenso wie einige Detailkarten und Handouts am
Heftende.

Die Sieben Magischen Kelche

Fiir das Wiedererstehen Siebenstreichs werden die Sieben Heiligen Kel-
che und cin spezielles Gebet benétigt, auBerdem miissen Geweihte der
Kirchen des Praios, der Rondra, des Ingerimm und der Hesinde anwe-
send sein. Aufgabe der Helden ist s, dafiir zu sorgen, daff Gebet und
Kelche rechtzeitig im Heerlager eintreffen.

Alle Kelche tragen unterschiedliche Verzierungen, auch wenn sie gleich
grof} sind und aus der gleichen Titanium-Gold-Legierung bestehen.
Die Muster orientieren sich an dem jeweils zugehérigen Element des
Kelchs, die in manche Kelche eingefiigten Edelsteine an der Gottheit
des zugehorigen Elements:

@ Kelch des Humus: An seinem oberen Rand winden sich stilisierte
Ranken, ansonsten zieren ithn alchimisusche Erdzeichen in unregel-

SIEBENSTREICH

7




miiBiger Anordnung, aber keine Ldelsteine, (Autbewahrungsort zur
Zeit der Questen: die Dimonenbrache)

® Kelch des Erzes: Ein verwirrendes Muster aus incinandergefiigten
Rauten dberzicht scine Oberfliche. Auch cr triigt keine Steine. (Er wird
von ciner Abordnung von Zwergen von Lorgolosch tiberbracht.)

® Kelch des Wassers: Zwei Wellenbiander zieren thn, dazwischen tum-
meln sich springende Delphine, deren Augen kleine, wunderbar ge-
schlitfene Aquamarine sind. (Bei der Kusliker Gesandischaft)

® Kelch der Luft: Er ist iiber und Gber von incinander verschlunge-
nen Spiralen bedeckt und triige keine Edelsteine. (Ebenfalls bet der
Kusliker Gesandtschaft)

® Kelch des Eises: Filigrane Schneckristalle umranden die Kelch-
offnung und den Fulb und scheinen tiber die gesamte Oberfliche zu
schweben, dazwischen sind unzihlige Bergkristallsplitter cingesetat,
(Bei Rohezal auf [ldcrasch)

® Kelch der Magie: Magische Symbole der Wandlung, des Entstehens
und Vergehens, cbenso aller guter Eigenschaften sowie des Krieges und
des Friedens, der Gotter Praios, Ingertimm, Rondra und Hesinde bil-
den ein das Kelchinnere iiberzichendes Muster, wohingegen dic Au-
Benseite vollig glatt und unversehrt ist, wie eben neu gefertigt. (In
Rakoriums Versteck)

® Kelch des Feuers: Zwolf Rubine zieren den Keleh in unregelmiibi-
ger Anordnung; von ihnen gehen ziscelierte Flammen aus, die aber die
gesamte Oberfliche des Kelches reichen. (Wurde in der Lowenburg in
Perricum autbewahrt.)

Den Kelehen ohne Edelsteine sagt man nach, dal sic heilfihige Fhis-
stgkeiten in Gift verwandeln kénnten; die mit Edelsteinen hitten die
entgegengesetzte Fihigkeit; und der Kelch der Magic ser der Fokus
aller Kelche, Mehr als Legenden existieren dariiber niche; sollten aber
lhre Helden in ciner unverschuldeten lebensbedrohlichen Situation
aufdic Idee kommen, dic Kelche als magischen Fokus zu nutzen, wird
dies nicht moglich sein, hingegen werden — nach Mafigabe des Mei-
sters — Mirakelproben stark erleichtert. Auch sollten Stofigebete eher
Wirkung zeigen, da jeder Keleh fiir sich in erster Linie ein fesliger und
erst an zweiter Stelle cin magischer Gegenstand ist.

Ein ODEM ARCANUM oder cin ANALUS offenbart unzihlige, eng
gekniipfte Zauber unbekannten, urtiimlich wirkenden Ursprungs. Hier
hat Hesinde selbst gewirkt — cinen Kelch zu zerstren vermag daher
auch nur ein Gott.

Die einzelnen Questen (in einer Reihung fiir eine Heldengruppe)

® Der erste Auftrag fihrt die Helden nach Gareth und schlieBlich in
die Diimoncnbrache, wo sic Hlathars, durch dimonisches Ritual ge-
schindetes, Grab und den ersten Keleh finden werden, Nur mit der
Hilfc des Rondraheiligen Hldthar kénnen sic den Keleh erringen und
gegen das Wirken cines uralten Magicers bestehen. (Erster Zug)

® Kaum zuriickgekehrt, missen dic Helden der Kusliker Gesandt-

schaft zu Hilfe eilen, die zweir Kelche mit sich fithrt und auf threm
Weg durch den Raschtulswall von Borbaradianern entdeckt wurde.
(Zweiter Zug)

@® Den vierten Keleh wollte der Magier Rohezal auf dem Riicken cines
Kaiscrdrachens aus dem Bornland zum Schlund bringen. Doch
Rohezal wird von Rhazzazor, dem untoten Drachen, gestellt, und der
Hilferuf des Kaiserdrachens Faldegorn crreicht die Helden (bzw. Thre
Erhabenheit). Den Keleh werden dic Helden bergen kénnen, Rohezal
und der Drache jedoch sind tot. (Dritter Zug)

® Als die Gruppe auf dem Riickweg in Perricum das Schiff verlassen
will, schickt eine Depesche des Schwertes der Schwerter sie nach Zorgan
weiter: Die cinzige Sterbliche, die die Worte der Kelche kennt — cine
Hesindcgeweihte—, ist auf ihrer Anreise von Borbaradianern verschleppt
worden. Es gilt, nach Aranien zu segeln, wo die Helden kithl empfan-
gen werden, aher ohne viel Aufsehen zu erregen schnellstens den Ker-
ker der Gewethten finden missen. Zurtickkehren werden die Helden
mit ciner Boroni aus Al'Anfa, die von der sterbenden Hesindegeweihten
das Gebet im gemeinsamen Kerker ciner aranischen Baronin erlernte.
(Vierter Zug)

® Einen weiteren Keleh hitet derbereits im Heerlager anwesende Ma-
gister Rakorium. Doch der verschrobene, militrauische Echsenforscher
verweigert die Herausgabe. (Finfter Zug)

® Habcen die Helden ihn endlich Gberzeugt und auch den Keleh der
Magic geborgen, wird ein Quacksalber aus dem ‘TroBlager ermordet
und Borbaradianer in rondriantscher Gewandung versuchen, die Kel-
che zu stehlen; es kommt zum Kampf mit den Helden. Aber dic geret-
teten Kelche sind nur Duplikate. Das Schwert der Schwerter hat die
Originale 1n den Angrosch-Tempel des Schlundes bringen lassen. (Sech-
ster Zug, Kapitel 1)

@ Da die Feinde nun um die Kopien wissen, werden die Helden und
cine Armbrustschiitzencinheit zum Schurz der wahren Kelche abkom-
mandiert, Im Schlund kommt ¢s schlicBlich zum entscheidenden
Kampf um den Angrosch-Tempel, in dessen Verlauf die Schiitzen cin
unhciliges Dimonenkronen-Feldzeichen der Feinde crobern kisnnen
und die Borbaradiancr cine vernichtende Nicderlage hinnehmen miis-
sen. (Sechster Zug, Kapitel 2)

Siebenstreich

Nachdem der Heermeister gekiirt ist, wird im Feuer des Schlundes das
Hetlige Schwert aus den Sicben Kelchen wiederentstehen. Aufgrund
des Fluges etnes Lowensterns (ciner Sternschnuppe) und Siebenstreichs
selbst wird der Wille Rondras gedeutet: Der Schwertkénig Markgraf
Raidri Conchobair von Winhall ser der Triger des Heiligen Schwertes
Sicbenstreich. (Sieg der Partie)

Nun endlich scheint man dem Dimonenmeister cinen Schritt voraus
zu sein! Am Ende des Abenteucers steht die Hoffnung, dal} ein Sicg
iiber Borbarad maoglich ist.
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Die Figuren werden gesetzt:

Im Feldlager der Heiligen Zwolfgottertjoste

Zweck und Stimmung der Szenen:

Die Helden werden geladen, reisen an und lernen das riesige Feldlager zur Heiligen Zwalfgottertjoste, Geweihte und TroBleute kennen,
SchlieBlich folgt die Audienz bei der Erhabenen Ayla von Schattengrund, dem Schwert der Schwerter, dem Oberhaupt der Rondrakirche. Dort
erhalten sie den ersten Auftrag.

In diesen Szenen wird den Helden nahegebracht, welche Ehre und welche Verantwortung es bedeutet, vom Schwert der Schwerter selbst zu
cinem Unternchmen solcher Brisanz und Bedeutung gebeten zu werden. Die Helden selbst sind dic — wenn auch heimlichen — Hauptfiguren
der Tjoste. Sic diirfen und sollen sich wie bewunderte Helden fishlen, denen man zuallermeist mit Respekt und Ehrfurcht begegnet. In den
beiden Tagen thres Aufenthaltes im Lager bis zur Ankunft Aylas diirfen sie sich je nach Charakter in der Grolle und dem Glanz der Rondrakirche
sonnen oder in der Kameradschattlichkeit im Troflager zu Hause fiihlen.

Die Stimmung unter den Rondrianern hingegen ist anfangs gedriickt und von unterschwelliger, zorniger Entschlossenheit. Nachdem die
Helden allerdings Ayla berichtet haben und sich ob der Zuversicht der Helden und der ohne klaren Sicg ausgegangenen Schlacht auf den
Vallusanischen Weiden Geriichte iiber erste Erfolge gegen Borbarad bilden, helle sich die Stimmung der Kimpfer langsam auf. Die tiefe
Religiositit der Rondrageweihten, die sich fiir die Tjoste vorbereiten, tut das ihre dazu, Erinnerungen an Helden und groBe Taten herauf-
zubeschwiiren, dic ey in der Vergangenheit gab und die ¢s nun wieder geben wird. Der glithende Wille, dic Entscheidung — Sicg oder Tod — so
schaell wie méglich herbeizufithren, ist {iberall spiirbar.

Als Hintergrundmusik eignet sich z. B. Anton Duérik, Symphonie Nr. 9 Aus der Neuen Welt”, 4. Sarz, oder Filmmusik von Bastl Poledouris (2.B.
aus Conan der Barbar), fir das ‘Troflager mirtelateerliche Marktmusik, die Beleuchtung sollte je nach Tageszeit hell oder gedimpft sein.

Eine Einladung

Allgemeine Informationen: . .

“Das Erhubcfu Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund ent- Die Ankunft im Heerlager

bictet Euch, [Nume des Helden einschliefilich etwaiger Titel|, Thren ehr- Meisterinformationen:

erbictigen Grul und fordert Euch auf] als Gast am ‘Tag des Schwurs Das Heerlager fir die Heilige Zwolfgitertjoste liege an der Pilger-
und der Hetligen Zwolfgottergoste zur Kirung des Heermeisters der strafic von Wandleth, der Hauptstadt der Grafschaft Schlund, zum
Rondrakirche beizuwohnen.” Schlund sclbst, etwa cinen Jagesmarsch siidlich der Stade und we-

nige Mcilen nordlich des Vulkanschlots.

Meisterinformationen:

So lautete dic Linladung, die den gezeichneten Helden, die in Rohals Allgemeine Informationen:
Versprechen in Punin anwesend waren, bereits im Ingerimm 27 Gher- Was fir cin Durcheinander! Kimpferinnen und Kimpfer der Rondra-
bracht wurde und dic in gleicher Form und zur gleichen Zeit auch kirche, aber auch cinige Priester anderer Zwolfgotterkule, Bedienstete
cventuctlen werteren Helden zukam. und Trofileute, Pferde und Rindvich, Zeltplanen und Wagen bilden
Uberbracht wird diesc Linladung immer mandlich von cinem Bo- cin geschiftiges Hin und Her, scheinbar ohne jede Ordnung und ohne
ten, zumeist durch etnen Ucuriaten (siche Die Vertreter der Praios- jeden Sinn. Dort baut man Zelte auf, da werden Griben ausgehoben
kirche auf Scite 63) oder cinen Geweihten der Kirchen der Rondra, und Wiille aufgeschiittet, das leicht abfallende Geldnde begradigt, hier
des Pratos, der Hesinde oder des Ingerimm - was den Helden be- kicheltein dickleibiger Mann in cinem riesigen Kessel ungemein Wohl-
reits zu denken geben sollte, schlieBlich hav auch in Kricgszeiten ricchendes, in einiger Entfernung werden Baume gefillt und Stimme
Ihre Erhabenheit der Rondrakirche keine Betehlsgewalt dber die bearbcitet.
Gewcethten anderer Kirchen und mufBite sic demzufolge wohl um
cinem Botengang ditten — crst spiter werden sic erfahren, dafi dies Spezielle Informationen:
aber aufgrund des cigentlichen Grundes der Botschaften kein Pro- [liir einen kriegserfahrenen Helden 1st zu erkennen, dalh der Autbau
blem darstellte, ziigig und geordnet vor sich geht, dajjeder zu wissen scheint, was seine
Dic Einladung erfolgt jeweils so zeitg, dalb dic Telden bei ciner Aufgabe ist und wo cine helfende Hand gebraucht wird, Die Helden
ziigigen Anreise das Heerlager am Schluad bis zum 3. Rondra crrei- werden bet threm Einzug kaum beachret, da stindig aus allen Rich-
chen kitnnen. Der Tag des Schwurs ist der 5. Rondra. Dic Helden, tungen Menschen, Rondrianer wice TroBleute, zu Fufl, zu Perd oder
die sich 1m Konzil der Elementaren Gewalten authalten, werden mit Wagen die leicht abfallende Wiese zu Fufien des Schlundes errei-
spitestens am 2. Rondra von den Spektabilititen an thren “Termin’ chen. Eine grobe Einschiitzung (Kriegskunst-Probe +2) zeigt, dal3 hier
rinnert — offensichtlich weill man auch hicr Bescheid. Fine genaue sicherlich zweitausend Personen untergebracht werden kénnen.
Zematel finden Sie im Gesamtanhang am Iinde dicses Buches. Das Schwert der Schwerter ist noch nicht cingetroffen, was am fehlen-
[ne Helden, die vom Konzil aus mittels Dschinn anreisen, werden den Ieldzeichen —dret rote Lowen ibercinander auf goldenem Grund
i diesem etwa vier Meilen nordlich des Heerlagers in der Nihe — crsichtlich 1st, Die Aufsicht fihre Seine Eminenz Granus Algoniar
ler Pilgerstrabie abgesetzt. von Honingen (s. S. 91), unterstiitzt vom Lagerprofos Halibert von
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Arivor (s. S, 11}, cbenfalls cinem Ritter der Géttin, und dem dicsen
unterstellten TroBmeister Egberth Feldrain (chenfalls S.11).

Dic Helden werden an einen dieser dret Minner verwicesen, wenn sie

nach den Verantwortlichen fragen. Scine Gnaden Algoniar ist aller-
dings der einzige im gesamten Lager, der von der Einladung an die
Helden weill und sie offensichtlich erfreut im Namen der Erhabenen
begriifit. Ohne lange Erklirungen weist cr thnen Quartiere bet ciner
Drachenfelser Armbrustschiitzeneinheitim Troflager zu. Das Schwert
der Schwerter werde am niichsten Tag erwartet und sie dann sicherlich
selbst begriihien wollen.

Die Schiitzen, die in dulerster Eile von den Vallusanischen Weiden
hicrhergckommen sind, nehmen die bei ihnen Einquartierten kame-
radschaftlich auf und sind angenchm dberrasche, wenn ihnen die be-
kannten Recken nach einem BegriiBungsschluck und eventucll etwas
zu essen beim Aufbau des kleinen Lagers zur Hand gehen.

Melisterinformationen:
Vielleicht werden die Helden ctwas irritiert sein, weil sie nicht im
Rondriancrlager selbst untergebracht werden. Der Grund hierfir hegt
in den eigentlichen Plinen des Schwertes der Schwerter mit den Hel-
den; im TroBlager wird es spiter schr vicl einfacher scin, unbemerkt

zu kommen und zu gehen. Dab dic Armbrustschiitzen cigentlich
nur wegen der Helden diberhaupt anwesend sind, wissen sic niche
cinmal sclbst. Scine Eminenz Algoniar wird die Helden bitten, alie
Unannchmlichkeiten erst cinmal zu verzeihen und sich zu gedul-
den, bis das Schwert der Schwerter cintrefte. Ist unter Thren Helden
ein Gewethter der Rondra- oder einer anderen Kirche, sind die Ge-
weihten seiner Senne bzw. Kirche noch niche cingetroffen, so dafy
Scine Gnaden auch ihn bittet, erst einmal mit ciner Unterbringung
bei den Schiitzen cinverstanden zu sein. Allerdings wird erihn nicht
davon abhalten, beim Aufbau des Rondriancrlagers mitzuhelfen.
Bis zum Nachmittag des folgenden Tages haben die Helden keine
Verpflichtungen, so daB sie sich mit dem Lager und dessen Bewoh-
nern vertraut machen kénnen. Allerdings wird man crst zum
Schwertfest am 15, Rondra vollziihlig sein; immerhin haben viele
Rondriancr in Tobrien — namentlich auch auf den Vallusanischen
Weiden — gekdmpft und kénnen nun erst — wenn auch bisweilen
mit argen Bedenken — dem Aufruf Aylas folgen.

Welche hochgestellten Persénlichkeiten oder wichtigen Meister-
personen anreisen und wann sic cintreffen, kénnen Sie der Zeittafel
auf Seite 93 entnehmen. Eine detaillierte Beschreibung der Schiitzen-
cinheit und lhrer Mitglieder finden Sie im Anhang ab Scite 89,

Das Heerlager (Meisterinformationen)

Das befestigte Lager

Das Lager zur Durchfithrung der Zwolfgottertjoste st cin sogenann-
tes Marschlager, cine weniger befestigte Variante, die schneil aufzu-
bauen und ebenso schnell wieder abzurcifien ist. Auch wenn die Vor-
bereitungen der Tjoste und diese selbst sich insgesamt diber einen Monat
erstrecken werden, machte man jederzeit bereit scin, sich dem Feind
entgegenwerfen zu kénnen, sollte cr sich zum Durchbruch an der Troll-
pforte sammeln. Angesichts des Ausgangs der Schlacht auf den Vallu-
sanischen Weiden ist damit zwar kaum zu rechnen, aber diese Begriin-
dung tiberzeugte letztendlich auch die Uncingewcihten des gewagten
Kelch-Spieles von dem gewiéhlten Ort, kaum dret Meilen vom Schlund
und zwei scharfe Tagesmirsche von der Trollpforte entfernt.

Der Schlund selbst ist ein Vulkankessel an der nordlichen Spitze des
Raschtulswalls in der Grafschaft Schlund. Dieser Ortistden Ingerimm-
Gliubigen jeglicher Rasse heilig und beherbergt auch von alters her
cinen kleinen Tempel der Rondra. Im Lager sind das letse Grollen und
Donnern aus den Schloten zu héren und aufsteigender Dampf und

Rauch zu schen. Ab und zu zittert dic Erde unter Ingerimms Zorn;
biswcilen ist ein dumpfer Knall und ein Stof zu vernchmen. Asche
crreicht das Lager mit dem Wind hiufiger, Gesteinsbrocken nie. Des
Nachts ist bei bedecktem Himmel ¢in sanfter, ritlicher Widerschein in
den Wolken zu schen. Elementare Erscheinungen sind auf die Schlote
begrenzt. (Eine cingehende Beschreibung des Schlundes finden Sie
im Kapitcl Sechster Zug oder Kelche und Dimonenkronen ab Seite
71, ¢inc Ubersichtskarte im Anhang. Dort liegen auch zwei Karten des
Lagers bereit: Die groformatige ist als Handout fiir Thre Spieler vor-
geschen, die zweite verfigt tiber eine Legende und soll Threr Orientie-
rung im Spicl dienen.)

Hinzufiigend ist zu erwihnen, daf die vier Tore keine Torfligel ha-
ben, sondern tediglich durch vorgelagerte Wiille und Griben gedeckt
werden. Der Raum zwischen Wall und den ersten Zelten ist etwa 30
Schritt weit, um vor feindlichen Pfeilen zu schiitzen. Allerdings ist dics
auch der Platz, auf dem exerziert wird und man am schnellsten von
einer auf die andere Scite des Lagers gelangen kann. Die gewceihten
Feldzeichen hingegen sind im Zentrum des Lagers beiderseits des Al-

von Legenden der Rondra-Heiligen

Der Tagesablauf im rondrianischen Lager

Zwei Stunden vor Sonnenaufgang: Weckruf durch die traditionellen Widderhérner

Eine Stunde vor Sonnenaufgang: Morgenappell mit Einteilung des Wachdienstes, Verlautbarungen, offentlichen Bestrafungen etc.
Sonnenaufgang: Morgengebet und rondrianischer Géttinnendienst, wihrend der Tjoste Gotterdienst einer der zwdlf Kirchen, Opferung eines
Widders fiir Rondra und Segnung des Turnierplatzes mit dessen Blut

Eine Stunde nach Sonnenaufgang: wihrend des Schwertfestes und der Tjoste Beginn der Wettkdmpfe

Tagsiiber: Wettkiimpfe, Gebete und Riten, aber auch profanes Lagerleben

Sonnenuntergang: rondnanisches Abendgebet, anschlieBend Abendmahlzeit

Zu Beginn der zweiten Nachtwache: inshesondere wihrend der Feiertage Spitmesse im Fackelschein mit sakralen Gesingen und dem Vortrag

10
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tars aufgestelft, vom Thostenplatz aus fGr alle gut sichtbar. Das sich
dirckt daran anschlicfiende Innere Lager des Schwertes der Schwerter
mit dem Blutzelt ist noch cinmal durch c¢inen cigenen Palisadenwall
befestigt.

Im Lager ist jeder Scnne je nach GroBie cine genau umschrichene Fli-
che zugewiesen worden, wobel dic Ordenskricger derjenigen Senne
zugeordnct sind, in deren Einflubbereich thre jeweilige Ordens-
hochburg steht. Abhiingig von Scenne, Orden oder Tempel unterschet-
den sich die Zelte in Bauart, Farbe und GroBe erheblich. Dic Ausstat-
tung ist cbenso vielfilug, aber immer rondrianisch schlicht und prak-
tisch. Den cinheitlichsten Eindruck machen die Unterkiinfte der Sen-
ne des Alten Reiches, der Ardariten, mit weifien Rundzelten und auf-
gendhtem roten Schwert, In jedem der Zelte kann man je nach Rang
der Bewohner cinen bis zwanzig Gewethte oder Novizen antreffen.
Das Feldherrenzclt, das rote Blutzelt der Erhabenen, ist ein Zcle-
komplex, bestchend aus einem grofien Haupt- und vier sich daran an-
schlicBenden Nehenzelten.

Im Lager selbst herrscht rechu bald strenge rondrianische Disziplin,

anz im Gegensatz zum Trof) ..
g 4

Das TroBlager

Das Lager befindet sich zwischen dem Bach und dem Siidror des Heer-
lagers und bildet cin uniibersichtliches (und dennoch funktionicren-
des) Durcheinander. Der “Irofs hat nur ctwa cin Drittel der Grolie, die
bei einem Giblichen Heerlager zu erwarten wiire, da die Sennen sich
selbst verkastigen und nur die ‘Rohmaterialien” fiir thre Versorgung
durch den ‘Trols bezichen. Ebenso wird man Marketender, ‘Tausch-
hiindler und vor allem dic Zelte und Wagen von phexgefitligen Spiel-
leuten und rahjagefilligem Gewerbe zumeist vermissen — auch der Trofy
istauf der Erhabenen Geheifs dem Anfali entsprechend zusammenge-
stelleworden. Hauptsichlich lassen sich tm Trof finden: Hirten, Metz-
gerund Garkiichen, Handler fir den alltédglichen Bedarf, einige Hand-
werker, zahlreiche Tempelknechte und -migde, Fuhrleute und einige
wenige Gaukler, die zumeist den Trofi selbst unterhalten. Besonders
crwiihnenswert sind das Lager der Drachenpforter Armbrustschiitzen,
das Badchaus, cin Titowicerer, das zwergische Brauzcelt, ein Quacksal-
ber und der Devotionalienhiindler.

Die Lagerwache

Tagsiiber ist cin Viertel der Rondrianer mit Wachdienst beschiiftigt,
wobet sich davon dic Halfte lediglich in Bereitschaft hilt, cin Viertel
auf Wache steht und cin Viertel Patroutllendienst versicht,

Nachts gibt es von Sonncenuntergang bis Sonnenaufgang vier Nacht-
wachen zu je anderthalb Stunden, dic genaue Anweisungen und cine
Parolc crhalten. Wachvergehen werden strengstens bestraft. Die Wach-
ablésung wird durch geblasene Signale angekiindigt, was gleichzeitig

allen zur Zeiteinteilung dient.

Der Profos und seine Leute

Dcr Profos Seine Gnaden Halibert Ehrentrutz von Arivor, Ritter der
Gortin, ist zustindig fir die Ordnung im gesamten Lager; er kontrol-
liert die Wachen, verhingt Bestrafungen, fithre Klage vor dem Lager-

geriche und dberwache den Trofi und auch dic Arbeit des Trofimeisters.,

Er wird tradittonell aus den Rethen der Ardanten ernannt. Thm stchen
drei Dutzend von thm ausgewihlee Ordenskricger und anderthalb Dut-
zend Novizen zur Seite, cine allseits nicht gerade beliebte Autgabe,
dic aber gewissenhaft wahrgenommen wird. Sie stellen dic Wach-
patrouillen tm Trofi und fithren die Bestrafungen durch. Der Profos
sctzt zudem dic Zeit der Lagerruhe fest, indem er selbst, durch einen
symbolischen Hieb auf den FaBzapfen, den Ausschank beendet, Auch
setzt er dic Hochstpreise fiir Lebensmittel und Dienstleistungen fest.

Ublicherweise verdient der Profos von allen Anwesenden in cinem
Heerlager am besten — hauptsiichlich durch Bestechung und cinen
Hindlerzchnt. Scine Gnaden Ehrentrutz hingegen ist unbestechlich
und unbedingt loyal dem Schwert der Schwerter gegentber, dazu hart
in scinen Urtetlen zur Aufrecheerhaltung der Lagerdisziplin — auch
gegeniiber den Helden.

Der Profos ist zudem auch cin Freund dulierlicher Ordnung und da-
her stets auf sein gepflegtes Erscheinungsbild bedache; er tst ciner der
wenigen, die tiglich ithren Wappenrock wechseln. Jede Auscinander-
sctzung Gbersteht cr, fast mirakulés, wic aus dem Ei gepellt.

Auch das Vorgehen der Patrouillen ist fir so manchen Betrunkenen im
TroBlager ungewohnt: So werden sic nicht wie iiblich von hinten mit
cinem Kniippel zur Rison gebracht, sondern von vorne mit cinem
Schwerthieb, mit der Breitseite der Klinge, versteht sich. Bestrafungen
erfolgen nach Anweisung an Ort und Stetle und meist durch dic Ba-
stonade: Dem Strifling werden dabei die blanken Fiifie mit Stockhie-
ben versohlt. Unter den Trofileuten werden sich die Ardariten gegen
Ende der Tjoste cinen recht respektablen Ruf als chrenhafte Priigler
crworben.

Eine Patrouille besteht aus zwei Geweihten und einem Novizen. Sic
tragen die Farben der Ardariten Giber thren Keteenhemden und sind
zusiitzlich durch cine rote Schirpe quer tiber der Brust gekennzeich-
nct. Bewaffnet sind sic mit Schwertern. Der Novize triigt diec Bastonade-
stecken und ein Rufhorn.

Sollten dic Patrouillen in Auseinandersctzungen verwickelt werden,
bei denen sie unterlicgen kénnten, haben sie strikte Anweisung und
den Dispens der Kirche, thre Kameraden um Hilfe zu rufen und den
taktischen Riickzug cinzuleiten. Im Lager der Kirchen wird ihnen
zudem so mancher Rondrianer mit dem Schwert zur Hilfe cilen, wih-
rend die TroBleute weit eher nur zuschen oder gar einen Delinquen-

ten vor dem Profos verbergen werden.

Der TroBmeister

Verantwortlich fiir Ruhe und Ordnung im TroBlager ist der TroBmeister
Egberth Feldrain mit scinen acht Gehilfen. Obwohl dicser unglaublich
dicke Mann direkt dem Lagerprofos unterstellt 1st, ist er mit Abstand
die bestechlichste Seele, der man 1m Heerlager begegnen kann. Ange-
spornt durch gentigend Taler kann er alles besorgen und fast alles er-
lauben, was sich in scinem Einflufibercich befindet. Wehe allerdings,
der Profos erwischt ihn!

Weiterfiihrende Informationen zu den Lagern, besonderen Ortlichkei-
ten und Personen entnechmen Sie bitte dem Kapitel Sechster Zug oder
Kelche und Dimonenkronen ab Scite 60 und dem Gesamtanhang ab
Scite 87.
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Das Spiel beginnt

zeitig ausgesandte Gruppen scien Thnen dringendst empfohlen, cine

Aylas Spiel (Meisterinformationen) cinzige mub beinahe Menschenunmaégliches voll-

Dic Wahl des Heermeisters durch dic Zwolf- . ) s bringen. Da die Planung fiir cine einzige Grup-

gottertjoste als Ablenkung und Deckung fir pe am schwicrigsten ist, ist der Zeitplan im An-

¢in heimliches Unternehmen zu benutzen, hang auf cin solches Unternchmen abgestimmt,

crinnert schrviel mehran ein phexgefilliges Vor jedem Zug finden Sic jeweils Hinwelse, wic
Spicl gegen den Didmonenmeister als an Sic dic Einleitung je nach Gruppenanzahl ge-
cine rondrianische Kriegslist. Das Erhabe- stalten kinnen. Nattirfich hat es etnen gewis-
ne Schwert der Schwerter rang lange mit sen Reiz, das Menschenunmdagliche zu wa-
sich, ob sic vor Rondra solches Tun verant- gen —aber aufgrund der Zeitnot wird das Schei-
worten kénne, und beantwortete sich diese tern dieser einen Gruppe zwangsliufig verhee-
Frage sclbst schlicBlich mit ectnem entschlos- rende Auswirkungen haben, was Sic als Meister
senen “Jal”. auch in arge Erkldrungsnot bringen kann, wenn
Um den Gewinn, das Heilige Schwert Sie dic Kelehe bzw. Sicbenstreich vor dem Zu-
Sicbenstreich, nicht zu gefihrden, sind griff des Dimoncenmeisters bewahren wollen.
kaum cin halbes Dutzend Menschen in Den gesamten Plan vier Wochen vor Borbarad
dicses Vorhaben eingeweiht, scit es von gcheimzuhalwen, ist an sich schon fast cin
[dec zum Plan wurde: Scine Gnaden Ding der Unmaglichkeit. Ein auffilliger
Granus Algoniar von Honingen, ciner der Fehlsehlag fordert thn und seine diimo-
Gehermen Rite der Fiinfund enger Vertrau-

ter Threr Erhabenheit, dic Erhabenen

nischen Helfer zum Mitspielen gera-

dezu heraus. Und gerade das will das
der Kirchen des Praios, der Hesinde Schwert der Schwerter verhindern!
und des Ingerimm, zudem die Magicr Aber cgal, ob Thre Erhabenheir nur
Rohezal und Rakorium, dic beide je- cine Gruppe aussendet oder mehrere,
wetls um den Aufenthaltsort eines Kel- jede dieser Handvoll Recken wird allein
ches wissen. und nur in Anwesenheit des Geheimen
Erahnen missen es der Hochgewcthte Rates von Ayla von Schattengrund ihren
des Angrosch-Tempels im Schlund, da er Auftrag crhalten. Das, was jeweils bespro-
die gesammelten wahren Kelche bewahrt, chen wird, ist im tolgenden und — auftrags-
und der als Quacksalber getarnte Magister bezogen — am Anfang ciner jeden Queste zu
der Drachenei-Akademic, da ¢r die fal- lesen,
schen Kelehe fertigt. Al diese sind unbe-
dingt vertrauenswiirdig. Bisher vermutet Allgemeine Informationen:
sonst niemand, nicht cinmal der Dic Ankunft des Schwertes der Schwerter,
Dimonenmetster selbst, was lhre Erha- der Erhabenen Ayla von Schattengrund,
benheit plant. spricht sich wic ¢in Lauffeuer im Troflager
Somit darf zwischen dem ersten Aus- herum. Mit der Dimmerung sei sic ge-
senden ciner (wahrschetnlich nicht unauf- kommen, mit einer Letbwache von kaum

tallig opericrenden) Heldengruppe und dem zwel Dutzend Geweihten, alle gezeichnet

von der Schlacht auf den Vallusanischen
Weiden! Und dennoch habe sie bet der Be-
gribung durch die Geweihtenschaft geli-

Wicedcererstehen Siebenstreichs moglichst we-
nig Zeit liegen. Innerhalb des Abenteu-
ers sind dies 30 Tage. Sind dann nichralle
Kelche beteinander und das Schwert chelt. Eine ungtaubliche Frau!
wiedererstanden, haben Borbarad derart
vicle Gertichte und Informationen crreicht Spezielle Informationen:

Dircke nach der Schlachtbei Vallusa ist Thre

Erhabenheit mit cinem Truppentransport

und wird ¢r scine Krifte nach dem Kampf
mit Rohal und auf den Vallusanischen Wei-
den wieder soweit gesammelt haben, dall or von der Misa aus nach Perricum gesegel,
in der Lage sein wird, Aylas Sieg zu gefihrden, hat dort zwei Tage im Tempel verbracht
Sinnvoll 1st es, wenn Thre Erhabenheit mehre- und brach in den frithen Morgenstunden
re Heldengruppen zu Nachforschungen oder des dritten Rondra mit Tjostentenl-
zur Bewachung derjenigen schicke, die bererts nchmern, Vertrauten und cinigen Novizen
Kelche gesammelt haben oder fir das Unter- zum Heerlager am Schlund auf, wo sic am
Abcend des 4. Rondra eintreffen — den Per-

den st der Gewaltritt deutlich anzuscehen,

nchmen unverzichtbar sind. Das Abenteuer #
bietet Questen fir insgesamt fiinf parallel vor-

gehende Gruppen; zumindest zwei gleich- Dic meisten, die mitihr reisen, auch die No-
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vizen, tragen dic Zeichen der vergangenen Schlacht: Verbiinde mitdem
Blut wicderaufgebrochener Wunden, die Gesichter von Hunger, Ent-

behrungen und Trauer zerfurche.

Metsterinformationen:

Nach eincr knappen Begriibung der bereits im Lager weilenden Riéte
der Roten Kammer und ciner sehr kurzen Besprechung mie Seiner
Gnaden Granus, der Ayla mitteilt, welche der geladenen Helden ein-
getroffen sind, [i6t Thre Erhabenheirt ohne Umschweife die Helden
zu sich biten, dic sic nach Gareth schicken méchte (siche auch Der
Auftrag in Erster Zug oder Wo der Schatten das Licht verschlingt
auf Scite 18).

Noch ist das Lager im Autbau befindlich, und allenthalben herrsche
noch Durchcinander. Daher wird ¢s kaum auffallen, wenn cine
Knappin der Rondra bet den Helden vorspricht und mit den militi-
nsch kurzen Worten “Das Yrhabene Schwert der Schwerter ruft
Euch!” dic ‘Linladung’ tiberbringt. Eine wettere Erklarung gibe cs
nicht.

Die Gewethte ist die Vertraute und Schretberin des Schwertes der
Schwerter, dic Knappin der Gottin Rohaja von Gratenfels, dic auf-
grund threr bescherdenen Grafie von acht Spann und cines fiir eine
Rondragewcethte ungewohnlich zierlichen Kérpers hiufig damit zu
kimpfen hat, dall der erste Augenschein in den Augen so manchen
Mittelreichers ciner Gewethtenschaft der Rondra widerspricht, Und
dennoch lassen fiir cinen aufmerksamen Betrachter das unbewegte
Gesicht zwischen den langen, dunkelblonden Haaren und dice star-
ken brauncn Augen keinen Zweifel tiber thre innere Stirke und Un-
beugsamkeit. Auch das beharrliche Schweigen auf jedwede Frage
sowie dic Mithelosigkeit, mit der dic Helden in threr Beglettung die
Wachen sowohl des Tostenlagers als auch des Inneren Lagers Threr
Erhabenen passicren werden, lassen Riickschliisse diber ihre inoffi-
ziclle Stellung zu.

Rohaja von Gratentels wird dicsen Botendienst vor jeder neuen

Queste, so notg, thernchmen, so dab allein thr Erscheinen ohne

cin Wort schlieBlich die Helden veranlassen sollee, sich gerufen zu
fihlen, Die Knappin (dic am "Tag des Schwurs die Weihe zur Ritterin
der Gouin crhalten wird) weil3 niche, warum Thre Erhabenheir dic
Helden sprechen mochte, aber da sic cine threr bedingungslosesten
Gefolgsleute 1st, wird ntemals cin Wort betrefts jener Einladungen
iiber thre Lippen kommen — auch wenn diese kleine Person iiber

cine erstaunliche Stimmgewalt verfiigt, so es notig sein sollte.

Aligemeine Informationen:

Die schweigsame Geweihte werst cuch den Lingang cines Zeltes und
wartet, bis ihr in einen abgetetlten, schmucklosen Vorraum eingetreten
seid, um dann dic Zeltbahn hinter cuch zu verschlieBen. Thre Schritte
entfernen sich. Als sic verklungen sind, rduspert sich der grauhaarige
Riutter der Gottin, Seine Gnaden Granus Algoniar von Honingen. Er
mustert jeden von cuch kurz und nickt. “Thre Erhabenheir erwartet
Luch. Tretet ein!”

Meisterinformationen:

Granus Algoniar weiB mcehr Gber die Helden, als diese sich triumen
lichen. Daher 1st es unmoglich, an thm ohne Einladung vorbeizu-
kommen, Zudem ist er bereit, das Gehetmnis der Kelehe und das
Leben der Erhabenen jederzeit mit seinem eigenen zu schiitzen, Ge-

hen Sie davon aus, dafh Rondra diesem Mann betstehen wird, wenn

ciner Auseinandersetzung mit wem auch immer kommen sollte,

Die Helden werden nicht enowattnet, und auch satuarische Vertrau-

te sind geduldet. Das ist ein gewaltiger Vertrauensheweis, der den

Helden zu denken geben sollte.

Spezielle Informationen:

Nach den Helden tritt auch Scine Gnaden mitin den zentralen Rats-
raum des groBen Zeltes ein. Er begibt sich neben den prachtvoll mit
rondrianischen Schnitzereien verzierten Ratsstuhl, von dem sich Thre
Erhabenheit erhebt. Ayla begriiBt jeden der Helden mit cinem Licheln
und seinem Namen und bictet ihnen Platz an der Ratstafel. Sollten die
Helden gerade aus dem Raschtulswall von den Geschehnissen um
Rohals Versprechen zuriickgekehrt sein, haben sie nun die Gelegen-
hett, von den Lrcignissen zu berichten. Ayla von Schattengrund wird
dicse Neuigkeiten mit cinem nachdenklichen Nicken, aber ohne Ent-
gegnung aufnehmen.

Dann kommt [hre Erhabenheit zu dem Grund threr Einladung:

Allgemerne Informationen:

Lange Augenblicke mustert Thre Erhabenheit noch cinmal jeden von
cuch, bevor sic sagt: “Ich habe Luch zu mir gebeten, weil ich hoffe,
Eure Dicnste in Anspruch nchmen zu kénnen. Ich zahle wedcer Stlber
noch Gold, und dic Entscheidung, ob Thr helfen wollt, liegt allcin bet
Euch. Ich gche jedoch davon aus, dab gerade diejenigen unter Euch,
dic Triger cines der Sicben Zeichen sind, selbst wissen, was zu ithren
gottergewoltten Plichten gehort.”

Ayla libt thren fodernden Blick nicht von den Helden, als sie dic
harschen Worte spricht, dann wird thr Blick wirmer, und sic lehnt sich
zuriick und fihrt schr viel sanfrer fort: “Immer, wenn die Zciten am
finstersten sind, scheinen es die Gétter in ihrer Weisheit cingerichtet
zu haben, daB ¢s doch immer noch cine Hoffnung gibt. Den Tapferen
und Entschlossenen, dic ¢s wagen, diese Hoffhung zu crgreifen, ver-
mag sic manchesmal auch cin Werkzeug zum Sicg zu bringen. Jedoch
scheint der Weg dorthin oft unwirklich und aus triigerischen Wiin-
schen entsprungen, und doch kann man ithn, wenn man ¢s wagt, be-
schreiten.

Wenn aus sicben Schalen Schirfe schaumt, dagegen kein Schrecknis ge-
wachsen ist’, heilites in den Prophezeiungen des Nostria Thamos; und
fiir wen ist die Bedeutung dieser Zeile nicht eindeutigr! Es gibt sice,
diese Waffe, gegen die kein Schrecknis gewachsen ist, cine Watfe, mich-
tiger als alle, dic es je auf Aventurien gab. Ein Schwert, dessen Erschaf-
fung Praios selbst befahl, das von Ingerimm geschmiedet wurde und
das Rondra den Sterblichen iiberreichte. lin Schwert, dessen sicben
Schligen nichts widerstchen kann: Sicbenstreich!™

Unwillkiirlich hat sich beim Erzihlen dic Hand Aylas um den Knauf
Armalions gelegt, das scitlich an ihrem T'hron Iehnt. “Aber Sichenstreich
muB erst noch gefunden werden, denn als es nach der Dimonenschlacht
auf dem Schlachtfeld ber dem toten Leib Hluthars blieb, fanden
Borongewcihte es und brachten das Schwert nach Garceth zuriick. Weil
aber kein wiirdiger Triger dieser Gotterklinge mehram Leben war, das
Heldenzeitalter mitder dimonischen Schlacht ein Ende gefunden hate
und dic Klinge nicht in die Hinde eines Unwiirdigen oder gar eines
Feindes gelangen durfte, schmolzen Diener der Hesinde Siebenstreich
cin, um dic Sicben Heiligen Kelche daraus zu fertigen. Dicse verbar-
gen sic in ganz Aventurien,

Dic Sicben Kelehe wiederzufinden und hierher zu geleiten ist nun zur
dringendsten Notwendigkeit geworden und soll, so Thr bereit seid, Eure
cigene hochste und hetligste Aufgabe sein. Nicht um der Tjoste beizu-
wohnen wurdet Ihr persénlich geladen, sondern um an weit Bedeu-
tenderem beteiligt zu sein: an der Wiedererstehung Siebenstreichs! Der
Feind jedoch lauert in allen Winkeln, und deshalb ist s um so wichti-
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ger, dabb dieses grofic Unternchmen unbemerkt von Ihm und Scinen
Spioncen geschicht. Seine katserliche Majestit, der Reichsbehiiter, und
ich haben beschlossen, dald Thr, zu Eurem und dem Schutz der Kel-
che, fir die Daucr Eurer Aufgaben zu kaiserlichen Ofhzieren zur be-
sonderen Verwendung ernannt werdet; Thr erhaltet entsprechende Ab-
zeichen in den miteelreichischen Farben. Wir hoften, dal Thr auf diese
Weise moglichst wenig mit dem Bund des Schwertes und am wenig-
sten noch mit der Suche in Verbindung gebracht werdet. Auf die Reichs-
farben mogt The Euch jederzeit berufen, und als in den Diensten der
mittelreichischen Armee stehend mégt Thr handeln. Der Reichsbehiiter
hat des weiteren cine Einheit Armbrustschitzen vom Hauptheeres-
zug abkommandiert, in deren Zelten Thr Aufnahme gefunden habe.
Sobald ¢iner der Kelehe in Euren Besitz gelangt ist, kehrt auf schnell-
stem Wege hierher zuriick und iibergebt ihn cinzig und allein mir per-
sonlich. Unter keinen Umstiinden gebe die Kelche an Dritte weiter.
Vertraut nicmandem! Ich selbst und Bruder Granus Algoniar werden
fur den Schutz hicer auf geweihtem Boden Sorge tragen.”

Meisterinformationen:

Das Abzcichen ist cin etwa acht Iinger breites und doppelt so langes
Wappenband mit dem aufgestickten Reichswappen, einem goldenen
Rand und zwet gekreuzten goldenen Schwertern, das mit Hilfe ei-
ner Schlaufe am Giirtel getragen wird.

Dann erldutert Ihre Erhabenheit die Queste, auf dice sie dic jewetlige
Heldengruppe schicken will. Nihere Informationen finden Sie in
den betretfenden Kapiteln.

Spezielle Informationen:

Bevor die Helden das Schwert der Schwerter verlassen, spendet Ayla
ithnen den Segen der Leuin fur ihre Aufgabe. Als sie die Heiligen Wor-
te spricht, 1st ihre Stimme fest und voll Hoftnung:

“Es segne euch Rondra, die Herrin des Krieges,

¢s bewahre euch Rondra, die Beherrscherin des Sturmes,
¢es erleuchte ecuch Rondra, die Lowin der Zwolfe.

Es stiirke euch die Kraft des gleienden Stahles

und euer Glaube, der als cin eherner Schild vor cuch steht.
Dein Wille, ol Herrin, set unser Befehl.”

Ist unter den Helden ein Gewelhter einer der tibrigen Zwélfgétter an-
wesend, wird Ayla es ithm freistellen, im Anschluf an thren Segen auch
denjenigen cines der Geschwister Rondras seinen Gefihrten zu ertei-
len. Andersgliubigen Helden — Rur und Gror, Rastullah, Kamaluq
... — oder auch Elfen wird Ayla noch erkliren: “Zwar heifit es in der
Zweiten Offenbarung von Baltraca: Horet: wenn nicht zusammenstehen
all jene, die noch verehren die Zwilfe, doch weif ich, dafl Thr nicht hier
wiiret, wenn cure Herzen nicht chenso fiir die gerechte und gotrer-
gefiillige Sache wider den Didmonenmeister schligen. Und euer Bei-

stand wird ebenso vonnéten sein wice der Lurer Gefihrten. Darum

nchmt den Segen Unserer Herrin mit offenem Herzen an. Denn nur

gemeinsam kénnen wic wider ihn bestehen.”

Meisterinformationen:
Ubrigens hat Ayla in ihrem Leben selbst geniigend Abenteuer-
erfahrungen gesammelt, um wirklich allen noch so phexgefilligen
Versuchen der Helden, um Gold oder Waffen zu feilschen, gewapp-
net zu sein. Pferde, die tiblichen Ausriistungsgegenstinde und Pro-
viant stellt die Rondra-Kirche gerne zur Verfigung. Bitten um Du-
katen und teure Waftten amiisieren das Schwert der Schwerter na-
tiirlich insgeheim, werden von ihr aber kategorisch abgelehnt — ¢s
herrsche Krieg.
Linige Worte zur Etikette: Gebiihrt auch Ayla von Schattengrund
die Anrede Erhabenes Schevert der Schwerter und verheiBe allein das
Micnenspiel Seiner Eminenz Granus Algoniar bei allzu unziemli-
chen Etikettebriichen cin rondragefalliges Gewitter, nimmt es Ayla
mit derartigen Formalia unter Kampfgetihrten nicht allzu genau.
Respeke ihr gegeniiber verlangt sie stillschweigend. Stellen Sie das
Schwert der Schwerter derart von rondrianischer Macht und Kraft
crfiilly, aber dennoch mit Verstand, Menschlichkeit und vor allem
stillem Humor gesegnet dar, dalb dic Helden natiirlicherweise vor
dieser hehren Gestalt Respekt zeigen. Die Gezeichneten wird sie wic
Gleichgestellte behandeln, da sie von den Géttern erwihlt wurden.
Nur eines wird Ayla selbst dicsen keinesfalls offenbaren: thren Plan
zum Schutz der Kelche.
Listert einer der Helden in threr Gegenwart Rondra oder cinen an-
deren der Zwolf, kann das hingegen sehr wohl scinen Tod bedeuten,
da jener ‘Held’ bis zum Ende der Tjoste in Sicherheitsgewahrsam
genommen und im Anschlufl an diese je nach Vergehen gerichtet
wird. Schwiche zu zeigen kénnen sich weder Ayla noch die Kirche
im gegenwirtigen Kriegszustand leisten. Ob sich Ayla durch die
Birgschaft sciner Gefihrten davon iiberzeugen a6t thn sich noch
cinmal beweiscen zu lassen, hingt schr von scinem bisherigen Leu-
mund und scinem weiteren Verhalten ab. Scien Sie streng! Und stel-
len Sic den in Ungnade gefallenen Helden in dic Obhut eines Biir-
gen. Beweist der ‘Held' sich nicht wiirdig, falle dics auf den birgen-
den Gefihrten zuriick — mit allen Konsequenzen.
Obwohl wir nicht hoffen, daf ciner Ihrer Helden sich derart gétter-
listerlich verhilt, ist es fiir die folgenden Abenteuer cine wahre Her-
ausforderung an gutes Rollenspiel und sollte bei Bewihrung sowohl
im Spicl als auch in Abentcuerpunkten scinen Ausdruck finden.
Wenn alle Fragen geklirt und die Abzeichen kaiserlicher Offiziere
verteile sind, dringt das Schwert der Schwerter auf einen baldigen
Aufbruch — das wird in der Regel sofort sein. Da Seine Eminenz
Granus weil3, ob Pferde benétigt werden, Gold oder Proviant, steht
dies bet den Zelten der Armbrustschiitzen bereit.
Das Spiel hat begonnen.
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Zwischenspiel:

Rondrianische Feiertage und die
Zwolfgottertjoste

Meisterinformationen:

Sosind nun dic Hetlige Zwaltgotiertjoste und die Feicrtage im Mo-
nat Rondra fiir dic Helden zur Nebensache geworden. Dennoch folgt
hier ¢ine kurze Beschreibung dessen, was an diesen Tagen geschiceh,
damit Sie das Heerlager und dic Feierlichkeiten jederzeit schildern
kénnen, wenn dic Helden sich zwischendurch wieder einmal hier
authalten. Denn wenn auch die Wahl des Heermeisters fiir das Spiel
Aylas nur cine Tarnung zu scin scheint, ist sic dennoch fiir die an-
wesenden Ritter der Gottin von grofiter sakraler und personlicher
Bedeutung. Und jedem Geweihten unter den Helden sollte trotz al-
ler Bedeutung der Questen cin wenig das Herz bluten, dalb er nicht
an den Feiertagen zu Ehren der Gottin anwesend sein kann.

Es ist natiirlich cbenfalls méglich — vor allem, wenn Sie mit mehre-
ren Heldengruppen spiclen oder bestimmte Spieler nachtriglich in
die Questen cinbringen wollen —, dab ein Spieler-Rondrageweihter
an den ersten Kimpfen teilnimmt und so Teile der Zeremonice mit-
erlebt.

Der Tag des Schwurs

Der 5. Rondra ist das Hauptfest der Kirche selbst. Die Geweihten be-
sinnen sich durch Fasten, Meditationen und Schwertiibungen ihrer
Geliibde und erncuern sie. Abends werden Novizen zu Knappen und
Knappen zu Rittern der Gottin geweihr:

Ein Novize mul} dem Schwertbruder (Tempelvorsteher) dic zwdlf hei-
ligen Fragen beantworten, ehe man 1thm das Schwert reicht und er ge-
gen seinen Schwertmeister in dic Schranken tritt: Rituell werden aus
dem Rondrarium die zwolf Hicbe und Stiche (Attacken) und die zwolf
Wehren (Paraden) aufgerufen, die der Novize zu vollfithren hat. Be-
steht er vor dem Bund, crhilt er Lowenwappen und Schwertfibel und
wird gewetht.

Das Schwert der Schwerter wird als Marschallin des Bundes vom Alrar
der Gottin aus der Verlesung der Schwertpriifung durch Seine Exzel-
lenz Wallgrim von Perricum beiwohnen und die Wethe der bestande-
nen Pritflinge sclbst vollzichen.

Die Weihie zum Ritter ist weniger ritualisiert, mufl der Geweihte doch
nicht scinen Gehorsam, sondern seine Verantwortung beweisen. Vor
dem Meister des Bundes seiner Senne muf er zwolf Taten durch Tro-
phien oder Biirgen bezeugen, wozu thm der Bund sodann wiederum
2wolf personliche Fragen stellt. Besteht er, erhilt er die gekreuzten
Schwerter und wird zum zweiten Mal geweiht

Dic Betragungen werden in dea Zelten der jewetligen Mcister des Bun-
des gehalten, wihrend die Weihe im Rahmen ¢ines mitternichtlichen
Gittinnendienstes wiederum durch dic Marschallin des Bundes ge-

\('h[l.'!l-‘

Das Schwertfest

Fest am 15 und 16. Rondra dient dagegen cher der ‘profanen’

Zurschaustellung rondrianischer Tugenden und ist diblicherweise ein
Volksfest. Nun, im Jahre 16 Hal fand das groBe aller Turnicre, dic
Zwolfgottertjoste zu Perricum, statt, dic alle zwalf Jahre dic gréfiten
aventurischen Recken, ob gewciht oder ungeweiht und gleich welchen
Glaubens, so er zwolfgottlich ist, gegencinander antreten liBt. Im Jah-
re 28 Hal, in diesem Jahr, wird es aufgrund des Krieges dieses Turnier
nicht geben, So hat der Bund beschlossen, an den Tagen des Schwert-
festes diesem Turnier zu gedenken und einen ritterlichen Vergleich der
Gewcihten und Novizen im Lager der Heiligen Zwalfgottertjoste
durchzutithren. Zur Heiligen Tjoste treten nur die Berufenen mit dem
Schwert und dem Rondrakamm gegencinander an, zu den Kidmpfen
am Schwertfest hat jeder im befestigten Lager das Recht, cinen jeden
herauszufordern, um sich im ritterlichen Kampf mit ciner rondrage-
filligen Waffe zu messen. So wird man zwei Tage lang allerlei Kimp-
fen beiwohnen kénnen, angefangen bei waffenlosen Vergleichen bis
zum Tjostengang mit Pferd und Lanze. Den Gegebenheiten entspre-
chend werden allerdings alle Kimpfe maximal bis auf das zweite Blut
gefochten.

Im TroBlager nutzt man die Festtage tibrigens ausgelassen zu Ring-
kiimpfen, WettschieBen, Pferderennen und dhnlichem Kurzwetl.

Die Heilige Zwolfgottertjoste

Wie vorangestellt bereits erwihnt, gibt es zumindest zwei Turnicre der
Rondrakirche, die die Bezeichnung Zwélfgéttertjoste tragen: dic
Zwolfgottertjoste zu Perricum als groBtes Turnier Aventuriens, das
iiblicherweise alle 12 Jahre abgehalten wird (zuletzt 16 Hal), und die
Heilige Zwolfgottertjoste, die aus zwei Griinden stattfinden kann: zum
einen, um ein neues Schwert der Schwerter zu kiiren, so ¢s dem dahin-
geschiedenen nicht vergdénnt war, scinen Nachfolger zu bestimmen,
zum anderen, um den Heermeister zu bestimmen, so der vorherige
aus seinem Amt durch Ricktritt oder Tod ausschied.

Der Oberste Heermeister der Rondrakirche vertritt das Schwert der
Schwerter und die Kirche nicht nur im Feld, sondern auch im Zwei-
kampf und in den Schranken des Hohen Gerichtes. Somit zihlt er zu
den ranghdchsten Geweihten des Bundes tiberhaupt. So soll dic Heili-
ge Zwslfgotertjoste dazu dicnen, die Gewceihten an thre kérperlichen
und geistigen Grenzen zu fithren und, im Falle des zukiinftigen Heer-
meisters, noch weit dartiber hinaus.

Fiir die Teilnchmer ist dies cin heiliger Akt und von tiefer mystischer
Bedeutung. Der Wettkampf ist keine simple Konkurrenz um den be-
sten Kiampfer, sondern in seinem Ausgang ein Zeichen der Gottin und
Ausdruck ihres Willens, cin Géttinnenurteil. Der Hergang jedes Kamp-
fes, jedes Sieges und jeder Nicderlage wird als Orakel der Géttin ge-
nauestens festgehalten, und auch Jahre spéter wird man tber dic Be-
deutung noch disputiercn,

Der Ursprung der Heiligen Zwalfgottertjoste liegt im dunklen, da wih-
rend der Priesterkaiserzeit viele Aufzeichnungen verlorengingen. Die
Zusammenkunft war immer ein Festakt ausschlieBlich der Rondra-
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kirche und fand zu den verschiedensten Gelegenhetten statt. Dic Hei-
lige Zwoltgottertjoste sclbst gehr aut die Zceit Rohals des Weisen zu-
riick. Man vermutet, daf er und das damalige Schwert der Schwerter
gemeinsam cine Form der Kiirung suchten, um den Zwist insbeson-
dere zwischen Praios- und Rondrakirche endgtiltig beizulegen. Durch
die Beteiligung aller zwolf Kirchen an jener Wahl war nun auch dic
Praioskirche gezwungen, dic Kir als ¢benso durch Praios gesegnet
anzucrkennen. Pratosgewceihte erdtfnen und begleiten den ersten
Tostentag mit Gebeten und Gesiinge, die folgenden zehn Tagen ste-
hen jewetls unter dem Zeichen cines Seiner Geschwister, bis die Tjoste
am zwdlften Tag, am Tag Rondras, endet. Der genaue Ablaufder Tioste
ist im Rondrarium, dem Heiligen Buch der Rondrakirche, iiberticfert.
Die Protokolle sclbst nennt man dic Turnierbiicher, dic von den Ge-
weihten des Ordens zur Wahrung aut dem Rhodenstein gefihrr und
aufbewahrt werden. Daraus leiten dicse wicderum sett alters her ihr
Rechr ab, dic Ritualwachen der Tjoste zu stellen.

An dieser 49. Heiligen Zwolfgotertjoste nchmen etwas 300 Rondra-
gewethte tell, zumeist Ritter der Gottin. Dices ist cine ungewdhnlich
hohe Zahl, dic den testen Willen zum Sieg tiber den Dimoncenmeister
zum Ausdruck bringt. Gemil der Statuten kann jeder Gewethte teil-
nehmen, allerdings verbringen die Rondrianer zumindest dice vier Tage
vor Beginn der Kampte in Meditation und Kontemplation. Nur wer
den Ruf der Herrin vernimmt, wird an den Zweikimpfen teilnehmen.
Zudem sst es viclen der i Felde stchenden Rondragewceihien anfgrund
anderer Pflichten oder auch verletzungsbedingt nicht moglich gewe-
sen, zum Schlund zu reisen.

Wihrend der Tjoste ist ¢s den Kimptenden untersagt, vor threm Aus-
scheiden den abgesteckten Kampfplatz zu verlassen. Sic diirfen zu-
dem nur zu den vorgeschenen Stunden schlafen. Auf die Einhaltung
der an den meisten Tagen nur ctwa drei Stunden umfassenden Nache-
ruhc achtet die Ritnalwache, dic von Gewethtem zu Geweihtem schrei-
tetund zu Unzeit Schlafende mit den Hicben junger Steineichenruten
an dic Hetlige Tradition crinnert. Viele der Kampfer versuchen sogar,
nur durch Meditation Kraft zu schopfen, ohne sich in Borons Arme zu
begeben, um allein mit dem Beistand Rondras zu bestehen. Die dritte
Auflage besagt, daB} die Kimpfenden aulier zu Rondra in Gesang und
Gebet nicht sprechen diirfen.

Nachts wird der Kamplplatz von unziihligen Fackeln erhelly, in deren
Licht Geweihte mit Schwerttinzen und rituellen Kampfen auch in die-
sen dunklen Stunden jeglichen Finflufi dimonischer Wesenhei-
ten oder des Namenlosen auf dic meditierenden oder schlafen-
den Streiter zu verhindern trachten.

Alle Ausscherdungskimpfe sind Zwet-
kimpfe, ausgetragen mit dem Schwert,
spiter dem Rondrakamm. Sic
beginnen an den ersten drei
Tagen mit den Drer
Schluchten: Dic Ge-
weihten sind mit
Schwert, Schild
und IMelm gerti-
stet und bilden
zwei symboli-

sche, gleich-

zahlige

Schlachrreihen.
Ein Hornstol} ist
das  Angriffs-

signal. Aus jeweils

ciner der Rethen finden sich je zwet Sereiter nach cigener Wahl und

kimpfen, bis ciner von thnen tiberwunden ist. Der Sieger bringt den
Unterlegenen an den Rand des Kampfplatzes, um ithn den Ritual-
wachen zu Gbergeben. Fir diesen ist die Heilige Tjoste damit beendet,
wiithrend der Sicger das Fnde der Schlacht abwartet. Am Ende des drit-
ten Tages werden bei dieser Tjoste nur noch an die fiinf Dutzend Streiter
tibrig sein.

Der vierte Tag ist Boron geweiht und wird mit ritueller Ruhe, Medita-
tion und durch Borongeweihte gesegneten und begleiteten Schlaf be-
gangen.

Die Zweikimpfer der folgenden dret Tage werden durch den Dreima-
ligen Schewertkreis bestimmt: Die Streiter legen ihre Schwerter zu ci-
nem Rund um den Waffenmeister des Schwertbundes aus, der jeweils
zwel Klingen und damit zwer Gegner bestimmt. Im gemcinsamen
Gebet aller bitter der Watfenmeister vor jeder Wahl die Herrin Rondra,
das Werkzeug Thres gottlichen Willens zu sein. Ist die Zahl der Kamp-
fer ungerade, tritt der Waffenmeister selbst gegen den Trager des letz-
ten Schwertes an. Ausgetragen werden die Kdmpfe nacheinander und
ohne Schild und Helm.

Der achte Tag ist der Jungen Géttin ‘Tsa geweiht, die den Sereitern in
Meditationen, Gebeten und rituellem Schlaf neue Krifte sammeln LBt
In den Turnierbiichern lingst vergangener Zeiten kann man Berichee
iiber cinige wenige Wiedererweckungen von aufrechtgestorbenen Sterci-
tern der Heiligen Tjoste an diesem Tag finden. Die Bedeutung cines
solchen Vorkommunisses ist in der Rondrakirche heftig umstritten, Bei-
nahe ausnahmslos sind dic Erweckeen in ciner folgenden Schlacht ge-
fallen, um das Leben eines anderen zu retten.

In den nichsten drei Tagen werden die Zweikdmpfe mit dem Rondra-
kamm ausgcetragen, wobel der Waftfenmeister die Kdmpfer wiederum
durch den Drenmaligen Schwertkreis bestimme — auch wenn am clften
Tag nur noch zwei Streiter tibrig sein werden. ‘Trotz der nun deutli-
chen Erschopfung der Kampfer werden gerade in diesen letzten Tagen
rondragefillige Zweikimpte von groBler Entschlossenheit und dennoch
voller Anmut zu bewundern sein. Am Ende des ciften Tages wird nur
noch ein Geweihter aut dem Kampfplatz verweilen, Diceser wird am
zwolfien, der Rondra gewethten Tag den Kampl gegen Ardor, das In-
nere Selbst antreten.

Am Ende der49. Heiligen Zwalgottertjoste wird ¢s cinen neuen Heer-
meister geben — und iiber zwei Dutzend ‘Tote, denn nicht jeder Zavet-

kampf wird mit der Aufgabe cines Streiters entschieden,

m©@>
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Erster Zug:

Wo der Schatten das Licht verschlingt

von Lena Falkenhagen und Timo Gleichmann

Eine alte Geschichte (Meisterinformationen)

Es war schon cinige Zeit her, dall dic Heere des Fran-Horas und die
Birgerarmee der Aufstdndischen sich hier an diesem schicksals-
trichtigen Ort gegeniibergestanden hatten. Es war dunkel, und cinzig
Madas fahles Licht beriihrte zaghaft die verfluchte Erde. Obwohl der
Schlachtenlirm schon lange verklungen war, hatte der Ort nichts von
seinem einstigen Schrecken cingebtft. Im Wispern des Windes
vermeinte man, noch immer dic angsterfiillten Schreie der auf grau-
samste Art und Weise hingemetzelten Soldaten und Biirger zu héren.
Das helle Klirren von Waffen mischte sich mit dem niederhéllischen
Gekreische der beschworenen Schrecken und dem hifilichen Klatschen
von Klingen in menschliche Leiber zu einer Kakophonie des Leids. In
dieser furchtbaren Dissonanz des Todes schwang kein Flehen und keine
Hoffnung tm Licd des Windes. Kein Vogel sang angesichts der drama-
tischen Szenerie, cinzig das Heulen des Windes untermalte das schau-
nge Spicl.
Die Erde, schon mit dem Blut so vieler tapferer Streiter und den Sitten
der nicderhéllischen Kreaturen getriinke, schien sich verwandelt zu ha-
ben. Kein Halm wog sich beschwingt im abendlichen Wind, der von
den rauhen Gipfeln des Finsterkamms heriberwehte, kein Strauch
erfreute Peraines Blick mit saftigem, lebensbejahendem Griin, und die
Bdume standen trostlos in tristem Grau und Braun, Anstatt des guten
Ackerbodens war an dieser verfluchten Stelle nur schlammiger Morast
geblieben, durchsetzt von hrackigem Wasser. Im fahlen Lichtschein des
Madamals wirkte es nicht wie reines Wasser, sondern erschien dunkel,
wie das Blut der Gefallenen.
Die Luft roch nach Fiulnis und Verderben. Der siiBliche Dunst des
Todes mischte sich mit den beiBenden Didmpfen der Nicderhollen.
Nichts war heilig an dicsem von den Gottern verlassenen Ort, und doch
zeichnete sich der Schemen eines groflen, aus Stein gehauenen Denk-
mals gegen die bizarre Szencerie ab. Es war eine grofie und schlichte
Tafel aus massivem Fels, deren Ornamente aus kimpfenden Rittern,
Schwertern und ciner prachtvolien Lowin bestanden. Auf der glatten
Fliche war cine Inschrift in Bosparano eingemetficle, aus der ein Name
im Leuchten der nidchtlichen Blitze klar hervortrat: Hldathar von Nord-
marken!
Vor diesem Ehrenmal, cinem groBen Helden zum Angedenken errich-
tet, lag ein Kelch. Ein glitzernder Pokal von schlichter Schénheit und
cinem hellen Schein der Zuversicht, dic wic Hohn angesichts der von
Schrecken dominierten Umgebung wirkte. In der Tat vermochten we-
der Mahnmal noch Kelch die Schwirze und das Grauen dieses Ortes
zu durchbrechen. Einer schwachen Flamme am Docht ciner diinnen
Kerze gleich, schien der diistere Wind ringsherum bestreht, sic zu er-
sticken.
Um das steinerne Monument und den mysteriosen Keleh standen sie-
hen diistere Gestalten in einem Krets, dessen Zentrum der funkelnde
Pokal war. Um sie herum loderten Fackeln. In dem blanken Metall des
Relches spiegelte sich die grausige Szenerie, dic dic Kultsten hier der
it zeigten: Die Gestalten, verhiillt von langen schwarzen Roben

und weiBen Masken vor dem Gesicht, hielten jeder einen kurzen Dolch
in der Hand. Sie standen mit zum Himmel emporgestreckten Armen
vor sicben nackten Kérpern, die auf dem Boden gebunden lagen. Bei
den vor Angst und Kilte zitternden Kérpern handelte es sich um jun-
ge, wohlgestaltete Mianner und Frauen. Das kalte Madamal lief thre
nackte Haut in einem adligen Weif3 erscheinen, das weder Lust noch
Freude barg — vielmehr erinnerte ¢s an dic trostlose Blisse des Todes.
Die glasigen Augen der Opfer hiclten das kalt blitzende Metall der
kurzen Dolche fixiert. Thre Leiber bildeten die Ecken einer auf den
Boden gemalten Figur, die trotz des nassen Bodens deutlich zu sehen
war und deren Linien silbrig zu leuchten schienen.

Eine Kilte, heftiger und bedrohlicher als sie der schlimmste Winter
hervorzubringen vermag, griff um sich. Die unheilige Figur auf dem
Boden war ein Stern mit sieben Zacken: cin Heptagramm.,

Plotzlich, wic auf cin geheimes Zeichen hin, begannen die schwarzen
Gestalten cinen Gesang zu intonieren, der sich perfekt in die uralte
Kakophonice des Grauens, dic an diesem Ort widerzuhallen schien,
einzufiigen begann. Dic Silben und Téne des Gesanges verbanden sich
auf schaurige Weise mit den todbringenden Gerduschen der lingst ge-
schlagenen Schlacht. In dem schrecklichen Zusammenspiel des Todes
begann sich ein Name zu formen, ¢in Name, den die Welt schon lange
nicht mehr gehért hatte und der einem, auch ohne dic Kennenis um
scine verheerenden Krifte, das Blut in den Adern gefrieren lieB. Im-
mer deutlicher war der Name des Gerufenen zu vernehmen, und im-
mer heftiger gab dic geschundene Natur dieses Ortes ithre Schrecken
preis.

Doch dann, mit einem Mal, verstummten die Gerdusche ringsumher,
und es war nur noch Scin Name zu héren. Als habe die Welt fiir cinige
Sckunden aufgehért zu existieren und sei in chrfurchtsvoller Erwar-
tung des kommenden Grauens erstarrt.

Dann war ¢s still. Eine Stille, noch furchtbarer als der finstere Reigen.
Die bleichen Kérper der Opfer waren vor Angst und Kilte wie erstarrt.
Wie von ciner fremden Macht gesteuert stieBen dic sicben unheiligen
Gesellen der Verdammnis thre Dolche plotzlich in die vor Todesangst
schlagenden Herzen threr Opfer. Der sicbenfache Todesschrei verwob
sich in einer kunstvollen Weise mit der letzten Anrufung des verfluch-
ten Namens: Arkhobal!

Mit cinem ohrenbetiubenden Donner zerbarst das steinerne Mal, das
an Hlathar, den Helden der Dimonenschlacht, erinnern sollte. In zwet
Teile zerbrochen lag das Denkmal des Heiligen der Rondra im fauli-
gen Schlamm. Der heilige Kelch begann zu leuchten, cine schiumen-
de Flussigkeit ergoB sich aus seinem Inneren heraus auf den morasti-
gen Boden, Mit einem Schlag rif der Vorhang zwischen den Sphiren,
erhielten Kilte und Gestank der Niederhéllen Einzug in die dritte
Sphiire.

Dann war Er da. Wie ein schwarzer Blitz fuhr er von einem schwarzen
Himmel herab, die Schwiirze der Nicderhollen hob sich so deutlich
vom nichtlichen Himmel ab, als hitte es sich dabei um den Kontrast
zwischen Schwarz und Weill gehandelt. Dort, wo der Bliez cinschlug,
ziingelten schwarze Flammen am Boden entlang und verdampften das
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vor sich hin faulende Wasser des Morastes. In ciner Wolke aus stinken-
dem Wasserdampf und purpurnen Nebeln begann sich ein groBer,
dunkler Schatten zu manifesticren, cine riesige, schwarze Gestalt mit
unziihligen Tentakeln. Der Geruch der Faulnis war allesbeherrschend,
so dab} sclbst der stechende Dunst der Niederhsllen fast niche mehr
wahrzunchmen war. Die Szenerie wurde begleitet vom Jammern und
Schreten der unzihligen gemarterten Seelen, die in seinen Reichen
unvorstcllbare Qualen zu erleiden hatten, Withrend dic Elfen ihn den
Schwarzen Wald, widir arc, nannten, hatten dic Menschen einen an-
deren Namen fiir ithn: Agrimoth, den Verderber der Elemente!

So plotzlich, wie ¢s begonnen hatte, war das unheilige Schauspicel vor-
tber. Nach einigen Momenten der Stille setzte die grauenhafte Mclo-
die der vergangenen Schlacht wicder cin. Alles schien wic zuvor, bis

auf dic groRe, schwarze Eiche, dic majestiitisch auf den Ubcrresten des
Denkmals und dem vor Encrgice pulsicrenden Keleh gewachsen war.
Um den michtigen Stamm der Eiche heram lagen die Leichen der
sicben Minner und Frauen, deren Blut sich mit dem ihrer Mérder ver-
mischte. Dicke Wurzeln gruben sich bestindig und tief in die verdor-
bene Erde und saugten gierig die groBen Lachen aus dunklem Blat
auf,

Nur ciner der Beschworer hatte Gberlebt, ein Mann mit gewachstem
und geflochtenem Bart, wie die Alchimisten ihn trugen. Er zog sich
die Maske vom Kopfund schaute voller grimmigem Stolz auf'sein Werk.
Mit einem grausamen Licheln rifh er die letzte der noch brennenden
Fackeln aus dem Boden und machte sich auf den Weg zuriick nach
Gareth.

Der Auftrag

out auf Scite 99), das cr in seinen Tempel mitgenommen habe. Dann

Meisterinformationen:

Dicsen Auftrag wird Thre Erhabenheit als ersten erteilen, da diese
Angclegenheit die meiste Zeit beanspruchen wird: minimal olf Tage,
eventuell sogar mehr. Wenn sich die Helden zu lange in Gareth oder
der Brache aufhalten, sollten Sic bereits vor ihrer Riickkchr eine
weitere Heldengruppe mit ciner der weiteren Aufgaben betreuen.
Ob Sie dafiir nun auch unterschiedliche Spiclgruppen bemiihen,
Sie dic Questen auch real parallel oder licher hintereinander spie-
len, ist selbstredend Thre Entscheidung und die Threr Mitspicler.

Spezielle Informationen:

Das Schwert der Schwerter erdffnet den Helden, daB es einen wichti-
gen Hinwels auf den Aufenthalisort cines der Sieben Kelche gibt. Sie
crzihlt den Helden die Geschichte um den Mord an ciner Geweihten
der Hesinde im Jahre 1506 vor Hal. Der uralte Bericht eines jungen
Gewethten der Rondra spricht zudem von einem groBen Geheimnis,
cinen heiligen oder magischen Kelch betreffend. Er erwihnt auch ein
teilwelse zerstortes Buch der Schlange (siche Seite 29 und als Hand-

verliert sich die Spur des Buches in den folgenden Jahren. Die nieder-
geschricbene Geschichte des Rondrianers Giberstand jedoch der Zeiten
Last und fand schlieBlich ihren Weg nach Perricum, um dort von Ayla
entdecke zu werden.

Thre Erhabenheit brachte den Bericht mit den Sieben Heiligen Kel-
chen in Verbindung und handelte ihrerseits. Sie bat die elf fibrigen
Kirchen um Unterstiitzung bei der Suche nach dem Buch, das den
Schliissel zum Versteck eines Kelches weisen kénnte. Und es wurde
tatsichhch mit Hilfe der Gétter im Praiostempel zu Gareth wieder-
entdeckt. Es 1st cines der wenigen Dokumente aus den dunklen Zeiten
und entsprechend wertvoll.

Ayla wird den Helden nun ein Schreiben aushiindigen, das ihnen durch
Unterschrift und Sicgel des Reichsbehiiters dic Unterstiitzung der
Garcther Tempel sichern wird. Auch erklirt ste den Helden, daB3 der
Praiostempel zu Gareth tber das Erscheinen ciner Gesandtschaft, zum
Zwecke der Einsichtnahme in das besagte Buch, informicrt worden ist.

Eine uralte Fihrte

In Gareth

Meisterinformationen:
In der Hauptstadt des Neuen Reiches angeckommen, stehen den Hel-
| den mehrere Wege offen. Wir haben dic wichtigen Informationen
an Ortlichkeiten gebunden. Fehlen den Helden allerdings noch wich-

tige Mosaiksteine und wenden die Helden sich an andere, aber ebenso
sinnvolle Stellen wic dic vorgesehenen, scheuen Sie sich nicht, die
Informationen umzuverteilen.

Ziel ist ¢s, das Grab Hl{ithars zu finden und zu ermitteln, ob und
wo dort der Kelch bewahrt wird. Schon in Gareth werden sich die
Helden zudem folgende Fragen stellen miissen: Wacht der Heilige
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im Tode iiber den Kelch? Und: Dart man wirklich das Grab cines

Rondraheiligen schinden, um an das heilige Artefakt zu kom-
men?

Bedenken Sie auch, dald dic Tage vom 6. bis 9. Rondra im gesamten
Neuen Reich Nationalfeiertage sind und an die Ausrufung des Neuen
Reiches (8. Rondra) und die Zerstérung Bosparans crinnern. Auch
wenn Kneg herrseht, so haben doch dic Nachrichten vom Ausgang
der Schlacht aut den Vallusanischen Weiden und cin starkes Gefiihl
des gemeinsamen Autbegehrens gegen den Dimonenmetster (“Wir
werden sicgen! Wie damals!™) die Hauptstadt des Reiches in einen
Festtaumel versetzt, der seinesgleichen sucht.

Spur der Ahnen

Spezieile Informationen:

Die Erste Diimonenschlacht licgt nunmchr 1589 Jahre zuriick. Im Jahre
1561 vor Hal trafen auf den Schlachtteldern vor Gareth die kaiserli-
chen Truppen des Kaisers Fran-Horas aus Bosparan aut die Birger-
armee der Stadt und das tapfere Enwatzheer des Grafen Hlathar, der
den Biirgern zu Hilfe cilte. Schon schien der Sieg den Garethern si-
cher, als Fran-Horas, der Blutige, dic Michte der Niederhdllen anrief,
um den Mord an scinem Vater Haldur-Horas mit Blut zu vergeleen,
Mit Hilfe unzihliger jenscitiger Kreaturen gelang es thm, dice aufstin-
dischen Garcether zu vernichten, doch dic Dimonen machten zu Fran-
Horas’ Entsctzen vor seinen cigenen Truppen nicht Hale,

Der Praiosschild crhob sich am Morgen nach der Schlacht iiber cinem
blutgetrinkten Feld, denn von den beiden grofien Heeren waren wohl
kaum cin Dutzend Kiimpfer entkommen. Die Kritte sowohl des Alten
Reiches wic auch des aufstindischen Gareth waren vernichtet, und die
Dunklen Zeiten ficlen tiber die zivilisierten Lande.

Dort, wo damals die Schlacht tobte, erstrecken sich heute die verfluch-
ten Lande der Dimonenbrache, nahe dem Herzen des Mittelreiches:
der Mctropole Gareth. Und ¢in Name ist untrennbar mit dem des Fran-
Horas verbunden: Hlthar, der Heilige der Rondrakirche, der dem
Gliubigen gegen die finsteren Scharen der Niederhéllen beistchen mag,
der tapfer fiir Gareth stritt und scin Leben gab — und der der letzte

Triger Sicbenstreichs war ...

Ein uralter Feind

Meisterinformationen:

Meister Veraidis ist der unangefochtene Historienkenner der Zeiten
um dic Dimonenschlacht und der Dunklen Zeiten — was kein Wun-
derist, hat er sie doch selbst miterlebt (siche Personenbeschreibung
auf Scite 28). Scit vielen Jahrhunderten wacht dieser Mann dariiber,
dal} der Keleh in der Brache verschollen bleibt, um den Arkhobal weiter
zu nihren, die Verbindung zur sicbten Sphire aufrechtzuerhalten und
die Macht der Zwolfgoter zu schmilern. Die Beschwérung jenes Miich-
tigen unter den Dienern Agrimoths kronte damals die Forschung
dieses Schwarzmagiers. Durch tortwihrende Seelenwanderung und
der Verbundenheit zu dem einstmals gerufenen Siecbengehornten ist
cr nun selbst cin “Teil der Schwarzen Eiche, thr menschlicher Agene,
und wird ihre Vernichtung zu verhindern versuchen.

Wo suchen?

Meisterinformationen:

Nach der Ankunft der Helden in Gareth wird es sie sicherlich zu-
nichstin den Rondra- und den Praiostempel ziehen (welcher Magus
libt sich schon die Gelegenheit entgehen, mit offizieller Erlaubnis
dic Stadt des Lichtes betreten zu dirfen — getithrt von zihneknir-
schenden Gewethten ..), die Orte, die thnen von Ayla von Schatten-
grund genannt wurden. Als weitere logische Aleernativen bieten sich
der Hesindetempel, die Magicrakademie und das Stadearchiv an (auf
letzteres konnen Sie Thre Helden eventuell in cinem der Tempel oder
der Akademie hinweisen, zusammen mit dem Hinwets, dafl Mci-
ster Verardis die Koryphie auf dem Gebiet der alten Historie ist),
denn die Untersuchung befalit sich ja mit der Stadigeschichte
Gareths. Auch der Rahjatempel besitzt eine umfassende Bibliothek,
in der nicht nur rahjaische Bicher zu finden sind, sondern auch
vicle andere Werke zu unterschiedlichsten Themen — selbst magi-
sche Biicher. Mit dem Empftehlungsschreiben des Reichsbehiiters
sollten sic eigentlich an keinem der Oree Probleme mit Dienstwegen
oder widerspenstigen Archivaren haben, auch wenn man sich na-
tiirlich weder im Praios- noch im Rondratempel auftithren sollte wie

Rohal persanlich ...

Der Verlauf der Suche

Meuseerinformationen:
Hier wollen wir Thnen dic Orte, an denen dic Helden Informatio-
nen bekommen konnen, und wichtige, mit der Suche verbundene
Ercignissc vorstellen. Immer wiceder sollten Sie sich auch der Gotongi
bedicnen, dimonischer, flicgender Augen, die Veraidis zum Bespit-
zeln der Helden nutzt (siche Seite 21), und die Helden Hinweise
finden lassen, dabl thnen jemand (Veratdis” Schergen) zavorgekom-
men sei. Dramatik und unterschwellige Paranota sind wihrend der
Suche wichtiger als Wiirfel; Thre Helden sollten stets das Gefiih! ha-

ben, sic scien cinen Augenblick zu spat.

In der Stadt des Lichts
Das Archiv

Spemielle Informationen:
[he Stade des Lichtes ist der oberste Pratostempel Aventuriens. Die
hevolle Kuppel der Sonne ragt weit tber dic weiben Mauern und

goldenen Tore hinaus; die ganze Anlage ist in Pracht und GroBe der
Neuen Residenz der Kaiser des Neuen Reiches und der Stade des
Schweigens in Al'Anfa ebenbiirtig.

Mersterinformationen:

Mehr noch als das Empfehlungsschreiben des Reichsbehiiters hat
hier das Wort Seiner Erhabenen Weisheit Jaricl Praiotin, der ja um
die Plinc des Schwerter der Schwerter weiB, dafiir gesorgt, dalfi selbst
den Magiern der Gesandtschaft der Zugang gestattet wird, obwohl
natiirlich der Sonnenpalast selbst nicht betreten werden muf3 — die
Sammlung mit dem ‘weltlichen, praiosgefilligen Schriftentum’ be-
findet sich in cinem Gebidudetrakt unweit des Biirgertores,

Spesielle Informationen:

Dic Archivarin, Ehrwiirden Praiowine Geschwind (gesprochen
Geseh-wind, sie mag es gar nicht, wenn man ithren Namen zu Ge-
schwind verballhornt ...} ist eine vielbeschiftigte, strenge Miufiinfzige-
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rin mit graucm Haar, jedoch von der Ankunft ciniger Kaiscrlicher in-
tormiert. Allein das Schriftstiick des Reichsbehiiters jedoch vermag sic

davon iiberzeugen, daB jene abenteuerlichen Gesellen vor thr tatsich-
lich dic *kaiscrliche Delegation’ sind ...

Sie wird den Helden in die halbverkohlten Reste des Buches der Schlan-
ge der Hesindegeweihten Jadwina Dorninger Einsicht gewihren. Der
Text ist allerdings von tiberaus groBer Kostbarkeit und cines der went-
gen Zeitdokumente von vor den Dunklen Zeiten, den Praiowine gera-
dezu mit Ehrfurcht prisentieren wird und keinen Augenblick unbe-
aufsichtigt laBt (siche S. 29 und 99).

Der Aufbruch

Spezielle Informationen:

Am Rande sei erwithnt, daB sich in der Stadt des Lichtes just ein langer
und prunkvoller Wagenzug mit golden verzierter Sinfte, getragen von
vier Goldfiichsen prachtvollster Elenviner Zucht, zusammenfindet, um
den Boten des Lichtes zum Schlund und zur Neuerschattung Sieben-
streichs zu geleiten — es wimmelt nur so von Ucuriaten und auch
Sonnenlegioniren, die einen Magus oder ein Kriuterweiblein sicher-
lich mehr als nur schrig ansechen werden, Bedicnstete cilen hin und
her, Praiosdiencr machen sich zum Autbruch bereit, Geweihte aller
Ringe sind zu erblicken, Zumindest ein mulmiges Gefiihl sollten die
Helden bekommen, dafl der oberste Diener des Praios sich eventuell
umsonst auf den Weg macht, wenn sie nicht tatsichlich jenen Kelch
wiederfinden ...

Dem Zug kénnten die Helden auch bei dessen Reise durch Gareth
begegnen, wo der Sinfte des Lichtboten cine zweite, kaum minder
prichtige folgt — rauncnde Passanten wollen Hilberian, den chemali-
gen zweiten Lichtboten in thr sitzend erkannt haben ...

“Da ist doch eben schon jemand dagewesen ...”

Meisterinformationen:
Nachdem dic Helden beim Praiostempel waren und Veraidis” Scher-
gen geniigend Zeit hatten, thren Meister zu informieren (der Aut-
bruch des Lichtboten und fast zur gleichen Zeiv der Besuch einiger
bekannter Recken in kaiscerlichem Dienst ist fiir einen Zutriger des
Veraidis natiirlich nicht zu Gberschen und wichtig genug fiir cine
Meldung), reagicrt der Didmonenknecht.
Sowohl im Rondra- als auch im Hesindetempel und der Magicr-
akademic sprechen jeweils zwet seiner Gefolgsleute vor, um den Hel-
den zuvorzukommen. Sic geben sich in der Magierakademie oder
im Hcesindetempel als wandernder Magicr und dessen Sckretiir aus,
die nach Informationen zur Brache (und zum Kelch) suchen, und
lassen dabci fallen, dafl thnen thr Geleitbrief des Reichsbehiiters von
ciner Bande dubioser Gestalten geraubt worden set, die sich nun
vermutlich als Gesandischaft ausgeben wollten ..
Im Rondratempel kénnen sie nach Hlathars Grab fragen, und na-
tiirlich berichtet auch Meister Veraidis vom Stadtarchiy, daly kiirz-
lich jemand dagewesen sel und sich nach der Damonenschlacht er-
kundigt habe ...
Dic Helden sollen den Eindruck bekommen, daB eine mindestens
vierképtige Gruppe thnen viclleicht schon einen Schritt voraus ist,
so dall sic thre Nachforschungen kurz halten und sich becilen, mog-
lichst schnell in die Brache zu kommen. Genau das will Veraidis

auch erreichen.

Rondratempel

Speziclle Informationen:

Im Rondratempel zu Gareth werden die Helden wice jede Gesandt-

schaft des Reichsbehiiters zuvorkommend empfangen. Schwertbruder

Radomir, der Tempelvorsteher, ist Teilnehmer der Zwaolfgotertjoste,

cbenso wie die meisten seiner nichtim Feld stehenden Schwestern und

Briider, doch Rittsfrau Gwid@thenna, Vertreterin Radomirs, stellt thnen

aufgrund einer Weisung des Schwertes der Schwerter zusiitzlich Quar-

tiere, Ausritstung und jede erdenkliche Hilfe zur Verfiigung.

Ein Heldenlied ber den Untergang von Hlthar und seiner Freiwil-
ligenarmee enthilt mehrere Details zu dem Sterbeort des Heiligen: Im
Zentrum der Schlacht, auf dem Feldherrenhigel des Fran-Horas (der
schon lange feige geflohen war), habe er unzihlige der dimonischen
Kreaturen mit dem heiligen Schwert Sicbenstreich in die Niederhollen
geschicke, bevor sie ihn ob ihrer Uberzahl iberwanden. Hier kbnnen
Sie die Karte Kaiserstadt Gareth und Umgebung aus dem Abenteuer
Basis-Spiel als cine uralte Karte aus dem Archiv der Rondrakirche
nutzen. Alle Vermutungen iiber dic Lage des Feldherrenhiigels bezie-
hen sich auf den groBten dunkelrotbraun gezeichneten Fleck im Zen-
trum der Brache, am wahrscheinlichsten aber noch in dessen nordli-
chem Teil.

Hinweisc auf'den Verbleib des gesuchten Kelches bicetet ein Fragment
aus dem Buch der Segnungen, das Gwidhenna bei der Suche nach der
Karte zufillig — mit der Gotin Hilfe — ebenfalls im Archiv finden kann
(siche Seite 30 und 99). In dem Buch Die Helden des Herligen Hifithar sind
all jene Rondrageweihten und hehren Recken verzeichnet, die sich auf-
machten, das Grab des Heiligen zu suchen. Bei den meisten ist ein Ver-
schollen’ eingetragen, bei ein oder zweien aber auch cin “Zuriickgekehrt—
Noioniten iibergeben’ ... Natiirlich werden auch die Helden in ¢iner um-
stindlichen Zeremonic in das Buch eingetragen und ithre Namen spiiter—
viclleicht — mit dem Eintrag ‘Siegreich zuriickgekehrt!” versehen.

Der Altar des Tempels enthilt zudem eine hlatharheilige Reliquic, das
Léwinnenamulett, das der Heilige in der letzten Schlacht getragen hat
und das zusammen mit Siebenstreich geborgen wurde.

SchlieBlich, kurz bevor die Helden dann tatsiichlich in die Brache aut-
brechen, wird Gwidthenna die Geweihten des Rondratempels zusam-
menrufen und in einem gemeinsamen Gottinnendienst das Heiligste
des Tempels, das heilige Amulett des Hlathar, aus dem Altar entnch-
men und cinem verdienten Streiter (vorzugsweise einem Rondra- oder
Borongeweihten oder Kricger) anvertrauen, damit es die Helden zum
Grabe seines letzten ‘Trigers weise,

Der Uberfall

Meisterinformationen:

Sobald dic Helden das Amulett des Hlathar besitzen, macht Veraidis
tatsichlich seinen ersten ernstzunchmenden Schritt: Um thnen even-
tuclle Hilfe und Mittel zu nchmen und an das heilige Amulett zu
kommen (im Rondratempel war es immer unerrcichbar), das thnen
in der Brache von groBem Nutzen sein kénnte, wird er cine Gruppe
gedungener Mcuchler auf die Helden ansetzen, die ithnen in den
Stralien Gareths auflauern (ein ‘Kutschenunfall’ wird die Flucht nach
vorne unméglich machen, Armbrustbolzen werden aus der Ferne
geschossen, schlieBlich der Triger des Amulettes niedergemacht),
allerdings nicht, um sic zu téten, sondern um ithnen das Amulett
abzunchmen.
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Sollten die Helden cinen der Meuchler lebend stellen (sie kimpfen
nicht bis zum Tode, versuchen im Gegenteil schnell zu flichen, wenn
sic sich ciner Ubermacht gegeniiberschen), kann er ihnen niche vicl
mitteilen, Veraidis hatte sich thnen mit cinem tlusionsmagisch ver-
inderten Gesicht gendhert und keinen ‘Treffpunke zur Ubergabe des
Amuletts vereinbart. Dic Schergen wissen nur, dab der Auftraggeber
es sich holen kommen wolle. Eine Falle fiir diesen hingegen bringt
dennoch niches: Veraidis hat auch den Kampf mit cinem Gotongi
beobachtet ...

Akademie der Magischen Riistung zu Gareth

Meisterinformationen:

Magier sind immer hochverdiichtig, wenn es um Borbaradianerei
und Dimonenpakte geht —besonders nach Meinung der Prajos- und
Rondrakirche. In der Tat werden Thre Helden hicer, aus alter Erfah-
rung, am chesten nach cinem Verriter suchen — doch, um ¢s hier
einmal klipp und klar zu sagen: Die Garether Akademic ist sauber!
Zumindest noch.

Hier kann man den Helden Informationen gencreller Art diber dic
Didmoncnbrache geben — auch unter den Magiern gab ¢s Opfer zu
beklagen, Analytiker, die versuchten, die Brache zu erforschen.
Sprechen die Helden bei der Akademicleiterin vor, Racalla von
Horsen-Rabenmund, kénnen sie Informationen iiber die Gotongi
erhalten —alles in allem sehr vage, nicht mehr als cine Beschreibung
und den Einsatz derselben, und dal} sic vermutlich aus der Domine
Amazeroths, Herr des Irrsinns und des verbotenen Wissens, oder

Lolgramoths, des Herren der Zwietracht, stammen.

Diebstahl in der Akademie

In der Akademie der magischen Ristung zu Gareth liegt cin Buch, das
den Helden wichtige Informationen licfern kénnte, wiiBten sic, wo-
nach sie schauen miibten. Einc Abschrift des Arcamums von 1540 v. H.
enthilt ¢in Bild Balphemors von Punin — in dem Text darunter findet
sich eine Beschreibung der Gotongi (ohne den korrekten Beschwé-
rungsnamen), die vom dimonologischen Standpunke allerdings kaum
verwerthar ist, da sic die Kreaturen nur kurz darstellt — alles andere
erachtete man damals oftensichtlich als sclbstverstindlich ...

Dieses Buch wird nun aus der Bleikammer der Akademie entwendet —
offensichtlich von jemandem, der gut Bescheid wuBte, wo er danach
suchen sollte. Das Buch ¢nthilt zudem einige Erlduterungen zu der
Beherrschung von Arkhobal, weshalb Veraidis os rechtzeitig vor dem
Zugriff der Helden ‘in Sicherheit” bringt. Dieser Diebstahl sollte dic
Helden zusitzlich nervés machen — losen kénnen sie ihn jedoch erst,
wenn sic das Buch gefunden haben und die Verbindung zwischen
Balph¢mor von Punin und Meister Veraidis aus dem Stadtarchiv gezo-

gen haben ...

Hesindetempel

Meisterinformationen:
Nachdem die Helden im Praiostempel in das Buch der Schlange der
Hesindegeweihten Jadwina Dorninger Einsicht genommen haben,
werden sie eventuell herausfinden wollen, was damals vorgefallen
st und wie die Gewethte ums Leben geckommen ist.

Der Hesindetempel ist fiar all diese Fragen der rechte Ort — auch
wenn man kaum darauf hoften darf, nach den Dunklen Zeiten und

weiteren 1500 Jahren noch originale Quellen zu finden ... Dic
Orkenherrschaft tiber Gareth damals hat vieles vernichtet — jedoch
nicht ginzlich alles. Der stellvertretende Hochgeweihte des Tem-
pels wird den Helden personlich bei dieser Suche zur Seite stehen,
denn die jahrhunderte-, wenn nicht gar jahrrausendealten Katakom-
ben und Ginge unter dem Tempel beinhalten so manchen Schatz,
der lange in Vergessenheit geraten ist.

Hier sind vielerlet Informationen zu finden: iiber die Gotongi, Un-
tersuchungen zur Brache, nachtrigliche Berichte zur Dimonen-
schlacht, die sich im Punkt von Hlithars Tod alle ¢inig sind: Er
starb im Herzen des Gefechtes.

Niheres zur Dimonenbrache finden Sie auf den Sciten 30 und 99
im Auszug aus dem Buch der Schlange des Geweihten Tapian.

Stadtarchiv

Meisterinformationen:
Auf das Stadtarchiv sollten Sic dic Helden ruhig mehrmals hinwei-
sen: “Meister Veraidis ist der Kenner der alten Garether Geschichte
schlechthin, speziell der Dimonenschlacht und der Dunklen Zei-
ten.”
Trotzdem sind im Archiv selbst keine Dokumente zu dem Thema
zu finden — die Archive sind sowohl in den Dunklen Zeiten wie
auch unter den Priesterkaisern mehrmals vernichtet worden.
Veraidis kann — und wird — den Helden jedoch mitteilen, dall man
sagt, dic Dimonenbrache sel in ihrer jetzigen Gestalt erst Jahrzehnte,
wenn nicht Jahrhunderte nach der eigentlichen Schlacht entstanden.

Die Augen

Meisterinformationen:
Da die Helden in Gareth von Gebiude zu Gebidude wandern werden,
bictet sich geniigend Gelegenheit, die Gotongi cinzubauen. Die Helden
sollten jedoch zumindest in der Stadt des Lichtes gewesen sein und noch
ber einer weiteren Institution vorgesprochen haben, am besten natiir-
lich beim Stadrtarchiy, bevor sie ithnen ein erstes Mal begegnen.
Schildern Sie dem Helden mit dem héchsten Gefahreninstinkt ein
leichtes Kribbeln zwischen den Schulterblittern, cin ungutes Ge-
fithl, als beobachte ihn jemand ... Natiirlich ist nichts zu schen, We-
nig spiter sollten sie auf cinen Blutfleck stoBen, der seltsam dunkles
Blut autweist, das merkwiirdig rieche (fiir Elfen ‘stinkt’) und bei ma-
gischer Analysc als dimonisch erkannt werden kann ... AuBerordent-
lich sinnesscharfe Charaktere (Probe + 20) kénnen, wenn sie ab jetzt
schr aufmerksam sind und auch nach oben schauen, vielleicht sogar
cinen Blick auf den Beobachter werfen: cinen fliegenden, weiBli-
chen, bluttricfenden Augapfel mit Fledermausschwingen und roter
Inis ... (siche Die Gotongr auf S, 29). Alle anderen werden entweder
gar nichts sehen oder nur eine huschende Bewegung, dice sic nicht
niher zuordnen kénnen, da der Verfolger immer just dann zu flie-
hen scheint, wenn man ndher hinschaut.
Das Ziel ist es natirlich, Verfolgungswahn zu sien und Meister
Veraidis cine Maglichkeit der Beobachtung zu geben. Das Gefiihl
des Beobachtetseins wird die Helden nun bis zur Brache (und hin-
cin) begleiten, nur in den Tempeln 138t es nach ...
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Wo der Schatten das Licht verschlingt

Grundsitzliches zur Reise

durch die Dimonenbrache (Meisterinformation)

Die Schwarze Eiche und die Brache

Ein wichtiger Kern der Entwicklung der Dimonenbrache zu ihrer
heutigen Gestalt wurde im Jahre 1506 v. H. gelegt: Der finstere Magus
Balphemor beschwor auf dem Grabe des HL. Hlathar einen Arkhobal,
cine Damonenciche; durch die gétdiche und magische Kraft des Kel-
ches des Humus gelang es thm, den Dimon fir immer an diesen Ort
zu binden. Scine Aufgabe sollte es sein, den Kelch zu bewachen und
damit zu verhindern, dafy Sicbenstreich noch einmal entstehen kann.
Nur einmal, vor wenigen Jahrzehnten, verschwand der Keleh kurz-
zeitig aus dem Griff der Dimoneneiche, was Veraidis fiir einige Wo-
chen in hcllste Aufregung versetzte, Die unvermutete Riickkehr des
Kelchs war ithm uncerklirlich und mchrte seine Wachsamkeit um so
mchr. Weitere ‘Nebeneffekee’, die sich aus diesem Ritual ergaben, er-
fullten das schwarze Herz Veraidis” mit einer nicderhdllischen Freude,
waren sie zwar unbeabsichtigt, erméglichten thm jedoch, seine Studi-
en noch intensiver zu betreiben, Bei der Bindung dieses michtigen
Dimons wurde aus den nach der Schlacht sich fangsam wieder schlie-
fenden zahlreichen Ubergingen zwischen Dimonenbrache und sieb-
ter Sphiire zusiitzlich cine permanente Verbindung geschaffen, wes-
halb die Brache auch nach anderthalb Jahrtausenden noch von dimo-
nischem Wirken erfiillt ist, allen voran Manifestationen des Agrimoth.
Der Erzdimon Agrimoth (oder Widharcal) ist der Herr der vier Ele-
mente Feuer, Luft, Erz und Humus in deren dimonischer Auspri-
gung: Feuer, das verbrennt, aber nicht wirmt, Luft, die stinkt und zur
Kurzatmigkeit fihrt, Humus und Erz besectt von unheiligem Leben.
Fiir Sie als Meister bedeutct das: Falls Sic schon immer c¢inmal einen
bestimmten Dimonen auftauchen lassen wollten und sich bisher ein-
fach noch keine Gelegenheit dazu fand, kénnen Sie dies jetzt nachho-
len. Bedenken Sic allerdings, daB Dimonen duferst michtige Kreatu-
ren sind und vicle von ihnen zu zaubern vermégen. Wenn Sie es nicht
daraufanlegen, lhre Spiclergruppe in Borons Hallen zu schicken, dann
nutzen Sic diese Moglichkeit nur sparsam, dic Helden haben auch so
genug zu leiden. Aubierdem sollten sich die Erfahrungen der Spiceler
mit der Dimonenbrache nicht ausschlieBlich auf e¢in gemeinsames
Niedermetzeln von ciner ganzen Armee von Diamonen beschrinken.
Das Wirken Agrimoths in der Brache ist schr viel subtiler. Nicht um-

sonst sind dic wenigen tiberlebenden Erforscher der Didmoncenbrache

allesamt wahnsinnig geworden ...

Die dem Keleh innewohnende Macht diente in den ersten Jahren als

nicht versicgende Kraftquelle fiir den Arkhobal. Dieser Kelch hat cine

starke Affinicit zu dem Element Humus, zudem ist er einer der drei

Kelche, von dencen dic Sage zu berichten weil3, dall er Wein in t8dli-

ches Gift verwandeln kénne. Aus diesen Eigenschaften des Kelchs er-

geben sich interessante Auswirkungen auf die Eigendynamik der Bra-

che. Seit threr erzwungenen Verbindung licgen die guten Michte des

Kelchs mit den béssen Kriiften des Dimons im Streit — wohl ist es dem

Wirken des Kelehs zu verdanken, dal} der Finfluf des Diamons nicht
schon viel wenter um sich greifen konnte, und es ist wohl auch scin

Werk, dafi nicht alles und jedes im Einflubereich der Schwarzen Ei-
che pervertiert ist.

Dicser Kampf zwischen Gueund Bése gibt lThnen als Mcister cine Rei-
he interessanter Mglichkeiten an die Hand, Sie kénnen die Empfin-
dungen der Helden von cinem Schritt zum niichsten von namenlosem
Grauen bis zur nattirlichen Sicherheit cines ‘echten” Waldes wechseln
lassen. Sic kénnen Pflanzen crschaffen, dic gleichzeitig gute und gifu-
ge Beeren tragen, diese aber nicht von cinander zu unterscheiden sind.
Inzwischen, nach fast 1600 Jahren, ist der Diamon jedoch so stark ge-
worden, daB ¢r auch ohne den Kelch bestchen kénnte. Die Brache selbst
ist von dimonischem Wirken unterschiedlichster Herkunft erfillt ~
der Arkhobal diente hierbei als fortbestehender “Tiirdffner” —, so daB
die gesamte Brache von dimonischem Eigenleben erfiillt ist, das nicht
vom Verbleib des Kelches abhingig ist. Dics bedeutet: Selbst wenn der
Arkhobal gebannt werden sollte, bleibt die Verbindung zur sicbten Sphi-
re und damit auch die Dimonenbrache bestehen. Um dieses Tor zu
schliefien, bedarf es zumindest der Macht eines Halbgottes.

Dic Macht des Arkhobal crstrecke sich tiber den zentralen Teil der Bra-
che im Bereich des Feldherrenhiigels. Die Spicler laufen somit zumin-
dest cinen Tag lang tiber die “Wurzeln” des Damons! Aber auch der
Rest der Brache wird von mutierten Pflanzen, insbesondere vollkom-
men widernatiirlich verinderten Biumen beherrscht. Doch je niher
man der Schwarzen Eiche dabei kommt, desto unberechenbarer ver-
hilt sich dic Natur in der Ambivalenz der zwei miteinander streiten-
den Prinzipien.

Gestalten Sic Thren Helden zwei (bei mehreren, sich parallel durch
das Gesamtabenteuer kimpfenden Gruppen durchaus auch mehr) un-
vergeBliche, mérderische Tage, bis sic zum Zicl gelangen.

Stimmung der Szenen:

Die Damonenbrache ist ein finsterer und gefihrlicher Ort, der nicht umsonst von den allermeisten Aventuriern gemieden wird. Die Helden
sind einer permanenten Bedrohung ausgesetzt, die sich von einer anfiinglichen Beobachtung in den weniger pervertierten Randgebieten iiber
verschiedene erschreckende und in die Irre leitende Geschehnisse bis hin zu dem Versuch, die Helden zu téten, steigert.

Als Vorbild fiir die unsichtbare Bedrohung kénnen z.B. dic Alien-Filme herangezogen werden. Fiir die unheimliche und lebensfeindliche
Atmosphire kénnen Sie sich an diversen Dschungelfilmen, wie z.B. tiber den Vietnamkrieg, oder auch an Erzihlungen aus der Zeit der
Congquistadores orienticren. Bedenken Sie dabei jedoch, dafl die Dimonenbrache kein tropischer Regenwald ist, sondern aus einem dichten,
mittelaventurischen Wald entstand. Das Licht im unnatiirlichen Dickicht der Brache ist selbst am Tage diister und diffus. Braun-griines Licht
empfichlt sich zum Spielen, als Musik seien die Soundtracks zu den giingigen Grusclfilmen (z. B. The Fog) und von Cancer Barracke das Lied
Grodeck genannt. Wichtig ist, dafi die Helden einc andauernde Bedrohung erleben, ohne genau zu wissen, wovon diese ausgeht.
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Vegetation in der Brache:

Die Brache bestcht zu groficn Teilen aus dornigem Dickichtund dich-
tem Wald, aber auch Hetdegebicten und Morast. Der Boden ist sehr
feucht und an manchen Stellen gefihrlich sumpfig. Der Weg der Hel-
den fiihrt stets durch unwirtliches Gestriipp und dichtes Unterholz.
Die Biume sind alle nicht besonders hoch, haben aber dicke, verkriip-
pelte und weit ausladende Wurzeln. Sie erinnern ein biBchen an irdi-
sche Mangroven, stchen jedoch sehr viel dichter und sind mit Wurzel-
und Astwerk weitaus verschlungener. Die Aste dieser widernatiirlichen
Baume bilden cin fast undurchdringliches Blitterdach, durch das di-
steres, diffuses Licht fillt. Zwischen den Biumen wachsen dornige
Strdiucher, von denen auch manche Fritchte tragen, dic aber in der Re-
gel giftig sind.

Aufgrund der stets schlechten Sicht und der scheinbaren Moglichkeit
der Pflanzen, sich zu bewegen (in Wirklichkeit ist es zumeist so, daB3
nicht ¢in Baum seinen Standort wechselt, sondern vielmehr ein ncuer
gewachsen 1st), ist dic Orienticrung in der Brache auflerordentlich
schwer. Um cine eingeschlagene Richtung zu halten, sollte schon cine
Orientierungsprobe +6 getordert sein.

Bedenken Sie, dafi die Bewegung durch die Brache nur schr langsam
maglich ist. Jeden Schritt mufs man sich mihsam freischlagen, und
stindig werden dic Helden zu Umwegen gezwungen. Diese krifte-
zehrende Arbeit reduziert das Tempo der Helden auf kliigliche zwel
bis drei Meilen am Tag!

Magie in der Brache:

Die gesamte Brache 1st von Magic durchdrungen, besonders im direk-
ten EinfluBbercich des Arkhobals. Ein Hellsichtmagier hat hier dic
Gelegenheit, seine gesamte Astralenergic in seinen Lieblingsspruch,
den ANALUS, zu investicren.

Ein in der Brache gesprochener ODEM liefert eine deutlich erkenn-
bare magische Aura um dic Ptlanzen und den Boden, ja sogar dic Luft
scheint magisch durchdrungen zu sein. Die Intensitdt 1st wechselnd,
aberim Bercich des geaffneten Tores uniibersehbar stark, vom Rande
des EinfluBbereiches der Ddmoneneiche allmihlich anwachsend. Dies
ist in der Tat cine Moglichkeit, mit viel Geduld und Astralenergie ei-
nen Weg in Richtung Dimon und Kelch zu finden.

Ein OCULUS enthiillt dem Anwender zwar ¢in unglaubliches Bild
von verschiedenartigster Magic, von der er wahrscheinlich das wenig-
ste schon einmal geschen hat, stellt ihn aber vor ein ganz anderes Pro-
blem: Dieser Spruch wirkt nur auf Sichtweite, so daB3 der Anwender
zwar die interessante Struktur des Dickichts um sich herum deutlich
schen kann, allerdings auch nicht mehr. Er sollte jedoch im Bereich
des Arkhobal in der Lage scin (Probe +5), eine ungefihre Richtung
auszumachen, in der der Einfluf} und somit die ‘magische Dichte’ der
Dimonenciche zunimme, vorausgesetzt, der Zaubernde befindet sich
nicht vollkommen im Dickicht.

Je nachdem, was Ziel des unvermeidiichen ANALUS werden wird, st
Ihr meisterliches Improvisationstalent gefordert. Verwenden Sie zur
Schilderung der arkanen Hintergriinde die Beschreibungen weiter
aben. Die analysierten Strukturen werden in der Regel ddimonischen
Ursprungs sein und nur selten tatsichlich natirlich gewachsen. Die
folgende Auflistung von Zuschligen soll Thnen als ungefihre Richt-
schnur dienen, um die Ergebnisse, dic ¢in Zauberer mit ¢inem
ANALUS erziclen kann, besser einschitzen zu konnen:

Probe +0: “Die Pflanze ist dimonischen Ursprungs.”; “Der Boden
wert seltsame Anomalien in der arkanen Struktur der Elemente Hu-

| Erz aul” etc.

Probe +10: “Die ddmonischen Komponenten weisen keine dirckte
Verbindung zu den Sphiren auf”; “Die dimonischen Komponenten

in dieser Pflanze scheinen irgendwie nicht vollstindig zu sein.” cte.
Probe +20: “Dic Anomalien des Humus/der Pflanze weisen Ahnlich-
keit mit den Strukturen der Didmonen aus der Domine des Agrimoth
auf” ete.

Probe +30: im Bereich der Dimonenciche: “Dic ddmonischen Kom-
ponenten dieser Pflanze sind nicht vollstindig, da ist noch ctwas ganz
anderes, fast schon gegensitzliches beteilige.”

Probe +40: im Bereich der Dimoneneiche: “Alle Pflanzen scheinen
Teil eines gesamten dimonischen Organismus zu sein.”

Probe +50: insbesondere im Bereich der Dimonenciche: “Alles um
uns herum Id6t sich direkt oder indirekt auf das Wirken eincs cinzel-

nen Diamons zuriickfithren.”

Aufgrund der unnatiirlichen Nihe zur sicbten Sphire und der Perver-
ticrung der Elemente sind noch cinige weitere Besonderheiten zu be-
riicksichtigen. Zunichst bringt Magie hicr ungewdhnliche Nebenef-
fekre mit sich, ein Zauber gilt auch bei einer zweifachen 19 oder ciner
19 und ciner 20 als verpatzt. Dariiber hinaus werfen Sie bei jedem ge-
wirkten Zaubcer zusitzlich einen W20: Bei cinem Ergebnis von 15 bis
20 erzielt der Zauberer einen ungewiinschten, zusizlichen Effekr. Sol-
ches kénnen z.B. erhshte oder verminderte Kosten sein, der Wirkungs-
bereich vergréBert oder verkleinere sich, die Wirkung wird leicht ver-
dndert (ein blauer FLIM FLAM oder roter WEHE WALLE NEBULA),
oder es tritt eine elementare Verschiegung auf (ein IGNIFAXTUS wird
zum AQUAFAXIUS etc.). Das genaue Ergebnis des W20-Waurfes ent-
scheidet dariiber, ob die Veranderung zu Gunsten des Helden oder zu
scinen Ungunsten ausfille: Einc 20 ist hicrbei eince deutliche Verdnde-
rung zu scinen Ungunsten, wihrend cine 15 eine Modifikation zu sei-
nen Gunsten bedeutet. Die Werte dazwischen sind ein Indikator fiir
die Starke des Effekes. 17 und 18 bedeuten eine relativ milde Veridnde-

rung des Zaubers.

Die Nihe zur Siebten Sphiire bringt noch eine weitere Besonderheie
mit sich: Der TRANSVERSALIS wird zu einem echten Alptraum.
Durch dic permanente Briicke in die siebte Sphiire ist der Limbus hier
fest in der Hand der Didmonen. Der Versuch, sich im Zentrum der
Brache zu teleportieren, fithrt mit einer hohen Wahrscheinlichkeit zu
cinem Stelldichein mit Damonen im Limbus und im schlimmsten Fall
dircke in die Domine des Agrimoth. Ein Magier, der beretts cinige der
grundlegenden Prinzipien der Brache erkannt hat, sollte mittels einer
Magiekunde-Probe vor den méglichen Gefahren ciner Limbusmani-
pulation gewarnt werden. Ein Zauberkundiger, der noch nicht {iber
die enge Verbindung von Brache und Niederhéllen nachgedacht hat,
darf vor dem Teleport cine Intuitionsprobe ablegen. Wenn thn scine
Intuition nicht verlafi, teilen Sie thm mit, dalB3 er ein ungutes Gefiihl
bei dem Gedanken hat, sich hier durch den Limbus zu bewegen ...

Dariiber hinaus regenericren Zauberkundige W6+3 ASP pro Nacht,
empfinden aber die Encergie als ‘verunreinigt’ oder ‘unrcein’. Schildern
Sie den Helden, wie sie mit leichten Kopfschmerzen und schwacher
Ubelkeit zu kimpfen haben.

Elementaristen, Sumudiener, Elfen und unverderbter Natur naheste-
hende Magier fuhlen die Bosarnigkeit dieses Ortes: Je nach Ausrich-
tung machen ithnen die pervertierten Elemente, die ddmonischen Pflan-
zen oder die Vergewaltigung von Sumus reinem Leib zu schaffen. Das
Lied der Natur ist hicr schon seit langem verklungen, und der stindige
Geruch nach Verwesung macht den Elfen der Gruppe deutlich zu
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schaften. Druiden, die tatsichlich versuchen sollten, mittels ihres Dol-

ches Lebensenergie zu regenerieren, erleben hautnah die kranke, ge-
schundene Natur — der perverticrte Humus dieses Ortes entzicht ih-
nen bet dem Versuch W6 permanenter Lebenspunkee.

Die Gezeichneten und die Brache:

Fiir den Marsch durch die Brache interessant sind natiirlich der erste
und der dritte Gezeichnete. Der Alleine Ahnende mit dem almadinen
Auge ist durch seine Fihigkeit des kombinierten ODEM und OCULUS
cin priadestinierter Filihrer durch die Brache, Der dritte Gezeichnete
kann mittels sciner Fihigkeit, Konzentrationen astraler Energie zu
erspiiren, schlicBlich ebenfalls die Richtung zum Zentrum der Schwar-
zen Eiche erahnen. Fir alle Gezeichneten ist die Widernatiirlichkeit
und der dimonische Ursprung der Brache deutlich spiirbar.

Gétterwirken in der Brache:

Gewcihte der Zwaolfgotrer fithlen cine massive Stérung im sonst so all-
gegenwirtigen Wirken threr Gotrer, Sie spiiren intuttiv die Prisenz
unhetliger Bedrohungen, dic zudem tberall zugleich zu sein scheint
Das Wirken von Wundern und Mirakeln ist hier erschwert (je nach
Situation, aber minimal +10). Falls ein Geweihter trotz der Zuschlige
cin Wunder zu wirken vermag, sollte der Effekt auch deutlich spekta-
kuldrer als sonst Gblich austallen.

Der Triger der Reliquie des Heiligen Hlathar wird schr zu scinem
Bedauern feststellen miissen, dafy das Amulett offensichtlich nicht dazu
beitrigt, den richtigen Weg zu finden. Das Grab ist geschindet und
kein heiliger Ort mehr, zudem wird Hlathar selbst dort erst in Rondras
Auftrag erscheinen, wenn die Helden in arge Bedringnis geraten.
Machten Sie allerdings den gebeutelten Helden dennoch ¢inen géttli-
chen Wink schicken, so kénnen Sie dem Triger des Amuletts einen
Traum oder cine Vision zuteil werden lassen. Dies sollte inhaltich
eng mit dem verbunden sein, was Hlathar erlebte, als ¢r noch im
Besitz des Amuletts war, z.B. c¢inen Blick tiber den von Dimonen
umzingelten Feldherrenhiigel kurz vor seinem Tod. Denken Sie dar-
an, daB ¢s fir die Helden keine Méglichkeit gibt, ‘Heiligkeit” festzu-
stellen oder gar zu analysicren, so dafi sic bet Erklarungen des ‘“Nicht-
Funktionierens’ des Amulettes auf Vermutungen angewiesen sein wer-
den.

Beiden Heitigen Artefakten der Kirchen (siche Die Gotter des Schwar-
zen Auges) bedenken Sie bitte dic angegebenen Einschrinkungen!

Jager, Waldldufer und Spurenleser:

Alle sonst so niitzlichen Fihigkeiten des klassischen Wildnislebens sind
hicr auBer Kraft gesctzt. So ist auch dic Orientierung sehr viel schwerer
als in normalen Wildern: Moose und Schimmelpilze wachsen an al-
len Sciten der Stimme, der Himmel ist fast nie dirckt zu schen, und
Baumstiimpfe gibt es nicht ... Ebenso st die Pflanzenkunde cin schr
tickisches Gebiet, da es hier z.B. Pflanzen gibe, die nur so tun, als
scien sic Wirsclkraut, in Wirklichkeit aber giftig sind (und manche
tun dies tatsichlich, da sie dimonisch belebte Pflanzen sind). Davon
abgeschen, haben die Pflanzenkundler die meisten Pflanzen definitiv
noch nie zuvor gesehen. Da es keine normalen Tiere in diesem Wald
zu geben scheint, hilft auch Tierkunde nicht weiter, das angeschlagenc
Ansehen der Jiger wieder aufzupolieren. Fir dicse Helden stellt die
Brache eine weitere, dufierst subtile Form der Bedrohung dar: Sie kon-
nen sich auf ihre sonst so gut funktionicrenden Sinne und Erfahrun-
gen nicht mehr verlassen; sie befinden sich in ciner Wildnis, in der sie
fast noch verlorener sind als cin der Natur unkundiger Ritter oder
Magier.

Flugfihige Helden:

Fliegende Helden haben mit zwei Problemen zu kimpfen: Erstens
miissen sie, um iiberhaupt starten zu kénnen, hiufig das Blitterdach
tberwinden — ein gewagtes Spicl bei ddmonisch belebten Bidumen.
Zweitens, sollten die fliegenden Helden von auien eine Art Luftauf-
klirung vornehmen wollen, schen sie sich dem bedeutenden Problem
gegeniber, daBl durch das dichte Blitterdach einfach nichts zu ent-
decken ist. Zwar sieht man gréBere, nicht bewaldete Flecken in der
Dimonenbrache, diese bestehen aber zumeist nur aus tiickischem
Sumpf. Der Arkhobal ist aus der Luft jedenfalls nicht auszuma-
chen.

Falls ciner Threr Helden auf die Idee kommt, auf einen Baum zu klet-
tern, dann schildern Sie thm, das e¢s erstaunlich cinfach ist, bis kurz
unter die Krone zu gelangen. Dann aber gibt plétzlich der Ast, auf
dem er gerade noch Halt gefunden hat, nach, und der, nach dem erin
letzter Sckunde greifen will, scheint sich seinem Gnff zu entzichen ...

Die Reise durch die Brache

Meisterinformationen:

Dic Reise durch die Brache konnen Sie nach thren eigenen Vorstel-
lungen gestalten. Die Helden sollten je nach Vorgehensweise min-
destens zwei Tage fir den Weg zum Feldherrenhiigel brauchen und
cinen Tag, um hinauszugelangen. Dic Ercignisse auf dieser Strecke
ergeben sich aus dem vorangegangencen Kapitel. Denken Sic an den
Spannungsbogen, und sorgen Sie dafiir, daB die Helden cinen lang-
sam, aber stetig wachsenden Horror erleben, der im Kampf mit dem
Arkhobal kulminiert.

Wihrend am Anfang nur das schwache, unbestimmte Gefiihl, be-
obachtet zu werden, vorherrschen sollte (und dicses Mal ist ¢s kein
Gotongi, sondern die gesamte Brache ...), wissen die Helden gegen
Ende genau, dafB sich alles um sic herum gegen sic verschworen hat.
Die nachfolgenden Szenen sollen lediglich exemplarisch veranschau-
lichen, was den Helden bevorsteht. Es hiingt vicles von der gelunge-
nen Darstellung dieser graducllen Zunahme der bedrohlichen Phi-
nomene mit stetig wachsender Bosartigkeitab. Immer, wenn die Hel-
den das Gefiahl bekommen, daB ¢s jetzt niche mehr schlimmer kom-
men kann, sollten sie eines Besseren belehrt werden. Lassen Sie sich
durch die spirlichen allgemeinen Informationen nicht abschrecken,
und gestalten Sie die Szenen nach eigenem Gutdiinken aus.

Allgemeine Informationen:

Ihr steht vor einem Waldrand. Auf den ersten Blick sicht alles ganz
normal aus. Es ist zwar dister im Unterholz und kein Weg ist zu se-
hen, dennoch scheint es sich um ¢inen normalen mittelaventurischen
Wiald zu handeln. Doch irgend etwas scheint nicht ganz so zu sein, wie
ithr ¢s von cinem regelgerechten Wald erwarten wiirdet. Es fehlen die
Stimmen der Tiere, die thn bewohnen. Es fehle das sonst so vertraute
Lied des Waldes.

Mogliche Ereignisse in der Brache
Der Verfolger

Allgemeine Informationen:

Da war es wieder! Thr habt es alle gehért. Es schien fiir einen Moment
s0, als ob schrig hinter cuch cin Ast zerbrochen ser. Waren nicht deut-
lich Schritte zu vernchmen? Wice dem auch sci, jetzt st es totenstill —
zu still fir cinen Wald dicser Grofie. Noch wihrend ihr cuch umsehe,
beschleicht cuch wieder dieses Gefithl, nicht allein zu sein. Thr scid
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euch fast sicher, beobachtet zu werden. Da! Das Gerdusch! Und es

schetnt sich zu cntfernen ...

Meisterinformationen:
Natiirlich existicrt kein Wesen, das die Helden verfolgt. Die Dimo-
nen versuchen lediglich, dic Helden durch einen vermeintlichen Ver-
folger zu kopfloscn Richtungswechseln zu animieren. Sollten die
Helden sich trennen, kommt das dem Schwarzen Wald natiirlich
auch entgegen. Ein cventuell zurtickbleibender Held wird entweder
von dem Gehiisch seines Versteckes verschlungen oder stiirzt von
dem Baum, auf den er zu klettern versucht. Spielen Sie diese Solo-
szenen auf jeden Fall mit dem betroffenen Spiceler alleine, und las-
sen Sic den Rest der Gruppe cine Weile im Unklaren iiber das Schick-
sal ihres Gefihrten.

Der Rondragewcihte

Spezielle Informationen:

Die Helden finden einen alten Rondrageweihten, der seit vielen Jah-
ren schon als verschollen 1m Buch der Helden des Heiligen Hlathar
gefihrt wird. Er ist von Dornenranken an c¢inen Baum gefesselt und
redet nur noch wirres Zeug. Ein Diamon scheint ihn am Leben zu er-
halten, aut daB scine Qual noch ewig wihre, auBBer, IThre Helden been-
den scin Leiden ...

Die Nacht erwacht

Mersterinformationen:
Wihrend ciner Nachtwache wird der wachhabende Held von den
anderen cin Stiick fortgelockt, um noch im gleichen Moment von
Wurzeln, Asten und Blittern gefangen zu werden. Spiclen Sie dic
Szene mit dem betroffenen Helden alleine aus. Beschreiben Sie, wie
dic Wurzeln immer stirker an dem Helden zichen und thn zu zer-
reifien drohen, wiihrend cine dicke Staude ihm dem Mund verstopft
und Hilferufe unmaglich macht. Lassen Sic langsam Dornen an den
Wurzeln wachsen und Maden Gber seinen Korper kriechen. Sollte
der Held (KK- und GE-Proben) noch in der Lage sein, seine Ge-
fihrten zu warnen, mul3 cr erkennen, daB cine Pflanze in seiner Nihe
aufeinmal dic Gestalt verdndert und zu einem Duplikat seiner selbst
wird, dic den Kameraden mitteilt, daB3 alles in Ordnung ist, so dal,
wenn iiberhaupt, erst sehr spit Rettung fiir den gequilten Helden
naht, Diese Szene sollte dem entsprechenden Verfolgungswahn hin-

terlassen ...

Die Geister der Schlacht

Mersterinformationen:

Die Helden bewegen sich wihrend ihres Marsches tiber ein Schlacht-
feld, auf dem cinst eine der heftigsten Schlachten der Geschichte
tobte. Unzihlige Geister der vielen hundert Gefallenen sind noch
nicht erlost ... Schildern Sie den Helden Szenen der Schlache, die
zumeist tragisch enden. Achten Sie darauf, daB vicle der Minner
und Frauen in dieser grausamen, erbitterten Schlacht fielen, noch
bevor Fran-Horas dic Ddmonen ricf. Erzihlen Sie von Heimtiicke,
Hinterhalten, unchrenhaftem Kampf und den nackten Schrecken
der mittelalterlichen Schlacht. Um optische Eindriicke zu sammeln,
empfehlen sich die populdren Stretten Heinrich V und Braveheart.
Holen Sie sich zu aventurischen Geistern auch Anregungen in der
Mysteria Arkana, S. [10ff. Weitere Geister kénnten z.B. in den sump-
figen Gebieten der Brache ums Leben gekommence Forscher sein,
e ezt als Irrlichter versuchen, die Flelden in den tédlichen Sumpf

L
oCKen ...

Die Lichtung
Spezielle Informationen:

Vor den Helden liegt im Praiosglanz cine wunderschéne griine Lich-
tung mit weiffen Blumen, Ruhe und Frieden verheifiend. Doch der
Schein triigt — die weiBien Blumen sind Hunderte ciskalter, dimonisch
verseuchter Schmetterlinge, die aufflattern, sobald die Helden dic Lich-
tung betreten, und thnen mit jeder sanfren Fligelberihrung Wirme

cntzichen ...

Die Grube

Meisterinformationen:
Der scltsam federnde Waldboden begleitet dic Helden schon cine
ganze Weile, bis thnen das Ganze merkwiirdig vorkommen sollte.
Wer den Boden priift, wird entdecken, dafi auBBerordentlich viele
Wurzeln dic Erde durchzichen. Es handelt sich um eine tiefe Gru-
be, die sich unter cinem dichten Netz aus Wurzeln und Striuchern
erstreckt. Sobald die Gelegenheit giinstig ist, werden sich die Wur-
zeln zurtickzichen und die Helden threm Schicksal Giberlassen ..

Das Zentrum des Bésen

Allgemeine Informationen:

Endhich seid ihr am Zicl. Dort vor cuch scht thr das Herz des Bosen —
wic cine fette Spinne in ithrem Netz lauert hier cine lebende Schwarze
Eiche, deren Wurzeln sich wic Tausende von Tentakeln in alle Rich-
tungen mitdenen der anderen Biume und Striucher vertlechten. Auch
dic Aste sind eng mit den anderen Biumen verwoben, so daB der dicke
Stamm der Eiche zwar auf ciner Art Lichtung steht, diber cuch aber
cin bedrohlich dichtes Dach aus Laubwerk schwebt.

Am Rande dieser Lichtung des Grauens scht ihr die Uberreste von cin-
fachen Gebduden. Zwischen den dicken Wurzeln am FuBle des Stam-
mes licgen die geborstenen Fragmente einer alten Grabplatte. Wie
magisch angezogen fillt eucr Blick auf die wenigen noch erhaltenen
Bosparano-Schriftzeichen auf diesem zerstérten Monument: Hltthar
von Nordmarken.

Noch gebannt von dem unglaublichen Frevel, der an diesem Ort ge-
schehen scin mub, fillt cuer Blick auf das Zicl curer Suche — den Heli-
ligen Keleh. Schlicht und schén ruhter zwischen den Wurzeln, schon
halb in den Stamm der Eiche verwachsen. Aus der Schale schiumt
cine braune, stinkende Flissigkeit, dic von dem schlammigen Boden
gicerig aufgesogen wird. Auf hatbem Weg zwischen dem Kelch und euch
scht thr cinen verbrannten Fleck auf dem Boden. Dort liegen ein gro-
Ber, in Leder cingeschlagener Foliant und die zerfetzten und schleim-
bedeckten Reste einer schwarzen Robe. Stumm und starr vor Schrek-
ken stellt ihr fest, wie plotzlich Bewegung in die Szencric kommt und
der Boden sich unter curen FiiBen bewegt ...

Melsterinformationen:

Bei dem Buch handelt es sich um das Arkanem der Akademie der
magischen Ristung zu Gareth, das von Meister Veraidis entwendet
wurde, um den Keleh vor dem Zugriff der Helden zu bewahren. Er
versuchte, die Essenz des Kelches durch ein improvisiertes Ritual
ganz in die dimonische Struktur des Arkhobal zu filgen — was ciner
Zerstorung des heiligen Artefaktes gleichgekommen wiire, allerdings
auf der anderen Seite auch den Akrobhal deutlich geschwicht hite.
Deswegen hat der Diimon das Ritual verhindert — und bei der tiber-
stiirzten Flucht des Magiers blieb seine Beschworungsrobe in den Klauen
seines Herren zuriick. Der lieB das zerfetzte Kleidungsstiick achtlos fal-
len, und dort liegt ¢s jetzt in dem giftigen Ausflull des Kelches.
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Wenn Sic wollen, kénnen Sie den Spiclern eine kurze Gelegenheit

geben, das Bild des Balphemor von Punin mit der auch fir Veraidis
so charakteristischen Puptllenform in dem Buch zu entdecken, be-
vor Sic thnen dann dic grandiose Endschlacht hicfern,

Lassen Sic gewagte Aktionen der Helden gelingen, um anschliefiend
deren duBerst miBigen Effekr zu schildern. Der Arkhobal kimpft
vorzugsweise, indem er dic Helden mit seinen Warzeln und Asten
umschlingt und zu zerreilien versucht oder sie einfach einige Meter
in die Hohe hebt und fallen LiBe. Natiirlich wachsen aus den Wur-
zeln gittige Dornen, die gerade so viele Trefferpunkee und solche
Wirkungen crziclen, wic Sie als Meister fiir den Autbau einer le-
bensbedrohlichen und schier ausweglosen Situation bendugen. Es
ist sinnlos, Werte fiir cinen Dimon anzugeben, der seit 1500 Jahren
wachsen und gedethen konnte! Geben Sic den Flelden Raum zur
Rettung cines in Bedriingnis geratenen Gefihrien, und ermoglichen
Sic vicle heldenhatte Aktionen, dic jedoch immer mehr den Cha-
rakier von Verzweiflungstaten bekommen sollten. Nutzen Sie zur
Not dic magischen Fihigkeiten des Dimons. Wichtig ist die Erkennt-
nis, daf} dieser Damon schlicht und ergreifend mit den Mitteln der
Helden nicht zu besiegen ist. Wenn die Helden frither oder spiter
dann indrgster Bedriingnis sind, erscheint Hlathar, der den Damon
so ablenkt, dalh die Helden den Keleh freischneiden konnen und
thnen die Flucht gelingt.

Der Heilige

Allgemeine Informationen:
Plstzlich erstrahlt ein helles weiBies Licht inmitten des
Kampfplatzes. In dem Licht ist eine Gestalt zu er-
kennen, die rasch Form annimmt und sich dann
in der strahlenden Gestalt cines statthichen Man-
nes in altertiimlichem Harnisch, Scine strahlen-
den Augen halten cuch fidr cinen kurzen Moment
fixiert, und thr glaubt, ¢in Licheln dber scin

Gesicht huschen zu schen. “Ich kimpfe schon so tange gegen ihn -
heute ist es mir wieder bestimme ...” Dann wendet sich die Gestalt mit
grimmiger Micne zu dem Didmon. Mit den Worten “Fir Astaran,
Thorra, Ronnar und Zyathach — fiir den Sturm, den Donner und den
Blitz — fiir die Herrin aller aufrechten Streiter, fiir dic Leuin Alverans
— fiir Rondra!” stiirzt sich der Mann auf den Dimon, dessen Bewegun-
gen withrend dieses machtvollen Schlachtrufes vollkommen crstarnt
sind.

Meisterinformationen:
Schildern Sie den Spiclern den Kampf zwischen Hlathar und dem
Arkhobal moglichst dramatisch und machen Sie deutlich, daB auch
Hlathar dieses Gefecht nicht gewinnen wird und die Zeir, dic er
ithnen verschatfen kann, gerade zur Befreiung des Kelehs und zur
Flucht reichen kénnte. Sollten die Helden nicht von Hlathars Seite
weichen wollen, wird der Heilige thnen kurz und knapp befehlen
(1), den Keleh zu retten und ihn seinen eigenen Kampf kimpfen zu
lassen. Bet dem unvermeidlichen Blick zuriick kénnen dic Helden
erkennen, wie der Kampt in wirren Lichtblitzen verschwimmt und
schlieBhich endet. Der Triumphschrer der Dimoneneiche gellt tber
die Brache und verursacht allen Helden noch einmal W6 Schadens-
punkte — und Hlathar ist verschwunden.
Dieser Kampthat den Arkhobal deutlich sichtbar geschwiicht, wenn
auch nicht zerstort. Die Helden kénnen sich angesichts des geschiin-
deten Grabes des Hetligen nicht sicher sein, ob Hlathar thnen hier
als der ruhcelose Geisteines Helden oder als ein von Rondra geschick-
ter Alveraniar bergestanden hat. Glauben sic an cinen
Guist, 1st os fiir jeden Borongewceihten cinem Frevel
gleichzusetzen, den Ruhclosen seinem grausamen
Schicksal zu tberlassen, und jedem Rondra-
geweihten beinahe unméglich, den so schmihlich
der Tafel Rondras ferngehaltenen Helden nicht
berzustehen. Allerdings wurde Hlathars Korper
zu ciner Zeit beigesetzt, da der Held Engst vor
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Allgemeine Informationen:

Im Haus des alten Mannes sind Gberall die Schubladen und Schrinke
durchwithlt und teilweise ausgerdumt. Kleidung und alle persénlichen
Kleinodicn fehlen.

Ein besonders fester Schrank der Schlafstube jedoch zicht cure Aut-
merksamkeit auf'sich: Scine weit offenstchenden Tiiren waren mit meh-
reren Riegeln und Schléssern gesichert, und doch scheint darin nichts
aufbewahrt worden zu sein, innen sind weder Regalbéden noch Schub-
laden. Staub sammclt sich auf dem Boden des Schrankes — und Staub
umrahmt den hellen Fleck, wo bis vor kurzem noch ein lebensgrofies
Bild gehangen haben mufi.

Nun ist der Schrank lecr, das Bild fort, nur gihnende Leere ersffnet
sich cuch.

Spezielle Informationen:

Bemerkenswert sind in diesemn Zusammenhang die acht lebensgrobien
Bildnissc im Salon des Hauses, die Minner in den besten Jahren ihres
Lebens zeigen. Es gibr kaum Familicnihnlichkeit, aber alle Abgebil-
deten besitzen diesen merkwiirdigen Blick, den dic Helden von Veraidis

kennen,

Meisterinformationen:

Ein ANALUS ARCANSTRUCTUR eréffnct dem Spiclermagier
oder dem cilig herbeigeholten Akademiker im Schlafstubenschrank
magische Reststrukturen unglaublich machtvoller Ausstrahlung aus
dem Gebict der Satunavbeschwérungen. Es bedarf nicht vieler Spe-
kulationen — notfalls erkennen die Garether Gildenmagicer den
Spruch als ZEITEN LAST UND ZEITEN PEIN, cinc jencr le-
gendiren Zeitformeln. Allerdings hat Veraidis nicbt nur mit dieser
Hilfe die Jahrhunderre {iberdauert.

Alle Midnner der acht Portraits zeigen nur eine einzige Gemeinsam-
keit: die scltsame Form ihrer Pupillen. Dieses Merkmal hat sich bel

jeder der von Veraidis vollzogenen SEELENWANDERUNG als
erstes Zeichen der Verdammnis auf den Korper seiner jugendlichen

Opfer tibertragen, die als seine Zichsshne zu ihm kamen. Auch die
fortschreitende Verholzung ist bet sehr cingehender Betrachtung der
Bilder durchaus zu erkennen. Dic Portraits licB Veraidis immer erst
dann anfertigen, wenn er die ersten Anzeichen des Alters bemerkte,
Zur Zeit sind keine Hinwelse auf einen zweiten Bewohner in soi-
nem Haus zu finden, da Veraidis noch ein halbes Jahrhundert in
scinem aktuellen Korper leben wollte. Voraussichtlich wird er aller-
dings nun danach streben, sein AuBeres schon vorher mit Hilfe ei-
ner erncuten SEELENWANDERUNG zu veridndern.,

Die Riickreise

Meisterinformationen:

Meister Veraidis’ Kraft ist ausgelaugt, der Kelceh fiir ihn verloren, der
Arkhobal ist geschwiicht: Der uralte Magus hat den Kampf verlo-
ren. Aus diesen Griinden wird die Reise zum Heerlager der
Rondrakirche auch auficrordentlich ruhig verlaufen. Machen Sic Ihre
Helden aufder Reise trotz aller Eile, die sie dringt, mit den Freuden
des ganz normalen, alltiglichen Lebens wiceder vertraut: Wie schéon
ein Sonnenaufgang scin kann, oder das Lichten von Regenschleiern,
und welch cin Segen cine traviagefillige Mahlzeit sein kann!

Conclusio

Meisterinformationen:
Der Kelch kommt heil bei Ayla von Schattengrund an, evenruell ge-
fallene Helden werden als Mirtyrer gechre, die nichste Aufgabe war-
tet bereits.
Mecister Veraidis hingegen wird scine Gegenspicler selbstverstind-
lich nicht vergessen, haben sie doch immerhin seinen jahrtausende-
alten Plan vereitelt ...

Anhang 1: Dramatis Personae

Meister Veraidis alias Balphemor von Punin

Meister Veraidis ist ein recht gut ausschender, briinetter, dunkeldugi-
ger Mann Mitte der Vierzig, der mit dem klassisch geflochtenen und
gewachsten Alchimistenbart, der altmodischen dunkelgraucn
Gelebrtenrobe und dem flachen Akademikerhut aussiche, als sei er just
aus cinem Geschichtsbuch entsprungen. Der aufmerksame Betracheer
wird zwei Besonderheiten bemerken: Zum cinen triigt der Mann im-
mer cine Lescbrille, die spiegelnd zwar den fliichtigen Blick tduschen
kann, aber nicbt verbirgt, dab seine Pupillen seltsam unrund erschei-
nen. Hat man die Gelegenheit, die Augen von nahem zu betrachten,
scheint die braune Iris um dic Pupille wic der hélzerne Wulst um ein
Astloch zu licgen ~ das erste Zeichen der Verdammnis, das aber durch-
aus mit ciner Augenkrankheit als harmlos zu erkliren ist. Der Blick
des Gelehrten wirkt dadurch ctwas starr. Dic zweite Besonderheit ist
scine Haut: Veraidis beginnt zu verholzen. Da dies inzwischen zu-
mindest an den Hiédnden uniiberschbar ist, trigr er immer feinlederne
Handschuhe.

Seine Geschichten um die Entwicklung Gareths und dic Erste Damo-
nenschlacht versteht er den Eleven der Magierakademie und interes-
sterten Besuchern des Archivs so ausgesprochen lebhaft zu schildern,
dall man meiat, dabeigewesen zu scin ...

Geboren als Balphemor, absolvierte ¢r das Hesindenoviziat und die
von Kronprinz Fran wenige Jahre zuvor gegriindete Magicerakademie
in Punin mit Bravour, promovierte mit dem Thema Contra Invocationes
Elementharii Innaturalis und wurde allgemein hoch geacbret.

So hoch geachtet, daf er unter jenen Magiern war, die an den Bespre-
chungen um Sicbenstreich und der Zerteilung der gottlichen Waffe in
die Sieben Heiligen Kelche beiwohnen durfie! Und tatsidcblich war cr
es, der den Kelch — wie befohlen — dem Grabe Hlithars tibergab, da-
mit der Heilige cinen Teil seines Schwertes selbst im Tode bewachen
konne,

Doch Balphemor — bereits vom Glauben abgefallen und auf dem ge-
fihrlichen Grat des Zuviel-Wissens — verfolgte andere Ziele, Er legte
Hlathar den Kelcb aufs Grab, doch bereitete er sich heimlich auf das
vor, was nun seit mehr als 1500 Jabren Geschichee ist: die Beschwo-
rung und Bindung des Arkhobals, dic pcrmanente Verbindung zur Sicb-
ten dort, wo Fran-Horas dic Sphiren schon voriibergehend gespalten
hatte, dic dimonische Vergewaltigung des Heiligen Kelches und die
Bindung der gottlichen Macbt, um Unheciliges zu speisen ... Inzwi-
schen war er in seine ddmonologischen Forschungen so tief verstrickt,
daB cin Agrimoth-Pakt unausweichlich war, um sie fortzusetzen. Dic
erfolgreiche Beschwirung und Bindung des Arkhobal muli als verderbte
Meisterletstung crachtet werden.
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mor sclbst blich in Garcth, um Nutzen aus seinem Werk zu
en und weitere Studien in der Ausbreitung des Einflusses von
amoth zu treiben, zudem wurde er iiber dic Jahrzehnte immer mehre
Bann der Schwarzen Liche gezogen, so daf3 er nun als der di-
Diener und Hérige des Dimonen angeschen werden mul3. Nach
ier schnellen und turbulenten Aushreitung der Dimoncenciche ver-
mte sich das Wachstum abrupt — der Keleh schien nun nicht
ur Kraftspender, sondern chenso Gegengewicht zu scin, Ein
hgewicht war erreicht, und so schr sich Balphemor auch miihte,
em Didmon mit mchr Macht zu speisen, wuchs der EinfluBbe-
aufdiese Weise nicht mehe. Unmerklich begann der Dimon, sei-
&hb’pfcr zum Dicner zu perverticren, um cinmal dimonisches
tken aus der Brache zu tragen. Da dic Helden Veraidis nun aus
vertricben haben, wird man thn demnichst vielleiche in den

n Landen Borbarads finden.

er Veraidis wird magischer Untersuchung mit einem duBerst star-
URARCANIA DELEATUR (siche Mecisterinformationen zu
EIER DER UNWISSENHEIT, Codex Cantiones, Scite 20) wi-
hen, besitzy dariiber hinaus fir Hellsichtmagie eine recht hohe
agieresistenz und verfiigt generell iber duberst machtvolle Zaube-
bei der einem heutigen Magicr der Zauberhut wackeln wiirde. Wenn
ne dirckte Konfrontation mit den Helden nicht vermeiden 136t soll-
Veraidis schwerst angeschlagen mit Hilfe seiner ddmonischen Kennt-
sse entkommen lassen. Er wird dennoch nicht vergessen scin!

Gotongi

s mindere Ddmoncen aus der Domidne Amazceroths besitzen die
ngi nicht vicl kimpferische oder magische Macht. Sie sind Skla-
ines Herren, der Tiuschung und Wahn verkorpert, und dienen
in diesem Sinne — als Augen, deren kérperliche Gestalt sie auf
enturien auch annehmen: weilllich-blasse, kindskopfgrofic Augip-

Anhang 2:

Aufzeichnungen der Jadwina Dorninger,
eihte der Hesinde

ina Dorninger starb im Jahre 1505 vH. unter mysteriésen Um-
pden, Von cinem Zauber mit elementarem Feuereffeke getroffen,
nd ihr cin junger Geweihter der Rondra bed, der thren Peiniger (na-
iich Meister Veraidis) verscheuchte, bevor dieser thr Schlimmeres
Isden Tod antun konnte. Dennoch erlag Jadwina thren Verletzungen
iner dunklen Gasse Gareths.

aufwiihlende Bericht des Rondriancrs fithrte das Schwert der
werter iberhaupt erst auf dic Spur des teilweise verbrannten Bu-
der Schlange. Wic dieses Buch — das traditionell von jedem Ge-
ten der Hesindekirche als Lebens- und Studienbericht gefithre
ird, um nach scinem Tod der Kirche der Hesinde Zeugnis und Wis-
zu geben — in den Besitz der Praioskirche gekommen ist, wissen
| nur die Gotter. Es wird angenommen, dafl wihrend der Wirren
er Priesterkaiserzeit das Buch mit viclen anderen in dic Bleikammern
Praioskirche wanderte. Die folgenden Sceiten stammen aus Jadwinas
der Schlange und sind das wenige, was von dicsem erhalten blich,
Jer Tewr istin alterm Bosparano verfalt (und ebenso wice dic anderen
als Handout fiir Thre Spicler aut Seite 99 noch einmal abgedruckt):

fel mit roter Iris, von denen stindig Blut trieft und tropft, als seien sie
gerade einem gigantischen Schidel entrissen worden ... Zu allem Uber-
fluf} sitzen an den Setten dieser Kreatur noch durchscheinend bleiche,
ledrige Fledermausfligel — die cinzigen GliedmabBen des Dimons.
Die Gotongi kiimpfen nicht, cin Schwerttreffer wiirde vermutlich auch
geniigen, um den Augapfel in scine schleimigen Bestandtcile zerflie-
Ben zu lassen — sic beobachten nur mit akribischer Genauigkeit alies,
was der Beschworer thnen aufgetragen hat. Tatsichlich ist ¢s, als scien
dic Gotongi dic Augen des Magus, durch die er schen kann, aly sei er
selbst anwesend. Zweifel zdgerhcher Magier, dalh nicht nur der Be-
schworer selbst, sondern Amazceroth persénlich ehenso sihe, was die
Gotongi erblickten, wurden zu anderen Zeiten von den vehementen
Verterdigern der Nutzlichkeit dieser Dimonen schnell zunichte ge-
macht ...

Dic Beschwirung der Gotongi ist heute jedoch fast in Vergessenheit
geraten — allein im Arkanwm befinden sich Hinweise auf den Didmon,
nicht aber auf dic Beschworung oder den wahren Namen selbst. Vor
dernm Dunklen Zeiten jedoch zdhlten die Gotongi zum ‘Standard-

repertoire’ der Dimonologic.

Werte der Gotongi:

Von den Kampfwerten der Gotongi sind allein der Ausweichen-Wert
von 18, die Sinnesschiirfe und der Gefahreninstinkt (beide auf 18) wich-
tig. Dic Geschwindigkeit des Damons betriigt 20. Alle diese Tigenschaf-
ten sorgen dafir, daBl nur dic aufmerksamsten der Helden ithn zu Ge-
sicht bckommen: Es ist cine gelungene Probe auf Gefahreninstinkt ni-
tig, um ihn zu erspiiren (das berithmte Kribbeln zwischen den Schul-
tern), und einc Probe+20 auf Sinnenschirfe, um ihn vollstindig zu sc-
hen (andernfalls huscht er immer gerade dann weg, wean man ver-
sucht thn niher ins Auge zu fassen ...).

Ein weiterer Aspeke der Gotongt ist der wachsende Verfolgungswahn,
den thre Anwesenheit erzeugt — bestindiges Beobachtetsein, ohne dall

man den Gegner je sicht ..,

Dokumente

v und darum schrieb ich nieder, was mir schlummernd wurd zuterl im
sanften Arme Borons ruhend. Gar seltsam mmugs fiirs wache Ohr klingen,
und doch so trug sichs zu in meinem Trawm dey schmerzlichen Sehung.
Und wenn ich auch selbst nicht so recht weifS warum, ieh fiihle wohl, es ist
von grofster Wichtigkeit, die Niederschrift ist meiner Géttin Wille ...

leh sah einen Schatten, der schwdirzer noch war als die dunkelste Nache. Ich
wufte, daf von diesern Schatten das Unhetl ausging, und doch schien es
unméglich, thn zu vertretben. Mir kam es vor, als ob selbst PRAios strafen-
der Blick nicht diese Schwiirze zu durchdringen vermochte. Mir schien, als
0b nichts und nicmand es verméochee, diesen Schatten zn vertreiben. Was
ergentlich warf denn diesen Schatten? Warum vermochte ich ihn zu sehen,
schien dieser Orte doch bar jeden Lichtes?

Doch nein — es war doch Licht in dem Traum. Gerade von unterhalb des
Schatten kams. Es war von durchdringender Kraft und einer Zuversicht,
die nur von den Gittern selbst stanunen konnte. Wohl ists der Gnade des
Herrn BORon 2u verdanken, dafi dicses Licht iiberhaupt Exnzug erhalten
konnt in meinen schwarsen Trawm. Mir schiens, als ob irgend etwas be-
strebt gewesen wir zu ersticken dies heiltg Licht.

Und doch, das kleine Fiinkchen, dafs durch diese Schwiéirze zu mir drang,
reichte aus, um memne Evinnerungen wachzuriitteln. Erinnerungen, die
ich fast vergessen glaubte, die schimerzlichen Erinnerungen, die mir immer
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s0 schon und ddeh so trostlos schienen, so sie mir anvertraut wurden von
der, die lingst auf Golgaris Schwingen dieser Welt entriicke. Ich gedachte
der Waffe der Helden, Siebenstreich, so, wie seine Macht und Pracht mir
wurde berichtet. Und mit diesen Gedanken kamen die an den zu ihren
Zeiten so schmerzslich vermifSten Triager des Schwertes, Hldithay, den Ge-
licbten, den sie sterben schen inufie.

Oh Boron, warum schenktest Du ihr die Stunden, in denen sie mir berich-
tete, bevor Dein Diener sie mit sich nahm? Damat ich mich just in solch
schrecklichen Trawm an thre Worte gleich Bildern erinnere? Herrin Hesinde —
schenke mir Weishest, daf3 ich diesen grausamen Trawm zu verstehen lernel
Warum nur leuchtete mir die heilige Kraft der Klinge Siebenstreich in
metnem Traum?

Doch weiter mit der Ersiihlung: Ich sah Gestalten, und alles ging plétzlich
sehr schnell. Die Personen schienen vor dem Schatten wegzulanfen. Oh Ihr
Heuligen Gorter, warum nur suchten ste, das strahlende Licht Siebenstreichs
2 stehlen? Auf threm Weg folgte Finsternis. Und noch wéihrend ich iiber
den Frevel dieser Dicbe nachdachte, saly ich ihn. Ich sah thn, so wie er mir
beschricben und lebendiger als jedes Bild seines stolzen Antlitzes. Ich spiirte
den Tod nahen, so wirklich, daf} sich mein Magen zusammenzog und Tri-
nen meine Augen fiillten. Doch dic Gnade des Erwachens blich mir ver-
wehrt. Der dunkle Herr der Tridume liefs mich allein, allein it dem, was
1eh sah. Ich war verflucht zuzusehen, wie sic damals zusehen mufite, und
michts tun zu kénnen, genaw wie sie dazu verdammt, seinen Kampf hilflos
zu beobachten, und ich wullte, daf er nicht gewinnen konnte.

Und schlieflich erblickte ich das Licht. Nicht ein Schwert, wie ich erwartet
hatte, trug die Sehar der Diebe in thren Armen, sondern einen Pokall Es
way, als 0b die Schale leuchtete wie das Schwert zuvor in der Hand des
tapferen Mannes. Dann hob cr sein michtiges Schwert, und die Diebe flo-
hen wie die Hasen, als der Schatten meinen Traum verhiillte und ich auf

meinem Lager erwachte, innerlich aufgewdihle und allein ...«

Aus dem Buche der Segnungen,
Garether Fassung von 354 BF

Aus dem Gebet seiner Hochwiirden Eberhelm von Rallersau anldBlich
der Einschmelzung des legendiren Schwertes Sicbenstreich (und nun
tm Garether Rondratempel zu finden):

»... tnd so ward verloren das Schuwert,

das unserer Hoffnung Nahrung schenkte;

Und so ward verloren fiir uns dic Schlacht,

die abzuschiitteln das Joch uns erméglicht hitte;

Und 5o ward erschlagen der grofite Held aller Zeiten!

Und noch quoll sein Blut aus seinen Wunden;

Und noch tobten die Daimonen mit irrem Kreischen;

Und noch ward ein Sterben rings wm diesen Platz der grifSten Trauer;
Und noch fiel Feuer von den Himmeln;

Und noch regnete es Asche und Blut,

Doch dann ward da ein Leuchten voller Licbe und voller Zorn zugleich,
ein Leuchten, das nicht recht passen wollt zu dem Rest des alles verschlin-
genden Wahnsinns,

es war IHR Levchten, und SIE war mit thm in seinem letzten Augenblick,
und so war SIE mit uns.

Und so wie SIE war mit uns in dieser schweren Stund, so wird SIE mit
Jenen sein, die streiten wider die Daimonen jetzt und immierdar. So sei es
nun verfiigt, dafy der Kelch, zu dessen Schutz wir befohlen sind, von dem
bewacht werden soll, der sein Leben inn Kampf gegen die Daimonen gab
und der gilt als der letzte Triger Sicbenstreichs: Graf Hliithar von Nord-
marken.

Dein Wille, oh Herrin, sei unser Befehl.«

Buch der Schlange des Hesindegeweihten Tapian,
Gareth, 8 Menzel (772 v. Hal),

Untersuchung zur Dimonenbrache, aufbewahrt im Hesindetempel zu
Gareth:

»... 50 lenke denn niemals deine Fii8 gen Brache, denn der Wald ist dir
Feind. Uberdies hat ¢s dorten Kreaturen, die niemals das Antlitz Derens
beschreiten diirften, und so sieht es dort auch allerorten aus — krank und
giftig ist das Land. Man munkelt, die niederhéllischen Wesen, die der Blu-
tge Fran rief, seien an jenem unsdglichen Ort geblicben und héitten ihn sich
zur Heimstatt erkoren, andere sagen, das Gefiige der Welt set schwach, wo
cinmal der Blitz die Spharenkuppel gespalten und fiir das Unheilige gedff-
net. Der Fufs eines Glinbigen jedoch findet keinen Platz, um 2u ruhen
oder Hesinde um hilfreichen Schutz anzuflchen — zu verdorben ist das Land
dahter ...«
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Zweiter Zug:
Hier kommt die Kavallerie
von Thomas Romer
d Stimmung der Szenen:

der ‘Feuerwehr’ ist.

ohnehin cher Improvisationsgabe und Action gefragt!

muBten in der Dimonenbrache den Opfertod cines Heiligen miterleben; sie waren kosmischen Gewalten ausgesetzt und konnten
Not ihr Minimalziel erreichen — ihr Sieg schmeckt schal. Da es im dritten Zug kaum besser aussehen wird, brauchen sie zwi-
cinige Erfolgserlebnisse und etwas Motivation, und die sollen sie hier bekommen. AuBerdem erfahren dic Helden, daf ihre wahre
nichten nur das Einsammeln der Kelche auf heroischen Einzel-Questen, sondern der geheime, kriiftezehrende Einsatz als ‘mobile

mt in diesem Kapitel also in erster Linie darauf an, Tempo zu machen, dic Helden niemals zur Ruhe kommen zu lassen und ihnen
hﬁd]stcr Anspannung immer noch korrekte Entscheidungen abzuverlangen, um ihnen dann deutliche — wenn auch um Haares-
ne — Erfolge zu gewihren. Zu diesem Zweck sollten Sie auch die Spieler ruhig etwas unter Druck setzen — Sie kénnen immer
inigen Proben nachhelfen, sollten sic einmal nicht auf die richtigen Ideen zum richtigen Zcitpunkt kommen, aber grundsitzlich

itte des Schwerts der Schwerter, das diese Situation oftensicht-
on langer Hand vorbercitet hat, ist aus Kuslik cine hochrangige
ton der Hesindekirche aufgebrochen, um jene Kelche, deren
thaltsort der Magisterin der Magister bekannt und zugiinglich
den Kelch des Wassers und den Keleh der Luft —, zum Schlund
ingen. (Wo dicse Kelehe lagen, weibl nur die Gotting wir vermu-
aff der Kelch der Lutt oder der Kelch der Sicben Winde sich ir-
auf den Zyklopeninseln befand, withrend der Keleh des Was-
ahrscheinlich von der Efterdkirche in Bethana bewacht wurde,)
nin vereinigte sich diese Delegation mit e¢iner dort zum Magier-
nt anwesenden Gruppe unter dem Ersten Schlangenrat Valnar
k, dem Erzwissensbewahrer des Neuen Reiches, zu cinem Trupp
gut 60 Personen, der dann auf der Reichsstralic nach Norden zog.
ach bevor die Gruppe im nérdlichen Eslamsgrund auf die Pilger-
zum Schlund abbicgen konnte, wurde sie aus den dichren Wil-
1 am Raschtulswall heraus von einem Trupp Borbaradianer — den
ern von Xarfaidon Giovarez” Gruppe Nachumahr — aufgespirt, dic
uchten, sich der ‘Reliquien’ (denn solche vermuteten sie in den

ngoldencm Brokat verhidngten Kutschen — dal ¢s sich um dic

¢ handelt, wufdten sic zu diesem Zeitpunke noch nicht) im Hand-

tich zu bemiichtigen. Zwar konnte der Angriffabgewehrt werden, doch
Teil der Schwarzen Schergen gelang die Fluchr,

Trupp der Hesindianer hat sich nach dem Ubertall gespalien:

jr:nd dic grébiere und wichtiger ausschende Gruppe (mit den Kut-

schen und Schlangenrat Yitskok) weiterhin der Pilgerstrafic am Fulie
des Raschrulswalls folgt, daber aber immer noch so tug, als besitze sic
dic Kelehe (sic treiben die Kutschen in morderischem Tempo voran
und bewegen sich prinziptell mit gezogenen Waffen), hat die klei-
ncre Gruppe, die die Kelehe in Wirklichkeit transportiert, den direk-
ten, uniibersichtlichen und auch ctwas lingeren Weg durch die Tiler
und tber dic Pisse der Vorgebirge gewiihtt. (Da sich unter den Magiern
der hesindianischen Abordnung kein Elementarist befand, war ¢s ih-
nen nicht méglich, die Kelehe miteels cines Dschinns zu beférdern,
was wahrscheinlich auf kurze Distanz die beste Methode gewesen
wiire.)

Obwohl die Kelche mittels AURARCANIA DELEATUR verborgen
waren, wurde die Gruppe schlicBilich von Xarfaidon Giovarez, der von
scinen Gberlebenden Spihern informiert wurde und die richtigen
Schliisse gezogen hat, auf’scinem Kontrollflug am Abend des 12. Rondra
entdecke.

Zwar hat Giovarez in der hereinbrechenden Dunkelheit den Kontake
verloren, doch weifi er den ungefihren Bereich, in dem sich die Kusliker
Den
Hesindiancern ist jedoch auch der Karakil-Reiter nicht verborgen ge-

authalten und kann nun scine Leute herbeidirigicren.

blichen, weswegen sic sich entsehlossen haben, ihre Gruppe weiter zu
verkleinern: Adepta Emeraldina Calvazzo von der Halle der Metamor-
phoscn zu Kuslik verwandelte sich in cinen Sccadler und flog zum
Schlund, wo sic nach Uberbringung des Hilferufs bewuBtlos zusam-
menbrach,

Zeit fir die Kavallene ...

Zum Rapport!

eneine Informationen:
pstund” hat Gold .. Niederhdllen, netn! Nicht, wenn man sich
Csimithiche Erfolgsberichte verkneifen mufi, dann den Flals mit

st suschamer, Alptriume von Hldthar und dem Arkhobal hat und

bk noch von diesem rotweiBien Gér mit seiner Wehrheimer
wonhetmmme geweckt wird: “Aach-tunk! Autgestanden, hopp!
Erh. t erwartet Euch zum Rappore!”

(Rapport? Hatten wir doch gestern abend schon? Ach, ja, die Geheim-
haltung ...)

Mit einem "Komme!™ quilt ihr cuch aus den Decken, wertt cuch cine
Handvoll Wasser ins Gesicht und stolpert aus dem Zelt, Mist! Sclbst
Praios ist ja gerade erst aufgestanden ...

Rohaja geleitet cuch durch das erwachende Lager zu Aylas Zelt. Na,
wenigstens eine positive Uberraschung — Ihre Erhabenheit sicht aus,
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als hitte sic genauso schleche geschiafen wie ihe. Mit einer miden
Handbewegung winkt sie Rohaja aus dem Zielr.

“Schlechte Nachrichten, Kameraden. Dice Kusliker Gruppe ist gestern
vom Feind attackiert worden. Sie haben sich darauthin geteilt, um dic
Verfolger zu verwirren, aber der Trupp, der dic Kelche bei sich hat, ist
in der Abenddimmerung entdeckt worden. Der Feind hat Luftunter-
stitzung und wird sic wahrscheinlich bald wieder finden und dann
Verstarkung heranholen.

Ich erwarte von cuch, dafd ihr die Leute reinholt. So schnell wie mog-
lich, so viele wie moglich, so lebend wie moglich, Und beide Kelche!
Noch Fragen?”

Meisterinfornationen:

Sicherlich werden die Helden Fragen haben. Ayla kann ithnen in
Bruchstiicken die Informationen geben, dic im Abschnite Hinter-
grund (S. 31) und im Anhang Cuacditis Personae (S. 34) aufgefithrt
sind. Aus Adepta Calvazzos Bericht lassen sich auch grob Richtung
und Entfernung zu den Hesindianern abschitzen: Proviant wird
keiner benétigt, aber es geht mitten durch’s Gebirge. Luftunterstiitzung
heift bei den Borbaradiancern Karakil, also ist mit mindestens ¢inem
gegnerischen Beschwérer zu rechnen — und die kommen selten allein.
Mehr Informationen haben dic Helden nicht, also mul3 dies fiir dic
Planung von Ausstattung und Ausriistung reichen.

Die Suche (Meisterinformationen)

Die Suche Es stellt sich nun dic Frage, Gber welches ‘Reittier’ dic Hel-
den verfligen und ob sic irgend jemand mit einem Flugzauber oder -
geridt zu den thren zihlen (dieses Mal ist die Luftautklirung sogar ge-
wiinsche ...). Mit Pterden wird es cin kriftezehrender Rite, aber viel-
leicht haben die Helden bei dem Dschinn, der sie zum Schlund brach-
te, noch cinen Wunsch frei, vielleicht wollen sie auch selbst einen
Luftdschinn rufen oder haben gute Bezichungen zu Drachen — der
Maoglichkeiten gibt es vicle. Wir gehen im folgenden davon aus, daly
die Helden zu Pferd unterwegs sind und iiber irgendeine Form von

‘Luftautklirung’ verfugen.

Zeit

Grundsitzlich haben die Helden vier Tage Zeit bis zur nichsten Auf-
gabe, es kommt jedoch darauf an, dab sic unter stindigem Zeitdruck
stehen, Zu Pferd ist die Strecke im halben Zeitrahmen zu schaffen, per
Dschinn geht’s nattirlich schneller. Insgesamt spielt dies aber keine
Rolle, da der Kampf nariirlich just dann beginnt, wenn die Helden

eintreffen ...

Gelinde
Der Raschrulswall mit seinen viele tausend Schritt hohen Gipfeln, tief
cingeschnittenen Tilern, undurchdringlichen Bergwildern, gelegent-

lichen Vulkanschloten und bizarren Felsformationen ist fiir Helden —
auch fiir hochstufige — cigentlich cine sehenswerte Landschaft ... aber
in diesem Abenteuer st er nicht mehr als cine tiberaus spekrakulire
Kulisse.

Lassen Sie die Helden in halsbrecherischem Galopp oder schneliem
Flug durch enge Tiler, Giber schmale Grate, an steilen Abgriinden
entlangjagen, kurz von cinem dichten Bergwald oder einem Felssturz
aufgehalten werden oder vielleicht einmal in die Trre geraten. Halten
Sic sie nicht mit Zufallsbegegnungen oder herabprasselndem Stein-
schlag auf. Als ‘Ortskundige’ knnen die Helden evtl. Adler oder an-
dere Vogel mit einem grofien Revier befragen, ob sic ctwas besonderes
bemerkt haben, aber cs ist natiirlich nicht ganz einfach, dic Sprache

der Vigel zu verstehen ...

Proben

Dic wichtigsten Proben sind diejenigen, die entscheiden, ob die Hel-
den die richtige Richtung einschlagen, also Orientierung fur rein boden-
gebundene Helden und Sinnenschirfe fir die Luftautklirung. Unter-
stlitzend kénnen auch Geographie-Proben (falls jemand dic ndhere Um-
gebung kennt) und Kriegskunst-Proben (um einen méglichen Weg der
Delegation vorauszuschen) zum Einsatz kommen. Ach ja, cin wenig
Reiten sollte man im Gebirge auch schon kénnen ...

Mit Zihnen und Klauen

Allgemeine Informationen:

Wic konnte ¢s anders sein: Kaum haben dic Helden die versprengte
Dclegation ausgemacht, sicht man auch schon cinen dunklen Punke
am Himmel niherkommen — Xarfaidon Giovarez auf seinem Karakil.
Und in scinem Gefolge ndhern sich aus dem schmalen Tal gegeniiber

gut zwel Dutzend Berittene. Jetzt gilts ...

Meisterinformationen:
Sie stchen als Meister nun vor der nicht cinfachen Aufgabe, cin
Massengetecht zu “dirigicren’, das leicht in einc 6de Wiirfelorgic aus-
arten kénnte. (Obwohl es natiirlich scin kann, dafh Thre Spicler Spal
daran haben.) AuBcerdem gibt es nur cine grobe Skizze des Gelidndes

Wichtig ist, dafi jederzeit Dynamik im Spiel und Threr Erzihlung
bleibt. Wir haben zwar die relevanten Werte aller Melsterpersonen
angegeben, was aber beilcibe nicht heilit, dafi Sic jedes Duell
Draconiter vs. Ferkina auswiirteln sollen. (Sic kénnen natiirlich
auch jedem Spieler ein paar Mceisterfiguren geben, die er im Kampf
fithrt.) Sie sollten auf jeden Fall dic nebenstehende Skizze vergro-

fern oder grob abzeichnen, damit Sie die cinzelnen Gruppen mit
Spielsteinen oder Zinnminiaturen darstellen kénnen. Wenn Sie im
Kopfbchalten, dafi ein Reiter etwa doppelt so schnell ist wie ein Fufi-
ginger, konnen Sie auch den MaBstab recht beliebig halten.

Wir stelen uns die grundsitzliche Situation folgendermalen vor.
Dic Helden steigen aus dem kleinen Tal im Nordwesten herab, als
sic am gegeniiberlicgenden Rand ciner Klamm bemerken kénnen:
Die Hesindianer kommen aus dem Tal von Stidwesten, als sie hin-
ter sich dic Borbaradianer bemerken. Sie geben ihren Pferden dice
Sporen, um die Hingebriicke zu crreichen, sie zu Gberqueren und
zu zerstoren, bevor die Gegner heran sind. Giovarez iiberholt sie auf
scinem Karakil und setzt die Briicke mit cinem Hylailer Granatap-
fel in Brand, zicht dann hoch, um sich wieder seiner Truppe zu ni-
hern, Die Pferde der Hesindianer scheucen.,

Jetzt kénnen die Helden aus ithrem Tal gejagt kommen und in letz-
ter Sekunde die brennende Briicke tiberqueren (die hinter thnen na-
tirlich zusammenbricht) oder mit threm Dschinn/Besen/Teppich
herabstoBen. Die Hesindianer ziehen sich auf den kleinen Hiigel
am ZusammenflubB der beiden Biche zurtck.
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Nun bletben nur noch wenige Augenblicke, in denen sich die Hel-

den cntscheiden missen, ob sie die herangaloppicrenden Bor-
baradianer direkt angreifen oder die Stellung der Hesindianer ver-
stirken wollen. Im ersten Fall haben aufjeden Fall Giovarez und die
Ferkinas freic Hand, diec Helden zu umgcehen ...

Hierzu ein paar Anmerkungen und Ideen:

® Es ist gut moglich, dal} es mit Giovarcz zum Luftkampf kommt.
In dicsem Fall kdnnen Hexen cinmal zeigen, was in thnen steckt,
und gegen den Karakil-Reiter sind auch Flicgende Teppiche oder
Luftdschinne sicherlich ¢in Mittel der Wahl. Da Luftkampfe spek-
takulir und oftmals tddlich sind, sollten Sic fliegende Helden mit
nicht allzu schweren Fliegen-Proben belasten (aber auch Giovarez
nicht cintach aufgrund ciner verpatzten Probe abschmieren lassen).
® Einc noch bessere Methode fiir den Einsatz eines Luftdschinns ist
sicherlich, die Hesindianer und die Kelche ausfliegen zu lassen, al-
lein, das Herbeirufen eines Dschinns dauert etwa eine halbe Stun-
de, geniigend Zeit, den Kampf fiir dic eine oder andere Seite zu ent-
schetden. Falls die Helden jedoch per Dschinn anreisen, ist diese
Maglichkeit fast ideal.

@ Ein Elf mit cinem SOLIDIRID ist ¢henfalls recht gut gecignet,
um die Situation zu klidren, ein TRANSVERSALIS dagegen weni-
ger. Glovarez beherrscht scin Handwerk und weif}, dafl der BEWE-
GUNGEN STOREN weniger Zeit benétige als der Teleport und
auberdem verflucht weit reicht ...

® Dic Ferkinas lassen sich recht leicht mittels Beleidigungen und
Herausforderungen zu cinem Separatgefecht abtrennen .,

® Dic von West nach Ost fihrende Klamm ist ‘nur’ zehn Schritt
breit, was eigentlich auBerhalb der Sprungdistanz cines gewshnli-
chen Plerdes liegt. Eigentlich ..

@ Wenn ciner Threr Helden cin hochstufiger Rondrageweihter ist,
dem bereits das Gebet zum Herbeiruten des Géttlichen Talismans
enthiillt wurde, bietet sich jetzt dic cinzigartige Moglichkeit,
temalion ins Geschehen einzubezichen! (Die Kelche kénnen ohne

weiteres als Rondrahetligtum
gelten, das es zu verteidigen
gilt. Das c¢inzige Problem
kénnte Thre Erhabenheit ha-
ben, wenn thr wihrend einer
wichtigen Zeremonie plotz-
lich ihr Zeremonialschwert
abhanden kommt ...)

Falls es den Helden gelingt,
die Kelche *auszufliegen’,
werden die Borbaradianer
versuchen sich zuriickzuzic-
hen. Wenn die Helden nach-
setzen — was nicht thre Auf-
gabe 1st —, sollten Sie als Mei-
ster die eventuel! resultieren-
den Kimpfe auf Leben und
Tod (auch den der Helden)
ausfechten, will heiBen: In
ciner solchen Situation gibt
es keine Probenerleichte-
rungen fir die Helden mehr.
Eine andere Variante ist na-
tiirlich, daBB Giovarez unter den Helden einen oder mehrere Ge-
zeichnete erkennt (ihr Ruf reicht mittlerweile auch bis ins feindli-
che Lager) und sich entschlieBt, statt der Kelche den Kopf eines Ge-
zeichneten als Trophiie heimzufiihren ...

Wunden lecken

Meisterinformationen:

Natiirlich besteht nach dem Kampf noch das Problem mit der zer-
stérten Briicke, aber hier LBt sich sicherlich improvisieren oder der
lingere Weg durch das Tal nach Westen (das irgendwann aus den
Bergen herausfithrt) nehmen.

Auflerdem missen natiirlich Verwundete versorgt und Zauber ge-
brochen werden — immerhin sagte Thre Erhabenheit: ®... so schnell
wie moglich, so vicle wic maglich, so lebend wic méglich. Und bei-
de Kelche!”

Wenn dic Helden im Lager ankommen, ist das Thema Kelche na-
tiirlich tabu (irgendeine Phantasicgeschichte wird den Helden schon
cinfallen), aber daran werden sie sich gewdhnen miissen ...

Die Kelche selbst werden sie kaum zu Gesicht bekommen, aller-
héchstens auf ausdriickliches Bitten beim Schwert der Schwerter.
Es handelt sich um den Kelch des Wassers (zwischen zwei cingra-
vierten Wellenbiindern tummeln sich springende Delphine, deren
Augen wunderbar geschliffene Aquamarine sind) und den der Luft
(iber und tber bedeckt von ineinander verschlungenen Spiralen,
keine Edelsteine).

Wiihrend die Helden unterwegs waren, kam die Gesandtschaft aus
Lorgolosch im Lager an und ibergab dem Schwert der Schwerter
den Kelch des Erzes (cin Kelch ohne Edelsteine, bedeckt mit einem
verwirrenden Musterband aus ineinandergefiigten Rauten).
Ubrigens: Eventuell tiberlebende Borbaradianer haben ebenfalls Zeit,
thre Wunden zu pflegen und zu Kriften zu kommen: Sie kénnen
dic Schurken eventuell im AbschluBszenario noch einmal als As aus
dem Armel zichen ...
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Xarfaidon Giovarez

Geboren als Rondradan Gio-

varez-Florios, erzogen in gutem

Hause in Mirham, Abginger der

Magierakademic Al'Anfas (Jahr-

gang 1015, magna cum laude),

tiberzeugter Anhinger des
Heiligen Borbarad, des
Bringers der Neuen Er-

"""""" leuchtung. Giovarez war als

Hauprmann bei Eslamsbriick
und Warunk siegreich und hat fiir

diese heikle Mission den Rang eines

Obersten verlichen bekommen.

Er handelt iiberlegt und kaltbliitig und
wird ohne weiteres scine Schergen opfern,
um an die Kelche zu gelangen. Er versucht
jedoch cbenfalls, cine gewisse Kampfmoral

in seiner Truppe aufrechtzucrhalten, indem

er besonders drautgingerische oder spekta-
kulidre Aktionen belobigt und auch beim Ver-
teilen der weltlichen Beute nicht knausert.

Im Gefecht wird Giovarez scine Kriifte gezielt

und wohldosiert cinsetzen ~ als Schurke weil er

natiirlich, daB cin verteilter HORRIPHOBUS
besonders gut gegen Pferde wirkt, daB grofle
Menschenansammlungen ideale Ziele fir den
IGNISPHAERO bicten und dergleichen mehr.
Auch wdiB er den Karakil als ‘taktisches Ele-
ment’ wohl einzusetzen ...

% Xarfaidon Giovarez:

MU 17 KL 16 IN 15 CH 14 GE 14 FF 12 KK 12

AG1 HA1 RA1 TAO NG4 GG5 JZ5
ST 15 MR 16 LE 47 AE 131

AT/PA 14/16 (Magierstab) RS 1 (+ evil. Magie)
Geb.: 21. Peraine 994 GroBe: 88 Finger
Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun

Herausragende Talente: Raufen 11, Wurfwaffen 14,

Fliegen 13, Korperbeherrschung 10, Selbstbeherr-

schung 20, alle Wissenstalente (auch Kriegskunst!)

10+, Heilkunde Gift 12, Sinnesscharfe 11

Besondere Zauberfertigkeiten (Spezialgebiet Kampf):
Gardianum 11, Wider Hellsicht 10, Horriphobus 12,
Karnifito 18, Furor Blut 14, Heptagon 11, Skelettarius
10, Tlalucs Odem 10, alle Kampfzauber mit

. . Ausnahme des Radau auf 10+, alle Gbrigen

Die Borbaradianer: ‘Gruppe Nachtmahr’ Borbaradianerspriche mit Ausnahme des Panik Uber-

Eigentliche Aufgabe dieser borbaradianischen Spezialtruppe ist es, im komme Euch auf 7+

aranisch-mittelreichischen Grenzgebicet fir Unruhe zu sorgen, Basen Artefakte/magische und alchimistische Ausristung: Zauberstab und

im Hinterland anzulegen, den feindlichen Nachschub zu stéren und Kristalikugel (jeweils alle moglichen Zauber), Beschworerdolch, ein WIDER

dergleichen mehr. Die gesamte Gruppe ist mit struppigen crprobten HELLSICHT-Amulett (2x MR+10/+13, aktiviert zu Beginn des Kampfes),

Ferkinaponys bentten und fiir jeweils etwa eine Woche verproviantiert nach MaBgabe des Meisters ein Zauberrank und ein Heiltrank, falls er

und ausgeriistet, insgesamt zu erfoiglos erscheint ...
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Xarfaidon Giovarez ist ein Belhalhar-Paktierer des Zweiten Kreises, was sich
bei ihm vornehmlich in der hohen Selbstbeherrschung und seinen ZF-
Werten fur bestimmte, ausgefallene Kampfzauber duf3ert. Sein Ddmonenmal
ist wegen maBangefertigter Stiefel nicht zu erkennen: Seine Beine verwan-
deln sich langsam in die eines Shruuf ...

Kampag-Te, Diener Belhalhars, Verdammter des 2. Kreises, personliche
Leibwache Xarfaidons, Borbaradianer:

MU17 AT19 PA14 LEB2 AE- RS 1

TP 2W+6 (Kriegshammer) GST1 AU 100 MR 12

Der muskelbepackte Tschopukikuha (s. Der Tiefe Siiden, S. 82) ist
bereits seit vielen Jahren so ctwas wie ein Leibdiener und -wiichter fiir
Giovarez und hat thn getreulich in allen borbaradianischen Schlach-
ten begleitet. Er ist blutgierig, verwendet ohne zu Zogern Gifte aller
Art (cr tuhrt auBer seinem Kricgshammer auch cinen mit Kukris ver-
gifteten Schweren Dolch mit sich), ist nicht sonderlich hesindegesegnet
und nicht in die Pline seines Meisters cingeweiht. Als Paktierer ver-
figt cr iiber cine verbesserten AT-Wert und cine unglaubliche Selbst-
beherrschung, als Borbaradianer diber den HOLLENPEIN,

® Im Gefecht weicht cr nur dann von der Seite seines Herrn, wenn
dieser den Karakil reitet. Dann allerdings stiirzt er sich blutdiirstig mit-
ten ins dickste Gewiihl ..

Drego d’Almanyosa, Borbaradianer, Anfiihrer der Soldner:

MU18 AT18 PA17 LE101 AE- RS6

TP 2W+6 (Gr. Sklaventod) GST1 AU 118 MR 18

Der AlAnfancr Soldnerhauptmann ist ¢in Profi in seinem Gewerbe,
der schon so manche Anstellung hinter sich hat. Er besitzt geniigend
Vertolgungswahn, um sich aus irgendwelchen Pakten oder Verzaube-
rungen herauszuhalten, weifl aber sehr wohl die Magie als taktisches
Mittel zu schitzen. Er erledigt die ‘weltlichen” Organisationsaufgaben
der Gruppe Nachtmahr und kann als Beispiel fiir cinen hartgesotte-
nen Soldner gelten, dem ¢s verdammt egal ist, fiir wen er arbeitet, so
lange dic Bezahlung stimmt.

 Im Gefecht versuche er aus mittlerer Position heraus die Ubersiche
zubchalten, weswegen er die meiste Zeit auf dem Pferderiicken bleibt;
gerit sein Haufen in Bedriingnis, stiirzt er sich allerdings auch ins
Getimmel.

Silpijico Muridijian, Diener Blakharaz’, Verdammter des 2. Kreises,
Sergeant der Soldner:

MU16 AT18 PA17 LE6t AE- RS3

TP 1W+5 (Nachtwind) GST1 AU74 MR10

Derverschlagene Maraskancer in seiner grellen rot-gelben Kleidung ist
vor allem wegen seiner Schwertkiinste und seines bosartigen Humors
als Sergeant anerkannt (anderer Qualifikarionen hitte er auch nicht).
Dafl er ziclstrebig an der Untergrabung von d'Almanyosas Autoritit
arbeitet, mag in diesem Kampf nicht interessicren. Als Blakharaz-
Pakricrer ist ¢r zum einen ausgesprochen rachstichtig und nachtragend,
zum anderen aber auch in verschiedensten Mceuchler-Tertigkeiten iiber-
aus bewandert — nicht, daB ihm das im offenen Kampf vicl niitzen
wiirde. Er war jedoch auch vorher schon cin wahrer Meister im Um-
sang mit dem Nachtwind.

® im Gefecht bevorzugt er spektakulire Aktionen, um ‘seinen Haufen’
zu motivieren; vor allem artistische Kampfmanover (angesagte Attak-

ken) sind seine Spezialidit.

Hafiz Tscha'arai, Diener Belhalhars, Verdammter des Ersten Kreises,
Antiihrer der Ferkinas:

MU17 AT16 PA15 LE63 AE- RS2

TP 1W+6 (Sébel) GST1 AU78 MR 12

Hafiz ist mit scinen Kricgern mit dem Versprechen auf Kampf und
Beute von Giovarez angeworben worden, wobei Hafiz noch cine ‘be-
sondcre Kriegerchre” zuteil wurde — ¢in Blakharaz-Pake, dessen nega-
tive Auswirkungen ihm noch gar nicht bewufit geworden sind. Aber
zugegeben, momentan interessieren thn Giovarez” weitergehende Pli-
ne auch nicht, so lange er morden und pliindern kann. Sein Gewinn
aus dem Pakt mit Xarfai st die Fihigkeit zur Regeneration: Er ge-
winnt pro KR 1W6 LP zuriick ...

® Im Gefecht versucht er vor allem, seine Hiuptlingsposition durch
spektakulire Reiterkunststiicke und gewagte Attacken zu demonstrie-
ren, liBt sich aber auch bisweilen zuriickfatlen, um aus der Entfer-
nung seine drei Warfspeere (Wurfwaffen: 22) ins Ziel zu bringen.

Acht Borbaradianische Armbrustschiitzen:

MU13 AT15 PA14 LE60 AE- RS4

TP 1W+6 (Einhandwaffen) GST1 AU75 MR 10+

SchuBwatfen: 21 (Leichte Armbrust, 2W+2, je 10 Boizen)

Die Séldner, zwei Frauen und scchs Minner, von denen die Hilfte
Veteranen der borbaradianischen Invasion sind, werden als Gruppe
zwar in erster Linie von der Gier nach Blut und Gold zusammenge-
halten, haben sich aber hinreichend zusammengerauft, um als militi-
rische Einheit zu agicren. Sie wissen, was die grundsitzliche Aufgabe
ithrer Gruppe ist, jedoch nicht, auf welch wichtige Gegenstinde sic es
momentan abgeschen haben.

® I Gefecht werden sie versuchen, mit thren Armbriisten zuerst aus
ctwa sechzig, dann aus dreiBlig Schritt Entfernung dem Gegner Scha-
den zuzufiigen, um schlicBlich in halbwegs geschlossener Formation
auf dicsen zuzustiirmen. Sic wissen schr wohl, daBl es ihre wichtigste
Aufgabe ist, zuerst die ‘Robentriger’ zu erledigen ...

Elf Ferkinas:

MU16 AT16 PA12 LE50 AE- RS1

TP 1W+4 (Sdbel) GST1 AU65 MR 10+

SchuBwaffen: 20 (Kurzbogen, 1W+3, je 10 Pfeile)

Dic wegen ihrer Wildheit ausgewiihlten Ferkinas gehéren erst seit kur-
zem zur Gruppe Nachtmahr, und ihre Truppenmoral ist cher zweifel-
haft. Sollte Hafiz Ischa’arai sterben, werden sie wahrscheinlich die
Flucht ergreifen und nicht wiederkommen. Andererseits sind sie als
quasi Ortskundige und als berittene Plinkler ideal fiir Giovarez’ Grup-
pe gecignet. Sie wissen zwar, dall ¢s um irgendwelche Kelche geht,
sind aber 1n keine weiteren Pline cingewciht.

® Im Gefecht wird thre Rolle am chesten die von Armbrustfutter’ sein,
da sie weder Tod noch Diimonen firchten und schieBend und schrei-
end auf die Hesindianer zugaloppicren werden.

Ein Karakil:

MU30 AT10 PA3 LE150 AE- RS 4"

TP 3W+3 (Zéhne) GS 18/t AU unendlich MR 25**

Der Karakil dient Giovarez nur als Fluggeriit, von dessen Riicken aus
er seine Waffen und Zauberspriiche cinsctzt. Wird der Beschwiorer je-
doch in den Nahkampf gezwungen, so beifit der Karakil auch zu.

) gegen Kampizauber, magische und geweihte Waffen

**) gegen Helisichts- und Verstandigungszauber; MR gegen
Beherrschungen: 50; immun gegen Verwandlungen und HHlusionen (siehe
Mysteria Arcana, S. 147). Die Flugfahigkeit des Karakil ist gréBtenteils
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immun gegen BEWEGUNGEN STOREN; sollte ein Spieler jedoch trotzdem
auf eine entsprechende Idee kommen, honorieren Sie dies damit, daB3 Sie
Giovarez’ Flugmandver erschweren.

Die Hesindianer

Dic Gruppe ist durch dic Eilmirsche bereits am Rande threr Ausdauer
angelangt und wird praktisch nur noch durch den Gedanken an die
heilige Mission vorangetrieben. Von Burgward, einem der Draconiter
und den Arbalettieri abgesehen, ist kein Mitglied der Gruppe kampf-
oder gar wildniserfahren. Das heifit vor allem, daBl die Gruppe ver-
sucht, zusammenzubleiben und in erster Linie defensiv agiert. Bei sol-
chen dicht gedringten Gruppen gibt es jedoch cin Problem, und das
heiBt IGNISPHAERO ...

Alle Mitglicder der Delegation sind mit (gebirgs-)erfahrenen Warun-
kern beritten, die Arbalcttiert sogar mit Goldfelser Streitrdssern.
Bedenken Sie auch, daB der Hesindeheilige Argelion der Schuezpa-
tron der Antimagic ist — ein entsprechendes Mirakel mag die Magie-
resistenz der gesamten Delegation anheben oder Xarfaidon einmal ei-
nen Zauber miBlingen lassen. GroBe Wunder, also ¢in dircktes Ein-
greifen der Alveramiare oder Heiligen, sollten jedoch nicht vorkom-
men — die Rettung der Delegation ist schlicRlich Aufgabe der Helden.
Die angegebenen Werte sind diejenigen, die die Delegationsmitglieder
zum Zeitpunkt des Eintreffens der Helden haben. Das Seelentier der
meisten folgend genannten ist die Schlange.

Madaion Sphyritis, Hesindegeweihter, Prétor des Argelianischen
Gerichts:

MU13 AT13 PA13 LE47 KE31 RS1

TP 1W+3 (Degen) GST1 AU65 MR 17

Pritor Sphyritis, cin dltecrer Herr mit grauem Kinnbart und strengem
Blick, wird in der Tat versuchen, den HIL. Argelion anzurufen, damit
dicser die Magicresistenz seiner Gruppe steigert (was dramaturgisch
in Ordnung ist) oder den gegnerischen Zauberer behindert (was dra-
maturgisch besser nicht geschehen sollte). Sphyritis tridgt in ciner
Umbhingetasche die Kelche stets bei sich und wird sie bis zum letzten
Blutstropfen verteidigen, ist allerdings wirklich keine Kampfernatur ...

Zwei Hesindegeweihte:

MU12 AT12 PA12 LE39 KE25 RS1

TP 1W+1 (Kampfstdbe) GST1 AU65 MR 14

Seine Gnaden Lomaryon und Ihre Hochwiirden Linara sind, mit Ver-
laub, einc schlechte Wahl fir diesen Einsatz gewesen, aber da die bei-
den als Geographen zumindest Teile des Raschtulswalls kennen, wur-
den sie als ‘Ortskundige’ ausgewihlt — eine Aufgabe, der sie bislang
auch gut nachgeckommen sind, wire da nicht diese zerstorte Hinge-
briicke gewesen ..

@ Im Gefecht werden die Gewethten versuchen, sich zu verkriechen
oder zumindest vor den Pfeilen der Gegner zu schiitzen, Vielleicht
stochern sic das ein oder andere Mal mit dem Kampfstab zu, um Hel-
den oder Gefihrten zu unterstiitzen, wenn’s eng wird ...

Lanena ya Terdilion, Antimagierin aus Kuslik:

MU14 AT11 PA14 LE39 AE71 RS1

TP 1W+2 (Magierstab) GST1 AU55 MR 18

Magisterin Terdilion (die Tochter der bekannten Recderin) ist eigent-
lich dic besonnenste Person der Gruppe und wird, so lange ihre Kriifte
reichen (sie besitzt zusitzlich einen Zaubertrank mit 2W20 ASP) vor-
nchmlich mit den Zaubern WIDER HELLSICHT und
GARDIANUM ihre Gefihrten schiitzen, beherrscht aber auch den
INVERCARNO und kénnte so Giovarez eine bose Uberraschung be-
reiten ...

® Im Gefecht versucht sie, nicht in Nahkidmpfe zu geraten, setzt aber
im Notfall ihr flammendes Rapicr (5. Stabzauber) ein.

Dirion Burgward, Kampfmagier aus Bethana:

MU15 AT13 PA15 LE27 AE88 RS2

TP 1W+3 (Magierflorett) GST1 AU60 MR 15

Magister Burgward ist cbenfalls ruhig und besonnen, allerdings am
Ende seiner (korperlichen) Krifte angelangt und daher Ieicht gereizg;
cs kdnnte geschehen, daB er dic Nerven verliert und spektakulir wird.
® Im Gefecht versuche cr, mit scinen Kriften hauszuhalten und még-
lichst Giovarcez oder cinen der Anfihrer ‘vor den IGNIFAXIUS’ zu

bekommen.

Drei Draconiter, hesindegefallige Ordensritter:

MU 14 AT15 PA14 LE41 KEum20 RS 3

TP 1W+4 (Streitkolben) GST1 AU57 MR 10+

Dic Draconiter vom Thegner Haupthaus des Ordens sind zwar auch
fir Kimpfe ausgebildet, jedoch mit einer Ausnahme noch nichtin ern-
ste Gefechte verwickelt gewesen, und auch an cin StoBgebet im Kampf
haben sic noch nicht gedacht. Tja, sclbst in dicsen schweren Zeiten
kann man als 22jihriger noch in Panik geraten.

® Im Gefecht werden die Draconiter in erster Linie beten, was das Zeug
hiilt, sich um Priitor Sphyritis scharen und nur zu den Waffen greifen,
wenn sie selbst angegriffen werden. Thre Gebete sollten dann Wirkung
zeigen, wenn es wirklich schlecht fiir die Helden steht ..

Fiinf Arbalettieri der Horasgarde:

MU15 AT17 PA16 LE65 AE- RS4

TP 1W+5 (Kusliker Sabel) GST1 AUB0 MR 10+

SchuBwaffen: 24 (Repetier-Balestra, 2W+2)

Stolz, ein wenig arrogant, aber stets guten Mutes — so stellt man sich
die horasischen Herrn und Damen Leutenants vor, und so sind sie
auch. Nach gewonnenem Kampf werden sie die ersten scin, die den
Weinschlauch auspacken ...

® In Gefecht werden die Arbalettieri der 7. Schwadron des Horasksl.
Elitegarderciterregiments Baliiri so gut es gecht den Reichweitenvorteil ihrer
Fernwaffen auszuspielen versuchen — sie verfligen tiber dref Bolzen in ih-
ren Balestras und weitere 12 im Kécher — und dann beritten in den
Nahkampf gehen. Einer der Arbalettieri wird jedoch als Leibwache
immer in der Nihe von Pritor Sphyritis bleiben (und eignet sich daher
zusammen mit einem der Draconiter als heldenhaftes Opfer).
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7

Dritter Zug:

Rohezals Tod

von Hadmar Freiherr von Wieser

Das Abenteuer (Meisterinformationen)

Der Erzmagus Rohezal, den die Helden im letzten Abenteuer niher kennengelerat haben, gelangt mit dem Kelch des Eises von Notmark bis
zur Zwergeninsel Ilderasch, ehe er von dem untoten Drachen Rhazzazor gestellt wird. Von Rohezals Kaiserdrachen Faldegorn auf magische
‘Weise um Hilfe gerufen (eventuell iiber den Umweg des Schwerts der Schwerter), segeln die Helden zur Insel und einer von Borbarads Horde
‘eroberten Festung. Sie bergen den Kelch und entkommen durch die Beilunker Tunnel der Brillantzwerge.
Die Stimmung dicser ctwa sechs Tage beanspruchenden Queste ist tragisch-episch. Die gefahrlichen, aber durchaus mit Entschlossenheit zu
meisternden Geschehnisse fithren die Helden Giber Meer, durch Wildnis und umkimpfte Zwergenstollen.

Die Nachricht

Mesterinformationen:

Unabhiingig davon, wo die Helden sich gerade befinden, beginnt
diese Episode mit einer Nachricht von Faldegorn. Kaiserdrachen sind
hervorragende Verstindigungsmagier, und so erhilt der Adressat ei-
nige Gedankenbilder von einer mediterranen Insel in einem Meer
(Einzclheiten kénnen Sie der Beschreibung der Insel entnehmen).
Falls unter den Helden jener ist, der in Die Seelen der Magier das
Signalhorn erhalten hat, so wird dieses zu spiclen beginnen — und
der Held hort es, selbst wenn es Hunderte Mcilen entfernt autbe-
wahrt wird, und er fillt in cine Trance, in der er die Gedankenbilder
sicht. Andernfalls ist der Adressat der Triger des Zwetten Zeichens.
Wic auch immer, der Horer erkennt die Nachricht als driingend und
beinahe angstvoll, und da die Helden wissen, in welcher Mission
Rohezal unterwegs ist ...

Falls diec Helden im Heerlager sind, kann auch das Schwert der
Schwerter Kenntnis von der Notlage Rohezals und des Drachens
erhalten und den Helden den — sehr dringenden — Auftrag erteilen.

Speziclle Informationen:

Zu den folgenden Informationen kénnen die Helden bereits auf ver-
gangenen Questen gelangt sein, sic aber auch durch den Hilferuf er-
fahren oder von der Erhabenen crhalten: Die Insel in den Gedanken-
bildern ist durch eine gelungene Geographie-Probe +5 als cine der

Efferdstrinen im Golf von Perricum zu identifizieren, mit ciner Probe
+9 sogar als Ilderasch. Wenn die Helden dies nicht selbst herausfin-
den kdnnen, kann ithnen das Schwert der Schwerter oder eine andere,
weitgereiste Person weiterhelfen.

Wo ist Faldegorn? “Rohezal hat den Keleh von Notmark mit ¢inem
Schwarzen Auge lokalisiert, Er ist auf Faldegorn, dem goldenen Dra-
chen, losgeflogen, um ihn zu erobern. So wic ich die Feste Grauzahn
kenne, hat cin cinzelner Magier dic besten Aussichten. Uber einen
Erfolg oder MiBerfolg ist mir niches bekannt, aber die Efferdstrinen
konnten durchaus auf seinem Rickweg gelegen haben.”

Sollten dic Helden nicht zu denjenigen gehoren, die Rohezal im Aben-
teucr Rohals Versprechen kennengelernt haben, kénnen sic natirlich
auch iber den legendiren Magier noch allerler erfragen. Details kén-
nen Sie in dem genannten Abenteuer nachlesen,

Meisterinformationen:

Das Schwert der Schwerter [t den Helden einen kaiserlichen Ge-
leitbrief ausstellen, damit sie in Perricum schnellste Behandlung er-
fahren. Der schnellste Weg vom Schlund zum Mecer ist zu Pferd bis
zum Darpatinnerhalb cines Dreivierteltages und dort mit einer Fluf-
barke noch einmal cinen halben Tag bis Perricum. (Selbst mit aller-
besten Heldenpferden ist ein Gewaltrite von fast 200 Meilen auf be-
sten Strafen nur in der gleichen Zeit zu schaffen.)

Perricum

Allgemeine Informationen:

Esist cin driickend heiBer und schwiiler Sommertag, als ihr Perricum
erreicht: cine grofe, schon sidlindisch anmutende Stadt, der bedeu-
tendste Kriegshafen des Kaiserreiches. Jeder Dritte hier triigt Uniform.
Uberall werden Lampions und Talglicbter verkauft, Vorbereitung fiir
das Fest der bunten Lichter am 1. Efferd. Wer allerdings zu diesem
hohen Felertag schon cinmal in Perricum gewesen ist, kann deutlich
spiiren, dafl die Summung deutlich verhaltener ist als in anderen Jah-
ren: Der Tod des Grafen von Perricum auf den Vallusanischen Weiden
hegt erst drei Wochen zuriick.

Spezielle Informationen:

Geschichtswissen oder Gotter und Kulte: Ehemals trug Perricum den
Namen Nebachot, und damals bingen die hier residierenden Emire
des Diamanten Sultanates zunchmend unheiligen Kulten an. Doch
dann wirkte Rondra das ‘Wunder der Posaunen von Perricum’, und
der Held Leomar fuhr mit dem Streitwagen, mit dem er zwélf Jahre
spiter Rondra zur Wettfahrt herausfordern sollte, als einer der ersten
durch die Bresche in den Mauern, in den Sagen heiit es, er habe dabei
Siebenstreich triumphicrend emporgereckt. Spiter wurde die Stadt
dann unter threm jetzigen Namen wiederaufgebaut.
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Meisterinformationen: .
Maigliche Besuchsziele sind: Reichsvogt Wallgrin von Perricum, dem

zur Zeit ranghéchsten Vertreter des Kaiserreiches nach dem Tod Graf

Timshal Patigans; dic Rondrahciligtiimer, insbesondere der
Rondratempel, Sitz des Schwertes der Schwerter, die Léwenburg —
mit dem Rondratempel durch die Langen Mauern verbunden — und
dic Ordensburg der Ardariten sowie die Schule der Austretbung, cine

antimagische Kapazitir des Reiches. Sic kénnen das Abenteuer hier
mit Informationen tber Borbarad, den Krieg, Rohezal und Sieben-
streich ausschmiicken. Allenfalls dic Angaben tiber Ilderasch und
dic Brillantzwerge (siche unten) sind wirklich von Bedeutung.
Falls dic Helden noch nicht ganz sicher sind, um welche Insel ¢s
sich in dem Traumbild handclt, werden sic es spitestens jetzt erfah-
ren.

Die Uberfahrt (I)

Allgemeine Informationen:

Mit curem Geleitbricf crhaltet ihr sofort Sonderpassage auf cinem der
beriihmtesten Schiffe Aventuriens: Seiner Majestit Galeere Seeadler von
Beilunk. Kapitinin Deirde ni Sanin, cine rotgelockte Hiinin, begriif3e
cuch, wic es Offizieren der kaiserlichen Armee zusteht, stellt keine Fra-
gen, aber sagt euch ihre volle Unterstiitzung zu.

Spezielle Informationen:

Einer der modernsten Triremen der Perricum-Klasse, berithmt gewor-
den mit Admiral Sanins Erkundung des 6stlichen Ozeans (‘Das Perlen-
meer: Unendliche Weiten. Dies ist das Logbuch der ...") gleicht cinem
raubvogclartigen Riesen: drei Masten mit Dreieckssegeln mit dem kai-
scrlichen Wappen, 44 Schritt lang, 6 Schritt breit, keine 2 Schrite Tief-
gang, der Bug in Form cines goldenen Adlers mit drohendem Schna-
bel und ausgebreiteten Fliigeln, Rammsporn, zwei gepanzerte Tiirme,
7 Rotzen (Torsionsgeschiitze) und 4 Repetierarmbriiste, 5 Offiziere, 30
Matrosen, 144 freie Rojer, 35 Mann fiir Geschiitze, | Banner Seekrieger.
(Die Beschreibung und ein Bild der stolzen, dreimastigen Trireme finden
Sie in Die Seefahrt des Schwarzen Auges, S. 41/42.)

Allgemeine Informationen:
Ein starker Stidwest treibt schwere, schwarze Wolken heran. Mit ge-

blihten Segeln schieBit die Sceadler von Beilunk vor dem Wind in den
Golf von Perricum. Nach fast genau cinem halben Tag passiert ihr die
Efferdstrinen. Dic inzwischen nach Norden zichenden Wolken-
giganten tiirmen sich immer héher. Es beginnt zu regnen, so warm
und so dicht, dal man kaum noch Luft bekommt. Irgendwo im Osten
blitzt Wetterleuchten, und ihr kéinnt Rondras Streitwagen, den
Donnersturm, tiber den Himmel rollen héren.

Spezielle Informationen:

Wahlweise Geographie oder Geschichtswissen +12: Im Golf von Perricum
soll ein versunkenes Zauberreich licgen, dessen Gipfel als die
Efferdstrinen und Zwergeninseln herausragen. Zusitzlich Gesehichis-
wissen oder Géteer und Kulte + 14: Die Riesin Chalwen, dic groBre aller
Seherinnen, soll hier vom Drachenkénig Pyrdacor mitsamt ihrem
Thron auf den Meeresgrund gestofien worden sein, und erst seitdem
ist Maraskan vom Festland getrennt,

Mecisterinformationen:
Machen Sie mit dem Wettercinbruch klar, dal sich die Helden
Meeresgebieten nidhern, in denen heutzutage jeden Monat ein Kriegs-
schiff von gehérnten Sceschlangen oder waffenstarrenden Didmonen-
archen zerstort wird,

Ilderasch

Allgemeine Informationen:

Etwa ¢in Dutzend Meilen vor der Kiiste liegen die drei Inseln Ilde-
rasch, Kibrom und Olrong als Kette, die in den Golf hinausragt.
Ilderasch, die kiistennichste, ist anndhernd quadratisch, mit cinem
Durchmesser von maximal zchn Meilen. Sie ist zur Hilfte bewaldet
und mit Ausnahme ciniger kleinerer Hohenztige flach. Selbst bei dem
anhaltenden Regenwetter kann man im Norden die Kiistenlandschaft
des Flusses Vildrom und dahinter die Berge von Beilunk sehen.

Spezielle Informationen:

Geographie/Pflanzenkunde: Die Inseln haben offensichtlich, von den
Beitunker Bergen vor der Tobrischen Brise geschiitzt, bereits das mari-
time Klima der aranischen Kiiste: Thre Fauna bestcht aus feuchtem
Laubwald, sogar Palmen; derzeit gehen die starken Niederschlige ci-
ner Regenzeit nicder.

Staatskunde +8: Olrong, Kibrom und Ilderasch gehéren als sogenann-
te Bergfreiheiten zum Kénigreich der Brillantzwerge von Lorgolosch.
Der Rogmarok (Bergkénig) ist laut der Lex Zewergia nominell Unter-
tan des Kaisers im Rang cines freien Grafen. Nur in der Verwaltung
gelten die Inseln daher als Baronien der Markgrafschaft Beilunk.
Sinnesschirfe +12: Adleraugen kénnen durch die wehenden Regen-
schicier im Zentrum eine Art Burg erkennen, iiber der eine schwarz-
rote Flagge im Sturm flatrert.

OCULUS ASTRALIS: keine nennenswerten magischen Kraftlinien,
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Metsterinformationen:

Die Inseln wurden vor ctwa achthundert Jahren — fiir zwergische
Verhiltnisse also cben erst — kolonisiert, als die Verhidlmisse mit dem
Kaiserreich gekliart waren und dic eigenstdndige Ritterkultur der
Brillantzwerge zur Zucht maraskantscher Ponys fihrte. Irgendwann
in den letzten Monaten setzte eine der Didmonenarchen Borbarads
einen Stofitrupp von Land- und Seestreitkriften (etwa 100 Mann)
auf Ilderasch ab; aus strategischen Interessen (Sicherung der Scewege
von Maraskan nach "Tobrien, Blockade der kaiserlichen Kriegshiiten
Beilunk und Perricum) wic auch anderen (wic ctwa am legendiren
Thron der Chalwen). Damit waren die zwer anderen Inscln abgeschnit-
ten, alle dret gelten seither als borbaradianisches Gebiet. Aber diese In-
seln wurden nicht iibers Mecer, sondern durch die Erde kolonisiert —

und so werden sic auch verteidige.

Die Landung

Allgemeine Informationen:

Die Seeadicr von Beilunk steucrt die Studwestspitze an und wirft nur
sechzig Schritt vor der flachen Landzunge Anker — der Golf von
Perricum fillt insbesondere im Norden steil in die Tiefe. EIf Geschiit-
ze und 25 Bogenschiitzen decken eure Landung. Ein Beiboot wird
zu Wasser gelassen, und ihr steigt cin. Dann legen die acht Rojer los —
und jeder von cuch, der das Boot auf Hochstgeschwindigkeit bringen
will ...

Ihr watet an Land. Die Brandung des Mceres spiilt um cure Hiften.
Warme Regenschleter stromen auf euch herab. Fern donnert auch
Rondra. Vor cuch liegen fiinfzehn Schritt Klippen und Kiesstrand —
und dann der Kiistenwald mit scinem Unterholz aus Stechpalmen,
Schlangenbast und Sicheldorn. Erste Zuflucht — oder schon eine Stel-
lung des Feindes?

Meisterinformationen:

Jawohl, heute ist Der Léingste Tag. Landung im Angesicht des Fein-
des! Tun Sic alles, um die Spannung und dic Unsicherheir der Spie-
lerzu steigern, dic Thre Helden dircke in dic Arme und Tentakel des
Feindes waten sehen. In Wirklichkeit beschrinkr die Regenflur die
Patrouillen der Borbaradianer auf das Notwendigste, Die Secadler
gon Beilunk wird laut Vereinbarung im Golf kreuzen, bis sie durch

das Zweite Zeichen oder Verstindigungsmagie gerufen wird.

Landschaften

Messterinformationen:

Der von Faldegorn kontakticrte Held kann jede Spiclrunde mit ei-
ner einfache IN-Probe dic Richtung zu ihm feststetlen (er befinder
sich auf der Siidscite der Inscl), anderenfalls bleiben den Helden
nur die Giblichen Erkundungsmethoden und die Hoffhung auf ei-
nen Wink des Schicksals. Ehe dic Gruppe den Drachen crreicht,
mub sie drei Meilen Wald und Heide durchqueren und sollte min-
destens eincer Patrouille begegnen — oder dics vermeiden. Spiclen
Sic dic Giberlegenen Sinne und Erfahrungen unserer Veteranen aus,
damit diese den Feind zuerst entdecken, bet einem Gefahreninstinke
ab TaW: 10 warnen Sie den betreffenden Helden auch ohne cine
Probe. Lassen Sie die Helden ins nasse Gras hechten. Spicler licben
ts, wenn ausnahmsweise sie im Hinterhalt liegen konnen! Die bei
den Begegnungen eingetragene Anzahl der Gegner ist nur als Vor-
whlag zu verstehen, variieren Sie ste je nach Zustand Threr Helden

henso wie die Hiufigkeit solcher Begegnungen.

Landschaft: Wald
Dic Wiilder, in denen die Brillantzwerge gerne auf die Jagd gingen,

bestehen vor allem aus Eiben, Zypressen, Zwergpalmen und Magno-
licn mit miBigem Unterholz und Bodenbewuchs. Mit etwas Glick ist
ctwas erntercifes Conchinis gegen Brandwunden zu finden. Haufige
Ticre sind Rehbock, Ricsenléffler und Rotpischel, gelegentlich
taucht ¢in Warzenschwein oder Regenbogenfasan auf, und in sclte-
nen Fillen begegnet man einem mifimutigen Stinktier oder ciner Vo-

gelspinne.

Landschaft: Heide

Das griines Grasland auf rotbrauncer Erde wird von Hecken durebzo-
gen (Ginster, Hartriegel, Flieder, Hibiskus), weiterbin finden sich
Flatterbinse, Dommelgras, blutrote Heldenclken, Kratzdisteln,
Famcrlorsbliiten, Gamander, Flammenblumen und Wirselkraut. Sehr
hiufig zu finden sind Pfeithasen und Rotpiischel sowie freigelassenc
Zwergenponys aus den Gestiiten, freilaufende Langohrschafe und ge-
legentlich Enten und Nesselvipern. Aufjeden Fall sollten Sie die Hel-
den tiber cinige Portionen Schfangenziinglein stolpern lassen: cine Ra-
ritit, deren milchiger Pflanzensaft sich bei Kontakt mit Magie blutrot
verfirbt (siche Herbarium Aventuricum, S. 54). Der Besitz dicser sehr
seltenen Pflanze ist im Interesse der Handlung ganstig, damit auch
Laien nach magischen Artefakten und Orten suchen kénnen.

Begegnungen

Sechs Krakonier, davon zwei Veteranen

Allgemeine Informationen:

Ihr duckt cuch zwischen tropfnasse Farne, Halfagras und Aralicn, als
sich die schweren Gestalten aus dem Regen schilen. Mit plumpen
Schritten threr mit Schwimmhiuten verschenen FiiBe ndhern sic sich
curem Versteck. Feiste Krotenschidel sitzen auf geschuppten nackten,
feucht glinzenden Leibern, gelbe Glupschaugen lassen thren starren
Blick hierhin und dorthin wandern. In ihren Krallenhinden halten sie
seltsame Zweizacke, FischbeinspieBe, Knochendolche und Netze. Auf
den Schultern tragen sie Kragenplatten aus Perlmutt,

Meisterinformationen:

Sie sind wieder da! Borbarad hat sich crneut zunutze gemache, daf)
die Krakonier offen Charyb'Yzz anbceten, dic man auch Charyp-
toroth nennt, dic Ersduferin, dic Herzogin der Nachtblauen Ticfen,
cine Erzdimonin. Angesichts der enormen Feuchtigkeit sind die
Echsenwesen mit Begeisterung an der frischen Luft unterwegs. Falls
sich ein Held an den Trick mit dem Nervenknoten erinnert, der die
Luftatmung steuert, darfer ihn anwenden (siche unten!); sonst kén-
nen Sie ithn nach einer gelungenen Tierkunde-Probe +15 verraten.
Uberlebende versuchen zucrst, gefallene Laichbriider zu bergen und
dann in der Burg Alarm zu schlagen (weitere Informartionen siche
Bestiarium Aventuricum, S. 23).

Ein erfahrener Krakonier:

MU 12 AT12 PA11 LE41 RS3

TP 1W+3 (Séabel) GST2 AU63 MR 12
Ein Krakonier-Veteran:

MU 15AT14 PA13 LE62 RSS5S

TP 1W+4 (Sébel) GST2 AU78 MR 15
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Besonderheiten im Kampf:

Wird der Nervenpunkt eines Krakoniers mit ciner angesagten AT
+10 getroften und der Ristungsschutz durchbrochen, ist dieser fiir
dic Anzahl der SP in KR kampfunfihig. Bet mehr als 10 SP trite der
‘lod durch Ersticken innerhalb von W20 KR cin,

Sechs Piraten der Schwarzen Schlange

Meisterinformationen:
Der Geheimbund des Piraten Vrak, der scit Jahren die Schwarze
Schlange von Charypso anbetet, hat sich nach der Zerstérung Alraias
mit Begeisterung dem Dimonenmeister als Mannschaft der Diamo-
nenarchen angeschlossen. Lingst gehoren thm nicht mehr nur

Charypter an, und sic alle tragen Schlangentitowicrung und ein

schwarzes Kopftuch. Mitglicd der Schwarzen Schlange wird nur,
wer das warme Blut eines Opfertieres trinkt — und was urspriinglich
‘nur’ ein unheiliges Ritual war, hat heute schr hiiufig bereits die Ver-
dammunis des ersten Kretses zur Folge.

Das Blut dieser Verdammten brodelt schwarz, dafiir kdnnen sie iiber
Klingen gehen, Geschosse mit der Hand fangen, unter Wasser at-
men oder Vergleichbares,

Ein Pirat / ein Verdammter:
MU 12/14 AT 1214 PA 10112
TP 1W+3 (Sabel)  GST 1 AU 48/55

LE 35/40 RS 2
MR 4/14

Faldegorn

Allgemetne Informationen:

Immer untriiglicher fithrt dich dein Instinkt durch den Wald. Es duf-
tet nach Eiben, Phexens Baum. Irgendwo hier mulh Faldegorn scin.
Der Boden steigt leicht an. Vor cuch ragen weific Kalkfelsen auf] drei
Tirme, die cine Ktuft bilden. Der Waid lichter sich; Akazien, Weil3-
dorn und Oleander bilden etnen dornigen Ring,.

Meisterinformationen:
Bestehen Sie darauf, dabb dic Spicler Marschformation und Sicher-
heitsvorkehrungen beschreiben. Sie wollen ¢inen Kaiserdrachen su-
chen, sie arbeiten sich durch dichtes Dornicht, es regnet, und der
Feind sucht nach ihnen.

Allgemeine Informationen:

Pi6tzlich ein Fauchen, das von den Felstiirmen widerhalle. Ein urtiim-
liches Schnaufen. Da und dort zeigt der weilie Kalk schwarze RuB3-
flecken. Dic Golddisteln sind stellenweise niedergewalzt, dazwischen
liegen goldene Schuppen, glinzend in Regen und Sonne.

Dann kannst du ihn sehen. Ubcrmannshoch licgt sein Leib zwischen
den Felsen. Scine Pratze ist grofier als ein Lederschild, die Krallen lang
wie Dolche. Wieder fihrt fauchend scin Atem aus, eine Wolke von
Dampf und kochendem Blut. Zwei tellergrofe rote Augen blicken dir
cntgegen. Die Wunden sind grauenerregend. Zwei Schritt weit klaffen
si¢ zwischen gesprengten Schuppen, tiber die brodelndes Blut quillt,

Melsterinformationen:
Spiclen Sie Faldegorns BegriitBung schr perssnlich. Ein Drache kennt
nur wenige andere Wesen. Er hat im Laufe seines Lebens vielleiche
mit einem Dutzend Menschen gesprochen. Auch falls er dic Helden
nicht kennt, kann das Zweite Zceichen eventucell Vertrauen schaf-
fen — vor allem aber Faldegorns Lage. Denn er liegt im Sterben.

Allgemeine Informationen:

Seine Stimme 15t wic das Klirren von Messing und das Knarren von
Leder, aber du kannst seinen Schmerz fithlen: “Er hat mich niederge-
worfen. Er war so vicl gréBer .. so viel stirker. Sein Feuer ist kalt wie
dic Nicderhélien. Und er ist schon so lange tot.”

Du weiBt nicht, ob Faldegorn dich dbcerhaupt héren kann. “Wir ka-
men von Notmark. Der Nagrach streckre seine eisigen Klauen aus, aber
wir waren schneller. Wir flogen iber das Meer, die ganze Nacht. Als
ich im Westen wieder Land sah, wartete er schon auf uns.”

Der Drache schweigt, die Augen geschlossen. Dann stoft er wieder
Feuer und Blut aus, daBl du zuriickspringen mufit. “Rhazzazor, der

Schwarze Drache von Warunk. Er versperrte uns den Weg zum Land.
Wir wollten den Kelch nicht hergeben. Er ist nicht schnell mit seinen

untoten Schwingen, aber ich war miidde vom Flug. Uber der Insel muB-
ten wir uns stellen. Rohezal nahm den Kelch mit — ich blieb.”

Meisterinformationen:
Falls die Helden in Goldene Bliiten auf Blauem Grund bereits den
Tod Smardurs erleben mufBiten, miissen Sie diese Szene unterscheid-
bar spielen: Dieser Drache ist nicht unnahbar, sondern verzweifelt.
Er ist sehr jung {ctwa 50 Jahre) und har iiberhaupt nur von Men-
schen Nihe erfahren. Sein Stolz ist gebrochen. Er braucht die Hoft-
nung, daf sein Opfer nicht umsonst war, um in Frieden sterben zu
koénnen,
Lassen Sie sich und den Spiclern Zeit. Denken Sie an Sterbeszenen
im Film, an Abschiced, an Traurigkeit.
Falls Sic noch ctwas Text brauchen: Faldegorn ist ein Enkel Shafirs
des Prichtigen, Vater und Mutter wurden im Kampf mit anderen
Drachen getiter; um dem gleichen Schicksal zu entgehen (auch
Shafir schitzt keine Konkurrenten), treundete Faldegorn sich mit
Rohezal an, der im AmboBgebirge wohnte. Sein letzter Wunsch ist
das, was cin Drache unter einer Bestattung versteht — aber fiir Ma-
gier cine groBe Versuchung: das Herausschneiden und Bergen sei-
nes Karfunkels.

Allgemeine Informationen:

“Ihr miifit Rohezal finden”| waren seinc letzten Worte. Seither schweigt
er. Der Regen rinnt cuch iibers Gesicht. Noch cinmal éftnet der Dra-
che matt die roten Augen. Die Stimme ist nur noch ein Zischen: “LaBt
meinen Karfunkel nicht hier. Bringt ihn nach Khunchom, in die Dra-
chenci-Akademic.”

Meisterinformationen:
Wenn die Helden dem sterbenden Drachen seine letzie Bitte nicht
ausschlagen wollen (und das hitte zur Folge, daB die Borbaradianer
sehr bald seinen Karfunkel in Hinden halten), beginne fiir sie jetzt
eine reichlich unangenchme Arbeit: Es gilt, den Schidel des Dra-
chen zu 6ffnen und den etwa kirschgrofien Karfunkelstein zu ent-
fernen. Dies wird durch mehrere Faktoren erschwert. Erstens ken-
nen allerhéchstens erfahrene Anatomen oder meisterliche Magie-
oder Tierkundige dic genaue Position cines solchen Steines (etwa in
der Stirnmitte, knapp unterhalb des Schiadelknochens), andere miis-
sen sich in dem doch beachtlich groen Drachengehirn auf eine recht
unappetitliche Suche machen; zweitens ist das Blut des gerade ge-
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i "fr()rbcncn Drachen immer noch kochend hetld; und drittens droht
jederzeit ein Angriff von feindlichen FuBtruppen, die sich nach und

erinformationen:
] _‘Aufdl‘r Suche nach Rohezal, der

vermutlich dringend 12
Hilfe braucht, ist das A%
logischste, weil
eigentlich cinzi-

A ges Ziel auf der -

Terrasse

Insel die Hang-
festung  des
§ Vogtes von Tlde- =
rasch. Auf den
vier Metlen dort-

| hin miissen dic

| Helden  sowohl | =11

| Wald wie auch Heide : Iy g i

“durchqueren; beide Gelindearten lassen sich auch mit Umwegen
nicht vermeiden.

,ﬁl:/gemtinr Informationen:
Die Festung ist in den Stidhang des etwa dreiBig Schritt hohen Hiigels
hineingebaut. Sichtbar sind nur cinige Veranden (1), deren Wiinde aus
“durchscheinendem Milchquarz bestchen (2); cine dieser Steinplatien
st geborsten, so dall sich zchn Schritt iiber dem Boden cin Zugang
anbictet. Gekront wird der Hiigel von einer Terrasse mit blithenden
l._.‘gﬁ_schcn, auf der Borbarads Banner mit der Ddmonenkrone flattert,
1

Meisterinformationen:
J Die einzigartige Bauweise der Brillantzwerge und die Verwiistun-
gen der Festung durch dic Borbaradianer sind leider nicht das Haupt-
thema dieses Abenteuers, so dafl auf'eine ausfihrliche Beschreibung
verzichtet wird, Verwenden Sie die unten angegebene Weg-
beschreibung unabhingig davon, ob dic Helden tiber dic Veranda
cinsteigen (Kletrerprobe; 1SR), den Hiigel zur Dachrerrasse erklim-
men (drei Kletterproben +4; 3 SR) oder andere Moglichkeiten fin-

Privatriume

I nach in dic Nihe des Drachen wagen und irgendwann herausfin-
den werden, dal3 er nicht mehr lebt,

Die Festung

den. Wegen des Unwetters und der Kiampfe in den Gewdlben st
auch die Terrasse nicht bewacht.

Allgemeine Informationen:

Nachdem thr cuch EinlaB verschafft habe, findet thr cuch in den be-
cngten, aber reichen Privatriumen eines Zwergenbarons wicder. Ge-
schwungene Waften, die langer als ¢in Schritt sind, kénnen hier nicht
cingesetzt werden. Offensichtlich wurde die Festung gepliindert: Au-
fer cinigen Reliefs aus 800 Jahren Siedlungsgeschichte findct sich nur
wenig an Einrichtungsgegenstinden. Die Veranda hat Zugang zum
Dach, dancben gibt es zwei karge

Schiafriume (3) und ¢inen Em-
pfangssaal (4) mit Steinstuhl, aus dem
Unmengen von edelsteinernen Einle-
gearbeiten, Pelzen und anderen
Artefakten riicksichtslos her-
ausgerissen worden scin
missen. Thr findet eine
marmorne Wendeltrep-
pe abwirts (5) —und von
dort unten hort man bis-
weilen auch leiseste Ge-
riusche.

Die Barrikade

Rohezal

Die Barrikade

Allgemeine Informationen:

Dic Wendeltreppe fithrt zu ciner von curer Seite aufgebrochenen Eisen-
tir auf einen Korridor in west-6stlicher Richtung. Einige Durchgiinge
(6) fithren nach Siiden, von wo milchiges Licht hereinfillt. Auttillig
1st cin Gang, der dirckt neben curer Tir nach Norden in den Berg
hineinfiithrt (7) und in dem die Reste ciner verlassenen Barrikade lic-
gen: halbierte Fisser und kurze Bretter, wie mit cinem scharfen Mes-
ser von ihren oberen Teilen getrenng, liegen in einem wirren Haufen,
Auch der Gang davor ist mit halben Waffen dibersit, Krummsibeln,
Lederriistungen, Trimmern mit sauberen, wenn auch nicht immer
geraden Schnittkanten. Ein Kocher steht an der Wand, scin gefloch-
tenes Rohrgewebe und die Bolzen wirken allesamt wie glatr abgeschnit-

ten.
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Dic Reste der Barrikade und der Gang dort wird von feinem Staub

bedeckt, durch den zahlreiche FuBspuren fihren.

Meisterinformationen:

Rohezal gelangte auf der Suche nach Hilfe dhnlich wic dic Helden
in die Festung, Von zwei Patrouillen gleichzeitig bedringt, zog or
sich in diesen Gang hinter die Barrikade zurick, die dic Zwerge
vorher bei einem threr Riickzugsgefechte dort angelegt hatten, Hier
verteidigte er sich cinen Tag lang gegen die Ubcermacht. Ein
ANALUS kann ncben den Spuren zahireicher Kampfzauber vor
allem Hinwcise auf cinen DESINTEGRATUS PULVERSTAURB
und cinen reversalisierten BAND UND FESSEL finden. Der
DESINTLEGRATUS hat die obere Hilfte der Barrikade in Staub
verwandedt, ebenso alles andere nichtlebende und nichtmagische -
solche *Gegenstinde” werfen *Schatten” in den Wirkungsbereich des
Zaubers, was die gebogenen Schnittkanten erklirt. Micdem Zauber
entwaftnete und demoralisierte Rohezal die Borharadianer. Der
BAND UND FESSEL hingegen erschuf cine nur schwer zu betre-
tende Zone innerhalb des Gangs.

Rohezal wire niemals ohne den Keleh geflohen, und der Weg durch
den Limbus in solcher Nihe zu borbaradianischem Gebiet verbot
sich, also opferte er sich fiir Siebenstreich, als cr einschen mubte,
daf} die Borbaradiancer mchr Widerstand boten, als er iiberwinden
konnte. Durch den BAND UND FESSEL einige Zeit geschiitzt,
Sffnete cr die Verbotenen Pforten und hefd seine Lebenskraft in dic
Zauber flicBen, die den Kelch fir die zu erwartende Entsatztruppe

bewahren sollten.

Rohezals Zuflucht (8)

Allgemetne Informationen:

Der quadratische Raum hat eine Seitenlidnge von acht und eine Hohe
von zwel Schritt. In der Mitte liegt ein Altarblock, tiber und Giber mit
Rogolan-Runcn bedeckt. Auch dieser Raum ist sichtlich gepliindert
worden. Allerdings finden sich nur in der vorderen Hiilfte Triimmer
und Splitter herausgebrochener Artefakte sowie Flecken roten und
schwarzen Blutes und nahe dem Eingang cin schwarzes Samttuch.
An der Riickwand sitzt ¢cin Magier in meditativer Haltung, in der Hand
eine lodernde Fackel.

Spezielle Informationen:

Da die Helden Rohezal kennen, werden sic thn schr schnell erkennen,
aber feststellen miissen, daB cr versteinert ist, Dic Statuc ist so verkeilt,
daf sie nicht zu bewegen ist.

Mugickunde: Die Haltung ist dic der zweiten Meditation, bezeichnen-
derweise ‘Madas Verhiillung' genannt — abgesehen von der eindeutig
storenden Fackel.

Meisterinformationen:

Um nicht in dic Hinde des Feindces zu fallen, benutzte Rohezal sci-
ne letzte Lebenskraft, um den GRANIT UND MARMOR auf sich
selbst zu wirken; er starb im Augenblick der endgiiltigen Erstarrung,.
Dic Fackel ist sein verwandeclter Zauberstab — und sie zeigt, wohin
der ‘Schatten Rohals’ fillt. Rohezals Kristallkugel wurde von dem
Samttuch geraubt, cbenso wie das Schwert fiir Antimagic und
Exorzismen von seinem SchoB.

Die Botschaft

Spezielle Informationen:

An der Nordwand hintertichh Rohezal mit scinem Zauberstab, zur Fak-
kel verwandelt, eine Inschrift. Das rubllosce Feuer hinterliels keine Buch-
staben, aber dic magische Spur Eifit sich mit cinem ODEM ARCANUM
crkennen und mit Schlangenziingleinsaft auch linger lesbar machen
(falls kein Spicler aut den Gedanken kommt, neben cinem Verhiillten
Meister nach einem magischen Vermichtnis zu suchen, wird das

Almadine Auge akuv):

Das Sicbrreil, daraus Schirfe schiumt,
wie im Schlund verschlossen traumd.
Wer des Weisen Schatien kennt,
dessen und des Drachen Namen nennt.

Das Versteck (9)

Medsterinformationen:

Hinter seinem jetzigen Sitzplatz crzeugte Rohezal mit DES-
INTEGRATUS PULVERSTAUB ¢in Loch, in das er den Kelch rol-
len licB. Das Versteck tarnte er mit WIDERWILLE UNGEMACH.
Wie teilt man den Spielern mit, dal ctwas ausdriicklich threr Neu-
gier entgeht, ohne selbige zu wecken? Erwihnen Sic das — an und
fiir sich ziemlich gut sichtbare — Loch nicht, solange die Helden die
Stelle nicht ausdriicklich millimetergenau absuchen. Stimmungs-
voller ist ¢s, wenn das Versteck wahrnchmbar wird, weil man sich -
wic in der Botschaft beschricben — gefiihlsmiBig auf Rohezal und
Faldegorn cinstellt und so den Widerwillen gegen sein Werk tiber-
windet. In beiden Fillen muB der Sucher cine MU-Probe +6+AG
bestehen; fiir dic empathische Loésung kénnen Sie einfacher gutes
Rollenspiel heranzichen: Wer zeigte oder zeigt die groBite Sympa-
thie fiir den Erzmagus?

Spezielle Informationen:

Genau hinter dem Nacken der Statue ist in der Wand ein kreisrundes
Loch von einem Spann Durchmesser. Wenn man es ausleuchtet, er-
kennt man, daf es sich kegelférmig verbreitert und schriig bergab fuhrt.
In ctwa 7 Schritt Tiefe — der Schacht endct in ciner 2 Schritt durch-
messenden Fliche ~ liegt golden schimmernd der Kelch.

Meisterinformationen:

Nun miissen sich die Helden etwas einfallen lassen. Magische Mog-
lichkeiten (ctwa c¢in MOTORICUS) liegen nahe, notfalls 14Bt sich
das Loch aber auch mit etwas Gewalt so vergréBern, daB ein schlan-
ker Held hineinkriechen kann. Allerdings wartet hier noch ein wei-
terer Schutzzauber: Rohezal hatte die ARCANOVI-Thesis fiir zahl-
reiche Schutz- und Tarnzauber im Kopf, daher konnte er binnen
einer Nacht den Schacht so bezaubern, dafl ein beseeltes Artefake
cntstand. Der Astralgeist nennt sich ernsthaft Rohezazal (also Schat-
ten des Schattens; Loyalitdt: 19) und spricht mit der sanften, aber
bestimmten Art der Rohalisten. Sobald jemand in den Schacht greift
oder andere Anstalten macht, den Kelch zu bergen, fragt der Astral-
geist: “Willst du den Kelch im Namen der Gétter zum Schwert der
Schwerter bringen?”

Dies ist seine Art, den komplexen Ausloser des Zaubers, hnlich ci-
nem SENSIBAR, auszufithren. Empfingt er ein negatives Gefiihl,
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dann 16st cr cin AUGE DES LIMBUS aus (nur 1 Schritt Durch-
messer, jedoch genau dort, wo der Frevler knict, und es gibt nichts,
wo man sich festhalten kénnte). Zwet der dret Ladungen wurden
von klugen, aber gierigen Borbaradianern bereits verbraucht, dic jetzt
dort sind, wo thr Herr dic letzten 400 Jahre verbrachte.

Der Keleh des Eises hat die gleiche Grundform wic dic anderen, die

die Helden bisher finden konnten, dariiber hinaus bedecken filigran
cingravicrte Eiskristalle die Kelehéffnung und den Fulb und schei-
nen iiber die gesamte Kelehdffnung zu sehweben, durchsetzt mit
ciner Unzahl von blinkenden Bergkkristallsplittern.

Aufgespiirt

Allgemerne Informationen:

Schritte! Waffenklirren und Befchle! Draufien auf den Gingen niihert
sich eine grofere Gruppe. Und dieser Raum ist, wice auch Rohezal er-
fahren mubite, cine Todesfalle.

Meisterinformationen:

Nun schligt dic Suche in eine Verfolgungsjagd um. Sobald dic Hel-
den den Releh in Hinden halten, diirfen Sie thnen keine Atempau-
se mehr lassen. Je nachdem, wic selbstbewulse Thre Spieler sind, wer-
fen Sie thnen zuniichst nur cine Patrouille oder gleich einen Stof-
trupp cntgegen. Thr (erzidhlerischer) Zweck ist es, die Helden aus
der Todesfalle zu scheuchen. Verhindern Sie, dali die Spieler irgend-
wann Sich Verstecken fiir cine sinnvolle Losung halten.

lhre Aufgabe ist es, den Spiclern solange Verfolger, Hindernisse und
scheinbare Auswege anzubicten, bis dic Helden cine gewisse Er-
schopfung und Ausweglosigkeit fihlen. Ubertreiben Sie das niche:
Gute Verfolgungsjagden daucern setbst im Kino nicht linger als zehn
Minuten. Alifillige Zeiten fir Scharmiitzel sind dabet jedoch nicht
mitgerechnet.

Wir haben darauf verzichtet und raten davon auch ab, umfangrei-
che Pline fiir cin Tunnelsystem anzulegen, das dic Helden tm Durch-
laufen nur als Abfolge von Abzweigungen wahrnehmen. Staee des-
sen listen wir hicr eine Liste typischer Situationen auf, die die Sze-
nen einer Verfolgungsjagd ergeben und dic sie in der vorgegebenen
oder auch ciner anderen Reihenfolge durchspiclen kénnen. Verste-
hen Sie diese Liste auch als Anregung zu cinem Rollenspicl, das

weniger korrekt-beschreibend als dramaturgisch arbeitet.

Allgemeine Informationen:

# Der Feind im Nacken: Die Verfolger haben cuch geschen und toben
euch hinterher. Links ein Durchgang zu ciner geschlossenen Veranda,

# Ubcrrasche: Eine Abzweigung, Rechts ein halbdunkler Lagerraum,
darin ¢ine Piratin mit schwarzem Kopftuch, die Arme voller Beute.
Geradeaus cine Engstelle durch acht aufgebrochene Fisser.

® Treibjagd: Abzweigung nach rechts, von dort bellen die Befehle ei-
ner zweiten Patrouille um eine weitere Kurve.

8 Zangenangriff: Eine Kreuzung. Von reches trampeln bereits funf
Ssldner mit Lederriistungen und Axten heran, Hinter cuch sind die
Yerfolger noch immer zu héren. Vor cuch eine Rampe bergab. Links
geht es zu mehreren Werkstitten entlang des Korridors.

® Noch mehr Werkstitten: Leder, Holz, Tépferwaren, flackerndes
Licht aus Feuergruben. Der Boden ist voll zerschlagener Ware und Werk-
zeug. Geradeaus cine Wendeltreppe abwirts. Drei Durchgiinge links,
drei rechts, aber alle in Werkstitten, die nur mitcinander verbunden
sind. Nein, hale, da ist ein Schacht mit einem Flaschenzug abwiirts.

® Abgeschiittelt? Die Rufe hinter cuch, inzwischen aus drei Richtun-
gen, verteilen sich. Halbdunkel, der Geruch von Leder, Urin, Siucrnis.
Hegale und Gestelle mit Hiuren und Seilen. Nur cin weiterer Ausgang
jenseits des Lagers.

® Verlassene Stellung: Korridor, zur Linken ¢in Durchgang, darin Ki-
sten, Fisser, Bretter, eilig zu ciner Barrikade vernagelt — und zwergen-
haft professionell. Armbrustbolzen. Im Dunkel dahinter zwei tote
Zwerge, von zahllosen Sibelhicben nicdergestrecke.

® Zusammenstol: Zwei Wachposten mit Specren, dahinter ein halbes
Dutzend Veteranen. Lange Kettenhemden, unscheinbarer Fiinflagen-
harnisch, tulamidische Kegethelme, Tuzakmesser. Maraskaner! Sic
geben Alarm und gehen sofort gemeinsam gegen cuch vor.

® Rickzug: Eine Beinverletzung zwingt euch, entweder langsamer zu
laufen oder cuch zu trennen (wobet letzteres genau das Zicl aller ist,
die im Rudel jagen, ob Wélfe oder Menschen).

® Ls wird eng: Abzweigung nach links ins Dunkel. Vor cuch trampeln
Sticfel ¢ine Treppe herunter.

® Schmicde: Unheimliches Glithen aus der Esse. Kerten von der Dek-
ke, daran c¢in toter Zwerg, von Armbrustbolzen durchbohrt. In der
Riickwand zwei Durchgiinge. Hinter cuch zwei Verfolgergruppen.

® Sackgassc: Zuriick durch dic Schmiede. Maraskancr, Piraten,
Krakonier dringen herein. Ein anderer Durchgang. Langer dunkler
Korridor.

©® Zwischen den Fronten: Eine Zwergenbarrikade. Fisser mit Kupfer-
platten davor, in denen Salven von Bolzen hingen. Specere und Arm-
briiste in den Hinden grimmig entschlossener Zwerge, dahinter war-
tetein SpieBgespann mit einem Drachentéter auf scinen Einsatz. Hinter
euch ein urtiimliches Briillen, das durch die Rethen der Verfolger dringt.

Die Beilunker Tunnel

Meisterinformationen:
Dic¢ Helden haben nur wenige Kampfrunden Zeit, den Zwergen
klar zu machen, daB sie nicht weitere blutriinstige Borbaradiancer
sind. Dann miisscn Sic Giber die Barrikade, durch Schilde und Lan-
zen, hinter sich dic Angreifer. Jetzrist die Zeit fir Schwergeriistete
und Kampfmagier gekommen!

Die Tunnelkdmpfer

Allgemeine Informationen:

Ein Dutzend Brillantzwerge, teils in blinkenden Ristungen, teils in
speckigem Leder, bedugt euch. Ein schwarzbirtiger Veteran mit platten-
verstdrkter Briinne und blauem Kopftuch begriifit cuch: “Rambosch,
Sohn des Vandamasch, heife ich. Haben die GroBlinge erkannt, daf3
noch immer Kricg ist?”

Auf eurc Riickfragen antwortet er: “Zwerge sind immer im Krieg.
Manchmal gibt ¢s lingere Waffenpausen. Aber der Krieg endet nie.”
Dic anderen brummen etwas wie: “Barobarabba.”

Im Hintergrund sehe ihr einen Saal, in dem vierzig, finfzig Zwerge
liegen, wobei ihr zunichst nicht entscheiden konne, ob es ein Lazarett
oder ¢ine Totenhalle ist.
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Meisterinformationen: )

Spiclen Sie Zwerge in ihrem Element, und priscenticren Sic
Rambosch knatthart, aber sympathisch. Die Zwerge erkliren sich —
wenn sic von Siebenstreich erfahren — sofort bereit, die Flucht der
Helden bis zum letzten Zwerg zu decken. Lassen Sie den Spielern
kurz Zeit, Atem zu schépfen und Gemeinschaft zu fithlen.
Spitestens dann ist ¢s Zeit, den "Rammbock” cinzusctzen: ein
Belhalhar-Berserker, der durch jede Vertetdigung bricht und den Hel-
den von nun an bis zur letzten Szene im Nacken sitzen wird.,

Allgemeine Informarionen:
“Unter uns”, Rambosch dcutet abwiirts, “thr denkt doch nicht, daf die
Angroschim tbers Mcer auf diese Insel gekommen sind? Da, die Tun-
ncl nach Lorgolosch.”

In dicsem Augenblick ertént wieder das Briillen. Einige der Maraskaner
werden wie Strohpuppen beiscite geschoben. Thr seht cine Standarte
mit vier gekreuzten blutigen Axten. Einige bullige Gestalten driingen
sich durch die Rethen, und vor ihnen ein Hiine im Kettenhemd, der
kaum noch Menschliches bat: Zihne und Fingerniigel sind zu Klauen
gewachsen, aus Schiddel, Schultern, Knie und Fingerknécheln brechen
ihm Hérner. In seiner Hand baumeclt wie cine Reitgerte cine Ochsen-
herde.

“Dic Blutsdldner des Belhalhar”, knurrt Rambosch neben euch. “Der
Berserker da vorne hat den Vogt der Bergfreiheit, Ygen, Sohn des
Yanderim, erschlagen und noch drei unserer Helden.
Geht!”

Die Werte des Belhalhar-Berserkers:

Sic folgen allein dramaturgischer Notwendigkeit, Er sollee Thren Hel-
den das Wasser reichen und ist durch den Pakt mit dem Erzdimonen
Belhalhar c¢in fast uniiberwindbarer Gegner. Belhalhar ist der Meister
des gnadenlosen Kampfes, der Herr der Schinder und Mordbrenner
und kennt weder Gnade noch Anstand noch Kampfeschre. So wird
sein Geschoplvon thm vor Dimonen, Etementarkriiften und selbst gisu-
lichem Eingreifen geschiitzt. Seine Waffen brennen in schwarzem Feu-
er, scin Mut versiegt nic. Der Hiine im dritten Kreis der Verdammnis,
der im Kampf kaum zu tSten ist, scheint mehr Dimon als Mensch zu
sein, und das sollten die Helden zu spiren beckommen! Vor ihm da-
vonzulaufen, um cin hehres Ziel zu erreichen, ist wahrlich keine Schan-
de, auch wenn so mancher der Helden eine tiefe Bitterkeit verspiiren
wird, sollte ¢r bereits in der Damoncenbrache scin Heil in der Flucht
gesucht haben.

Die Grubenbahn

Allgemeine Informationen:

Ihr folgt cinem jungen kurzbirtigen Zwerg durch den Raum mit den
Verwundeten. Hinter einer weiteren Barrikade fihrt wendelartig cine
Rampe abwirts. Als ihr hinabsteigt, braust Gber cuch Kampflirm auf.
Drei Umrundungen tiefer erreicht ihr cine Tropfsteinhéhle, In beiden
Richtungen fithrt je cin gréBerer Stollen in Sumus Reich. Im Licht
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eincs einzclnen Gwen-Perryl-Steines scht thr holzerne Schienen, dic
durch den Stollen verlaufen. Darauf stchen vier Wiigelehen mit cinem
Hebelbalken iiber dic ganze Linge, der an cinen Pumpenschwengel
ennnert. Beiderseits jedes Wagens hiingen Weidenkérbe, in denen al-
lenfalls cinc Person Platz nehmen kann.

eisterinformationen:
Fast sechzig Mecilen sind ¢s von der duBersten Insel bis zu den Wur-
f zeln der Berge: Diese Strecke legen selbst Zwerge lieber mit cinem
Fahrzeug zuriick. Der Hebelbalken der Draisine versetzt tiber cine
Zahnstange dic Hineerachse in Drchung. Ein oder zwei Mann kén-
‘nen an dem Hebel pumpen. Als Geschwindigkeitswert errechnen
§ Sic den Durchschnitt der KK-Werte (wobei die aller Passagiere als
{ Null zihlr).
¥ Dic Helden werden vermutlich bis zu drei Wagen brauchen, Hier-
bei ist die Verteilung der Helden sehr entscheidend, je nachdem, ob die
L Wagen gleich schnell sein sollen oder cin einzelner entkommen soll.

Allgemeine Informationen:

habt gerade begonnen, cuch und cure Watfen auf dic Wigelchen
verteilen, als der Kampflirm in ein Geheul tibergeht Uber die Ram-
rollen zwei sterbende Zwerge herab, Uber sie stitrmt mit dem Ge-
briill cines Nashornes der gehdrnte Berserker, gefolgt von cinigen an-
n Blutssldnern.

Meisterinformationen:

i;ntn Helden mu® klar sein, daf sie micht cinmal mehr Zeit haben,
rxiit Wagen, dic sic nicht benutzen, unbrauchbar zu machen. Der
Berserker greift sich sofort cinen solchen Wagen, withrend zwei S6ld-
ner Armbriste abfeuern. Er pumpt mit bedngstigender Kraft los, so
af nur noch cin Schiitze aufspringen kann. Yon nun an kénnen

ie dic Verfolgungsjagd penibel berechnen, aber wir schlagen wie-

Rhazzazor
ine Informationen:
Riickfahrt wirkt auf cuch fast entspannend. Dic Seeudler von Beilunk
duft mit halbem Wind gen Westen und il dic diisteren Wolken 7zu-
ds hinter sich. Der stromende Regen LBt nach, Praios” erste Strah-
dringen warm zu cuch. Da gibt der Ausguck Alarm. Von Nord-
en nihert sich knapp tber dem Wasser ¢in riesiger schwarzer Schat-
1. Weit ausholende Schlige zerschlissener Fliigeln treiben diec Mon-
ositit heran. Wo sonst Schuppen dic Brust bedecken, pfeift der Wind
jireh blanke Rippen. Leere Augenhéhlen starren auf das Schiff.
beste Kriegsschift der kaiserlichen Flotte reagiert wie ¢in Mann.
hle gellen, Rotzen und Aale werden hochgekurbelt, Schleuderseile
nnen sich, armlange Bolzen werden cingelegt, Kugeln voller Hylailer
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der die dramaturgische Gestaltung vor. Die Helden werden erfah-
rungsgemil mehrfach Plitze tauschen, sobald sic begreifen, dali sie
hinten gute Rastungen und Fernkamptwaften brauchen und, je nach
Gruppe, vorne den schnellsten Wagen oder drei gleich schnetie, Ho-
norieren Sie heldenhafte Stunts mit spannenden Proben aut” Ker-
perbeherrschung und Agrobatik.

Am spannendsten verlduft der Kampf, wenn der Belhalhar-Berser-
ker mehrfach aufholt, angreift, verletzt wird, zuriickfille und dann
auf unheilige Weise wicder aus dem Halbdister heranstéht. Lassen
Sie tho unter Schmerzgebrill enorme Wunden wegstecken und erst
sterben, wenn die Situation brenzlig wird; am besten durch eine dra-
matische und spektakulire Aktion der Helden, z.B. indem ciner von
thnen den Gegnerin rasender Fahrt anspringt und vom Wagen reifit
Helden, dic vom Wagen stiirzen (Stunt oder schwerer Treffer — ecmp-
fehlenswert!), miissen sich vor den Ridern retten, bleiben dann aber
unbchelligt liegen. Der Berserker weiB, dafi er ctwas, um das
Rhazzazor gekimpfthat, aufjeden Fall zuriickbringen mulfl. Lassen
Sic einen solchen Helden allein durch die Dunkelheit wandern, bis
dann von hinten cin weiterer Wagen auftaucht: fiir Schwiichere mit
Zwergen, fur Stirkere mit Borbaradianern, denen man den Wagen
erst abnehmen muB.

In Sicherheit

Meistermformationen:

Nach zchn Meilen crreichen die Helden wieder cinen *Bahnhot”
mit ciner Wachmannschaft. Dic Tunnclbahn fithrt iiber 150 Mcilen
weiter nach Schatodor, wo dice Stahlzitadelle gebaut wird. Dic Hel-
den sollten aber hier ins Freie gehen, wieder in eine typische Hang-
festung der Brillantzwerge. rinnern Sie spitestens jetzt den ‘Tridger
des Zweiten Zeichens daran, dic Secadier von Bellunk zum Fesdand
zu dingieren,

Die Uberfahrt (II)

Feuer bereitgehalten, ein halbes Banner Schittzen tegt auf dic nahende
Bestic an ~ das Flaggschift der Perlenmeertlotee ist durchaus in der
Lagc, sich mit cinem untoten Kaiserdrachen anzulegen, und das weily
Rhazzazor auch:

Vierzig Schritt entfernt fichert der Drache die Schwingen weit aus und
zicht hoch, Scine knochenbleichen Klauen schlcudern ein Biindel von
sich, wihrend erimmer hoher steigt. In hohem Bogen kommt die Last
getlogen und schligt unter nenen Alarmrufen auf Deck aufl

Du bist als erster dort. Iis gibt keinen Zweifel: das sind dic zersehun-
denen Uberreste von Rambosch, Sohn des Vandamasch. Da drshnt von
oben cine cigentiimlich hohle Stimme: “Auch Sicbenstreich wird dem
Reich nichts nutzen, Das ncuc Zettalter ist unser!™

Dann wendet der Drache und entschwindetin der Dusternis, dic tber

dem Osten des Kontinentes hingt.
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Zwischenspiel:

Die Eroffnung der Heiligen Zwolfgottertjoste

von Susi Michels

Meisterinformationen:
Wahrschetnlich werden dic Helden, so sie mit ciner Gruppe alle
Questen spiclen, an dem ersten Tag der Heiligen Zwaolfgottertjoste
nicht im Heerlager anwesend scin. Bei anderer Planung ist ¢s hin-
gegen moglich, so daBl wir Thnen die Eréffnungsrede des Schwertes
der Schwerter, Threr Erhabenheit Ayla von Schattengrund, niche vor-
enthalten méchten:

Allgemeine Informationen:

Fir cinige Augenblicke legt sich atemloses Schweigen iiber den Platz,
bis Thre Erhabenheit endlich mit klarer, lauter Stimme die Anwesen-
den auffordert, sich zu erheben. Gedidmpfres Klirren von Waffen und
Kettengeflecht und Rascheln von schweren Stoffen ist zu héren, als
sich die Versammelten aufrichten, und alle Blicke liegen auf dem
Schwert der Schwerter. Als sie zu sprechen beginnt, sind ithre Worte
auf wundersame Weise bis zur letzten Reihe deutlich zu vernechmen:

“Willkommen euch allen, Brivder und Schwestern im Glauben! Will-
kommen dem Bund des Schwertes und seinen chrwiirdigen Meistern,
der Gewethtenschaft und den Dienern Unserer Herrin Rondra! Mit
groBer Freude begriifie ich auch Euch, geweihte Vertreter der Kirchen
der Zwilte. Meinen innigen Dank zolle ich dabet meinem erhabenen
Bruder Hilperton Asgarcol, dem Hiiter der Flamme, und Threr Emi-
nenz Khorena Mondreios, der Meisterin der Brandung zu Llanka, fir
thr Kommen. Ich griiic Scine Eminenz Hilberian Praiofold 1I1. Ich
freue mich ebenso iber die Anwesenheit Sciner Eminenz Luceo de
Guhné. Einen besonderen Willkommensgrufl will ich auch an den
erlauchten Cendrasch, Sohn des Odmar, den Gesandten der Berg-
freiheit Lorgolosch richten, sowic an Erlaucht Raidri Conchobair,
den Schwertkénig und Markgrafen von Winhall, und Scine Hoch-
wohlgeboren Ingramm, Sohn des Ilkor, Graf von Schlund, unseren
geschitzten Gastgeber in diesen Landen. Und schlieBlich, von gan-
zem Herzen, heifie ich Euch, taplere Recken, willkommen, die Thr vicle
Meilen zuticklegtet, um heute hier anwesend zu sein, Euch Wiirden-
triger, Soldaten, Kricger und Bedienstete aus ganz Aventurien,

In Threr allesumfassenden Weisheit haben dic Zwélfe ciner jeden Threr
Kirchen cine hehre Aufgabe zugewiesen, auf daf die Geweihtenschaft
die zwolfgottlichen Aspekte auf Dere verwirkliche und so cinst cine
Wele schaffe, dic wie Alveran gut und vollkommen sei. Dic Aufgabe,
die Unscre Herrin Rondra dem Bund des Schwertes in dieser Gemeln-
schaft der Kirchen iibertrug, ist Schutz und Wehr zu scia fiir alle zwalf-
gottlichen Lande.

Seitdieser Zeit stihlen sowohl Briider als auch Schwestern des Schwert-
bundes in tiglichem Kampf Leib und Geist, um gewappnet zu sein
fir den Tag, an dem das Schwert der Schwerter threr Heermelsterin
befichlt, das Heer der Glaubigen zu sammeln und das Kriegsbanner
auf dem ‘lempel zu Perricum zu entrollen. Wohlgetan hat Hauka
Walfintochter dabei in threm Amte, und wenn wir sie auch schmerz-
lich vermissen, so sind wir doch gliicklich mit dem ‘Trost, dal} si¢ nun
an Rondras Langer Tafel weilt.

Doch darf der Bund des Schwertes in diesen Zeiten nicht lange ohne
Heermetster bleiben, und so folgen wir hicrmit der alten Tradition je-
ncr, die vor uns waren: Der Bund des Schwertes hat sich versammelt,
um in heiligster zwolftagiger Tjoste den Willen unserer Herrin
Rondra zu ergriinden und den necuen Heermeister zu erkennen und
zu kiiren. So spreche ich denn, heute, an diesem ersten Tage der
Heiligen Tjoste, den von unseren Vorfahren tiberlieferten Segen tiber
cuch alle.”

Mit diesen Worten streckt Thre Erhabenhceit das heilige Schwert
Armalion gen Alveran, wihrend das Heer der Geweihten auf die Kate
sinkt, um den Segen zu empfangen. Dann donnert Aylas Stimme:
“Herrin des Krieges, Beherrscherin des Sturmes, segne unser Tun.

Zwilf Tage und zwilf Nichte wollen wir Dir weihen, um Deinen Willen
zu ergriinden.

Zwilf Tage und swolf Néichte sollen Dir allein unser Hers und unser Geist
gehéren,

An zewolf Tagen soll Blut fliefien, und zwilf Nichte lang wollen wir beten,
denn Dein Wille ist unser Befehl, heute und in Ewigkeit,

wie Du es willst, 5o geschehe esl”
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Vierter Zug:

Worte 1in Finsternis
von Gun-Britt Todter

Der politische Hintergrund sowie Zweck und Stimmung der Szenen:

Die Helden haben gerade mit groBem kidmpferischem Einsatz ihs Leben und cinen Kelch retten kénnen und so am eigenen Leib erfahren, daB
| dic borbaradianischen Schergen im Osten des Mittelreiches nicht mehr verdeckt vorgehen miissen sondern sich auf schicre militdrische Macht
| verlassen kénnen, Und nun werden sie ohne Atempause zur Aufklirung einer Entfithrung in die Hauptstade eines Reiches gesandt, das sich in
auferst angespannter diplomatischer Beziehung zum Neuen Reich befindet. Aranien balancicrt immer noch zwischen dem Willen zur Unab-
Ingigkcit und dcm Schultcrschluﬂ gegen den Bethanier Zudem ist Dimiona, die Tochter der Fl'irs[in cclbst wegen ﬁh!cr Schwaumagie in

 Diplomatie und Fingerspitzengefiihl sowohl im Umgang mit Adhgen und Beamten als auch dem aramschcn ‘Volk von den Heldcn gefordess,
bum nicht den Tropfen zu liefern, der das aranische FaB zum Uberlaufen bringen kénnte — und die Fremden ertrinkt. Denn darin sind sich alle

Aranier cinig: Das Uble ist von auBen eingeschleppt, egal wie es sich kleidet!
Weitergehende Informationen zu Aranien: Das Land des Schwarzen Auges, S. 47 f. {politisch veraltet), Das Lexikon des Schwarzen Auges,

Die Vorgeschichte (Meisterinformationen)

Indiesem Abenteuer wird nicht ein Kelch im Mittelpunkt stehen, son-
dern ¢in Gebet, das fiir das Wicdererstchung Siebenstreichs unverzicht-
bar ist.

Die Hiiterin der Worte der Kelche ist Orewana zu Elburum. Sie hatte
sich, der Weisung der Magisterin der Magister der Hesindekirche fol-
~gend, allein auf dem Landwege auf die Reise von Elburum nach Zorgan
- gemacht, um dort ein Schiff nach Perricum zu besteigen. Kurz vor
Zorgan wurde sic von maraskanischen Templern aufgegriffen, beim
':V:rsu:h einer Gottlichen Verstindigung ertappt und schwer verletzt,
Die abtrinnigen Jerganer Tempelritter setzten sie, mit der heimlichen
Billigung ihrer Gastgeberin Baronin Iphemia von Narhuabad, in der
Gruft des barénlichen Sommersitzes fest. Im feuchten Gewdlbe sie-
thend, den ‘Tod vor Augen, blich der Gewethten nur eines, um die
Heiligen Worte zu bewahren: Sie lehrte sie der gleich ihr gefangen
gthaltenen Boront Donna Fiorella Salmoranes y Comio, den Helden
vielleicht aus Pforte des Grauens bekanne. In einer langen Nacht gab
lie Hesindegeweihte Wort um Wort weiter und verstarb gegen Mor-
. Die Leiche, zu unseligem Leben wicedererweckt, gab den
forbaradianern keine brauchbare Auskunft mehr, so daBl diese die
Nichricht vom Tod der Geweihten an ihren Hermn sandten und nun
Auf weitere Anweisungen warten.
hder Hitferuf der Hesindegeweihten blicb im Tempel der Schlan-
ez Zorgan nicht ungehért ...

Uic Helden erhalten bereits bet threr Ankunft in Perricum von ciner
otin des Schwertes der Schwerter den Auftrag, nach Zorgan zu se-
¢l und dort den Hesindetempel autfzusuchen. Nachdem die Seead-
#won Beilunk die strenge Kontrolle durch einen Teil des 2. Aranischen

Galecrengeschwaders hinter sich gebracht hat, werden die Helden in
Zorgan von der Entfuhrung der Geweihten in Kennenis gesetze und
gebeten, sie zu befreien. Die besonderen Umstinde des Verbrechens
verlangen ein schr taktvolles und eher listiges Vorgehen — sowohl das
Zweite als auch das Vierte Zeichen sind gefragt, Die Befreiung der
tiberlebenden Boroni schlicBlich sollte ein eher phexgefilliges als
rondrianisches Unternchmen sein.

Das Gebet:

Die Magisterin der Magister, Thre Erhabenhett Haldana von Ilmen-
stein, hochste Geweihte der Hesinde, kénnte folgendes berichten:
“Zu jencr Zcit, als Sicbenstreich eingeschmolzen ward, Ichrte Hesinde
selbst uns dic Heiligen Worte. Ein Erwihlter Threr Kirche erfuhr die
Worte eincs Gebetes, damit man zu der Zeit, in der Sicbenstreich
wiederentstechen miisse, dic Namen der Kelche, thre Bewandtnis
und ihre Krifte kenne. Das Gebet, etn ‘Teil des Rituals, ist in der
Heiligen Kirche der Hesinde von Geweithtem zu Gewceihtem gege-
ben worden, ohne dafl sich in den Jahrhunderten cin Wort geidin-
dert, ohne daB eine Silbe verloren gegangen wire. Und nur cin ein-
ziger Gewethter des Immerwihrenden Hortes der Hesindianischen
Gaben kennt jeweils dic Worte und gibt sic in Gewiffheit um den na-
henden Fligelschlags Golgans an den niéchsten Auserwihlten weiter.
Nun aber ist es an der Zeit, daf} der Gewethte selbst die Worte an jenen
Ort bringt, an dem das Schwert wieder wird.”

Das Gcebet ist, da von Hesinde so bestimmt, niemals schriftlich nieder-
gelegt worden, auch wenn es einen unverzichtbaren Teil des Schmiede-
rituals darstellt. In der Zeit der Helden ist die Hitterin des Gebetes die
Hesindegeweihte Orewana zu Elburum, die am Sterbebett thres Grof3-
vaters die Worte der Kelche lernte.
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Im Hafen von Perricum

Allgemeine Informationen:

Adepta Emeraldina Calvazzo sicht fast genauso blaB und erschopft aus
wice an dem Tag, als sic den Hilferuf der Kusliker Gesandtschaft tiber-
brachte, Zudem ist der kleinen Frau das weile, cinfache Gewand deut-
lich zu grof}; auch dic hiinenhafte, rotgelockte Kapitinin Deirdre ni
Sanin an threr Seite Bt die Magicrin kleiner und hilfloser erscheinen,
als sie eigentlich ist. Sic reicht cuch eine kleine Pergamentrolle mit
dem Sicgel Threr Erhabenheit.

“Das Schwert der Schwerter hat mich geschickt, um Euch zu bitten, nach
Zorgan zu segeln. Nur einer soll mich zuriick geleiten. Gehtin Zorgan in
den Tempel der Schlange! Dort werdet Thr alles weitere erfahren.”

Und Kapitinin ni Sanin sctzt hinzu: “Dic Seeadler von Beitunk steht
zu curer Verfiigung.”

Meisterinformationen:
Das Siegel ist unzweifelhaft echt, und auf der Pergamentrolle steht
in Aylas cigener, klarer Handschrift:

Auf dafl der Launenhafte den Secadler zwenmal sicher geleiten mége!
gez. Ayla von Schattengrund”.

Der Launenhafte ist cin Beiname Efferds, dessen Aspekee ebenso
Wind wie Wasser sind. Der Seeadler bezicht sich zum cinen auf die
Secadler von Beilunk und ihre zweite Reise, zum zweiten aber chen-
so auf den zweimaligen Flug der Magicrin in Gestalt cines Scead-
lers. Jeglicher Hellsichtzauber wird zudem offenbarcen, dafy dic
Magicrin die Wahrheit spricht und auch nicht mchr weil.

Wenn Sie die Questen mit einer einzigen Abenteuergruppe spiclen,
kommt jetzt der Augenblick, in dem Sie zumindest cinen Charakeer

austauschen miissen. Da die Helden nicmandem auBer dem Schwert
der Schwerter den Kelch iibergeben diirfen, bleibt thnen nichts an-
deres tbrig, als der versteckten Aufforderung nachzukommen und
cinen der Gefihrten mit dem Keleh und der Magienin zuriickzu-
schicken. Entweder withlen Sie den angeschlagensten der Gruppe
oder aber den besten Kidmpfer, um ein sicheres Geleit zu gewihrlei-
sten. Von den Zeichen ist das Dritte wohl jenes, das fir die Queste
am entbehrlichsten wiire. Sie kénnen diese kleine Gruppe dann mit
wenigen Worten sicher zum Schlund geleiten oder aber daraus cin
cigenes Abentcucer machen, in dem der Held sich weiteren Beistan-
des (befreundeter Helden) versichern mul8, um heil anzukommen.
Wenn die Helden jedoch darauf bestehen, den Kelch licher mit nach
Aranicn zu nehmen, als sich zu teilen, sollte er zumindcest cinmal in
Gefahr geraten, dort verlorenzugehen!

Spiclen Sic die Questen mit verschiedenen Heldengruppen, kén-
nen die Helden entweder von Ayla selbst mit ctwas mehr Informa-
tionen auf den Weg geschicke werden: “Eine Hesindegeweihte, die
zur Wiedererschaffung Siebenstreichs unbedingt zugegen sein mubB,
ist vor Zorgan entfithrt worden.”

Moglich ist aber auch cine Anwerbung in Perricum oder 1in Zorgan
durch den jeweiligen Hesindetempel. Dann werden die Helden erst
in den Plan der Wicedererschaffung Sichenstreichs cingeweiht, wenn
sie das Heerlager nach erfiilltem Auftrag erreichen. Fir diese Queste
cignen sich neben dem Zweiten und Vierten Zeichen insbesondere
Hesinde-, Boron- oder Phexgeweihte, Hexen, Streuner und Schar-
latane. Keiner der Helden sollte selbst aus Aranien stammen. Rondra-
gewcthte und aufrechte Krieger kéinnten mit einem diplomatischen
Vorgcehen gewisse Probleme bekommen — und der Gruppe bereiten
—, sobald der Betrug der Jerganer Tempelritter offensichtlich wird.

Die Uberfahrt

Allgemeine Informattonen:

Nur wenige Stunden hat das stolze Schiff im Kriegshafen von Perricum
gelegen, und schon schieBees wieder vor dem Wind dahin, diesmal an
der Kiste nach Siiden entlang. Das fruchtbare Land Araniens liegt
friedlich unter den Strahlen der Praiosscheibe. Kletne Dorfer und Kii-
stenfischer lassen die Gefahren des 6stlichen Golfes von Perricum ver-
gessen. Semaphore zieren die Kiisten wie hélzerne Riesen, deren Arme
zu euch heriiberwinken.

Meisterinformationen:

Dic Semaphore, Signalmasten mit beweglichen Armen’ als optische
Telegraphen (deren Zeichen man nur lesen kann, wenn man den
gerade gultigen Geheimschliissel kennt), sind an den 6stlichen Kii-
sten erst in den letzten Jahren errichtet worden — zum cinen, um vor
einer Scestreitmacht aus dem Neuen Reich zu warnen, zum andce-
ren, um die Sichtung einer Damoncnarche oder cines Schiffes unter
borbaradianischer Flagge schnellstens nach Zorgan melden zu kon-
nen. Kapitinin ni Sanin geht davon aus, dabb ihr Kurs cbenso ge-
meldet wird, und erwartet, noch vor Zorgan von aranischen Kriegs-
schiffen empfangen zu werden.

Allgemeine Informationen:
Ihr seid kaum mehr drei Stunden von Zorgan entfernt, als drei Schiffe
des 2. Aranischen Galeerengeschwaders mit halber Fahrt auf die See-

adler von Beilunk zuhalten. Das mittlere Schiff refft seine Segel und
legt bei, um in clegantem Bogen und schnell Geschwindigkeit verlie-
rend wenige hundert Schritt vor dem Bug der kaiserlichen Galeere
durch kriftige Ruderschlige zum Verharren gebracht zu werden. Die
anderen beiden Schiffe halwen sich in ctwas grofierer Entfernung be-
reit. Geschiftige Bewegungen sind an Bord der Seekénigin von Zorgan
auszumachen, Wihrend dice Segel der Seeadler aus dem Wind genom-
men werden und die Ruderer sich mithen, Fahrt aus dem Schiff zu
nchmen, steht Kapitinin ni Sanin mit dem Fernrohr auf dem Kapitiins-
deck. Thre Lippen bewegen sich wie buchstabierend und im Gleich-
takt mit den Flaggenzeichen cines Matrosen auf der Seekonigin, “Sie
verlangen, dal wir Ziel und Absicht unserer Reise bekanntgeben”, er-
klirt die Kapitinin schliefilich. “Andernfalls werden sie uns an der
Weiterfahrt hindern.”

Meisterinformationen:

Ein Bild der Galeeren finden Sie im Lexikon des Schwarzen Au-
ges unter dem Stichwort Aranien. Dicese Schiffe sind die *kleinen
Schwestern' der Seeadler — vor wenigen Jahren segelten sie noch
unter gleicher Flagge. Daher kennt Kapitdnin ni Sanin auch die
Kapitinin der Seekénigin, Alisana von Revennis, Schwiegertochter
des Landgrafen von Baburin (und damit Schwigerin der zukiinfti-
gen Fiirstin), cine strenge und Firstin Sybia unbedingt treue
Offizierin.
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Die Verhandlungen werden sich zichen, da die Flaggensignale nicht
gerade die schnellste Kommunikation erméglichen. Hier sollte den
Helden deutlich werden, wie ¢s um dic Bezichungen der beiden sich
miBtrauisch bedugenden Nachbarstaaten steht. Erst der persénliche
Einsatz der Helden bringt iiberhaupt cine Einigung. Die Auflagen
fiirein Einlaufen in den Hafen von Zorgan sind streng: Dic Secadler
wird noch auf See von einem Banner Scesoldaten durchsucht, muf3

dann innerhalb der Befestigung des Zorganer Hafens im freien Was-

scr ankern, die Mannschaft bekommt keinerlet Landgang, die Hel-

den werden von Kapitidnin von Revennis und Kapitinin ni Sanin
zum Hesindetempel geleitet, wobei letztere auf Ehrenwort fiir de-
ren Verhalten einstehen mulf3.

Erst wenn die Einladung des ‘Tempels bestitigt ist, werden die Hel-
den sich frei in Zorgan und Aranicn bewegen diirfen. Zudem ist der
Aufenthalt der Seeadler auf vier ‘lage beschrinkt. Bessere Bedingun-
gen gibtes auf keinen Fall,

Zorgan

Meisterinformationen

Die Helden werden sich vermutlich nicht lange in Zorgan authal-
ten und auch kaum zu ciner Audienz bei Fiirstin Sybia im Fiirstin-
nenpalast geladen werden, so daB sie wenig von Zorgan schen diart-
ten. Die 2000 Jahre alte Stadt mutet bereits tulamidisch an, herr-
schen doch in der Architektur quadratische Bauten mit Innenhof]
weibgekalkte Ziegelmauern und rote Diicher aus gebranntem Ton
vor, Auftillig ist dic hohe Zahl an Militdrs, deren Offiziersringe in
Aranien fast durchweg Frauen innehaben. Magier werden aufgrund
der belichelten Zorganer ‘Gauklerakademic” Schule des Seienden
Scheines nicht wirklich crnst genommen — ganz im Gegensatz zu
Weisen Frauen, seien es nun Gelehrte, Heilerinnen oder Hexen. Es
gibt Tempel aller zwolf Goteer, darunter das Hochste Haus der Got-
tin Peraine unter dem uralten Diencr des Lebens, Leatmon Phraisop.
Erwihnenswert sind noch die Schreiberschule, das Theater und die
vielen halb verfallencn StraBenziige in der Alestad, die, entvélkert
und verrufen seit der Zorgan-Pocken-Epidemie im Jahre 70 vH.,

nun durch Fliichtlinge aus Maraskan wiederhergerichtet werden.

Der Tempel der Schlange zu Zorgan

Metsterinformationen

Der Tempel 1st am Rande der Altstadt in cinem im Zorganer Stil
gehaltenen Gebiudekomplex untergebracht: ein im Grundrib recht-
eckiger, zweistockiger Bau mit dret Innenhéfen, von denen nur der
mittlere durch einen Siulengang von der Strafie selbst zu betreten
ist. Um diesen Hof gruppieren sich die dffentlich zugiinglichen Be-
reiche, um den ostlichen Innenhof die Tempelschule und um den
westlichen die Gemiicher der Geweihten, zur Zeit cin gutes Dut-
zend, und die Stuben der Tempeldiener.

Der mittlere Hof wird von einem Steingarten eingenommen, durch
den gekieste, verschlungene Wege zu Tempelhalle, Bibliothek, dem
Museum, offentlichen Gelchrtenstuben und den zwer Durchgiin-
gen zu den duBeren Hofen fithren. Die ein oder andere Schlange,
~ J darunter durchaus giftige Exemplare, wird die Fremden beiiugen,
zischelnd, abwartend, fragend, aber ohne anzugreifen, auBer ¢cin Held
verfallt der [dec, cines der Tempeltiere bedrohen zu miissen.

Die Hohe Lehrmetsterin selbse, Yathila saba Yeshima, cmpfingt die
Helden und ihre Begleiterinnen. Yathila ist mit 39 Jahren cine recht
junge Hochgeweihte, die, vor zwei Jahren aus Elburum kommend,

dic Fihrung des Zorganer Tempels iibernommen hat. Um so gréfBer
ist ihre Besorgnis um den Verbleib der Jugendgefiihriin Orewana zu
Elburum, deren verzweifelter Hilferuf sie erreichte. Stellen Sie Yathila
[ als cine sehr gebildete, sehr selbstbewufite, aber auch crwas welt-
fremde Frau dar, Zwischen ihrem langen, wallenden schwarzen Haar
[ kengeltsich eine (ungiftige) Pechnatter, ein typisches Hexentier. Ein
HEXENBLICK wird einer Tochter Satuarias jedoch oftenbaren, dafl

sic keine Schwester vor sich hat, sondern ‘nur’ cine Liebhaberin der
Schlangen.

Nachdem sic die Einladung der Helden bestitigt hat, zichen sich
die beiden Kapitininnen zuriick, und Yathila berichtet:

Allgemeine Informationen:

“Es war vor zwei Tagen, drei Stunden vor Sonnenuntergang, als mich
die Stimme Orewanas aus meinen Studien rif, ‘Hilf mir! riefsie. ‘Ich
mul3 nach Perricum!” Ich konnte durch ihre Augen einen Hain von
Arangenbiumen schen und ¢inen Peraineschrein, dann durchflutete
mich von Kopfbis FuB3 cin grauenhafter Schmerz und ich verlor das
BewuBtsein. Als ich wieder zu mir kam und sic meinerseits zu errci-
chen versuchte, spiirte ich nichts aufier einer groBen Leere. Entweder
war sic cbenso bewuBtlos, oder sic st tot ... oder aber die Gottin versag-
te mir ithre Hilfe. Aber dics glaube ich nicht, denn es gelang mir, dic
Hohe Lehrmeisterin in Perricum zu verstindigen. Soldaten haben nach
Orewana gesucht und den Schrein gefunden — aber keinen Hinweis
aufihren Verbleib.”

Mersterinformationen:

Da der Perricumer lempel gebeten worden war, fiir cine Passage der
Geweihten zu sorgen, dauerte es kaum cinen “Tag, bis die Nachricht
vom Verschwinden Orewanas das Heerlager crreichte. Dal3 dic Stadt-
soldaten keine Hinweise finden konnten, licgt zum cinen an dem
schlampigen Vorgehen der Leutnantin, die sich etwas besseres vor-
stellen konnte, als mitten in der Nacht einen Arangenhain zu durch-
forsten, als auch an der *GewiBheit’, dafh die Gruppe Templer mit
dem Verbrechen wohl kaum etwas zu tun hiten. Daher hat man sie
gegeniber Yathila erst gar nicht erwihne,

Yathilas Informationen:

@ Der Schrein befindet sich zwei Wegstunden westlich von Zorgan
am Rande der Strafic von Zorgan nach Elburum.

® Das niichste Dorf dort heifit Chel’gan und ist recht klein.

@ Ihr ist nichts von weiteren Uberfillen bekannt.

® Orewana war auf Geheild der Magisterin der Magister auf dem
Weg von Elburum nach Perricum,

® Orewana war immer schrin sich gekehrt und galvals Hiiterin (so
nennt man in Aranien allgemein die Bewahrer alter ‘Geheimnissc’),
aber freundlich und Hesinde schr zugewandt.

® Orewana ist43 Jahre alt, groB und schlank, braunhaarig und grau-
dugig.

Yathila beauftragt dic Helden, Orewana zu suchen und sic nach
Perricum (1) zu bringen. Sollte sie tot sein, sollen ithr Leichnam und
ihr Buch der Schlange ebenso dorthin iiberfithrt werden. Die Hohe
Lehrmeisterin versicht die Helden mit ciner kletnen Tontafel mit
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dem Schlangensiegel des Tempels, mit der sie sich als Tempel-
beauftragte auswceisen kénnen.

Ist die Heldengruppe von Ayla geschicke worden, verbietet sich jede
Frage nach ciner Belohnung! Werden sie allerdings von cinem der

Hesindetempel angeheuert, wird thnen die Gastfreundschaft des je-
weiligen Tempels mit Zugang zur Bibliothek und individuelle Un-

terweisung zugesagt. Auber cinem selbstverstindlichen Handgeld
ist kein Gold zu holen.

Die Suche nach einer Verschollenen

Der Peraineschrein

Speziclle Informationen:

Der Schrein, eine kleine, gemauerte Grotte, die cinen hélzernen und
hiibsch bemalten Storch birgt, 1st vom Dorf aus nicht sichtbar. Frische
Blumen und Feldfriichte zeugen von der Pflege des Schreines. Der Hain
ist eine durch Weinstdcke zweifach genutzte Arangenplantage, die der
Dorfgemeinschaft von Chel’gan gehdrt und sidlich der StraBe von
Zorgan nach Elburum licgt. Die StraBie ist nachts kaum und tagsiiber
durchaus belebt und gut befestigt. Dic Hiuser von Chel’gan liegen in
Sichtweite eine Meile nérdlich. Es sind keine Spuren mehr zu finden,
auBer den frischen FuBabdriicken von spielenden Kindern und einem
halb zerrissenen Wimpel. Das schmutzige Stiick ehemals weiBen Stof-
fes zeigt eine rote Lowin auf gelbem Grund.

Das Dorf Chel’gan

Spezielle Informationen:

Obwohl das Dorf Sommersitz der Baronin von Narhuabad ist, zihlt es
kaum mehr als siebzig Einwohner. Es ist eine der kleinsten Ortschaf-
ten der Baronic Narhuabad, aber am nichsten an der Strale nach
Zorgan gelegen und mit dem schattenspendendsten Anwesen der Ba-
ronin gesegnet, so dal} diese sich im Sommer zumeist hier aufhilt.
WeiBe Hiuser mit Innenhéfen und roten Ziegeldichern umstehen in
lockerem Kreis einen Wiesengrund. Im Zentrum der mit Obstbaumen
bestandenen Weiden speist cin schmaler Bach einen See. Ein
Perainetempel und die Schenke zum Storch samt gemeinsamer Scheu-
ne liegen am Seeufer unter einigen Pappeln. Ein karrenbreiter Weg
fihrt von der StraBBe herauf, cinmal um dic Wiesen und auf der 6stli-
chen Seite zu cinem ein wenig auBerhalb liegenden, umfriedeten Her-
rinncnhaus, dem Anwesen der Baronin, Je nach Tageszeit kann man
Minner auf den Feldern, bei der Hausarbeit oder handwerklichen und
kunstvollen Verrichtungen, Kinder beim Spielen oder dem Versorgen
der Rinder, Ginse und Escl, Frauen auf den Weizenfeldern und in den
Obstplantagen oder beim MiiBiggang antreffen. Gesprochen wird ein
verwirrendes Gemisch aus Garethi und Tulamidya, Gekleidet sind
beide Geschlechter gleichermaBen in farbenfrohe Wickelrocke und

weite Blusen.

Die Dorfbewohner — Meisterinformationen

“Ihr seid fremd hier, werte Frau.”

Wenn die meisten Helden offensichtlich Mittelreicher sind, wird man
ithnen auf jeden Fall mit MiBtrauen begegnen. Andernfalls behandclt
man dic Frauen respekivoll und die Minner vorsichtig — man weil3 ja
nie, was so wandernde Mannsleute von ihrem Herd vertrieben hat.
Eine reine Minnergruppe wird cs schwer haben, das Vertrauen der
weiblichen Dorfbevélkerung zu gewinnen und die Minnern aus ih-
rem beschaulichen, meist mehr der Kunst als der Welt zugewandten
Leben zu reifien. Um eines vorwegzunehmen: Auch in Aranien gelten
Mann und Frau als gleichwertig, nur ihre Aufgaben im Leben sehen
die Aranier eben véllig anders. Da allerdings der Grundbesitz von der
Mutter auf dic Tochter oder Schwicegertochter iibergeht, sind die mei-
sten Minner von Frauen finanziell abhingig.

“Die Baronin?”

Grundsitzlich verchren dic Menschen thre Baronin, die erst vor vier
Jahren als Sendgrifin dic Baronie Narhuabad iibernahm und dem Dorf
alsihrem Sommersitz Bedeutung und spiirbar mehr Wohlstand brachte.
Niemand ahnt bisher, daB die Baronin cher mit der Tochter Dimiona
als mit der Mutter, Fiirstin Sybia, sympathisiert, und wenn s denn
bekannt wiirde, wire ¢s den Leuten auch recht. EIf Meilen scheinen
nicht viel, aber fiir die Dérfler ist es weit genug, um die Stadt Zorgan
und seine Fiirstin als weit entfernt und unbedeutend fiir ihr personli-
ches Lehen zu betrachten. Dal3 die Baronin jemals mit dem unheimli-

Weitere In
® Dic Tes
ronin von
® Essind
® Sie sinc
® Sic rede
® Dic Ba
fort.

® Die Baj
@ Bisher |
Gutshofes

“Eine dur
Bel derart
achtet. De

Arkos Per:
Der vierjil
hen, wie ¢
gungslose
tragen hah
den Helde
nachts dav
geschleppt
me des De¢
darauf kei

chen Bethanier gemeinsame Sache machen kénne, wird schlichtweg . &%

nicht geglaubt. Das duBerste, zu dem sich die Dérfler eventuell bewe-
gen lieBen, wire eine Aussage dhnlich: “Wenn die Ritter denn iibel
sind, so muB} man der Frau Baronin wohl helfen, sie zu verjagen.”

“Die Tempelritter?”

Die Dorfbewohner halten die Templer fir aufrechte Manner und Frau-
en, dic den Schrecken Maraskans und der Verfolgung des Bethaniers
entkommen sind und nun den alten Traviatempel fir die Gottin Rondra
herrichten. Da dic¢ Templer vor einigen Wochen einen Warzennashorn-
bullen erlegten, der bereits betriichtliche Schiden auf den Feldern ver-
ursacht hatte, ist man auf die Ritter gut zu sprechen.

Die Jerganer Tempelritter

Der Orden des Tempels zu Jergan wurde von Marschall Voltan von Rommilys und Kaiser Reto im Jahre 6 v.H. anlaBlich der Eroberung Maraskans
nach der Schlacht von Jergan ins Leben gerufen. Die Ordenshochburg war das Oktagon, eine finstere Feste 8stlich und oberhalb Jergans
gelegen, ehemals dic Stammburg der Arethiniden, einer vergangenen, grausamen Fiirstendynastie der maraskanischen Geschichte, Das Wap-
pen des Ordens zeigt eine rote Lowin auf goldenem Grund. Die etwa 500 Ritter galten als die fanatischsten Geweihten der Rondra, ihr
Seneschall Lund Menning von Simmingenau als rondratreu, scharfer Prediger und ausgesprochen unbarmherzig. Als Fiirst Helme Haffax fiir
Borbarad Maraskan im Handstreich iibernahm, liefen die meisten maraskanischen Templer zum Feind iiber, zuvor bereits durch die feindli-
che Umwelt Maraskans, die unverstindliche Philosophie der Maraskaner selbst und den wenig rondrianischen aber schr effektiven Wider-
stand der Einheimischen zermiirbr. Wenige nur verweigerten sich, und kaum einer Handvoll gelang die Flucht, um Aufnahme im Ordens-
haus der Templer zu Wehrheim zu finden. Das Schicksal des Seneschalls ist ungewiB.

Die Jerganer Templer hier geben sich als Flichtlinge aus, sind jedoch Uberliufer, die sich unter dem Deckmantel standhafter Helden der
Bewunderung und Wertschitzung der fiirstinnentreuen Aranier sicher sein kénnen.
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Weitere Informationen:

@ Dic Templer kamen im Rahja letzten Jahres zusammen mit der Ba-
ronin von cinem Jagdausflug der Firstin aus Elburum.

@ Essind drei Frauen und vier Minner, die Namen kennt man nicht.
@ Sie sind grundsitzlich gewappnet.

@ Sic reden mit den Dorfleuten nicht viel.

@ Dic Baronin reitet manchmal mit ihnen zur Jagd oder auch weiter
fort.

® Die Baronin verstcht sich gut mit den Gisten;

@ Bisher hat ¢s keine Gotinnendicnste gegeben, aber der Tempel des
Gutshofes ist halt auch schon lange nicht mehr genutze worden.

“Eine durchreisende Hesindegeweihte, sagt ihr?”
Bei derart viel vorbeizichendem Volk hat man darauf einfach nicht ge-
achtet. Den Uberfall beobachtet hat nur cin Mensch:

Arkos Perainekind

Der vierjihrige Arkos hat beim Versteckspielen im Arangenhain gese-
hen, wie dic Minner mit roten Umhingen und Schwertern cine re-
guagslose Frau in grinen Kleidern in cinen Sack gesteckt und fortge-
tragen haben. Da Arkos cin schr stilles, scheues Findelkind ist, wird er
den Helden kaum von sich aus davon crzihlen. Allerdings trdumt cr
nachts davon, von bosen Menschen in einem Sack von Zuhause fort-
geschleppt zu werden. Scine Zichmutter Isha saba Salime, die Hebam-
me des Dorfes, beobachtet dic Alptraume mit Sorge, weif) sich aber
darauf keinen Reim zu machen. Die ctwa vierzigyihrige, rotgelockie

Frau ist die einzige Magicbegabte des Dorfes: Sie ist Dilettantin, deren
Krifte vollstindig in die Heilkunst flicBen. Sic ist auch dic cinzige, die
manchmal ¢in ungutes Gefiihl in der Nihe der Templer verspiirt und
daher fiir Nachforschungen der Helden ctwas aufgeschlossencrals thre
Nachbarn sein wird. Beide wohnen im Tempel bei der Mutter Esmalda.
Die Perainegeweihte Mutter Esmalda ist cince Institution in Chel’gan.
Nicmand kann sich mchran ihre Vorgiingerin erinnern. Allerdings ruht
der Geist der, obschon immer noch von Peraine gesegneten, uralten
Frau bereits in den Armen Borons. Dic meiste Zeit verbringt sic mit
ihren Frcundinnen Aisha und Miitterchen Haimamiya auf der Bank
vor dem Tempel und betrachtet versonnen das Treiben im Dorf. Die
Pflege des Tempels, des Schreins, des Kriutergartens, der Kranken und
Mutter Esmeraldas selbst obliegt daher Isha.

Der Sommersitz der Baronin (Meisterinformationen)

Das Anwescen ist von ciner hohen, weiBlen Mauer umgeben, in dem
mehrere Gebidude um zwet Hofe gruppiert sind. In den ersten, gekiesien
Hof gelangt man durch ein schmiedecisernes, meist offenstechendes Tor.
Auller dem mit roten Ziegeln gedeckien Tempelgebdude und den bel-
den Tirmen besitzen alle Gebdude Flachdicher. Stall und Scheune
sind ebenso gemauert und weiB gekalke wie das dem Tor gegeniiberlie-
gende Herrinnenhaus. Die Fenster sind mitc hélzernen Gittern verse-
hen, die Tiiren bestehen aus rotem, beschnitztem Zedernholz.

Das Herrinnenhaus ist zweistéckig und besitzt cinen Innenhof mit
Brunnen. In diesen Hof gelangt man durch einen offenen Durchgang
im Erdgeschof. Alle Rdume gehen von den Wandelgingen um den
Hof ab. Es gibt zwei Treppen in den ersten Stock, in dem die Privat-
gemicher der Baronin untergebracht sind: Eine gerade im Innenhot
und cine Wendeltreppe im- dreistéckigen Wach- und Treppenturm
des Gebidudes.

Aufier der Baronin leben zwei Gespiclinnen, Nedime und Han-Hepi,
die Aranicrkatzen Shansad und Djinn, der Koch Sulman, dic Hof-
meisterin Oyan saba Ayla und drei minnliche und zwei weibliche
Sklaven im luxurits eingerichteten Herrinnenhaus, Es gibt keine
stindigen Wachen. Die Sklaven, die cbenso wie die Gespiclinnen aus
Mhanadistan stammen und von Geburt an unfret sind, verricheen
Hausarbeiten, versorgen den Garten und die vier Wagenpferde der
Baronin, aranisch gezogene und schr wertvolle Tulamiden, Einen
Befreiungsversuch, etwa durch empdérte Thorwaler, werden Sklavin-
nen wie auch Gespielinnen erst cinmal schier nicht verstehen. Thre
Familien leben schon seit Generationen in Unfreihett, und sic ki-
men niemals auf den Gedanken, dics @ndern zu wollen. Einzig dic
Waldmenschenfrau Han-Hepi ist abenteuerlustig genug, um sich zu
cinem Ausbruch iiberreden zu lassen. Allerdings wire dies cin ckla-
tanter Bruch aranischer Gepflogenheiten, den kein Adliger Aranicns
gutheiBien wiirde.

Keincr der Sklaven und Angestellten weifs von den beiden Gefange-
nen in der Gruft. Niemand mifitraut den Templern, auch da alle
entweder aus Gewohnheit oder aus Loyalitit zu threr Herrin stehen
und sich auf ihr Urteil verlassen. Von der Existenz der Gruft weil
allein dic Hofmeisterin, Sie hat einen Schliissel zur Tiir im Turm,
hinter der die Treppe in die Gruft beginnt, hat thn aber noch nie
benutzt, da sie extreme Angst vor Toten und Friedhéfen hat.

Der alte Travia-Tempel (Meisterinformationen)

Die ortlichen Gegebenheiten und die Linrichtung entnehmen Sie
bitte der Planzeichnung. Alle Einrichtungsgegenstiande sind solide,
gute Arbeit und stammen noch aus der Zeit des letzten Travia-Ge-
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weihten, Vater Gjeldan. Sogar personliche Gegenstinde lassen sich fin-
den, da sich nach seinem Tod vor sieben Jahren, er war damals 87 Jah-
re alt, niemand um seinen NachlaB kiimmerte. Die Perainegeweihte
war bereits zu alt, und das Herrinnenhaus stand sowicso scit einigen
Jahren leer. Da nicmand seinen Gang zu Boron meldete, wird er im
Traviatempel zu Zorgan sogar noch als titg gefiihrt.

Die Tempelnitter haben sich hiuslich eingerichtet, ohne allzuviel zu
verindern, um auch hier den Schein zu wahren. Sic schlafen in den
alten Gistebetten, der Magier im Schlafzimmer, lassen sich das Essen
aus dem Herrinnenhaus heriiberbringen und borgen sich zum Putzen
ab und zu cinen Sklaven aus. Allerdings gibt es auch keinen einzigen
Hinweis darauf] dafs sic den Tempel zu einer Rondrahalle umweihen
méchten.

Der Tempel ist ¢in entweihter Ort ohne jeden gottlichen Schutz, Der
Ginsefries an dem gewaltigen zentralen Kochkamin hingegen ist un-
beschidigt und bewirkt bei jedem Zwolfgétrergliubigen eine melan-
cholische Traurigkeit — ein letztes Wirken der Gottin Travia,
Besondere Gegenstinde:

® [n der Schreibstube liegen noch Aufzeichnungen, die vom Namen
und Wirken des verstorbenen Traviageweihten Vater Gieldan sprechen.
® Im Stauraum sind drei Kricgsbogen samt Pfcilen versteckt.

® In der Wohndicle sind Kartenspiele, gezinkte Wiirfel und mara-
skanische Rauschkriuter zu finden.

® [m Ruf des groBen Kochkamins der ehemaligen Tempelhalle liegen
die vier silbernen Buchecken von Orewanas Buch der Schlange: kleine,
rechtschenklig dreieckige, auf der langen Seite offene, hohle
Silberschmicdearbeiten mit zisclicrtem Schlangenbild.

® Unter dem Bett im Schlafzimmer steht cin Kistchen mit Para-
phernalien, die man gutbei einer Thargunitoth-Beschwiérung gebrau-
chen kinnte (Knochen, Binden ¢iner Mumie, Federn ¢ines Raben,
schwarze Kerzen mit gebundenem Traumrauch ...).

@ Dic Kellerschliissel hingen tiber dem Kaminsims an cinem Haken,

@ Die drei Schliissel zur Gruft hingegen sind in cinem Geheimfach
des Schreibpultes in der Schreibstube versteckt.

® Unter dem Schreibtisch liegt ein von einem Schreiben abgebroche-
nes Wachssiegel mit der Didmonenkrone.

® Es finden sich keine als Bewelsstiicke nutzbaren Schriftstiicke. Dice-
sc werden in einem geschmiedeten Kasten in der Gruft aufbewahrt.

Die unterirdischen Gewdlbe (Meisterinformationen)

Das Treppenhaus des Tempels ist nur mit cinem Vorhang von der
Tempelhalle abgetrennt; dic Treppen fiihren auf den —leeren — Dach-
boden und in den Keller, Das unterirdische Gewdélbe ist ordentlich ge-
mauert, im allgemeinen 2,5 Schritt hoch, von durchgehend gleichem
Alter {(erwa 350 Jahre) und wird iiblicherweise mit Fackeln erhellt. Alle
Tiren bestehen aus Eichenholz mit schweren Verschligen und guten
Schlossern (Schldsser Knacken +5).

Der Kellervorraum

Alle fanf Tiiren schen gleich aus, aber nur dic an der Stirnwand ist
abgeschlossen. Es finden sich zwei halb abgebrannte Fackeln in schmie-
decisernen Haltern und ein schwarzer Kerzenstummel, der nach schwe-
rem Duftél riecht.

Die Vorratsriume
Dic finsteren Riume g
sind trocken und
mit  Regalen,
Kiepen, Fissern
und Kisten voll-
gestellt. Von den
Vorriiten ist nur
noch das zu ge-
brauchen, was
unbeschadet sic-
ben Jahre im
Keller gelagert
werden  kann:
Wein, Brannt-
wein, Holz, Kerzen,
das cin oder andcre
Gefils mit eingemach-
tem Gemiise und Obst.
Alles andere ist verdor-

| WENDELTREPPE
i TURM DES
HERRENHAUSES

ben, cingetrocknet
oder von Schiidlingen

aufgefressen. Leere

Weinkriige lassen ver-
muten, dal dic Templer nun auch
die letzten Reste des einst wohl-
gefillen Traviakellers pliindern.
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Ein hélzernes, silberausgeschlagenes Zunderkistchen mit einer Intar-

sienarbeit aus weiBem Elfenbein und rotem Perlmutt liegt auf cinem
Faf verdorbenen Bicres im mittleren Kellerraum, wo Vater Gjeldan es
kurz vor seinem Tod vergaBh. Das ist der einzige als Tempelschatz zu
bezeichnende Gegenstand, den dic Templer noch nicht gefunden und
mifibraucht haben.

Der lange Gang
Der Gang bicgt 6 Schritt hinter der eichenen, beschlagenen und abge-
schlossenen Tar des Traviakellers nach links ab und endet nach etwa
40 Schritt vor cincer gleich ausschenden und cbenfalls abgeschlossenen
Tiir. Alle 5 Schritte befindet sich ¢in leerer Fackelhalter an der AuBen-
wand, Dic Luft ist klamm, und der zerkratzte Schwammbewuchs auf
Winden und Boden spricht fir cinen guten Spurenleser (Fahriensuchen
+5) von hiufiger Benutzung in den letzten Wochen. Zudem sind Blut-
spuren zu finden (Fihreensuchen +10). Auf halber

Linge kann man dcutlich einen vermauerten Durch- |

gang zu einem (inzwischen verschittieten) Flucht-
wnnel schen.

Der kurze Gang

Die Wendeltreppe beginnt hinter der abgeschlos-
senen T'ir im Erdgeschof3 des Herrinnenhaus-
turmes und fithrt in einen 2 Schritt schmalen, 4
Schritt langen und 2,5 Schritt hohen, feuchten
Gang. Dieser endet an ciner eisenbeschlagenen und
verschlossenen Eichentiir.

Die Gruft

Allgemerne Informationen:

Finsternis und feuchte, stinkende Luft sickern
gleichsam durch den Tirspalt. Schlurfende
Schritte sind zu horen, und die leise und mono-
tone Stimme ciner Frau hallt hohl wieder. Schar-
fer Stahl blitzt im Licht auf, cin silberncer
Schlangenreif schimmert hell. Die Untote mit
schlohweifem Haar in den zerfetzten Uberresten
etner Hesindetracht greift mit verkrimmter
Hand nach (Name des Helden in der ersten Reihe)
und hebt das Tuzakmesser zum stummen An-
griff.

Meisterinformationen:

Jetzt sind Tozenangst-Proben gefrage, bevor ir-

gend ctwas getan werden kann! Denn der
Schock ist zwcifach: Die so dringend Gesuchte
ist tot und stcht zudem als Untote vor den Hel-
den. Dice Leiche trigt deutlich die Spuren der
Folter und blickt den Helden aus diamonisch be-
lebten Augen entgegen.
Dic Stimme in der Dunkelheit skandiert in
alanfanischem Garcthi cin Totengebet des
Al'Anfaner Boronkuites, denn Hochwiirden Don-
na Fiorella ist an dic mittlere der neun Sdulen
gekerret. Bedenken Sie, dah die Helden dic che-
malige Vorsteherin des Tuzaker Borontempels
nelleicht aus Pforte des Grauens kennen!

Der Gestank gehr einmal von der Untoten, aber

wh mehr von einem Fikalieneimer neben der

Boront und ihr sclbst aus: Sic verbringt bereits die vierte Woche
als Gefangene in diesem Gewdlbe und ist zudem, seit sie die Heili-
gen Worte lernte, nur noch das Gefil fir diese und kann sich nicht
mehr um ihre korperlichen Bedirfnisse sorgen.

Spezielle Informationen:

Die Gruft weist cin Bogengewdlbe auf, das an der hichsten Stelle etwa
4 Schritt mifit. Die Sdulen sind schlicht bis auf die Kapitelle aus je drei
Raben mit ausgebreiteten Schwingen, Dic 12 Grabnischen messen 3
auf 1,5 auf 1 Schritt, je zwei ltegen bercinander. Das umlaufende
Freskenband lduft zwischen oberen und unteren Nischen entlang und
zeigt Raben, Boronrider und Balkenwaagen sowie an jeder Wand in
der Mitte cine Gestalt: Golgari, Marbo, Uthar und Bishdaricl. Der
Mosaikboden ist verwittert und schmutzig, das verschlungene Muster
kaum zu erkennen.

In den Grabnischen befinden sich insgesamt drei Steinsarkophage, zwei

Mumien, cin erhaltenes Skelett mit den Resten eines chemals wohl
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orangefarbenen Gewandes (Vater Gjeldans Uberreste) und Staub mit

verrosteten oder gealterten Metallgegenstinden (GewandschlicBen,
Schmuckringe, cine Kette, etn zisclierter Krummdolch) sowie ein ei-
serner, mit cinem VorhingeschloB gesicherter Dokumentenkasten.
Tulamidisch beschriftete Messingtafeln unter den Grabnischen lassen
auf die Gruft einer Adelsfamilie schlicBen, deren letztes Mitglied vor
50 Jahren beigesetzt wurde.

Meisterinformationen:

Der Schlof des Dokumentenkastens erfordert eine Schlésser Knak-
ken-Probe +7. Zudem wird durch den Atem des Helden (spitestens
aber bet unvorsichtiger Herausnahme der bestiubten Pergamente)
ein Pulver aufgewirbelt, das alle Lebewesen im Umbkreis von andert-
halb Schritt innerhalb von 10 KR cinschlifert, auBer ¢s gelingt je-
weils eine Probe auf Selbstbeherrschung +10. In dem Kasten befin-
den sich vier Schriftstiicke, die von Borbarads ‘Stab’” kommen und
mit der Dimonenkrone gesiegelt sind. Sie sind ausnahmslos in
Bosparano abgefafit. Dem Inhalt ist zu entnehmen, wer die Boroni
ist, daB man sie bis zur ‘weiteren Verwendung’ festhalten solle, sonst
aber die Tarnung beizubcehalten sei. Eine spiter datierte Niederschrift
von der Hand des Magicrs enthilt den mindlich iiberbrachten Be-
fehl Borbarads zur Festsctzung der Hesindegeweihten Orewana von
Elburum und cine recht treffende Beschreibung sowie ihre Reise-
route (siche auch Anhang 2: Dokumente). Die Baronin von Narhua-
bad wird nirgends namentlich genannt, ebensowenig Dimiona, auch
wenn cinmal von einer “befreundeten Firstenhexe” die Rede ist.

Wenn sich dic Helden cinen Kampf mit der Untoten licfern, bevor sie
fir Ungestortheit gesorgt haben, wird innerhalb von 13 KR der Magier
der Templer nach dem Rechten schen. Wenn es irgend moglich ist,
wird er im Schutz ¢ines Ganges mittels eines Amulettes die Beschwo-
rung vollenden, die fiir genau solch ¢inen Fall von thm vorbereitet
wurde: Die beiden Mumien, das Skelett des Traviageweihten und drei
Skelette aus den Sarkophagen (die innerhalb von 10 KR den Deckel
beiseite schieben) werden zu untotem Leben erweckt und greifen die
Eindringlinge an. Der Magicr selbst bentigt 10 KR Konzentration,
dann ist diec Beschworung nicht mehr aufzuhalten, auch wenn es noch
cinmal bis zu 1 SR dauern kann, bis sich das erste von einem Nephazz
besessene Skelett regt. Die Diener Thargunitoths verlassen die Keller-
gewolbe nur bei Dunkelheit, zerfallen allerdings auch nicht bei Son-
nenaufgang oder gar -licht, sondern miissen ‘getdtet’” werden, um ihr
unseliges Leben zu beenden (siche auch Thargunitoths verfluchie Die-
ner in Mysteria Arkana, S. [74 ff)). Erweisen sich die Untoten fiir die
Helden als uniiberwindbar, so kénnen Sie der Boroni das Wunder zu-
gestehen, im letzten Augenblick durch ihre Gebete die boronlisterlichen
Taten an diesem borongefilligen Ort zu beenden. Sind die Untoten
dagegen zu schwach und die Templer in der Nihe, kénnen diese noch
in den Kampf eingreifen. Der Magier wird sich zum Kampf stellen,
sobald er angegriffen wird, versucht hingegen zu flichen und Verstir-
kung zu holen, sobald es fiir thn schlecht steht. Weder die Leute der
Baronin noch die Baronin selbst werden in den Gewslben kimpfen.
Denken Sie daran, Attacke- und Parade-Mali aufgrund von Enge und
schlechter Beleuchtung zu verteilen! Die Werte der Untoten veridindern
sich hingegen dadurch nicht ...

Der Lebende Leichnam der Orewana von Elburum
MU30 AT11 PAS LE100 RS 5
TP 1W+5 (Tuzakmesser) GST2 AU unendlich MR5 MK14

Skelett
MU30 AT11 PAS LE37 RS1
TP 1W+2 (Hande) GST2 AU unendlich MR5 MK 14

Mumie
MU30 AT10 PA10 LE88 RS2
TP 1W+4 (Hande) GST2 AU unendlich MR 15 MK 17

—Beherrschungszauber gelingen gegen alle drei Arten von Untoten
grundsatzlich nicht, Illusionszauber nach Meisterentscheid. Die Mumien sind
auBerdem immun gegen Verwandlungen.

—Gegen Skelette wirken nur Hiebwaffen und Axte mit der Ublichen TP-Zahl,
Schwerter richten die Haifte ihrer TP an, Stichwaffen, Speere, Dolche und
Pieile sind nutzlos.

—Eine Mumie kann durch Feuer geschédigt werden: Eine Fackel verursacht
bei einem Treffer 1W6 TR, erlischt aber bei einem AT-Wurf unter 5; elementa-
re Feuerzauber oder ein Flammenschwert richten zu den erzielten TP noch
einmal 1W20 SP Folgeschaden an; der entstehende Rauch bewirkt
hingegen bei den Helden je folgender KR 1W3 SP!

—Hat eine Mumie SP erzeugt, kann sie Krankheiten wie Schiafkrankheit,
Gilbe oder Paralyse Ubertragen ...

Wie werden die Helden vorgehen?

Einige Bemerkungen zum Handlungsablauf

Dic Frage ldBt sich nicht allgemeingiiltig beantworten, da es schr da-
von abhingt, welche Charaktere diese Queste iibernechmen.

Zucerst wird allerdings immer dic Untersuchung des Hains und (hof-
fentlich) das Auffinden des Wappenwimpels sein. Das nahegelegene
Dorf bietet sich als weiterer Ort der Informationssuche an, chenso wic
eine Audienz bei der Baronin, sobald die Helden von ihrer Anwesen-
heit auf dem Sommersitz erfahren haben. Ob und wann die Gruppe
den kleinen Augenzeugen Arkos ausfindig macht, hidngt schr vom
Zufall ab.

Auch wird der erste Besuch bei der Baronin sehr unterschiedlich ab-
laufen: Die eine Gruppe hat viclleicht bereies cinen Verdacht gegen sic
und wird sie aus vorgetduschtem anderen Grund aufsuchen, die ande-
re Gruppe hingegen bittet sie offenherzig um Mithilfe, eine dritte klagt
sie vielleicht direkt an (sehr undiplomatisch und sollte effektive ‘MaB3-
nahmen’ der aranischen Adligen nach sich zichen).

Ebenso kann das erste Treffen mit den Tempelrittern cin freundschaft-
licher Besuch, ein verstecktes Verhor oder gar ein plumper Uberfall
scein. Suchen die Helden heimlich in Herrinnenhaus (unergiebig) oder
im Tempel nach Beweisen (schr ergicbig) und entdecken sie die Gruft,
bevor oder nachdem die Tempelritter ausgesperrt, eingeschlifert oder
gar besiegt sind? Gelingt es ithnen, den Magier an der Erweckung der
Untoten zu hindern, oder miissen sic das grausame Gefecht durchste-
hen? Benutzt gar cine Heldin die Gastfreundschaft der lebenslustigen
Baronin, um zu spionicren?

Ebenso unterschiedlich werden Baronin und ‘Tempelritter reagieren:
Die Baronin wird sich keinesfalls verdichtig machen und nur dann
gegen die Helden vorgehen, wenn diese offensichtlich aranische Ge-
pflogenheiten und Gesetze verletzt haben. Sic dirfte es leicht haben,
kaum Ansatzpunkte fiir ¢in sofortiges Vorgehen der Helden gegen sie
zu licfern: Sie sympathisicrt zwar mit Dimiona, hat aber nicht offen
mit ihrer Génnerin Firstin Sybia gebrochen. Zudem hatte sie bisher
keinerlei Kontakt zum borbaradianischen Stab und kann die Anwe-
senheit der Tempelritter mivihrem grofherzigen Angebot einer Unter-
kunft gegen cinen leichten Waffendienst (der ihr als aranische Adlige
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zustcht) begriinden. DaB sie eine der Tempelritterinnen noch aus
Kindertagen kennt, macht diese Geschichte durchaus glaubhaft,

Die Tempetritter werden aufthre Tarnung bedacht sein, sobald sie den
entwethten Travia-Tempel verlassen, sich innerhalb der Mauern aber
sehr sicher fiithlen. Sic gehen heimlich gegen die Helden vor, sobald

sich dicse verdichtig gemacht haben, nach erwicsener oder erfunde-

ner Untat der Helden (ein nidchtlicher Einbruch ...) durchaus aber auch
offen.

Dic Zusammenarbeit zwischen Baronin und Templern ist rudimen-

tir. Man deckt cinander, informiert sich und weill um die Notwendig-

keit, vor allem den unbescholtenen Ruf der Baronin aufrecht zu hal-
ten, geht aber sonst den eigenen Intrigen und Geschiiften nach, bis der

Zeitpunkt des gemeinsamen Handclns gegen Fiirstin Sybia kommen

wird. Daher wird die Baronin bei vorgelegten Beweisen ihrer ‘Téu-

schung’ durch die Templer diese fallenlassen und sich gegen ihre ei-
gentlichen Verbiindeten stellen miissen. Die Helden werden dann in

Ananien cine Feindin mehr haben ...

Da die Helden unter dem Zeitdruck stehen, daf3 der Seeadler nur ¢ini-
ge wenige Tage Aufenthalt zugesprochen wurden und sie eigentlich
die Hesindegeweihte finden wollen, bevor man sie totet (was leider
unmbglich ist), werden sie rasch, heimlich und ohne grofies nachtrig-
liches Aufriumen vorgehen miissen. Benchmen sie sich zu plump, kann
dic Baronin unter Umstanden sogar erwirken, da® man die FHelden
zwecks Untersuchung in Aranien festhilt,

Wenn die Helden die Boroni befreit und den Leichnam der Hesinde-
geweihten und die Uberreste des Buches der Schlange geborgen haben,

miissen sic sich sofort auf den Weg nach Zorgan bzw. Perricum ma-
chen. Alles weitere — auch Strafmafinahmen gegen die iiberfihrien
‘Templer — sollten sie dann der Gewcilitenschaft Araniens tberlassen,
Hegen die Helden einen begriindeten Verdacht gegen dic Baronin von
Narhuabad, wire Kapitinin von Revennis cine schnell erreichbare und
gute Adresse fiir Beweisstiicke und Bericht. Zwar mahlen auch die
serichtsmiihlen in Aranicn gegeniber dem Adel langsam, aber den-
noch sollten schon durch diese Warnung einige der schlimmsten Pline
der Sybia-Gegner zu verciteln sein.
Viele Heldengruppen werden mangels cines Borongeweihten oder mei-
sterlichen Seelenheilkundigen nicht wissen, durchaus aber ahnen, dafy
sic mit der scheinbar wahnsinnigen Boroni das Wissen der Hiiterin
gerettet haben. Da sie dic Boroni aber im Zweifel in die Obhut des
nichsten Borontempels (also in Zorgan) geben werden und dort na-
tiirlich auch Bericht erstatten miissen, wird sic dort darauf hinweisen,
daB wahrscheinlich das Noionitenkloster zu Perricum die gecignetste
Institution fiir solche Fille ist. Dort wiederum schiicfit sich ihnen cin
grauhaariger, schweigsamer Borongewecihter an, der weif, dafi Donna
Fiorella am Schlund erwartet wird. Er stellt sich als Bruder Golgarian
vor — und ist der Hidter des Raben von Perricum, sprich: der Vorsteher
des dortigen Borontempels. Er wird sich, so dic Helden es nicht als
ihre Aufgabe ansehen, um das Wohl der Boroni bemiihen.
So endet drese Queste mit der Ruckkehr in das FHeerlager der Fiahgen
Zwolfgotertjoste, wo die Borongewethten ihre Schwester aus A'Anfa
umsorgen, bis sic die Worte zum Wiederentstehen Siebenstreichs spricht
und dic gewaltige Barde von ihrem Geist genommen wird.

Anhang 1: Dramatis Personae

Baronin Iphemia von Narhuabad

Erscheinung: Einc schone Tulamidin mit dem Kérper einer Tinzerin:
schwarzes, langes Haar, perfektaufgesteckt, schwarze, tiefgriindige, mit
Kohlestift gekonnt verschénte Augen, rote, zum Licheln neigende Lip-
pen, hohe Wangenknochen und ein sanft gerundetes Kinn. Eine schlan-
ke, 1,68 Schritt kleine Gestalt, die sich mit beherrschter Anmut be-
wegt. Eine geheimnisvolle Verfithrung, cine VerheiBung, die Blendung
schlechthin. Gekleidet in tulamidisch akzentuierter aranischer Mode
aus kostbaren, leichten Stoffen und schwerem Goldschmuck. Bis auf
einen verborgenen Giftdolch ist sie unbewaffnet. Sommerresidenz und
Diencrschaft sind ihr ein wiirdiger Rahmen, mit Geschmack und Raf-
finesse ausgestattet.

Charakter: Die Baronin, cin schones Kind unbedeutender Edier, Ge-
spielin Dimionas, wurde von Fiirstin Sybia vor vier Jahren als Send-
grifin im Range eincer Baronin in der verwaisten Baronie Narhuabad
eingesetzt; damit schien das intrigante Spiel der damals 26jihrigen Frau
aufzugehen. Allerdings wird dieser Neuadel von den altehrwiirdigen
Araniergeschlechtern mit noch mehr Spott bedacht als die Adelshiuser
garethischer Abkunft. Hinzu kam, daB dic Aufgaben ciner Sendgrifin
mitoichten so bedeutend und aufregend sind, wic Iphemia sie sich vor-
gestellt hatte. Somit war sie leicht von den hochflicgenden Plinen ih-
rer cinstigen Gefihrtin Dimiona zu begeistern und ist zu einem nicht
unbedeutenden Stein im Intrigenspiel der Firstinnentochter geworden.
Iphemia ist ehrgeizig und verspielt. 8ic nimmt das Leben als Heraus-
forderung, mit Phex und Rahja gleichermalBen Reichtum und Macht
zu erlangen. Und sie ist gut in diesem Spiel, da ihr Rahja Schénheit
i Phex listigen Verstand schenkten. Thre Skrupellosigkeit wird im
glewchen Mafie wachsen, wie sie mit den Jahren thre Schénheit verhie-

ren wird. Sie wird in den niichsten Jahren eine treue Gefolgsfrau
Dimionas sein und sich dieser zu threm eigenen Vorteil beugen, sich
vielleicht sogar der Dienste einer Belkelel oder auch cines Tasfarelel
versichern, aber noch kann sie die verwshnte und dennoch kluge, iiber-
aus charismatische Adlige auch ohne deren Hilfe sehr iiberzeugend
darstellen. Von den beiden Gefangenen weil sic zwar, aber da dies die
Angelegenheitihrer Verbiindeten ist, kimmert sie sich nicht weiter dar-
um.

Seelentier: Pardel

Iphemia von Narhuabad

MU15 KL13 IN14 CH16 GE13 FF11 KK9
AG2 HA4 RA2 TA4 NG4 GG5 JzZ2
ST14 MR12 LES7 AE/ AT/PA 10/14 (Dolch) RS 1

Geb.: 13. Phex 992 GréBe: 84 Finger

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun

Herausragende Talente: Etikette 13, Selbstbeherrschung 13, Ligen 12,
Ringen 11, Sich Verkleiden 11, Betéren 10, Menschenkenntnis 10, Sinnes-
scharfe 10, Staatskunst 9

Die gefallenen Tempelritter

Der borbaradianische Magier Herolf Trautenstein

Erscheinung: Mit seiner schlanken Statur, blondgrauem Haar, wasscr-
blauen Augen und blasser Haut wirkt er eher wie ein garcthischer ewi-
ger Offiziersanwirter als wic ein Ritter. Er kleidet sich wice ein Jerganer
Tempelritter (Kettenhemd, weiller Wappenrock mit der roten Lowin
auf goldenem Grund, Bein- und Armschienen, hohe Lederstiefel,
Schwert, roter Umhang), auch wenn ithm die Uniform Eistig ist und er
‘dahcim’ alles nicht wirklich Notige ablegt.
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Charakter: Ritter ‘Trautenstein hatte auBer weltfremder Ideologic der
maraskanischen Wirklichkeit nichts entgegenzusetzen und war kurz
davor, als Krieger endgiiltig zu versagen, niemals dic héheren Weihen
zu crlangen, als ihm — sehr frith — von den Borbaradianern magische
Kunst und Macht versprochen wurde. Ob es cin verborgenes Wissen
oder sein fanatischer Eifer war: Herolf Trautenstein lernte schnell| ef-
fektiv und gut. Da sein Selbstvertrauen und scine Skrupellosigkeit da-
durch enorm stiegen, ist er nun unumstrittener Anfithrer der falschen
Tempelrntter. Kurz bevor er Maraskan verliel3, betrat er — wohl wis-
send, daB} nur ¢in Pakt scine magischen Krifte steigern kénne — den
ersten Kreis der Verdammnis tm Pakt mit Thargunitoth. Sein Haar
war friher weitaus dunkler und seine Gesichtsfarbe gestinder ...
Seelentier: Boronsotter

Herolf Trautenstein

MU13 KL14 IN12 CH14 GE12 FF14 KK12
AGO HA4 RA 1 TAO NG5 GG3 JzZ2
ST10 MR 14 (20) LE78 AE 12

AT/PA 12/13 (Schwert) RS 1

Geb.: 1. Rondra 988 GréBe: 1,83 Schritt

Haarfarbe: blondgrau Augenfarbe: hellblau

* nach Aklivierung des Amulettes

Herausragende Talente: Ligen 14, Selbstbeherrschung 13, Magiekunde 11,
Sternkunde 10

Wichtige Zauber: Stein Wandle 15, Schwarzer Schrecken 10, Héllenpein 10,
Erinnerung verlasse dich 9

Besonderheiten: Um seinen Hals tragt Trautenstein zwei unscheinbare
Amuiette; eines erhoht seine MR fir die Dauer eines Kampfes um 6 Punkte,
das andere ist der Fokus zur Erweckung der Toten in der Gruft des
Herrinnenhauses.

Die iibrigen Jerganer Tempelritter

Aufden ersten und zweiten Blick aufrechte Krieger, rondragetillig und
kampferprobt. Auf den dritten Blick und im Privaten offensichtlich auf
ihren eigenen Vorteil bedachte, fanatisch nach Macht strebende Min-
ner und Frauen, die von Rondras mangelndem Beistand enttiduschr,
durch die Schrecken Maraskans zermiirbt und von Borbarad und sei-
nen Erfolgen fasziniert der Kirche den Ricken gekehrt haben. Keiner
hat mehr als ¢in Lachen fiir ¢inen Bekehrungsversuch Gbrig. Sic ha-
ben sich dem offensichtlich Stirkeren verschrieben — bisher schien es
cine gute Wahl. Seltene Gewissensbisse oder grausame Erinnerungen
ertrinken sic in Alkohol oder vertreiben sie mit berauschenden Kriu-
tern. Thre strenge Disziplin und ihr Fanatismus damals und heute hal-
ten die Fassade aufrecht; auch werden sie, solange sic nichtin ausweg-
lose Lebensgefahr geraten, ehrenhaft kimpfen, aber die meisten wer-
den tber kurz oder lang an ihrem Schicksal und ihrem Verrat verzwei-
feln, denn alle haben wissentlich und willentlich thr Band zur Gétein
durchschnitten.

Seelentiere: Hyine, Wildkatze, Spinne

Hier nur dic Kampfwerte, da fur cine individuelle Beschreibung der
Uberldufer leider der Platz fehlr:

Die falschen Tempelritter

MU15 ATt16 PA13 LE65 RS4

TP 1W+6/2W+2 (Schwert/Rondrakamm) GST 1
SchuBwaffen: 20 (3 Kriegsbdgen, 1W+6, je 36 Pfeile)

AU79 MR11+

Ihre Hochwiirden Donna Fiorella Salmoranes y
Comio, ehemals Vorsteherin des Tuzaker Boron-

tempels und Zutrigerin der ‘Hand Borons’
Erscheinung: hager, groBe, schwarze Augen, zweifingerlange, schwar-
z¢ Haare, zerschunden, mit dem zerrissenen schmutzigen Gewand
ciner Deuterin Bishdaricels. Thr Blick ist tief in thr Inneres gerichtet, sie
reagiert kaum auf ihre Umwelt und strahlt dennoch cine tiefe innere
Ruhe aus. Die Gebete, die sie meist lautlos repeticrt, unterbricht sie
nur fiir die kurzen Stunden des Schlafes, in denen sie wie tot wirkt. Sie
mufp gefiittert und gesiubert werden wie ein Siugling, denn nur in
dieser Verfassung war und ist ¢s ihr méglich, dic Worte zu bewahren
und selbst zu Gberleben.

Charakter: Donna Fiorella selbst existiert nicht, so lange sie das Gefify
fiir die Worte der Kelche ist. Man kénnte meinen, dic Flucht von
Maraskan, dic Gefangennahme durch die Borbaradianer und dic Wo-
chen ihrer Kerkerhaft hitten thren Geist zerriittet — weit gefehle. Ste
folgte Herolf Trautensteins Spuren, um den Schinder der Gruft ihres
Tempels zu strafen. Beinahe hitee sie thr Ziel erreicht, als sic cinen
Traum Bishdariels dahingehend deuten mufite, dafl es thre Bestim-
mung sein sollte, gefangen zu werden und zu warten. Als der zu Tode
verletzten Hesindegewceihten in threm SchoB das Leben wich, erbat
sich die Boroni Dunkelheit und Schweigen um sich und die Leidens-
getihrtin und lernte das, was sie lernen muBre ...

Seelentier: Schlange

Einc Beschreibung der Boroni zu anderen Zeiten finden Sie in Pforte
des Grauens, S. 61,
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Anhang 2: Dokumente

Die Niederschrift des Befehls Borbarads, in der Handschrift des Ma-
giers Trautenstein und in Bosparano gehalten (und auf Seite 99 als
Handout abgedruckt):

In Unserem Lande und Unserem Jahr 6 zu Beginn des Mondes der Drachen-
buhle. Hore, Sohn, der Du tiber die Meute der Deinen in Unserem Sinne
befichlest: Festzuhalien sei die des Griinen Weibes, die da gehen wird am
Tage auf das Fest der Klingen aus der Stadt des Madakrautes und erreichen
wird die Stadt des Uns unbormiifiig widersetzenden Weibes wohl am 20.
Tage jenes Mondes, wandelnd auf dem Pfad dem Wetbe entgegen, doch nicht
um dort 2u verweden. Sie gastlich zu setzen sei Unser und Ever Wansch,
denn Botschaft wrige sie, die zu wissen Unsere Weisheit mehrt. Euch an
Grofie steht sie in niches nach, doch sind ihre Augen von alternder Farbe,
wenn anch das Leben ihr vor kaum mehr als dreimal die Zahl des Gesiches-
lnsen gegeben ward. Thr Haar ist die Erde, von der sie stammit und gleiche

dem dort darauf 2u Myriaden stehendem, ihr Gewand 15t das ihres Standes.
Wenn Thr sie aufgenommen, so gebt Nachriche, auf dafs ich weiter befinde,
was Unscrer Sache niitzlich sei,

Meisterinformationen:
Drachenbuhle: Rondra
Griines Weib: Peraine
Fest der Klingen: Schwertfest am 15, und 16. Rondra
Madakraut: Feuerschlick, im Mondlicht leuchtende Wasserpflanze,
heilkriftig, von Rondra bis Efterd an der Kiiste Elburums zu tinden
das widersetzliche Weib: Fiirstin Sybia
die Zahl des Gesichtslosen: 13
dort zu Myriaden stchendes: das Gras Araniens

Meisterinformationen:
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Fiinfter Zug:
Rakoriums Zweifel

von Hadmar Freiherr von Wieser

Dic folgende Szene wird in der klassischen Dramaturgie als Katharsis
bezeichnet. Da das Seelenleben der Helden aber selten klassisch ab-
lduft, mub man sie zu diesen Gedanken nétigen. Dic Spieler sollen
tberpriifen und beweisen, daB sic die Tragweite der bevorstchenden
Ereignisse begriffen haben (klassische Szene vor dem Hohepunke:

der Held erkennt die GréBe sciner Veranewortung), dafi sic sich selbst
threr Sache und ihrer Motive sicher sind (der Held zweifelt) und
daB sie auch andere davon tberzeugen kinnen (der Helden iiber-

windet seine Zweifel).

Der Kelch der Magie

Meisterinformationen:
Finf Kelche sind geborgen, eincer, der Keleh des Feuers, befindet
sich, von Rondrageweihten geleitet, auf dem Weg zum Schlund, die
Wissende der Heiligen Worte ist in der sorgenden Obhut ihrer Kir-
che, und dic Geweihten des Rituals haben sich versammelt. Der noch
fehiende Kelch, der Kelch der Magie, ist der letzte, fehlende Stein
des Mosaiks. Das Schwert der Schwerter hat dafiir Sorge getragen,
daB der Hiiter des Kelches an Ort und Stelle ist, allein, er verweigert
dic Herausgabe desselben. Natiirlich steht der Entschiuf der Erha-
benen iiber den Launen cines alternden Magiers, allerdings ist Ayla
von Schattengrund cin gewaltloser Weg weitaus angenchmer, so daf3
sie die Helden zu sich bittet, um sie einen letzten Versuch unterneh-
men zu lassen, den Erzmagier Rakorium fiir das Unternchmen zu

gewinnen,

Allgemeine Informationen:
Das Schwert der Schwerter weist euch nach cinem knappen Grub an,

cuch zu sctzen, und erklirt ohne Umschweife und stchend, warum sie
cuch gerufen hat: “Seine Spektabilitit Rakorium weigert sich, den Kelch
der Magie zur Verfiigung zu stellen, Ich bin es nicht gewohnt, mit stu-
ren Erzmagiern zu feilschen, so dafl mir das Ende meiner Geduld deut-
lich vor Augen steht, Hesinde mége mir verzethen. Bevor ich aller-
dings zu einem rondrianischen Donnerwetter ansetze und den Herrn
meinen Zorn spiiren lasse, méchte ich euch bitten, dem geschitzten
Sturkopf noch einmal die Situation und die Dringlichkeit darzulegen.
Vielleicht gelingt euch das, was mir hier verwehrt scheint.”

Meisterinformationen:
Dem Schwert der Schwerter ist durchaus der Unwillen iiber Rako-
riums Sturhcit anzumerken. Sollten dic Helden den Erzmagier be-
reits aus Bastrabuns Bann oder einecm anderen Abenteuer kennen,
nutzen Sie dies als ein weiteres Argument, den Helden dic unlicb-
same aber so dringend notwendige Aufgabe zu Gibertragen: “Thr ge-
niefit, so heifit es, gewisses Vertrauen bei Rakorium.”

Seine Spektabilitit Rakorium Muntagonus

Meisterinformationen:

Der Erzmagier Rakorium ist extrem paranoid (siche auch seine Be-
schreibung in Dramatis Personae auf der niichsten Seite). Als bester
Kenner der alten Echsengeheimnisse glaubt er, eine den Kontinent
und Jahrtausende umfassende Verschwoérung der Sterbenden Got-
ter zu erkennen. Da alle, denen er davon erzihle, thn fiir verriicke
erkliren, kann er nicmandem trauen. “Und jetzt soll ich ausgerech-
net Sicbenstreich, die Waffe der Goteer gegen jene Gefahren ... nein,
nicmals!”

Es gilt, den Gelehrten von zwei Dingen zu tiberzeugen: erstens, dafl
die Versammlung unzweifelhaft im Dicnse der Zwolfgoter steht, und
zweitens, dall beutzutage wicder Helden existieren, die Sicbenstreich
fiihren kénnen, ohne dafl ¢s den Michten des Bésen in die Hinde
falle.

Erfahrungsgemif werden sich mindestens zwet der Helden an der
Diskussion mit grofem Enthusiasmus beteiligen und dabei reche
hemmungslos Fakten cinwerfen, dic man im zwolfgotergliubigen
Aventurien nicht nennen sollte. Kompliziert wird die Sache, wenn
die Helden ihrerseits Rakorium fiir bezaubert halten, Rakorium wird

auf ein privates Gesprich bestehen, sobald er begreift, wieviel die
Helden wissen (und damit ausplaudern kénnten). Spiclen Sie den
Erzmagier als ¢inen alten Mann, von der Last scines Wissens ge-
beugt, das er einfachen Gliubigen nicmals zumuten kann. “Was
denke Thr, warum man sagt: Es fillt mir wie Schuppen von den Au-
gen?” —“Natiirlich lcide ich an Verfolgungswahn, Aber glaubt niche,
daf Thr niche verfolgt werdet, nur weil Thr nicht an Verfolgungswahn
leidet!”

Wichtige Argumente Rakoriums:

® Rakorium wird auf die vielen Verriter und Uberldufer (Haffax,
Galotta) wic auch den Uberfall auf dic Liebfelder Gesandischaft hin-
weisen.

@® Ziticren Sie jeden internen Zwist der Helden, jede diistere Vorah-
nung, jede Schwarzmalerei, die jemals ein Spicler an Threm Tisch
geduBert hat — und zwingen Sic dic Helden damit, sic zu widerle-
gen.

® Dic Anwesenheit des eventuell schon beschuppten Dritten Gezeich-
neten macht die Sache natiirlich nicht leichter.
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Zugkriftige Argumente der Helden:

® Gewil) haben Angehénige der Echsenrassen gegen Ende ihres Zeit-
alters viel Unheil gebracht. Aber jeden Geschuppten deswegen als
Dimoncnpakticrer abzuzcichnen, hicBe, sich auf genau jene Au-
ferlichkeiten zu verlassen, die die grofien Tiuscher (von den Ech-
sen tiber Borbarad bis zu den Erzdidmonen) immer wieder so gerne
cinsetzen,

@ Aventurien braucht Rakorium als Helfer und nichr als Verwahrer.

Daf} er sein Wissen nicht weitergibt, ist nicht verantwortungsvoll,

sondern feige. Im Geiste Hesindes mufs er auf die Lernfihigkeit der
Menschen vertrauen.

@ Bei Rakorium ist der Kelch der Magic nicht sicherer. Angesichts
Borbarads Beherrschungsmagie kann er nicht cinmal sich selbst trau-
en.

@ Nach Rohals Tod st Sichenstreich etne der letzien Hoffnungen. Lie-
ber mit diesem Artefakt untergehen als ohne es.

Ein vergessenes Versteck

Sobald dic Helden den Erzmagicr iberzeugen — durch raffinicrte Weis-
heit oder vorbildlichen Mut — ergibt sich das nichste Problem.

Allgemeine Informationen:

“Nun”, meint Rakorium, “mir war frcitich auch bewubt, dal ich selbst
mir nicht trauen kann, solange mir Folter, Illusion und Beherrschung
drohen. Daher habe ich den Kelch der Magie verborgen und das Ver-
steck vergessen — absichtheh.”

Melsterinformationen:

Auf dem Allaventurischen Konvent hat Spektabilitic Olorand von
Garceth-Rothenfels von der weiBen Schule der Austreibung zu
Perricum (die zuverlidssigste Person, die Rakorium kannte) mit dem
MEMORABIA FALSIFIR Rakoriums Erinnerung geldscht. Notig
istein BEHERRSCHUNGEN BRECHEN (gegen MR 14 und Stufe
13) oder cin aufwendiges Kleines Wunder (Probe +50 auf Heilkun-
de Seele oder schr iberzeugendes Rollenspict) von Praios, Boron oder

Hesinde.

Allgemeine Informationen:

Als Rakorium sich wieder an das Versteck erinnern kann, fithrt er cuch
ohne weiteres Zogern hin. Fast einen halben Tag durchwandert ihr
den nordlichen Raschtulswall, bis ihrin ¢inen dichten Bergwald dringt,

zwischen Rotfichten, Rotbuchen, Goldnesseln und blithendem Scidel-
bast. Vor einer alten Blautanne, von Ogerbeerenranken umgeben, zeige
cuch der Erzmagier eine Stelle, wo vor etlichen Wochen gegraben wur-
de. In der Erde findet ihr eine Steinschatulle, inkrustiert mit den Edel-
steinen und Symbolen von Praios, Rondra und Hesinde. Rakorium ent-
schirftmit cinem Machtwort drei darauf liegende Schutzzauber. “Wenn
Thr sie bitte herausheben wiirdet ... Sic ist innen mit Eisenplatten aus-
gelegt, um die magische Aura zu verbergen. Ich hatte damals ein Kraft-
clixier verwendet .7

Meisterinformationen:
Dic Schutzzauber sind cin OBJECTUM FIX, cin HORRIPHOBUS
und ¢in VOCOLIMBO, der auttordert, dic Kiste dem Schwert der
Schwerter auszuliefern. Dice Schatulle enthilt tatsichlich, auf Samt
in Stahl in Stein, den Keleh der Magie, Wihrend die AuBenscite
dicses Kelches vallig glatt und unverziert ist, wird die gesamte In-
nenfliche von einer Vicelzahl magischer Zeichen bedeckt: die Sym-
bole der Wandlung, des Entstechens und Vergehens, aller guten Ei-
genschaften, des Kriegs, des Friedens und der Gétter Praios,
Ingerimm, Rondra und Hesinde.
Sollten die Helden Rakorium nicht diberzeugen kdnnen, bedarf es
cines wahrhaft grofien Wunders, um dic Stelle zu finden und den
Kcleh zu bergen ...

Anhang: Dramatis Personae

Ihre Spektabilitit Rakorium Muntagonus

Charakeer: Als Huter der Encyclopaedia Suuria ist cr ein Einzelkampfer
gegen echsische Dimonologie geworden, dic er hinter fast allem Ubel
am Werke sicht. Sofern man nicht an seiner Grundthese von der Ver-
schworung der Urechsen zweifelt und aufierdem anerkennt, dal3 er al-
les schon seit Jahren vergeblich gepredigt hat, ist er umginglich und
absolut in der Lage, verntinftig iber detaillierte Fragen zu debatticren.
Rakorium hat sich untingst von der Leitung der Akademie in Festum
zurtickgezogen und sich nach Khunchom begeben, wo er sich der Er-
forschung des Echsischen und der Bedrohung durch diese ganz zu
widmen gedenke, sobald ihm die Wele endlich dazu Zeir und Mufie LBt
Erscheinung: Der hagere, greisenhafte Magister istsichddich alt, doch er
hilt seine 1,93 Schritt so gerade, als hitte cr seinen Stab verschluckt.

Auf ein passendes Gewand wird er keinesfalls verzichten, auch nicht
auf cinen angemessenen Magierhut.

Darstellung: Trotz seines bei Aufregung breiten bornldndischen Akzen-
tes (Typ: ostpreuBisch) ister das Paradebeispiel des an der Grenze zum
Wahnsinn stehenden Genies — scine Ausfithrungen sind teils schr
kryptisch, Verweise auf praktisch unbckannte Monographicn und
Denkschriften (nicht selten aus seiner cigenen Feder) an der ‘Tages-
ordnung. Rakorium haBt es grundsitzlich, Sitze grammatikalisch kor-
rekt zu beenden und springt innerhalb ciner Bemerkung licbend ger-
ne von Aspekt zu Aspekt einer Sache. Ohne bewuBt ridde zu sein, LBt
er sich doch keine Zeit fiir ‘unnétige” Dinge wie ausfihrliche Erldute-
rungen, Hoflichkeitsfloskeln und dic ganzen Erfordernisse geptlegten
Parlicrens im Vinsalter Salonstil.

Seelentier: Schlange
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Sechster Zug:

Kelche und Damonenkronen
von Susi Michels und Gunter Kopf

Das Abenteuer — Meisterinformationen

Zweck und Stimmung der Szenen:

Im ersten Kapitel geht es darum, ein Heerlager lebendig werden zu lassen und den Helden sowohl Ruhm und Ehre der Rondrakirche als auch
die Grenzen iibertrieben rondrianischen Gehabes vorzufithren.

Im zweiten Kapitel dieser Queste werden sich die Helden wieder einen harten Kampf mit borbaradianischen Séldnern liefern, wobei die
Recken hier aber mehr persénliche Tragik und Heldenmut erleben sollten als bei ihrem Einsatz als rettende Kavallerie. War es dort noch eine
offene Kampfsituation, ist es hier eine Belagerung, in der der Feind den ersten, entsetzlichen und die Gétter hshnenden Zug tut.

Die zwei roten Fiden des Abenteuers:

1. Die Kelch-Dubletten: Die Heiligen Kelche, die im rondrianischen Heerlager aufbewahrt werden, sind Filschungen. Diese wurden von dem
Khunchomer Magister Yalid ibn Raschin auf GeheiB des Schwerts der Schwerter angefertigt. Jedesmal, wenn ein Heiliger Kelch ins Lager
gebracht wird, tauscht der Magier diesen gegen eine magisch erzeugte Dublette aus, die zusétzlich mit tduschenden Zaubern belegt ist.
Der echte Kelch wird jeweils in der folgenden Nacht in einem Kistchen von den Drachenpforter Schiitzen zum Angrosch-Tempel im
Schlund gebracht. Nur das Schwert der Schwerter, Granus Algoniar und der Hochgeweihte des Tempels wissen, wo sich die echten Kelche
befinden.

2. Der ‘Tod Yalid ibn Raschins: Im Lager befindet sich bereits seit dem Aufbau eine borbaradianische Einheit, die als Rondrageweihte des
Raschtulswaller Rondra-Tempels getarnt sind. Diesen sind die Besuche des als Quacksalber getarnten Yalid ibn Raschin im Zelt des Schwerts
der Schwerter nicht entgangen. Als sie den Magier nach der Uberbringung der sechsten Kelchdublette auf seinem Riickweg abgefangen hatten,
hitee dieser fast Alarm geschlagen und wurde, eher versehentlich und in Panik, von den Borbaradianern getétet.

Die Aufgabe der Helden wird es sein, den Tod des ‘Quacksalbers’ zu entdecken, die Borbaradianer zu enttarnen und schlieBlich mit den
Drachenpforter Schiitzen hinauf in den Schlund zu ziehen und die sechs Kelche zu beschiitzen, bis der sicbte, der von Perricum gebracht
wird, den Schlund erreicht. Dort wird es zu einer wahren Schlacht mit den Borbaradianern um den Angrosch-Tempel kommen, einer Schlache,
in der nicht nur die Heiligen Kelche bewahrt, sondern auch eine verfluchte Standarte einer gegnerischen Einheit errungen wird.

AUF PHEXENS PFADEN

Meisterinformationen:

Das Abenteuer beginnt am Abend des zehnten Tages der Heiligen Besondere Orte und Personen im TrOBlager

Zwolfgottertjoste, so dall der Kampf um die Kelche und die Ent-
scheidung um den Heermeister zeitlich zusammenfallen. Entweder
lassen Sie dic Heldengruppe wie vorgeschlagen an diesem Tag mic
dem scchsten Keleh das Heerlager crreichen, oder aber Sie setzen
cine andere Gruppe am Morgen des folgenden Tages auf die Spur
des Mordes. Beide Méglichkeiten setzen voraus, dafl die Helden auf
GeheiB der Erhabenen Ayla im Lager der Drachenpforter Schidtzen
untergekommen sind, Die Entwicklung der Ereignisse bedingen
ebenso, daB Ayla die Helden vorerst nicht von dem Verschwinden
des Magiers in Kenntnis setzt, da sie damit thren Winkelzug mit
den Kelch-Dubletten zugeben miiBie.

Im folgenden wird nun die weit vorne stchende Beschreibung des
Heerlagers um die Personen und Ortlichkeiten erweitert, dic insbe-
sondere Bedeutung fiir dic im AnschluB beschricbene Queste ha-
ben.

Das Zelt des Quacksalbers

Allgemeine Informationen:

Waffenbalsam, Windsalben und Badezusirze verrit ein groBes Schild tiber
dem Zelt des hiesigen Quacksalbers. Man kénnte es fiir ein Zelt aus
cinem Weidener Ammenmirchen halten, denn es wirke so geheimnis-
voll und merkwiirdig, dafl man sich wic magisch angezogen fithlt, um
ctwas von diesem Zauber auch scin cigen zu nennen. Man kann auf
Anhieb nicht sagen, ob ¢s an dem windschiefen Aufbau, den diisteren
Farben der Zeltbahnen, den arkanen Zeichen darauf oder aber an den
unheimlichen Geritschaften auf dem zierlichen Tischlein im Zeltein-
gang liegt.

Auch ist dic Rede des Quacksalbers im bunt zusammengestellten Ge-
wand, hohen spitzen Hut und mit dem eifrig zitternden schwarzen
Kinnbart phantasievoll und erinnert an ferne Linder, selbst wenn er
cin Stiick Seife anpreist. Mit glinzend schwarzen Augen und zierlich
gestikulicrenden, feinledern behandschuhten Hianden erklirt er, diese
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sei nach Geheimrezeptur der Magicrmogule von Gadang hergestellt,
die sie nur dafiir verwendeten, um ihre Favoritinnen mitdem Duft der
herrlichen Radscha selbst zu verfiihren.

Meisterinformationen:

Yalid ibn Raschin stellt mit viel Geschick und Freude einen so ech-
ten Scharlatan wie nur méglich dar. In Wahrheit ist der schrullige
Quacksalber jedoch: Yalid thn Raschin, Magister der Elementaren
Magie und Alchimist der Drachenei-Akademie zu Khunchom — und
ciner der Wenigen, die bisher das Konzil der Elementaren Gewalten
besuchen durften.

Yalid ist ein versicerter und erfahrener Magus, wenn ¢s sich um die
Herstellung und Verwandlung von Artefakten und Talismanen und
um dic Alchimic handelt. Als Kenner des clementaren Erzes und
der lange vergessenen Raschtulswaller Formeln war er dic erste Wahl
fur cine Aufgabe, die nicht nur scine Talente forderte, sondern auch
einer unbeugsamen Gesinnung gegen alles Damonische und inshe-
sondere gegen borbaradianische Versuchung bedurfte. Sein Tod, so
unbemerkt und unbedeutsam er fiir die meisten bleiben wird, stelle
cinen empfindlichen Verlust fiir dic Khunchomer Akademie dar. Aber
gerade da er in anderen Aspekten der Magic kaum bewandert ist,
wird cr fiir dic Borbaradiancer allzuleichte Beute werden. Dab sich
das Schwert der Schwerter Giberhaupt eines solchen Spezialisten er-
freuen kann, licgt an Granus Algoniars Bekanntschaft mit Seiner
Spcktabilitit Khadil Okharim, dem Leiter der Drachenei-Akademie;
dic beiden Minner verbinden seit Jahren sowohl ‘geschiftliche Be-
zichungen’ als auch Freundschaft.

Jedesmal wenn ein neuer Keleh im Lager ankommue, wird der Magi-
ster in das Blutzelt der Erhabenen gerufen, um zum cinen auszu-
schlieBen, daB man sclbst einen unechten Kelch gefunden hat, und
um zum anderen den Magier das ‘Innere Mafi’ nchmen zu lasscen,
nach dem erdann den vorbereiteten Dublettenrohling innerhalb drei-
er Stunden konzentrierter Arbeit in Form und Gestalt bringt und
mit Zaubern belegt, dic cine oberflichliche Analyse tiuschen sollen.
Innerhalb seines Zeltes sind somit auf den ersten und zweiten Blick
dic tblichen Handwerkszutaten cines gaukelnden Alchimisten zu
finden und auf den dritten Blick Magierstab, das Gewand der Ver-
wandlung des Erzes und zwei Octavos mit den Titeln: Uber dic cle-
mentare Verformungen edler Erze und Téauschung und Wahrheit in der

Artefaktkunse.

Das Badehaus

Spezielle Informationen:

Ein wichtiger und — auch von Yalid ibn Raschin — vielbesuchter Ortim
TroBlager ist das Badehaus. Es besteht hauptsichlich aus cinem klei-
nen Zcltkomplex mit vier groRen Zubern, in denen jeweils bis zu acht
Personen gleichzeitig Platz finden. Das Badehaus ist neben dem Bach
die einzige Moglichkeit, nicht nach einigen Tagen Lagerleben den ty-
pischen Geruch cines Soldners anzunchmen. Ein Bad kostet minde-
stens cinen Silbertaler, beinhaltet dafiir aber einiges an Luxus: Wih-
rend die Giste im Zuber cinweichen, wird ithnen auf cinem {iber den
Zuber gelegten Brett késtliche Spetse und manch labender Trank ge-
reicht und geschickte Hinde kiimmern sich um verspannte Muskeln.
Die Haare werden gewaschen und gepflegt, und hernach wird man
mit duftendem Ol gesalbr.

Ein Platz im Zuber mufl mindestens zwei Tage im voraus gebuchtund
im voraus bezahlt werden. Das Wasser wird alle finf Badegiinge ge-
wechselt, der erste Gang 1st doppcelt so teuer wie der lerzte. Unter wohl-
habenden Badegiingern ist es Gibrigens belicbt, ¢inem weniger betuch-

ten seinen Badegang abzukaufen, allerdings gibt es auch MiiBiggin-

ger, die geduldig darauf harren, dal einer der Giiste seinen Termin ver-
gifit und thn statt dicsem fiir den halben Preis wahrnehmen.

Geleiret wird das Badehaus von Gertude Donflinger, ciner lebenslusti-
gen Frau in mittleren Jahren, der mar den Hang zum Rahjagefilligen
seitjeher durchaus anzuschen vermag. Minnliche wic weibliche Bade-
diener tragen Gemicht oder Mieder eng geschniirt und mehr enthiille
als verborgen. Dennoch sind Rahjadienste nicht allzuhiufig, da recht

teucr.

Meisterinformationen:

Hier kinnen die Helden vor seinem gewaltsamen Tod den *Quack-
salber’ ibn Raschin niher kennenlernen. Er nutzt grundsitzlich ei-
nen Zuber alleine, da er dem Wasser Badezusitze zufiigt, die thn
vor der rauhen Gesellschaft von Rondrianern bewahren. Sollten die
Helden trotz des schwefeligen Gestanks, der merkwiirdigen Diamp-
fe und der ungesunden Farbe des Wassers zu thm in den Zuber stei-
gen und sich als angenchme Plauderer erweisen, wird er, unter Wah-
rung seines Inkognitos, schnell Freundschaft mit thnen schlicBien —
Baden verbindet.

Die Brauzwerge

Spezielle Informationen:

In unmittelbarer Nihe des Lagers der Drachenpforter Schiitzen hat
cin Zwergenbraumeister seine Brauercei aufgeschlagen. Feldbrauerceien
sind so alt wie das aventurische Heereswesen. Die unglaublichen Men-
gen an Bier kénnen gar nicht so schnell herbeigeschafft werden, wie
man sie konsumiert. Darum haben findige Zwergenhiindler kurzer-
hand ihre Braukessel auf Wagen und Karren montiert und begleiten
die Heere bei thren Ziigen. So auch der Brauzug des chrenwerten
Edbald, Sohn des Erwahn, ecinem Higcelzwerg, Den ganzen Tag und
dic halbe Nacht sind er und scine beiden Gesellen unermiidlich dabei,
neues Bicr anzusetzen und zu braucn. Die riesigen kupfernen
Braukessel sind schon von weitem zu erkennen und ein gutes Orien-
tiecrungsmerkmal — wenn man das Lager der Drachenpforter sucht.
Hier treffen sich alle, die im Heerlager anwesend sind: Novizen aller
Kirchen mit grofien Kriigen fiir thre Geweihtenschaft, Marketender
und Marketenderinnen, um die Vorrite fiir dic kommende Nacht zu
fillen, Gesellen und Wirte aus den Garkiichen, Pferdcknechte und wen
immer Sie dic Helden dort treffen lassen wollen. Sobald es dunkel wird,
bilden sich vor den Brauwagen gréfiere Trauben von trinklustigen Ge-
scllen, die beschlossen haben, gleich an der Queclle zu bleiben. Ob der
wachsamen Augen des Profos und sciner Leute bleiben groBere Exzes-
s¢ jedoch aus. Sich in die Besinnungslosigkeit zu trinken, wagt ange-
sichts der strengen Aufsichr tatsdchlich kaum jemand auBerhalb scines
privaten Zeltes oder Wagens.

Mecisterinformationen:

Wenige sind im TroB so gut informtert wie diejenigen, dic thre Hand
iiber den Biervorriten haben. Edbald ist ein Informant erster Giite,
doch steht er sich besser mit dem Herren Phex, als denen lieb sein
kann, die etwas von ihm crfahren wollen: Bei Gelegenheirt treibt er
einen duBerst eintriiglichen Handel mir Informationen statt mit Bicr,
und seine Fihigkeiten in der Einschitzung des Beutels des Gegen-
tibers und im Feilschen sind allgemein berithmt und beriichtigr.

Der Tdtowierer
Spezielle Informationen:
Zum erstenmal bei einer solchen Gelegenhett hat Ifirngrimm Skalagson
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sein Zeltim TroB3 des Rondralagers aufgeschlagen. Neben den typische
Wal- und Ottamotiven findet man in seinem Vorlagebiichlein auch
Léwinnen und streitende Rondras in allen Posen. Wenn die Helden
das erste Mal an scinem offenen Zele vorbeigehen, kdénnen sie einen
jungen Rondranovizen mit verkniffenem Gesicht bestaunen, der sich
gerade ein Fiir Rondra, fiir die Ehre auf die noch haarlose Brust stechen

liBe.

Meisterinformationen:
I Es ist der unglickliche Novize, der spiter von den Borbaradianern
auf sciner Wachc eingeschlifert und beraubt wird.

Der Devotionalienhindler

Speztelle Informationen:

Eugenior von Perricum nennt sich der fliegende, auf sein AuBeres wohl
bedachte Hindler von Rondra-Devotionalien. Alles, wonach er gefragt
wird, hat er entweder vorritig oder kann ¢s binnen kiirzester Zeit be-
sorgen. Vor staunenden Augen prisentiert er eine Schuppe Famelors
genauso wie cin Stiick Tempelstufe, aut dem die heilige Aldare ihr Le-
ben gab, oder cin Bischel RoBhaar des Lowenhelms Threr Erhaben-
heit ...

Meisterinformationen:

Natiirlich sind alle Dinge unccht und gefilscht. Doch fir Eugenior
licgt dic Heiligkeit im Herzen des Betrachters, und deshalb kann er
diesen Schwindel auch, ohne Schaden an seiner Scele zu nehmen,
so bedenkenlos betreiben. Um den Schaden an seinem Leib zu mi-
nimieren, hilt er sich fern von héheren Geweihten und vor allem
von den Minncrn und Frauen des Protos, die thn, wenn sie thn er-
wischen sollten, sofort aus dem Lager werfen werden. Da Heimlich-
keit seine zweite Natur ist, kann er Thnen als verschwiegener Beob-
achter dienen, der einer allzu fehlgehenden Heldengruppe den rech-
ten Hinweis geben kénnte.

Besondere Orte und Personen im Heerlager

Das Zelt der Gefallenen
Meisterinformationen:

Das auffallend schwarze, aber dennoch schr schlichte Zelt stcht auf
dem der Boronkirche zugewiesenen Platz und in deren Obhut siid-
lich des Tjostenplatzes. Wihrend der Wettkdmpfe werden die Ein-
gangsplancen weit zuriickgebunden zur Mahnung der lebenden
Kimpfer und zur Erinnerung an dic Toten. Ein toter Tjosten-
teilnchmer wird nach AbschluB aller Kimpfe cines Tages feierlich
von Rittern seiner Senne hineingeleitet, von Borongeweihten gesalbt
und fiir die lingere Aufbewahrung vorbereitet, zeremoniell von aus-
gewihlten Knappen der Gottin in voller Riistung und mit seinem
Schwert in seinen cigenen, roten Reisemantel gehallt, der mit silber-
nen Fiden vernidht wird, und aufgebahrt. Innerhalb des Zeltes cr-
kennt man dic Toten an ihren Fibeln und aufgelegten Wappen, auBer-
halb werden ihre Namen in roter Schrift auf einer weiBlen Stoftbahn
vermerkt, so daB daran — neben der rondrianisch strengen Aufbahrungs-
anordnung — dic Anzahl der Gefallenen zu entnehmen ist.

Das Zelt wird von einer Ehrenwache bewacht; tagsiiber finden sich
betende Gliubige und zu jeder Zeit Boroni cin, die in einer an der
Stirnseite unter cinem Rondraschrein stchenden Feuerschale Kriu-
ter verbrennen. Auch anderweitig wihrend der Tjoste gestorbene
Gliubige finden bei den Geweihten des Rabengottes Aufnahme —
allerdings in einem dicht neben dem Zele der Gefallenen aufgestell-

ten weiteren Totenzelt, das bis auf cinen Boronschrein und ctwaig

gefallenen Helden sowie dem eventuell von thnen zuriickgebrach-
ten Leichnam der Hesindegeweihten withrend dieser Tjoste leer blei-
ben wird.

Die Borbaradianer werden daher den Leichnam des Magiers in ci-
nen roten Mantel gehiille tatsdchlich im Zelt der Gefallenen zu ver-
bergen suchen, davon ausgehend, daB bei Giber zwei Dutzend Ge-
fallenen und der Unberithrbarkeit der Leichen bis zum Ende der
Tjoste — dann werden alle Toten feierlich verbrannt — cine weitere
wohl kaum auffallen sollte.

Die falschen Rondrianer im Heerlager

Wie im Anhang ab Scite 87 niiher beschricben, haben sich fiinf Spione
Borbarads in das Heerlager cingeschlichen. Mit rot-weilen Wappenrécken,
rondrianischer Bewalfnung und der Ausriistung von fiinf Geweihten
des Raschtulswaller Tempels ausgestattet, fallen sie niemandem aufund
kénnen sich ungehindert durch das Lager bewegen.

Die falschen Fiinf schlafen gemeinsam in einem Zelt im Lagerbereich
der Senne der Mittellande. Da keiner von ihnen an der Heiligen
Zwslfgottertjoste teilnimmt, lassen sic sich vom Lagerprofos stindig
zu Wachdiensten einteilen.

Mit diesen Diensten sind auch Patrouillenginge auBerhalb des Lagers
verbunden, was die Kommunikation mit threm Anfiihrer Achmad al-
Kira ungemein erleichtert.

Dic Aufgabe der Finf wihrend der ersten beiden Wochen ist es, zu
crgriinden, warum die Zwolfgéttertjoste nicht einfach um einige Wo-
chen verschoben wurde, um den an den vergangenen Schlachten teil-
genommene Rondrianern cin wenig Erholung zu génnen oder — was
die Borbaradianer weitaus mehr verwundert — nach der Schlacht auf
den Vallusanischen Weiden sich erst ndher am Frontverlauf zu sam-
meln und zuzuschlagen, was man eigentlich befiirchtet hatte.

Erst nachdem borbaradianische Spione die Bemiithungen um das Zu-
sammentragen der Kelche unzweifelhaft bestitigen kénnen, ergeht an
dic falschen Rondrianer der Befehl, den Aufbewahrungsort der Kelche
zu finden, aber weiterhin abzuwarten. Nachdem alle anderen Versu-
che, der auf dem Weg befindlichen Kelehe habhaft zu werden, fehl-
schlagen, erhalten sie Anweisung, alle sicben Kelche auf einmal zu
stechlen und aus dem Lager zu bringen.

Um allzu neugierige Novizen und Geweihte von sich abzulenken, ge-
hen die falschen Rondrianer mit Geriichten in die Offensive, dic ihren
Gegentiber zumeist derart erschiittern, daB deren Zweifel sehr rasch
in den Hintergrund treten.

Halten sich die Helden zwischen zwei Questen im Heerlager auf, soll-
ten Sic ihnen das cine oder andere Geriicht zuginglich machen. Sol-
che sind z.B.:

® Nachdem dic Rondriancer erst kiirzlich den Schild der Heiligen
Ardare von der Praioskirche zuriickerhalten haben, stelle sich nun die
Frage, ob seine Heiligkeit, der Bote des Lichts, nur deshalb aus Gareth
anreist, um den demiitig-dankbaren Kniefall des Schwerts der Schwer-
ter zu erleben.

® Dic Ardariten bestiinden darauf, daB der Schild der Heiligen Ardare
cigentlich zu ithrem Ordensbesitz gehéren solle — ihre Erhabenheir
verweigert jedoch die Herausgabe des Schildes.

® lhre Erhabenheit habe den Segen der Géttin verloren, nachdem sie
bei der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden von Karmoth, dem
Kricgsdimoncen, fast getdtet worden wire und an threr Statt sich dic in
der Vergangenheit doch sehr unrondrianisch verhaltende Amazonen-
kénigin den Sieg erfochten habe.
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® Ist sic scit dicsem Kampf viclleicht derart mit Furcht geschlagen,
daf} sie dic Zwolfgbttertjoste befahl, um weitere Kampfe zu meiden?
Sind nicht alle anwesenden Rondrianer der Meinung, dall es besser
gewesen wire, die Heilige Tjoste zu verschicben, als dem Krieg den
Riicken zu kehren; und haben nichr die Meister des Bundes versucht,
mit Vernunft und rondragefilligen Reden ihre Erhabenheit umzustim-
men — sie aber habe stur auf threm Befehl bestanden?

Die Vertreter der Praioskirche

Meisterinformationen:

AuBer dem Boten des Lichts weill nicmand inncrhalb der Praios-
kirche von dem Vorhaben des Schwertes der Schwerter. Daher ist es
sclbst den Kirchenmiinnern und -frauen verwunderlich, warum sie
in derart starker und vor allem ausgewihlt ranghoher Anzahl der
Heiligen Zwélfgouertjoste beiwohnen. Allerdings stellt man Ent-
scheidungen des Lichtboten wahrlich noch weniger in Frage als in
der Rondrakirche dic Threr Erhabenheit. Wichug fiir dic Helden
konnen die Geweihten der Inquisition unter Amando Laconda da
Vanya werden, zum cinen, weil diese bei offensichtlich nicht regel-
rechtem Verhalten der Helden (dazu gehort auch jegliche Zauberet
innerhalb des Heerlagers!) empfindlich reagicren werden, zum an-
deren, da sic thnen bei der Aufklidrung des Mordes an dem ‘Quack-
salber’ in die Quere kommen kénnen. Und auierdem ist da Vanya
ja ein ‘alter Bekannter” der Helden,

Als Verbindungsmann zwischen der Pratoskirche und den anderen
Kulten, aber ebenso als Schlichter jeglichen Strettes ist der Hlumi-
nierte von Tobrien, Lucco de Guhné, vom Boten des Lichtes be-
stimmt worden. Wenn die Helden Schwierigkeiten mit dem sprich-
wortlichen Starrsinn der Praios-Anhinger bekommen sollten, ist er
derjenige, von dem sie noch am chesten ein offenes Ohr und cinen
weitreichenden Blick erwarten kénnen.

Die Inquisition

Seine Gnaden Amando Laconda da Vanya und seine Minner und Frau-
en sollten ¢in Grund fiir stindige Vorsicht fiir jeden ungebundencn
Magicr und jede Hexe unter den Helden sein. Thm obliegt zwar nicht
die Gerichtsbarkeit, und er ist auch cher cin Pragmatiker als ¢in Fana-
tiker, auBBerdem weill er zumindest von den Gezcichneten, dal sic auf
der richtigen Seite stehen, aber trotzdem wird er versuchen, die
praiosgefillige Ordnung durchzusetzen, wo immer ¢s geht.

Die Sonnenlegionire
Ein Teil der Leibgarde des Boten des Lichtes ist ithrem Herrn bereits

vorausgeetlt, um fiir ihn ein wiirdiges und sicheres Quartier zu berei-
ten. Zu Beginn der Questen werden zehn Sonnenlegionidre im Lager
anwesend sein; mit Sciner Heiligkeit werden noch cinmal 20 weitere
anrcisen. Die Legionidre begreifen sich als die erwihlten Streiter des
Gotterfirsten, und dics bringen sic bei gentigend Gelegenhetten zum
Ausdruck. Dennoch dart man diese Krieger im Dienste der Prajoskirche
nicht unterschitzen: Aufgrund threr harten und griindlichen Ausbil-
dung stehen sie den Rondrianern in nichts nach.

Trotz der Riickgabe des Heiligen Schildes der Ardare sind insbesonde-
rc die Ardariten schleche auf die Sonnenlegionidre zu sprechen; Span-
nungen sind unvermeidlich. Diese gipfeln aber angesichts der Kriegs-
situation und der strengen Aufsicht durch die jeweiligen Vorgesetzten
‘nur’ in Handgreiflichkeiten und wittenden Disputen. Der Ausloser
des heftigsten Streits wird die AuBerunyg cines Legionirs sein, dafy
Ardare nur durch den Opfertod einer Hundertschaft Sonnenlegionire
heilig geworden wire (gegen die dic Heilige den Tempel der Géttin
verteidigre), also dic Ardariten der Praioskirche und der Legion zum
Dank verpflichtet seien ...

Die Ucuriaten

Mit Seiner Erhabenen Weisheit Janel Praiotin X1II. Heliodan und Sei-
ner Eminenz Hilberian Praiofold [11. Lumerian von den Heiligen Hal-
len Elenvinas werden 24 Mitglieder des Ordens des Goldenen Falken
reisen und ithnen sowie dem luminierten von Tobrien als Ehrenwa-
che und Boten zur Seite stehen.

Die Ordensleute sind prichtig und dennoch duBerst zweckmiBig ge-
kleidet: Uber der leichten, mit geprigten und von Blattgold tiberzoge-
nen Falken verzierten Lederriistung tragen sie weite Botenmintel in Weif3
mit purpurnem Saum. An threr Seite tragen sie ihre metallene Pergamen-
tenhiille mit dem unverwechselbaren goldenen Falken auf dem Ver-
schtuB, das Zcichen threr Auroritdt ist der lange Falkenstab.

Der Orden dient der getreulichen Uberbringung und Verbreitung von
Nachrichten zwischen den Tempeln der Zwolfgoter und dem Schut-
ze hochrangiger Geweihter sowic der Verkérperung der Pracht des
Praios, des Vaters des Goldenen Falken Ucuri. Alle Ucuriaten haben
Verschwiegenheit und Treue geschworen und sind mit einer beinahe
unheimlichen Selbstbeherrschung und Autoritit gesegnet. Mit dicsen
wird man sclbst dann kcinen Streit bekommen, wenn man sie aufs
ibelste zu provozieren sucht

Ein Spielstein wird geschlagen

Riickkehr zum Heerlager

Allgemeine Informationen:

Als ihr im Licht der ¢inbrechenden Dimmerung den letzten Higel-
kamm iiberwindet, bictet sich cuch erneut dieses atemberaubende Bild
des von Hunderten Fackein erdeuchteten Heerlagers. Der laue Abend-
wind trigt leise die rondnianischen Betgesinge zu euch hertiber. Auf hal-
bem Wege kommen euch aus cinem nahen Wildchen die zwélfaltbekann-
ten Manner und Frauen der Drachenptorter Schittzen entgegen, die gera-
de ihre Patrouille beenden. Man begriaBe euch freudig, und ihr geht die
restliche Strecke zum Lager plaudernd und scherzend gemeinsam,

Spezielle Informationen:
An dieser Stelle kisnnen Sie dic Helden Giber den aktuellen Stand der

Zwolfgotrertjoste informieren. Am Abend des 10. Tages der Tjoste sind
nur noch zwei Kiampfer Gbriggeblicben, cine junge dunkethaarnge
Gewcihte und ein wesentlich dlterer Ritter der Gouin. Thre Namen
sind in aller Munde: Leonara von Baburin und Rondrasil Léwenbrand
von Arivor,

Wenn dic Helden ihr sperriges Gepick bei den Zelten der Drachen-
pforter Schiitzen zuriicklassen, werden diese wie Gblich keine Fragen
dartiber stellen, warum die Helden es schon wieder so cilig haben, ins
rondrianische Lager zu kommen.

Das Heerlager am zehnten Abend der Tjoste

Allgemeine Informationen:
An der Lagerpforte verlangt ithr, Seine Eminenz Granus Algoniar zu
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sprechen. Eine herbeigerufene Novizin griit cuch respektvoll mit
rondrianischem GruB und fihrt cuch durch das Lager. An dicsem
Abend kommt cuch das Heerlager ein wenig unheimlich vor. Die lo-
dernden Fackeln um den Tjostenplatz werfen bizarre Licht- und
Schattenmuster auf dic betenden und schwerttanzenden Geweihten
der Rondra. Uber allem liegt der Geruch von Blut, mit dem an jedem
Morgen der Tjostenplatz vom Schwert der Schwerter gesegnet wird.
Erinnerungen von Schlachtfeldern und Kampiplitzen steigen dabei
unwillkiirlich in jedem von euch auf; und fiir manch einen mag dieser
Geruch nicht nur von Sieg und Ruhm kiinden. Viele der Geweihten,
die sich in nichster Nihe des Tjostenplatzes authalten, scheinen tiber-
dies dieser Welt entriickt zu sein, und die Gebete und Heiligen Gesédn-
ge, die thren Lippen entspringen, werden mit ciner Inbrunst vorgetra-
gen, dall cuch Schauder tibermannen.

Im flackernden Fackelschein seht ihr inmitten des grofien Tjosten-
platzes die zwei letzten Kdmpfer: eine junge Frau mit wilder, dunkler
Haarmihne und ein Mann in den DreiBigern, grof und ruhig, dessen
rechtes Auge von einer Augenklappe verdeckt ist. Beide knien dicht
nebeneinander, dic Hinde jeweils auf Schwerter gestiitzt, die Gesich-
ter dem groBen Altar zugewandr, der jenscits des Kampfplatzes auf
dem bannergeschmiickten Podest ruht.

Die Ubergabe des sechsten Kelches

Allgemeine Informationen:

Vor dem Lager Threr Erhabenheit werdet thr gebeten, einen Augen-
blick zu warten, wihrend die junge Novizin cuch bei Seiner Eminenz
Granus Algontar meldet. Durch den offencen, von zwei Geweihten der
Leibwache Aylas bewachten Eingang kénnt ihr auf das Blutzelt blik-
ken, durch dessen schwere, rote Stoftbahnen jedoch kein Lichtschein
nach aufen dringt. Lange miiBt ihr in jedem Fall nicht warten, bis der
grauhaarige Algoniar sclbst zu den Wachen tritt und dafiir sorgt, daf3
ihr cingelassen werdet. Schweigend fithrt er euch in eines der gerdu-
migen Zelte, die neben dem Blutzelt dennoch winzig wirken. Und erst,
als euch die weiBlen Stoftbahnen des Zeltes vor den Blicken der Leib-
wache verbergen, begriit euch der alte Geweihte, in dessen leisem
Licheln eine Spur Erlcichterung zu liegen scheint.

Meisterinformationen:

Granus wird thnen knapp, aber nicht unfreundlich fiir die Bergung
des sechsten Kelches danken und dicsmal sogar die Helden ausdriick-
lich auffordern, von ihrer Suche zu berichten. Lassen Sie Seine
Eminenz den Helden an diesem Abend ruhig etwas gesprichiger
crscheinen, vielleicht wird er sogar von den anderen Heldengruppen
und deren Abenteuern erzihlen. Nach einer Weile wird der Geweihte
jedoch das Plauderstiindchen abrupt beenden und die Helden da-
von unterrichten, dal} Thre Erhabenheit sie am morgigen Abend, nach
dem Abendgebet, noch einmal empfangen wird. SchlieBlich wiinscht
cr ihnen hoflich, aber bestimmt eine borongesegnete Nacht.

Sind die Helden verwundet oder brauchen anderweitig Hilfe, wird
der Geweihte dafiir sorgen lassen.

Ein gemiitlicher Abend bei den Armbrustschiitzen

Meisterinformationen:
Die Helden kénnten sich dann natirlich gemiitlich schlafen legen
und gegebenenfalls auskurieren, allerdings wird an dicsem Abend,
vorzugsweise mit den Helden, gefetert: Aufgrund ciner Wette zwi-
schen Dana Horger und dem guten Plétzbogen vom Vorabend gibt

es heute nidmlich zum iblichen Eintopf aus der TroBkiiche noch

frischen Kaninchenbraten — und den gleich von acht solcher Tiere.
Gewonnen hat die Wette Schiitzin Horger, wobel Plotzbogen zwar
der Bessere beim Aufspiiren von Wild war, Horger aber mirt jedem
SchuB getroffen hatte. Vor dem Essen hat die Zwergin Donnerschlag
Bier in wahrhaft ausreichender Menge geholt, so daB ¢s cin netter
Abend zu werden verspricht.

Nutzen Sie dicsen gemiitlichen Abend hauptsichlich, den Spiclern
die unterschiedlichen Charaktere der Schitzen noch vertrauter zu
machen: Lassen Sie den jungen Alrik dic Helden ausfragen, was sie
in den letzten Tagen so erlebt haben. Sic werden schen, dafl die Hel-
den viel SpaB und Miihe haben werden, dabei die Kelche nicht zu
erwihnen. Konstruieren Sie einige witzige Situationen, die auf Hen-
ning Hullheimers Konto gehen, und lassen Sie Wolf und Huckfeld
die ein oder andere abenteuerliche Armecegeschichte erzihlen.
Hauptmann Wolf kommt es zudem gelegen, dafi das Bier die Hel-
den tefer schlaten lassen sollte, wenn die Schiitzen wieder c¢in
Kistchen in den Schlund bringen missen.

Wenn allerdings doch einer der Helden nachts wach bleibt, so be-
schreiben Sie, daf Hauptmann Wolf gegen Mitternacht von Ritterin
Rohaja von Gratenfels geweckt wird und er den Befehl zu ciner
Nachtpatrouille erhiilt. Mit gutgespieltem Unmut wird Wolf darauf-
hin seine Leute wecken und mit Bemerkungen wie: “Und das nur,
weil ste unsere Armbriiste nicht Ieiden kénnen” autbrechen. Die
Schiitzen Kossjefund Hullheimer werden als Lagerwachen zuriick-

gelassen.

Ein sonniger Morgen

Allgemeine Informationen:

Als thr am nichsten Morgen aus curem noch taufecuchten Zelt kommt,
stellt ihr fest, dafl auBer dem dicken Kossjef und Henning Hullheimer
keiner der Schiitzen mehr im Lager ist. Auf cure Frage hin erklirt
Kossjef, daB der Hauptmann schon ziemlich frith zu einem Patrouillen-
gang aufgebrochen, aber wohl gegen Mittag zuriick sci. Nun scid ihr
tatsiichlich einmal froh, keine Soldaten zu sein, denn nach dem gestri-
gen Abend hat den Schiitzen cin so frithes Aufstehen sicherlich keine
Freude gemacht.

Wihrend ihr noch frithstiickr, erzihlt euch Joost Kossjef, dall angeb-
lich der schusselige Quacksalber mit dem windschiefen Zelr tiber Nacht
verschwunden sei. Henning meint darauf trocken, daf} es dem Quack-
salber wohl mit der ganzen Heiligkeit hier zuviel geworden sei. Bei
dieser stindigen Beterei im Lager konne das mit magischen Trinken
ja auch nichts werden.

Meisterinformationen:

Vermutlich werden dic Helden den Alchimisten Yalid ibn Raschin
bereits bei fritheren Aufenthalten im Heerlager, vielleicht sogar beim
gemeinsamen Baden, kennengelernt haben. Falls nicht, sind Joost
und Henning gerne bereit, von ihm zu erzihlen.

Im TroB spricht man an dicsem Morgen @brigens nur Gber ¢in The-
ma: Wird die junge dunkelhaarige oder der iltere Geweihte den
Kampf des heutigen Tages gewinnen? Waren die Kimpfe an den
ersten Tagen der Zwolfgotrergoste fiir das TroBvolk kaum von Inter-
esse, so hatten sich doch wihrend der letzten Tage fir so manchen
Kimpfer cindeutige Anhidngerschaften unter den Leuten gebildet.
Zum groBen MiBfallen der Rondrianer schreckte das TroBvolk auch
nicht davor zuriick, auf Kampfausginge zu wetten. Als cin Griipp-
chen ihren Favoriten gar wihrend des Kampfes anfeucerte, warfen
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dic¢ Lagerwachen kurzerhand jeden aus dem befestigten Lager, der

nicht cindeutig als Diener der Herrin identifiziert werden konnte,
Scitdem sind die Leute aus dem Trof auf die spirlichen Informatio-
nen derjenigen angewiesen, denen der Profos auch weiterhin den
Zugang zum Lager erlaubt. Naciirlich sind auch die Helden an die-
sem Morgen begehrte Beute fiir das neugierige Volk (*Euch Recken
werden die Rondrianer doch sicherlich nicht das Zuschauen verbie-
ten!”), das sogar blankes Silber fiir Berichte vom Tjostenplatz bietet.
Zumindest einer der Helden, besser aber die gesamte Gruppe, sollte
sich aus eigenem Antricb oder aus Gefilligkeit auf den Weg zum
Tjostenplatz machen, um folgendes zu erleben:

Seine Gnaden macht sich verdichtig

Allgemeine Informationen:

Als ihr cuch curen Weg durch das bunte Wirrwarr der Zelte und Wa-
gen des TroBlagers sucht, biicku sich (Name ¢ines Helden) plétzlich und
hebe ¢in kleines cisernes Scheibehen vom staubigen Boden auf. Ein
Kreuzer —na, wenn das kein Ghick bringt! Sporttisch gratuliert ihr dem
gliicklichen Finder und kommt schlieBlich, noch immer scherzend,
am Zelt des Quacksalbers vorbei, welches durch ein groBes Schild mit
der Aufschrift Waffenbalsam, Wundsalben und Badezusitse leicht als sol-
ches zu erkennen ist. Vor dem windschicfen Zele sind zwei Rondrianer
postiert und beobachten cuch mit unbewegten Mienen.

Speziclle Informationen:

Lassen Sie die Helden an dieser Stelle cine Klugheits-Probe ablegen.
Gelingt diese, so kdnnen sic dic Wappen auf den Wappenrécken der
beiden Rondnaner eindeutig als die der persdnlichen Leibwache des
Schwerts der Schwerter identifizicren.

Aligemeine Informationen:

Einen Augenblick spiter wird von innen die Zcltplane zur Scite ge-
schlagen, und zu eurem Erstauncn tritt seine Gnaden Granus Algoniar
aus dem Zclt. Als er cuch siehg, nickt er cuch zu, withrend cr sich eine
schwere Ledertasche tiber die Schulter hingt.

Spezielle Informationen:

Sprechen dic Helden seine Gnaden auf das Verschwinden des Quack-
salbers an, wird er ihnen sehr kurzangebunden versichern, daB3 sich
der Profos bereits um diese Angelegenheit kiimmert und dabB sich dic
Helden deshalb nicht sorgen miissen. AnschlicBend wird er sich beei-
len, mit seinen beiden Wachen zuriick ins befestigte Lager zu kom-
men. Ein Mann des ‘Tromeisters wird als Wache vor dem Zelt po-

sticert.

Meisterinformationen:
Machen Sie Scine Gnaden ruhig mit dicsem Verhalten in héchstem
MaBe verdichtig, schlieBlich solien dic Helden ungebeten Nachfor-
schungen tber das Verschwinden des Alchimisten anstellen. In der
Ledertasche trigt Granus den letzten der falschen Kelche, den der
Alchimist in seiner Truhe verborgen hatte. Als Granus amn Morgen
erfuhr, daB der Alchimist vermifit wird, galt seine groBte Sorge der
sichten Dublette, Zwar gleicht der Kelch scinem Vorbild nicht im
Derail und kann bei einer Analyse als zumindest unmagischer Ge-
genstand erkannt werden — fiir eine kurzfristige Tduschung st er
allerdings allemal brauchbar und notwendig. Die Inquisition ist mit
dem Fall noch nicht befalit — schlieBlich weill man noch niche, dafi
der Vermilite tot ist.

Zeugen gesucht

Meisterinformationen:
Verwenden Sic den gesamien Vormittag, um die Helden mitder Su-
che nach Zeugen oder Hinweisen auf das Verschwinden des Quack-
salbers zu beschiftigen. Erst gegen Mittag beginnt der Kampf auf’
dem Tjostenplatz, den die Helden sicher nicht verpassen wollen.
Folgende Szenen und Zeugen bieten sich im Laufe des Vormittags
an:
® Dcr TroBmeister hat vor dem Zelt des Quacksalbers cine Wache
posticrt. Um das Zelt zu durchsuchen, missen die Helden den Po-
sten ablenken oder aber sich gegen reichlich Silbertaler dic Erlaub-
nis des TroBmeisters zum Betreten des Zeltes einholen. Jedoch fin-
det sich auf dic Kelche und deren Filschungen ketn cinziger Hin-
weis mehr — dafiir hat seine Gnaden Granus Algoniar gesorgt.
® Zcuge 1: Einer der Gesellen von Meister Edbald, dem zwergi-
schen Braumeister, hat den Quacksalber noch in der Nache ins
Rondrianer-Lager gehen sehen. Er war in Begleitung ciner jungen,
eher kleinen Frau, die cinen weiten dunklen Mantel trug (der Ritterin
Rohaja).
® Zcuge 2: Dic Besitzerin des Badehausces, Gertude Donflinger, hat
cinmal mitbckommen, dafl} der Quacksalber, obwohl er doch gerade
im Badezuber salh, von einem Rondrageweihten eiligst ins Heerla-
ger befohlen wurde. — “Das ist ja auch schon ziemlich merkwiirdig,
daf dieser verkalkee Tropf so dringend bei den Rondrianern gebraucht
wird.”
Fragen die Helden nach, kann Frau Donflinger auch das Wappen
des Geweihten beschreiben, der den Alchimisten abgehole hatte. Es
handelte sich um das Wappen der Leibwache ihrer Erhabenheit. (Na-
tiirlich bekommen die Helden an diesem Vormittag auch mit, daB es
die geschiiftstiichtige Frau Donflinger ist, die das groBre “Wettbiiro’
im Trof betreibt. Die Wetten stchen tbrigens 3:1 fir die dunkelhaa-
rige Leonara von Baburin — falls dic Helden sich auch an dicsem
phexgetilligen Treiben beteiligen wollen.)
® Zcuge 3: Aldo Therenius, cin weitgereister Skriptorius, fand den
Quacksalber gar nichtso schrullig und verkalke, wic alle sagen. Ganz
im Gegenteil, er hatte sich sogar cinige Zeit mit thm schr angeregt
und interessant tiber das Gauklerfest von Khunchom unterhalten,
was bei ithm den Eindruck hinterlieB, daBl der Quacksalber auch aus
dieser Stadt kime.
® Am spiten Vormittag kommen dic Armbrustschiitzen zuriick und
legen sich erst cinmal schlafen. Thnen sind die Anstrengungen cines
langen Marsches deutlich anzumerken, und der kleine Alrnk hat so-
gar ¢in paar frische Schiirfwunden, dic er sich bei einem Sturz im
Gebirge zugezogen hat. Méglich ist ein Wortwechsel, in dem sich
Alrik, auf scine Verletzungen deutend, Gber die ndchtliche
Marschicrerei im Gebirge beklagt, worauf Torben Huckfeld sofort
geistesgegenwirtig scherzend cinwirft, dall der Bub im Dunklen
selbst cinen kleinen Gersllhaufen fiir ein Gebirge hilt

Tod einer Lowin — eine Leiche zuviel

Allgemeine Informationen:

Gegen Mittag hallen die rauhen Klidnge der Widderhérner iiber das
Heerlager und rufen zum Beginn des Tjostenkamptes — dem letzten
Zweikampf.

Meisterinformationen:
B Die Helden werden, so sie sich zum Tjostenplatz begeben, am Zel
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Der letzte Zweikampf

Auf dem gewcihten Boden knien nebencinander die beiden letzten Kimpfer der Tjoste: die dunkelhaarige, junge Frau und der rotblonde,
groBe Mann mit der Augenklappe, die schweren Rondrakimme jeweils vor sich aufgerichtet, die Gesichter dem groBen Altar zugewandt.
Socben hat Seine Erhabenheit Hilperton Asgareol, der Hiiter der Flamme, scine Predigt vor dem Altar beendet, denn dieser vorletzte Tag der
Zwalfgbutertjoste ist dem Herrn Ingerimm geweiht. Ernst nickt so mancher Rondrageweihte; offensichtlich waren die Worte des Erhabenen
von der heiflen Glut der Herzen und der Zihigkeit und Stirke des geschmiedeten Stahles gut gewihlt. Neben den Hiiter der Flamme tritt nun
Ayla von Schattengrund, das erhabene Schwert der Schwerter. Ganz so wie die beiden letzten Tjostenkdmpfer trigt sie weder Helm noch
Schild, und lediglich Armalion, den heiligen Zweihinder, hat sie vor sich aufgerichtet. Mit lauter, ernster Stimme rezitiert sie frei die iiberlie-
ferten Worte aus dem Rondrarium zur Zwélfgsttertjoste, und etliche Geweihte sprechen leise und ergriffen die heiligen Worte mit. Den letzten
Vers dieser uralten Rede scheint ein jeder Rondrianer zu kennen, und so beten ihn Hunderte Minner und Frauen gemeinsam mit dem Schwert
der Schwerter: “Am Tage des Ingerimm, so wic auch an den Tagen zuvor, mége Rondra Thren gottlichen Willen kundtun; und Thr Wille sei
unser Befehl!”

Die beiden Geweihten auf dem Tjostenplatz erheben sich gemeinsam und kreuzen in symbolischem Schlag die Klingen. Mit rauher Stimme
spricht die dunkelhaarige Geweihte: “Herrin Rondra, am Tage des Ingerimm heiBe ich Dich willkommen in meinem Herzen und griie voller
Achtung und Zuneigung Rondrasil, meinen Bruder im Glauben. Mégest Du, Herrin, einen von uns beiden erwihlen.”

Rondrasil wiederholt die Worte ernst und ruhig und griift Leonara, seine Gegnerin, auf dic gleiche Weise. Dann, mit katzenhaften, flieBenden
Bewegungen gehen beide in Stellung, die zweihdndigen Schwerter spielerisch leicht erhoben, als seien die Anstrengungen und Wunden der
letzten Tage vergessen. Die ersten Hiebe erfolgen in raschem Wechsel, doch keinem der beiden gelingt es, die Deckung des anderen zu durch-
dringen. Uber die zahireichen Zuschauer hat sich ehrfiirchtige Stille gelegt, in der die harschen Atemziige der Kimpfenden und das Aufeinan-
dertreffen der Schwertklingen die einzigen Geridusche sind. Fiir cinige Augenblicke trennen sich die beiden Geweihten, versuchen, ¢inander
umkreisend, zu Atem zu kommen. SchweiB steht auf beiden Gesichtern, und so manche Wunde der Vortage ist wieder aufgebrochen und
bildet leuchtend rote Flecken aufden weiBen Wappenrécken. Dann springt die junge Geweihte unvermittelt vor und treibt Rondrasil mit ciner
Folge kriftiger Schlige zuriick. Nur mit knapper Not gelingt es dem eindugigen Geweihten, die Hiebe zu parieren und schlieBlich, mit einem
gewandten Schritt zur Seite, die Gegnerin ins Leere laufen zu lassen. Jeder sicht die ungeschiitzte Seite der Geweihten, als sie jih um ihr
Gleichgewicht ringt. Doch ein Rondrageweihter kimpft weder von riicklings, noch von der Seite, und so hilt Rondrasil sein Schwent zuriick,
bis sich die junge Geweihte ihm wieder zugewendet hat. So tauschen die beiden Gegner Hieb um Hieb, und doch gelingt es weder dem einen
noch dem anderen, einen Treffer zu landen. Nach und nach weicht aus den Bewegungen der Kimpfenden die vormalige katzenhafte Aomut,
und die tiefe Erschépfung der beiden wird mit jeder weiteren Attacke deutlich. SchlieBlich tritt Leonara wankend zwei Schritte zuriick und
stiitzt sich nach Atem ringend auf ihr Schwert. “Wihle, Herrin!” faucht sie dem wolkenlosen Himmel wie eine Herausforderung entgegen,
dann reiBt sie in wilder Geste ihr Schwert in die Hohe und 148t den Schlag mit unbindiger Wucht auf ihren Gegner niedergehen. Die Parade
dieses Hiebes 1Bt den groBen Geweihten fast in die Knie gehen, und selbst im hellen Mittagslicht sind die sprithenden Funken der beiden
Schwertklingen deutlich zu sehen. Die Arme der beiden Geweihten miissen durch dieses gewaltige Zusammentreffen nahezu taub sein, und
doch hebt Rondrasil fast spielerisch sein Schwert und fiihrt seine Attacke in gerader, klassischer Linie. Die junge Geweihte hebt ihr Schwert
nur einen winzigen Augenblick zu spit zur Parade, und so fihrt ihr die Klinge Rondrasils mit ungehinderter Wucht tief in die Schlife. Mit
cinem leisen Seufzen geht die Geweihte zu Boden, das Schwert noch umklammert, und bleibt reglos liegen. Einige Augenblicke lang steht
Rondrasil schwer atmend auf sein Schwert gestiitzt da, dann kniet er mithsam neben der Gefallen nieder, hebt sie bedichtig auf seine Arme
und trigt sie langsam und immer wieder stockenden Schrittes an den Rand des Tjostenplatzes. Dann erst, als der Rondrageweihte seine
iiberwundene Gegnerin in die Obhut der Rhodensteiner Ritualwachen gegeben hat, ist der Kampf tatsichlich beendet.

Vor dem Altar, von wo aus ihre Erhabenheit den Kampf regungslos verfolgt hat, hebt Ayla von Schatiengrund griiiend Armalion und donnernt
dem Geweihten entgegen: “Rondrasil Léwenbrand, Sieger am Tage des Ingerimm, wappnet Euch fiir den letzten Kampf am morgigen Tage,
dem Tage Unserer Herrin Rondra!” Da hebt Rondrasil ebenfalls scin Schwert zum GruBe, und beifilliges Donnergrollen rollt tiber das Heer-
lager, der Donner Hunderter Schwerter, geschlagen auf Schilde — so tun die umstehenden Geweihten ihren Beifall kund.

einst wieder vercint scin werden.”
dem Fall die Anzahl der Leichname (26), damic Thre Helden spiter Dann wendet sich der Rhodensteiner an Thre Erhabenheit: “Erhabe-

I der Gefallenen vorbeikommen. Betonen Sie an dieser Stelle in je-
bemerken kénnen, daB dort eine Leiche zuviel liegt.

nes Schwert der Schwerter, mit Leonara von Baburin sind 26 Geweih-
te im Verlaufe der Heiligen Zwolfgéttertjoste gefallen.”

Allgemeine Informationen:

Als die donnernde Ovation verklungen ist, betritt ¢in cinzelner Ge-
weihter in den Farben der Rhodensteiner Turnierwache den Tjosten-
platz, und augenblicklich verstummt das Summengewirr und Gemur-
mel der Zuschauer,

In den Hinden trigt der Geweihte cinen Rondrakamm, gebettet auf
schwarzem Tuch. Mit lauter Stimme verkiindet er: “Briider und Schwe-
stern, trauert um den Verluse einer stattlichen Streiterin aus unseren
Reihen, denn Schwester Leonara von Baburin ist gefallen. So ihr aber
cure Trauer iiberwunden habt, seid frohen Sinnes, denn Leonara ist
uns allen vorausgegangen in die Hallen Unserer Herrin, wo wir der-

Ayla von Schattengrund nickt ob dieser Worte und spricht ernst: “So
laBt den Leib der tapferen Schwester aufbahren im Zelte der Gefalle-
nen! Fiir ihre Seele aber lafit erklingen den Heiligen Gesang Mythraels,
des Walkiiren, damit er unsere Schwester geleiten mag in Rondras Hal-
len!”

Noch bevor der Rhodensteiner den Tjostenplatz verlassen hat, erklingt
cine ¢inzelne klare Stimme hell tber dem Heerlager, den ersten Vers
dcs Mythrael-Chorales singend. Als mit jeder Zeile mehr Gewcihte ein-
fallen und der Gesang sich wic auf unsichtbaren Schwingen in den
wolkenlosen Himmel erhebt, da gibt es cinige Geweihte, denen Tré-
nen in die Augen steigen.
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Melsterinformationen:
An dicsem Punkt ist es schr wichtig, dalb den Helden die Un-
stimmigkeit auffill Zusammen mit der Besiegten licgen
nun im Zelt der Gefallenen 26 Rondrianer und ein tiber-
zihliger Leichnam, der des Alchimisten Yalid ibn Raschin.
Istihnen das entgangen, sollten Sie sich cinen zufillig in
der Nihe der Helden stchenden Passanten wundern las-
sen (“Ich dachte, im Zelt lagen schon heute morgen 26
Gefallene ...") oder sie anderweitig auf diese Spur bringen.
Yalid ibn Raschin ist in der Nacht nach Uberbringung der
scchsten Dublette auf dem Ritickweg zu seinem cigenen Zelt
von den falschen Rondrianern abgefangen worden. Fast
wire es thm gelungen zu entkommen, doch bevor erum
Hilfe schreien konnte, beendete ein Wurfdolch in sci-
ner Kehle sein Leben, Naturlich bereuten sie den
Mord sofort, denn weder konnten sie den Mann
befragen, noch sahen sic die Moglichkeit, die Lei-
che heimlich aus dem befestigten Heerlager zu
schaffen. So entschlossen sic sich, den Leichnam
in einen gestohlenen roten Mantel zu packen und
ithn zu den Toten im Zelt der Gefallenen zu le-
gen — das Totenzelt danceben hatte sich als (fast)

leer und damit als ungecignet erwiesen.
Wie Thre Helden nun rea-
gicren, sei ganz lhren
Spiclern dberlassen.
Nur di¢ Audienz bei
Ihrer Erhabenheit
nach dem Abendgcebet,
also etwa cine halbe
Stunde nach Sonncnun-
tergang, dirfen ste nicht
versiumen.

Im folgenden ist aufgeli-
stet, wie einzelne ange-
sprochene Mecisterperso-
ncn auf einen Bericht
der Helden reagie-
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ren:

® Das Schwert der Schwerter crklire Bruder Granus tiber
jeden Zweifel crhaben und beauferagt dic Helden mit
ciner moglichst unauftilligen Untersuchung (zwar
wirc hier entweder der Protos oder gar die Inquisiti-
on zustindig, aber bei der gercizten Stimmung zwi-
schen den Kirchen und sogar den Sennen erwartet
Ayla von den Helden weniger Aufsehen und
mchr Ergebnisse), sic sollen nach Sonncenun-
tergang berichten,
® Seine Eminenz Granus Algoniar wird den
Leichnam selbst in Augenschein nchmen, die
Heclden beauftragen und das Schwert der
Schwerter informicren,
® Der Lagerprofos Seine Gnaden Halibald
Ehrentrutz bringt dic Sache und die Helden un-
verziglich vor das Schwert der Schwerter, die den
Profos dazu bestimme, den Helden bei ihrer Un-
tersuchung so unauftillig wic irgend méglich zur
Seite zu stchen,
® Der lluminierte von Tobrien wird ¢s dem
Boten des Licht melden miissen, der sich wie-
derum an das Schwert der Schwerter wendet.
Dic Inquisition 1Bt sich nun von der Unter-
suchung allerdings nicht zuriickhalten, und
die befohlene Zusammenarbeit wird sich
als nicht ganz cinfach crweisen.

Ein Mordfall wird untersucht

Im Zelt der Gefallenen

Spezielle Informationen:

Der Mantel, in den der Leichnam des Alchimisten gehille ist, wurde
mit einfachem wetlien statt silbernem Faden zugendhe. Am Mantel
steckr 1st das Wappen des Ordens der Schwerter zu Gareth und die
cinfache Schwertiibel eines Knappen der Gottin, Der Leichnam weist
cine ticfe, mit Sicherheit tédliche Stichwunde durch die Kehle auf Der

Leichnam ist weder balsamiert, noch haben die Borbaradianer die ent-
setzt aufgerissenen Augen des Magiers geschlossen.

Die Zeugen

Adilberth von Miinzenberg, Knappe der Gottin des Ordens der
Schwerter zu Gareth
Wic alle Orden und Tempel der Herrin Rondra haben auch die Schwer-
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ter zu Gareth zu Beginn des Krieges gegen die Schwarzen Horden so

manchem Novizen cine vorzeitige Weihe gestattet, besonders wenn es
sich in einigen Fillen nur noch um cine Frage des Termines gehandelt
hatte. Lieber cin paar Monde zu frith geweiht als ochne Weihe in den
Kampf gegen widernatiirliches Geziicht zu zichen, sagte sich so man-
cher Hochgeweihte cines Tempels und driickte auch mal ein Auge be-
sondcrs feste zu. Ein solcher Fall ist der junge Adilberth, der mit sci-
nen gerade cinmal sechzehn Praioslaufen ciner der jiingsten Geweih-
ten im Heerlager ist. Ausgerechnet thm mubBte es passieren, dal er wih-
rend der Wache vor dem Zelt der Gefallenen in der letzten Nacht mit
einem Male von ciner unwiderstehlichen Miidigkeit ergriffen wurde
und einschlicf. Kurze Zeit spiter wachte er bar seines Mantels, seines
Wappenrockes und seiner Schwertfibel hinter dem Zelt wieder auf. Zu-
letzt glaubte cr in unsichtbare Arme zu sinken, dann erinnert er sich
an nichts mehr. Da ihm die Sache natiirlich unsiglich peinlich war,
st er Sich henlidh 2 seinem 'Za, holte sich scinen zweiten Wappen-
rock und nahm seinen Wachdienst am Zelt der Gefallen unbemerke
wieder auf Um den Verlust seiner Fibel zu verheimlichen, hat er sich
cin wollenes Tuch locker um den Hals geschlungen, dessen Zipfel ge-
rade den Teil der Brust verdecken, wo man gewdshnlich die Schwert-
fibel trigt. '
Die Helden sollten keine allzu grofien Schwierigkeiten haben, den ar-
men Kerl im Lager der Schwerter zu Gareth ausfindig zu machen.
Stellen thn die Helden taktvoll allein zur Rede, dann wird er nach und
nach mit seiner Geschichte herausriicken (denn cin Rondrageweihter
soll nicht die Unwahrhcit sprechen!), wobei ihm zu keiner Zeit be-
wubt ist, daB er vielleicht bezaubert worden ist. Hoffen wir, dafl dic
Helden Mitleid mit der gepeinigten Scele haben und ihm vielleicht
auch zu seiner Fibel zuriickverhelfen.
Der junge Geweihte wurde von dem unsichtbaren Magier der falschen
Rondrianer mitdem SOMNIGRAVIS belegt. AnschlieBend raubte man
seine Sachen, um mit diesen den Alchimisten aufzubahren. Zum
SchluB weckte man den Jungen mit cinem unsichtbaren Fuf3tritt und
licB den Dingen ihren Lauf.

Die Wachen an der Siidpforte

Wie beim Profos gegen eine gute Begriindung oder bei ihren Kamera-
den zu erfahren ist, hatten in der letzten Nache vier Geweihte vom
Tempel zu Harben in Windhag Wachdicnst. Sic kénnen sich auch an
den Quacksalber erinnern und erkliren zudem, daf der kauzige Kerl
sogar einen Passierschein Seiner Gnaden Granus Algoniar besessen
habe.

Die Wachen des Inneren Lagers

Diese Wachen gehéren allesamt der Leibwache Threr Erhabenheit an
und zihlen zur Elite des Schwertbundes. Angefithrt werden sic von
dem in Ehren ergrauten Leibmeister Threr Erhabenheit Ucurian Belgor.
Die Wachen haben den Quacksalber nie geschen und werden auf alle
weiteren Fragen mit eisigem Schweigen reagicren — so, wie man cs ih-
nen befohlen hat. Sie sind fest der Meinung, dal sie die echten Heili-
gen Kelche im Bluezelt bewachen.

Zufillige Zeugen

Viclleicht ist dem ein oder anderen Geweihten tatsiichlich schon ¢in-
mal der Quacksalber im Lager aufgefallen. All diesc zufilligen Zeugen
werden sich allerdings die Anwesenheit des Alchimisten damit erkli-
ren, dali man auch als Geweihter einmal cin Piilverchen gegen das
Magendriicken, Schlundbrennen oder sonstige Wehwehchen brauchen
kann.

Ein falscher Kelch

Speziclle Informationen:

Wenn die Helden nach dem Abendgebet zum Inneren Lager kommen,
werden sic von Granus Algoniar bereits erwartet und in den Empfangs-
bereich des Blutzelts geleitet. Da das Schwert der Schwerter noch an-
derweitig beschiftigt ist, hat sie Bruder Granus gebeten, sich derweil
um die Helden zu kitmmern. So werden die Helden entweder Sciner
Eminenz Bericht erstatten oder einige peinliche Minuten mit dem Aus-
tausch héflicher und unverfinglicher Floskeln verbringen.

Meisterinformationen:
Lassen Sic jeden Helden eine Gefahreninstinge-Probe + 12 wiirfeln.
l Dicjenigen, dencn die Probe gelingt, haben bei der folgenden Szenc
dic Moglichkeit, schneller als ithre Kameraden zu reagieren,

Allgemeine Informationen:

Urplarezlich habt ihr das Geftihl, daB hier etwas nicht stimme Unwill-
kiirlich fallen cure Blicke auf den euch gegeniibersitzenden Granus
Algoniar und auch in dessen, sonst so ruhigen, Augen ist ein alarmier-
ter Ausdruck getreten. Als ihr noch zu ergriinden versucht, woher die
vermeintliche Gefahr kommen mag, springt der grauhaarige Geweih-
te auf. Indem er sein Schwert zieht, ist er mit erstaunlich wendigen
Schritten zur riickwirtigen Zeltwand geeilt und zerschneidet mit zwei
kraftvollen, diagonal gefithrten Schwerthieben die Zeliplane. Noch
withrend er den zweiten Schlag fiihre, wendet er sich um und ruft euch
etwas zu, doch kein horbarer Laut kommt iiber scine Lippen.

Durch die zerschnitte Zeltplane sehe ihr in ein angrenzendes kleines
Rundzelt. In der Mitte dieses Zeltes befindet sich cin kleiner Altar, auf
wclchem um die Statue eincer sitzenden roten Léwin sechs Kelche, die
Kelche, aufgestellt sind. Zwei Wachen liegen reglos auf dem Boden und
finf Gestalten in rot-weilen Wappenrécken blicken cuch erschreckt
und ertappt entgegen.

Spezielle Informationen:

In diesem Augenblick fillt der SILENTIUM, da der Magier Ysiliaburg
vor Schreck alle Konzentration fahren 148t. So héren die Helden den
letzten Teil von Granus Ausruf: “...t sie cuch! Wachen zu mir!”

Meisterinformationen:
Dic vier borbaradianischen Séldner zichen ihre Schwerter und grei-
fen die Helden an. Granus kimpft nur dann selbst mit, wenn er von
cinem der falschen Geweihten angegriffen wird.
Den Magier der Schurken sollten Sie stets im Hintergrund halten,
damitihm im rechten Augenblick die Flucht per TRANSVERSALIS
gelingen kann, denn er wird es sein, der Achmad al-Kira die Kunde
von den falschen Kelchen iberbringt.
Wihrend dieses Kampfes wird verschentlich einer der falschen Kel-
che vom Altar gestoBen. Das weiche Gold verbeult, und cin aus der
Fassung springender Edelstein kullert iiber den Boden. Bergus
Ysiliaburg mit seinem Hang, alles genau zu beobachten, um im vor-
letzten Augenblick das Hasenpanier zu ergreifen, wird laut und tiber-
rascht ausrufen: “Das sind nicht die echten!” und mit Hilfe seiner
Magie flichen. Ab diesem Augenblick steht fiir Granus Algoniar fest,
daf} dic Helden das Blutzelt nicht lebend verlassen diirfen, wenn
das Geheimnis um dic Kelche gewahrt werden soll.
Nach drei weiteren Kampfrunden sind die herbeigerufenen Wachen
da, fiinf an der Zahl, dic den Helden hilfreich aber duBerst rondria-
nisch kimpfend zur Seite stchen werden,
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“Totet sie!”

Allgemerne Informationen:

Erschopft senkt thr cure Waffen, der Kampf ist beendet. Die Kelche,
fiir die ihr soeben cuer Leben riskiert habe, sind falsch, soviel ist euch
klargeworden, denn wer hitte auch schon einmal gehirt, dall Heilige
Kelche verbeulen?! Gerade wollt thr von Granus Algoniar cine Erkla-
rung fordert, als dieser cuch einen Augenblick lang betrachtet. “Zu
meinem allertefsten Bedauern, denn Thr habt wacker gefochten, darf
ich Euch nach dieser Entdeckung nicht leben lassen.” Dann hebr er
sein Schwert und befichlt den fanf Wachen neben cuch: “Torer sic!”
Fiir einen kurzen Augenblick scheinen selbst die befehlsgewohnten
Leibwachen erstaunt iiber diesen Befehl zu sein, doch dann richten sie
thre Schwerter auf cuch.

Meisterinformationen:

Seine Eminenz erfiillt damit wortgetreu den Befehl des Schwertes
der Schwerter. Und cr hat hier auch abgewogen zwischen der Be-
deutung etnes Gezeichneten und dem Willen der héchsten Vertrete-
rin der Leuin auf Dere. Zwar weil er nicht, daB ein Zeichen sich
beim Tod seines Trigers einen neuen sucht, aber Rondra, Thre Erha-
benheit und Siebenstreich sind thm wichtiger und bedeutungsvoller
als das Leben der Gezeichneten.

Geben Sie den Helden an dieser Seelle cinen kurzen Augenblick,
um, schr wahrscheinlich lauthals, ithre Empérung auszudriicken.
Dann fahren Sie fort mit cinem lauten ...

Allgemeine Informationen:

“HALT!” donnert diec Stimme des Erhabenen Schwerts der Schwerter
durch das Blutzelt, und diec Wachen verharren miteen in ihren Bewe-
gungen. Armalion schwer auf einer Schulter ruhend, betritt Thre Er-
habenheit nun vollends ihr Zelt, und in ihren griinen Augen gleiBit
nur mithsam beherrschter Zorn. “So etwas ist mcht nétg, Granus!”
faucht sie und schickt mic einer knappen Kopfbewegung die Wachen
bis aufihren Leibmeister aus dem Zelt, “Was ist hicr geschehen?” ver-
langt sic von Granus zu wissen, welcher ihr wahrheitsgemil und in
niichternen Worten von dem Kampf, der Entdeckung der falschen
Kelche und der Flucht des Magiers berichtet. Enttiuscht schiittelt Ayla
von Schattengrund den Kopf: “Bis die Lagerwachen drauBBen alarmiert
sind, ist der gotterverfluchte Magicer lingst iibers Eherne Schwert. Er
ist uns cntwische.”

Spezielle Informationen:

Im folgenden befichlt das Schwert der Schwerter ihrem Leibmeister
Ucurian, cinen Medicus fiir die verwundeten Helden zu holen und
die Toten aus dem Zelt schaffen zu lassen. Wenn schlieBlich alle Ver-
wundungen versorgt sind und im Blutzelt wieder cin gewisses Mall an
Ordnung herrscht, bittet Thre Erhabenheit die Helden, sich an den
Ratstisch zu setzen.

Wer auf Phexens Pfaden wandert

Allgemeine Informationen:

Nachdenklich mustert cuch das Schwert der Schwerter cinen Augen-
blick, dann spricht sie: "Als Bruder Granus meinen Wachen befahl,
cuch zu tdren, da tat er dies auf Grund meines Befehles, das Geheim-
nis der falschen Kelche unter allen Umstinden zu bewahren. Die
Wiedererschaffung Sicbenstreichs ist fir die zwolfgoutlichen Lande von
absoluter Dringlichkeit. Zwar bin ich cuch keine Erklidrung schuldig,

aber dennoch habt ihr ¢s nun, da ihr gerade fir die falschen Kelche

cucr Leben in die Waagschale geworfen habt, verdient, Aufklirung in
dieser Angelegenheit zu erfahren.”

Mit diesen Worten stellt sie einen der falschen, den echten so tiuschend
dhnlichen Kelche in die Mitte des Tisches und fihrt dann fort: “Die
Heiligen Kelche, die ihr und eure Kameraden von den verschieden-
sten Orten Aventuriens geborgen habt, wurden jewetls in der gleichen
Nacht, da thr sic hicr Gbergabt, gegen Dubletten ausgetausche. Yalid
ibn Raschin, ein Magister der Drachenei-Akademie zu Khunchom,
derselbe Mann, den ihrtotim Zelt der Gefallenen gefunden habt, nahm
den Austausch der Kelche vor, denn aus seiner Hand stammen die
Dubletten, und ¢r war ¢s auch, der diesen den Anschein der echten
Kelche gab. Der wahre Keleh wurde daraufhin jeweils von Bruder
Granus den Drachenpforter Schiitzen dibergeben, dic ihn, unter dem
Vorwand ciner Nachtpatrouille, in den Angrosch-Tempel oben im
Schlund brachten.

So befinden sich die Heiligen Kelehe nun auf heiligem Boden in ei-
nem der bedeutendsten Angrosch-"Tempel Aventuriens. Bruder Granus
und ich waren uns von vornhcrein bewuBt, dall ¢s unmdoglich ist, die
Kelche in einem Heerlager sicher aufzubewahren, denn schon allein
die Zahl der hier anwesenden Menschen machtes fiir cinen oder meh-
rere Verriter leicht, sich zu verbergen. Auch hofften wir so, cventuell
vorhandene Schurken von den echten Kelchen ablenken zu kénnen.
Das schwichste Glied in dieser Kette war der treue Yalid ibn Raschin,
der fiir diese spite Einsicht mit seinem Leben bezahle hat.”

Fiir einige Augenblicke schweigt das Schwert der Schwerter voller Ver-
bitterung, dann blicke sie auf, und in ithren Augen liegt wieder jenes
GleiBen zorniger Entschlossenheit, das ihr bereits so gut kennt, “Nun
denn, den Pfaden Phexens, des Listenreichen, ist nicht leicht zu fol-
gen, aber dennoch sollen all unsere VorsichtsmaBBnahmen nicht um-
sonst gewesen sein. Zwar ist einer der Schurken entkommen, aber wer
weil}, wie vicle wir noch im Lager haben, dic voncinander nichts ah-
nen. Das Geheimnis um die falschen Kelche soll also auch weiterhin
bewahrt bleiben, denn noch weifl nicmand aufier uns, wo sich die ech-
ten befinden, und dies ist augenblicklich ihr bester Schutz. Mit der
Ankunft des sicbten Kelches rechne ich in zwei Tagen, so lange mis-
sen die anderen sechs noch im Verborgenen geschiitzt werden. Euch
aber, die ihr unserer Sache schon die ganze Zeit so treu und zuverlis-
sig gedient habt, méchte ich bitten, gemeinsam mit den Drachenpforter
Schiitzen am Tempel des Angrosch im Schlund so lange zu wachen,
bis ich selbst den siebten Kelch gemeinsam mic jenen Erhabenen brin-
ge, mit denen ich die Gétter um die Wiedererschaffung Sicbenstreichs
bitten werde.”

Meisterinformationen:

Natiirlich kann Ihre Erhabenheit gerade jetzt keinen ganzen Trupp
Rondriancr hoch in den Schlund schicken, denn die nidchseen bei-
den Tage, in denen der neue Heermeister gekiirt und feierlich in
scin Amt cingesetzt wird, sind die wichtigsten der Zwolfgottertjoste,
Jeder Rondrianer, der dabet nicht anwesend ist, fillt nicht nur sei-
nen cigenen, sondern auch etwaigen Leuten mit weniger rondra-
gefilligen Absichten im Lager auf. Des weiteren ist es Threr Erhaben-
heit durchaus bewuBt, daB} es unmdglich ist, cinen rondrianischen
Trupp, kettenhemdrasselnd und in leuchtendem Rot-Weil3, ungese-
hen in den Schlund zu bekommen.

Untersuchungen an den Leichen der Eindringlinge will die Erha-
bene der Inquisition tiberlassen, sic driingt die Helden zum soforti-
gen Aufbruch. Sollten sic ¢s dennoch unbedingt selbst tun wollen,
sind an Kérpern und Kleidern keine Hinweise zu finden. Dald ¢s
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sich um angebliche Abgesandte des ‘Tempels zum Raschtulswall han-
delt, daucrt schon cine gewisse Ermittlungszeir, und da dieser Tem-
pel mehrere Tagesreisen entfernt ist, kommt cin kurzer Abstecher
dorthin nicht in Frage (der tm tibrigen auch kein Ergebnis bringen
wiirde, da dic cchten Geweihten dieses Tempels auf dem Weg zur
Zwsltgottertjoste tiberfallen und ermordet wurden, so daf dic zu-
riickgeblicbenen Novizen von nichts wissen und noch nicmanden
vermissen).

Nachdem sich dic Helden bereitgefunden haben, noch in dieser
Stunde aufzubrechen, wird der Hauptmann der Drachenpforter
Schiitzen, Rondrian Wolf, cbenfalls ins Blutzelt gerufen und mit sei-
nen neuen Befehlen vertraut gemacht. Da der Hauptmann immer

noch nicht weify, was sich in jenen geheimnisvollen Kisten befand,

dic er nichtens hinauf'in den Tempel am Schlund gebracht hat, er-
hiilt er lediglich den Befehl, diese gemeinsam mit den Helden zu
bewachen.

Wolf wird auch deutlich gesagt, daf dic Befehlsgewalrt iiber alle bei
den Helden liegt, die wicderum gebeten werden, auf die grofien Er-
fahrungen des Hauptmanns zuriickzugreifen,

Nachdem das Schwert der Schwerter cinige Zeilen an den Vorsteher
des Angrosch-Tempels geschrichen, diese mit threm Siegel versehen
und den Helden iibergeben hat, werden dic Recken vermutlich Wolf
zu den Zelten zuriick begleiten, wo er seine Leute mit wenigen knap-
pen Befehlen rasch auf die Beine bringt.

DER KAMPF UM DIE KELCHE

Der Aufstieg

Aufbruch zum Schiund

Meisterinformationen:
Der Schleichweg hinauf zum Schlund, den die Schiitzen bislang
benutzt haben, ist streckenweise schr steil, teils mulhh man klertern,
aber cr ist der cinzige gangbare, der vom lal aus nicht cinschbar ist.
Keinesfalls sollte der Pilgerweg benutzt werden, Rondrian Wolf wird
die Helden vor dem Aufbruch auf diesen Umstand in jedem Fall
aufmerksam machen. Unnétige Gepickstiicke — oder gar Pferde —

milssen zuriickgelassen werden.

Ein Aufstieg in Dunkelheit

Speziclle Informationen:

Fir die Helden beginnt nun der anstrengende Nachtmarsch hinauf
zum Schiund. Das Madamal ist bereits untergegangen, und die Sterne
werden ab und an von diinnen Wolken verdeckt, was die Besteigung
des Berges zu cinem halsbrecherischen Unterfangen macht.

Meisterinformationen:

Eine Ubersichtskarte diber die Umgebung finden Sic im Anhang am
Ende dieses Buches.

Die Drachenpforter Schiitzen scheinen inzwischen auch in Finster-
nis jeden Stein zu kennen. Immer wieder werden die Helden von
den Schiitzen gewarnt (*Vorsicht an der Kante hier vorne!” — “Ach-
tung, nicht auf den Findling treten, der liegt nicht sicher!™). Verlan-
gen Sic aucherschwerte Klettern-Proben, doch bevor sich jemand den
Hals bricht, lassen Sie cinen der Schiitzen mic hilfreicher Hand das
Schlimmste verhindern. Umgekehrt darf natiirlich auch geholfen
werden — Bannerjunge Alrik und Schiitze Nattel sind bekannt fiir
ihr Stolpern auf diesem Weg.

Spezielle Informationen:

@ Unheimliche Geriusche begletten die Bergbesteiger auf ithrem mii-
hevollen Weg, Gerade noch wahrnechmbar ist dumpfes Brodeln und
leises Fauchen zu héren, das wie die gequiilte Atemziige eines sterben-
den Mannes klingt.

@ Oberhalb der Baumgrenze trigt der Wind in unregelmidBigen Ab-
stinden den fauligen Geruch schwefelhaltiger Dampfe heran, die, mal
schwiicher, mal stirker, das Atmen recht unangenchm machen, Ent-
sprechenden Spott und Witzeleien bekommt natiirlich der arme Hen-
ning Hullheimer ab.

@ An besonders steilen Wegstrecken haben die Schiitzen, schon bei
ihrer ersten Besteigung, aus Seilen und Kletterhaken cinen Handlauf
improvisiert, was das Klettern an diesen Stellen ungemein crleichtert.
@ Zweimal ordnet Hauptmann Wolf cine kurze Pause an, dic allge-
mein dankbar genutzt wird.

@ Dic letzten zwanzig Hohenschritte mull man in der bereits anbre-
chenden Morgendimmerung mit Hilfe zweier Strickleitern iberwin-
den, die in einer schmalen Felsspalte in der Ostseite des gewaltigen
Schlundringwalles mit Kletterhaken dibereinander befestigt wurden.
Verlangen Sie auch hicer Kiettern-Proben.

Der Schlund im ersten Morgenlicht

Allgemeine Informationen:

Erschopft und nach Atem ringend, habt thr im ersten Licht des ncuen
Tages Gelegenheir, cinen weiten Blick in das Umland des Schlundes
zu werfen, Jensceits dieses Vorgebirges, am fernen Horizont, zeichnen
sich die eigentlichen Bergriesen des Raschrulswalles als Silhouetten in
zahllosen Schatticrungen von Griin und Grau ab. Nebel quilltaus den
entlegenen Bergtilern, in deren Tiefen Praios” Licht erst schr viel spi-
ter dringen wird. Vor cuch und unter cuch jedoch liegt, noch in ticfem
nichtlichen Schatten, der gewaltige Krater des Schlundes, dessen Aus-
malc cuch erschaudern lassen.

Uber zwei Meilen durchmiBt der Hauptkrater, dessen Winde von zahl-
losen Schrunden, Schloten und Nebenkratern durchbrochen sind.
Durch neblige Schwaden hindurch, die wabernd den gewaltigen Kra-
ter durchzichen, scheint der eigentliche Abgrund des Schlundes bo-
denlos in dumpfem Rot zu glihen.

Als Bannerjunge Alrik, auf den Bannerwimpel gestiitzt, im Stchen cin-
schlift, dringt der Hauptmann zum crncuten Aufbruch. Vom Krater-
rand, dem grofien Ringwall, zum Tempel des Angrosch scheint es zu-
niichst keinen Weg zu geben, Uber cinen steilen, standig ins Rutschen
kommenden Gerdllhang fithrt Rondrian Wolf cuch und seine Schiit-
zen in den Schlund. Dem Hang nach rechts folgend erretchtihr schlic-
lich den stark zerkliifteten Boden rings um den cigentlichen Krater. In
den Fels geschlagene Trittstufen lassen erkennen, daBl man sich wieder
auf cinem der alten Pilgerpfade befindet, die sich an Felswinden ent-
lang und um Abgriindc herum winden.

Euer Weg ist von nun an zur Rechten gesdumt von Inschriften und
klcinen Nischen, in denen sich Statuetten, Erzbrocken und sonstige
ingerimmgefillige Opfergaben befinden. An abschiissigen Stellen ist
der Weg untermauert und lafe Platz fir bis zu vier Menschen neben-
einander. Je tiefer ihr hinabsteigt, desto driickender und schwiiler wird
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¢s und desto mehr nimmt auch die Sicht durch aufsteigende Dampfe
ab. An manchen Stellen scheint der Boden zu vibrieren, andernorts
dffnen sich unter euren FiiBen urplétzlich ditnne Risse im Boden. Der
gesamte innere Krater scheint auf unheimliche Art belebt zu sein, und
cin stindiges Rocheln, Fauchen und Zischen aus Schloten und Schrun-
den gemahnt an die Natur des Schlundes, der klaffenden Wunde
Raschtuls. Fast kénnte man meinen, daB hier der gigantische Leib noch
immer nach Aonen in Krimpfen zuckt. In der Ferne, durch den Ne-
belschlcier gediimpft, hért man das Tosen eines in dic Tiefe stiirzen-
den Wasserfalls. Als die nebligen Dimpfe zu dicht werden und man
den Weg nur noch erahnen kann, ordnet Rondrian Wolf an, Tiicher
vor den Mund zu binden. Weiter absteigend verursachen dic Dimpfe
dann trotz der Tacher starken Hustenrciz und cin heftiges Stechen in
der Brust. Thr beeilt cuch, dieses Stiick zu passicren, als der Boden
unter euren Fiflen zu beben beginnt. Die Stirke des Bebens nimmt
splirbar zu; das Poltern von Gestein und Fauchen von Dampf ibertont
fast Rondrians gebriillten Befehl: “Lauft, als sel der Namenlose hinter
cuch her!”

Alles rennt und stiirzt den Weg weiter, der nun wieder hinauf fidhrt.
Das Beben wird stirker, vereinzelt 18sen sich Felsbrocken, 146t Lava-
schlacke frei. Rondrian Wolf: “Der Geysir bricht aus, alles in Deckung!”
Hinter euch wird der Nebelschleier von ciner gewaltigen Wasserfonti-
ne zerfetzt, dic unter Tosen und Gurgeln in den Himmel schieBt. Als
die Macht des Geysirs zu erlahmen beginnt, setzt ¢in Regen aus ko-
chendem Wasscer cin, der jeden ungeschiitzten Korperteil schmerzhaft
verbritht. “Praios schiitze Nostrial Das war knapp, so nah waren wir
noch nie, wenn er ausgebrochen ist”, ruft Torben Huckfeld, fast ent-
schuldigend, zu cuch heriiber.

Mersterinformationen:
Ahnlich wic oben beschricben sollte der Weg der Helden unter der
Fihrung der Schiitzen durch den Schlund ausschen. Stindig gibt
es Locher und Gruben lings des Weges. Bereits cinen halben Schritt
unter der Erde sind die Temperaturen so hoch, dal} alles organische
Material in Flammen aufgeht, das verschentlich ader absichtlich in
eine Spalte stiirzt. Manche Felsen sind so heil, daB man auf ihnen

Wiasscr kochen kann.

Dic gelblichen Dimpfe, dic an manchen Stellen vermehrt aufstei-
gen, sind in héchstem MaBe giftig. Man sollte sich nicht ohne Schutz
lingere Zeit an diesen Orten authalten (2W6 SP pro SR, mit Atem-
schutz 1W6 SP pro SR). Unaufmerksamkeit kann dazu fihren, daly
ein Mensch in ein von Gerdll bedecktes Loch oder cine Spalte tritt
und cinbricht. .
Je nach gelungenen oder mifilungenen Proben auf Sinnesschirfe,
Korperbeherrschung oder Selbstbeherrschung sowie der schnellen Hil-
fe der Freunde und Threr meisterlichen Giite kann solch ein Mifige-
schick von Ieichten Verbrithungen {iber Ohnmacht, verbrannter Klei-
dung bis zu Verbrennungen bis auf die Knochen fithren.

Diese Pilgerwege sind nicht cinfach Wege, um dic heiligen Stétten
zu erreichen, sie sind ¢benso Prifung vor Ingerimm und dicnen zur
Darstellung Seiner Macht und Seines Feuers.

Das kochende Wasser des Geysirs verursacht je nach Entfernung /
bis 4W6 SP.

Allgemeine Informationen:

Endlich, als thr um cine Felsnasce biegt, offnet sich das Ende der
Schlucht vor euch. An die Felswand geschmiegt scht ihr den Tempel
des Angrosch. Wie c¢in groBer Rachen 6ffnet er sich, und durch cine
michtige Sdulenreihe scheint rotes Glithen.

Uber dem Tempel ist in der Schluchtwand das heilige Zeichen des
Angrosch (zwei gekreuzte Himmer vor ciner Flamme tiber cinem
AmboB) iibermannshoch in den Fels gehauen. Darunter glinze das
Kuppeldach in den ersten Strahlen der Morgensonne kupferrot. Der
Tempel selbst ist aus tiefschwarzem Gestein gebaur und scheint jedes
Licht tief in sich aufzusaugen. Eine breite Treppe fithrt hinauf in die
Tempelhalle.

Alles Leben scheintim Schatten der wuchtigen Sidulen winzig und ver-
ginglich. Wahrlich, die Angroschim haben threm Herrn der Welt ci-
nen michtigen Tempel errichtet.

Rechts vor dem Tempel erheben sich, uralt und wie stumme Giganten
mitten im Tanz crstarrt, dic verwitterten Uberreste eines michtigen
Steinkreises.

Die Heiligen Orte des Angrosch

Der Steinkreis

Allgemeine Informationen:

Zchn aufrecht in den Himmel ragende Megalithen bilden ein Rund,
das von cinem ecinzelnen Steinpaar, das durch cinen Deckstein ver-
bunden ist und auf diese Weise ein Tor bildet, zu cinem Kreis ergiinzt
wird. Die Megalithen sind tiber und tiber mit verwitterten Mustern
iiberzogen. Spiralen und Kreise wiederholen sich in ¢ndlosen Varia-
tionen. In der Mitte des Kreises stchen, zu cinem nach Osten offenen
Viereck angeordnet, drei weitere Steinpaare jeweils mit Decksteinen.
An der 6stlichen Seite wichst ein runder, niedriger Altarstein gleich-
sam aus dem Fels. Von dort aus fithrt cine schnurgerade Rethe von
zwolf Peilsteinen nach Osten.

Meisterinformationen:
Der Steinkreis ist in erster Linie cin gewaltiger Kraftfokus der
Geoden. In zweiter Linic diente er astronomischen und kalendari-

schen Zwecken. Diese sind heutzutage nicht mehr exake nachzu-
vollzichen, da man schon ein Meistermathematicus sein miifite, um
die Abweichungen der Sternenbahnen iiber fiinftausend Jahre hin-
weg auszugleichen. Oder wer weif, vielleicht hat der Herr Phex von
Zeit zu Zeit cinfach Lust, scine Schitze am Himmel neu anzuord-
nen.

Magicbegabten wird innerhalb des Steinkreises doppelte astrale Re-
generation zuteil. Sie kdnnen dic astralen Strémungen wic ein Kni-
stern der Luft dort spiiren. Ein Ritual, dort vollbracht, kann ein Viel-
faches seiner Wirkung erreichen, aber auch véllig unvorhergesehe-
ne Wendungen nehmen, Ein ANALUS offenbart astrale Kraftlinien,
die sich spiralartig in den Himmel winden, gerade so, als durchstie-
Ben sie die Sphiiren. Thre Kraft ist je nach Sternenkonstellation un-
terschiedhich. Noch deutlichere Kraftlinien fithren iiber den Schlund
hinweg an den jenscitigen siidlichen Kraterrand zu einer uralten
Anlage von zyklopischen AusmaBen, die dlter ist als alles, was Men-
schen und Zwerge je erbaut haben.
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Der Angrosch-Tempel im Schlund

Meisterinformationen:
Der Tempelkomplex erstrecke sich Giber mehrere Ebenen und hat
somit bedeutend mehr Raume und Héhlen als unten beschrieben.
Derweitaus grofite Teil ist nicht mehr in Gebrauch, auch wenn selbst
abgelegene Riume an sich sauber und ordendich sind — iblicher-
weisc ist stindig ciner der Gesellen damit beschifrigt, den Tempel
zu sdubern. Insgesamt beherbergt er nur noch vier Geweihte des
Angrosch — kaum der zwanzigste ‘Teil, fiir den der ‘Tempel einmal
errichtet wurde,
Alle ‘profanen’ Inschriften wie Tirbeschriftungen sind in Rogolan-
Runcn gehalten. Heilige Texte bestchen aus den bildhaften Zeichen
des Angram, die selbst fiir den Kundigen mehrdeutig sind.
In den Anhingen finden Sic zwet Karten des ‘Tempels: eine grofifor-
matige, dic Sie Thren Spiclern aushiindigen kénnen, und cin kleine-
re mit Legende, die Threr Orienticrung dienen soll.
Fiir weitergehende Informationen tiber die Kultur der Zwerge mufy
hicr aus Platzgriinden auf dic Erlduterungen in Dunkle Stidte, lichte
Waiilder verwicsen werden.

1: Die groBie Tempelhalle

Jenscits der wuchtigen Siulenpfetler befindet sich die ‘Tempelhalle.
Beim Betreten hat man unwillkiirlich den Findruck, in das Innere der
Erde zu schreiten. In der Mitte befindet sich e¢in zwei Schritt durch-
messendes Becken, in dem fliissige Magma, blasenwerfend, triige bro-
delt. Dret Apsiden, dircket aus dem Fels geschlagen, beherbergen je-
weils einen Altar. Dic Hitze der Halle 1st beinahe uncrtriiglich, sie liegt
bei etwa 45 Grad. Erst nach einigen Minuten der Eingewdhnung kann
man sich, wenn auch langsam, in dieser Hitze bewegen, ohne dab ci-

nem schwindelig und im schlimmsten Fall gar schwarz vor Augen wird.

2: Die Apsiden

Die Apsiden licgen jeweils dret Stufen tiefer als dice
Haupthalle, denn zu Angrosch schrettet man
hinab und nicht hinauf. In jeder Apsis
befindet sich cin kleinerer Magma-
schacht, der in eine ungewis-
se Ticfe fihre,

2a: Die linke Apsis — Der Altar des Feuers
Eine tiberdimensionierte Esse, glithende Kohlen als Altartisch. Links

daneben der Blascbalg. Dic Apsis ist geschmiickt mit ¢cinem Wand-
mosaik der Gemahlin des Angrosch. Unschwer erkennt man, dali ¢s
cine Darstellung der Herrin Rondra als Zwergin ist. Sic wird hier ver-
chreals das Entzinden und Auflodern der Glut des Angrosch. In ciner
Nische der Apsis zur Rechten steht cine — sehr viel jiingere — Statuc
der Gorttin Rondra in Mcenschengestalt. Sic hile eine Lanze in ihrer
Faust, die sic einem [dwenhiuptigen Drachen in den Rachen stofit, auf
dessen Riicken sie steht

2b: Die rechte Apsis — Der Altar des Felsens

Hier wird Angrosch als Herr des Urgesteins verehrt; ein groBier, unbe-
hauencer Findling bildet den Altar. Dic Apsis selbst wirkt wic eine na-
tiirliche Hohle. In ihr beteten ungezihlie Bergbaumeister um Schutz,
vor Wetterschlidgen und Erdbeben.

2c: Die mittlere Apsis — Der Altar des Erzes

Hicr steht der Hauptaltar des Tempels, der cinem gewaltigen Ambob
nachempfunden ist und aus einem cinzigen, gewaltigen Stiick Erz
besteht. An der Stirnscite des Altars ist der Hetmstein des Tempels, in
Mondsilber gefaBt, cingelassen. Solange dieser Stein an seinem Ort und
nicht vom Bosen beriihre ist, gilt der Tempel als geweihter Boden. Zu-
dem ist ¢s einem Didmon unmoglich, in den ‘Tempel einzudringen. Aus
dem Fels der Wand ist eine umlaufende Bank gehauen, auf der die
Wiirdentriger des ‘Tempels ber heitigen Handlungen Platz nchmen.
Die Apsis ist ausgeschmiickt mit cinem mehrere Schritt grofen Mosaik-
bildnis Angroschs, der auf cinem goldschimmemnden Drachenleib steht.
An diesem Altar werden an hohen Feiertagen des Angrosch die heili-
gen Gegenstinde und Werkzeuge der Pricsterschaft geschmiedet.

Der Drachenbann unterm Dach

Eine nur mit ciner Leiter erreichbare Klappe in der Dek-
‘ke der groBen Tempelhalle fihrt zu einem Raum
unter dem groBen kupferncn Halb-
; kuppeldach des “Tempels, der cin
wildes Durcheinander von
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Die Geschichte des Angrosch-Tempels

Urspriinglich, so geht die Legende, sei Brandan, Sohn des Brodosch, Enkel des Brogar, der erste und gréfite der frithen Geoden des Zwergen-
volkes, nach langen Wanderungen zum Schlund gekommen, um sich den Mysterien der Natur zu weihen. Und hicer, an dem Ort, den eran
einem Tag errichtete, so erzihlen dic Geweihten, soll er seinen Pakt mit dem Elementarherren des Erzes geschlossen haben. So konnte mit der
Hilfe des Erzes und der List und dem Opfermut Brandans Pyrdacor besiegt werden.

Aus der Zeit Brandans stammt auch der Steinkreis vor dem Tempel, von dem es heiBt, er sei das Vorbild fiir den groBten aller aventurischen
Steinkreise, Brandans Ring im Albernischen.

Dic Sage ist weit mehr als 5000 Jahre alt. Grausame Schlachten zwischen Zwergen und Drachen scien hicr geschlagen worden, in dencen so
mancher Held und auch ¢in Gildener Drache ihr Leben gelassen haben. In dieser Zeit liegt auch die Weihe des Tempels zu Angroschs Ehren.

Im Ersten Friedensvertrag schlieBlich wurde der Schlund selbst in die Grenze zwischen Drachen und Angroschim gefiigt.

Winden, Zahnriidern, Hebeln und Ketten birgt, dic sich wic zufillig
und ohne erkennbaren Zweck entlang der Kuppeldecke verteilen. Da
dieser Raum sich direkt iber dem brodelnden Lavabecken hefindet, ist
die Temperatur hicr sogar noch deutlich héher als in der Tempelhalle
und ein Aufenthale dementsprechend noch schwerer zu ertragen.

Im Zcentrum der Halbkuppel steht, unter schweren Planen verborgen
und sicher verpacke, das mehirere Schritt grofie Geschtz Drachenbann.
Eshandeltsich dabei um cin uraltes, enorm schweres "Torsionsgeschiitz,
das aufden ersten Blick wic ¢in iberdimensionicrter schwerer Aal aus-
sicht. Die Scilbiindel, die die beiden Wurfarme unter Spannung brin-
gen, sind jedoch nicht aus Hanf, sondern aus Stahldraht.

Geschaften wurde der Drachenbann von Cramaddo, cinem Meister der
Geschiitzbaukunst, hatte scine Mutter Ciorana doch die Drachentrutz
in Xorlosch gefertigr. Das Geschiz ist, allerdings nur unter erhebli-
chem Autwand, durchaus wicder einsatzbereit zu machen. Zum Feu-
crn milssen zudem die drei Frontsegmente des Tempeldaches wie Zug-
briicken nach auficn abgelassen werden, (Sobald dics geschieht, sinke
dic Raumtemperatur aufgrund der Frischluft natirlich drastsch, so
dal} der Aufenthalt in diesem Raum ertriiglich wird. Machen Sie den
Helden aber ruhig cin wenig Angst, indem das erkaltende Mctall des
Drachenbanns verdichug lauc knacke, als kénne es die Spannung nicht
halten und wiirde gleich auseinanderspringen ...} Gegen Flugangritte
mogen dic Diicher der Tempelhalle etnen zusitzlichen Schutz gebo-
ten haben, fiir einen Schuld nach unten sind sic natiirlich extrem hin-
derlich. Wenn jemand auf 10 Schritt heran ist, hefindet er sich zudem
tm toten Winkel des Drackenbanns.

3: Das Heiligtum
Das Heiligtum ist cine gewaltige Hohle mit ecinem glithenden, blasen-

werfenden, gemichlich wallenden Lavasce. Inmitten dicses flissigen

Gestetnes crhebt sich ein wuchtiger Pfetler (3a). Dic Hohle ist das spi-
rituclle Herzstick des Tempels; hier auf dem Pteiler, dem Hanmersuiel
des Angrosch, soll Brandan den Pake mit dem Elementarherren geschlos-
scn haben, und dort stchen, sorgtiltg in cinem Krets angeordnet, die
sechs Hetligen Kelche,

Der Zutritt 1st jedem Nicht-Angroschim tradivoncll verwehrt, so dafl

es eine besondere Auszeichnung bedeutet, wenn der Tempelvorsteher
dics den Helden dennoch gestattet.

Aufvier sich kreuzenden, an Ketten hingenden Stahlstegen kann man
dic Halle cin Dutzend Schritt tiber der Lava Giberqueren. Ein kurzer
Steg fithrt zudem auf die Oberfliche des Pfeilers. Jeder Steg ist nur
cinen halben Schritt breit und alle finf Schritt durch Ketten an der
hoch oben licgenden Hoblendecke befestigt. Handlaufketten, hetfs und
35 Finger tiber Stegniveau, flankicren dic schwankenden Wege — fiir
menschliche Helden also durchaus in ciner unangenchm niedrigen
Hohe. Ein Sturz ist ohne Ausnahme tédlich.

Noch genutzte Werkstitten

Einc Rampe (4) fuhrt binab zu den Werkstéitten, die zum grolien “Teil
leerstehen. Eine Auswahl davon:

® Labor der Erkenntnis — auch ‘Ruads Bastelkammer’ genannt

® Schmiede und Schlosserei - schr gut ausgestattet

@ Schreinerei — selten genutze

® Bildhaucrwerkstatt — Ferhns Refugium

5: Die Angrosch-Schichte

Einc grofic dastere Halle, dic nur durch den rotliche Schein flissiger
Magma aus den drei Schiichien spirlich crhelle wird, Der cinzige
Schmuck dieses Gewdlbes ist cin umlaufender Wandfries, aufFdem Sze-
nen zwergischen Lebens und Sterbens dargestell sind. Die Figuren
scheinen im Zwiclicht fast lebendig. Dic Angroschschiichte dienen zur
Beisetzung toter Angroschim und zur Opferung von Schitzen.

6: Die Ahnenhalle

Der Saal ist iber und Giber mit Basaltplatten ausgekleidet, die mit Na-
men, Taten und Daten der in den Angroschschiichien beigesetzten
Zwerge beschriftet sind. Es sind unziihlige in viclen Reihen iiberein-
ander an der Wand befestigt. Dic dltesten gehen bis auf die Zeir der
Drachenkriege zuriick — vor iber 6000 Jahren. Ein Historiker oder
Runenkundiger konnte hicr sicherlich gleich mehrere Leben verbrin-
gen, um anhand der Daten cine umfassende Heldengeschichte des
Zwergenvolkes zu erstellen.

Technisches zum ‘Drachenbann’

Der Drackenbann verschichir 2,5 Schrite lange Lanzen. Zwei Lanzen sind neben dem Geschiitz gelagert, die dritte ist dic Lanze in der Hand der
Rondra-Statue. Alle drei gelten als heilige Geschosse. Zum Spannen des Geschiitzes braucht es mindestens zwei ausgewachsene Zwerge, die
emne Spielrunde lang die méchtige Spannkurbel zu beiden Seiten des Drachenbunns bedienen. Das Geschiitz steht auf einer dreh-, heb- und
senkbaren Lalette. Withrend des Spieles sollte es bei diesem Geschiitz nicht darum gehen, wie effektiv es sich tatsichlich im Kampf einsetzen
Lilir, sondern es sollie dazu dienen, dic Begeisterung der Helden zu wecken, cin solches Ding auszupacken, instandzusetzen und abzufeuern.
Auch das Offanen des Tempeldaches ist kein leichtes Unterfangen. Verlangen Sie Mechanik-, SchuBuwaffen- oder auch Klugheits- und
Fingerfertighestsproben, und lassen Sie Thre Helden basteln und rtiifteln. Wie effektiv ein SchuB dann ist, sollte sich am Geschick der Helden
und den dramaturgischen Erfordernissen orientieren.
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7: Das Archiv und 8: Skriptorium

Alle Schriften reichen kaum 1000 Jahre zuriick und beschiftigen sich
fast ausschlicBlich mit Mechanik, Bergbau und Alchimie. Die Perga-
mente liegen in Rollen in den zahlreichen Regalen, die die Halle aus-
fiillen, die dltesten in versicgelten TongefiBen.

9 & 10: Die Wohnriume

Schlichtheit und Sparsamkeit zeichnen die Zellen der Geweihten (9)
aus: Ein Tisch, cin Schemel, ein Bett und eine Truhe bilden das Mobi-
liar. Den Helden werden die aut die Zwerge zugeschnittenen Gast-
zellen (10) eintge Unbequemlichkeiten mit sich bringen.

11: Die Ratshalle

Sie st das deutlichste Relikt aus den Zeiten der Drachenkriege und
dient den heutigen Geweihten als Wohnstube., Ein groBer Steinblock
in der Mitte der Halle 1st mit cinem Relief verziert, das bet ndherem
Hinschen eine vage dreidimensionale Darstellung des Schlundes vor
mchreren tausend Jahren darstellt.

Nun aber stehen gemiitliche Sessel und Stithle in dieser mit Wandbe-
hiingen geschmiickten Halle.

12: Halle

Die Winde dieser ansonsten leeren Halle sind mit zahlreichen Moti-

ven aus der zwergischen Mythologic verziert. Ansonsten wird hier je-

des Geridusch mit cinem viclfachen Echo zuriickgeworfen,

13: Kiiche, 14: Brauerei, 15: Backstube, 16: Vorratsraum, 17: Speisesaal
Dies ist Dagads Reich und spricht deutlich von seiner Abstammung
als Hugelzwerg.

18: Fungarium und 19: Apotheke

Hier ist es dampfend heiB, schwiil und feucht. Es wuchern allerlei
merkwiirdige Gewichse tiber Boden, Wand und Decke. In der Mitte
des Raumes steht ein wuchtiger Arbeitstisch, der von Tiegeln, Mérsern
und Phiolen schier iiberquillt. Dagad experimentiert hier mitder Ziich-
tung heilkriftiger Pilze und Flechten. Erfolgreicher ist er allerdings mit
scinen Hohlenwirzkrautern.

20: Das Bad
Ein kleines Thermalbad in zwergischem Stil.

21: Weltlicher Eingang

Damit der Wohnbereich nicht nur durch die Tempelhalle betreten wer-
den kann, gibt es diesen Nebeneingang, der jedoch durch zwet hinter-
cinander angeordnete eiserne Tore gegen jeden Eindringling verbarri-
kadicrt werden kann,

Tagsiiber im Angrosch-Tempel

Spezielle Informationen:

Ferhn, der Hochgewecihte, wird bei Ankunft der miidden Recken dafar
sorgen, dafl Gistezellen hergerichtet werden: Die viel zu kurzen Bett-
gestelle werden aus den Zellen gerdumt und Strohsiicke und Decken
bereitgelegt. Auch fiir dic Schiitzen ist diese Prozedur neu, denn bis-
lang haben sie sich, nach Ablicferung ihrer geheimnisvollen Frache,
gleich wieder an den Abstieg gemacht.

Meisterinformationen:
Vermutlich werden die Helden sich von der Unversehrtheit der Kel-
che selbst tiberzeugen wollen. Erse, wenn sic Ferhn den Brief Threr
Erhabenheit Gbergeben, wird dieser tiberhaupt zugeben, daB er von
all dem weifl und die Kelche in seiner Obhut sind. AnschlieSend
fihrt er die Helden hochstpersonlich in das Heiligtum.

Warten

Meisterinformationen:

Wahrscheinlich ist es unvermeidlich, daB die Spieler nun daraufver-
trauen, daf} ev nun bald geschieht — der groBartige Showdown, Las-
sen Sie sie zappeln. Die Helden sollten auf jeden Fall bis mittags
schlafen und dann einen ganzen Nachmittag freie Zeit vor sich ha-
ben. Die Borbaradianer sind ithnen gefolgt — vielleiche hat der cin
oder andere Held rawsdchlich solche Vorahnungen und zwingt die
Kameraden zu verschirften Wachen und Gefechtsvorbereitungen.
Wenn Thre Helden aber nicht wirklich darauf bestehen, weitrdumi-
ge Aufklirungspatrouillen auszuschicken, dic auch so gut sind, dafl
sie zurlickkommen, erfolgt die Sichtung des Feindes erst bei Son-
nenuntergang.

Auch ohne die Aufforderung durch die Helden wird Hauptmann
Rondrian Wolf sofort bei Ankunft Wachen um den Tempel postie-
ren, die jeweils zu zweit an Gbersichtlichen Stellen Posten bezichen.

Ein Posten befindet sich, nur {iber eine Stricklciter zu errcichen, di-
rekt oberhalb des Tempels auf dem Ringwall des Schlundes, ein wei-
terer am Ende der Megalith-Allee, die zum Steinkreis fiihrt, und
cine dritte Zweicergruppe lduft stindig Patrouille an der Westseite
des Tempels,

Jewecils sechs Schiitzen sind nicht mit Wachdienst beschifugt, son-
dern schlafen oder schlagen anderweitig die Zeit tot: Schiitzin Don-
nerschlag wird in breitestem Rogolan mit Dagad tiber die Qualivit
des Urschlund dunkel debattieren, der junge Alrik vor lauter Staunen
im Tempel gar nicht mehr wissen, wo ¢r scinen ‘hetligen” Banner-
wimpel stehengelassen hat, und Henning Hullheimer hat Mihe,
nicht in ein Magmabcecken zu stolpern ..

Seine Hochwiirden Ferhn wird, obwohl er den Ernst der Situation
durchaus erkennt, die Kelche keinesfalls von ithrem jetzigen Stand-
ort entfernen lassen. Dort seien sic am chesten in Angroschs Hand —
und habe dieser schlieBlich dic legendire Waffe nicht selbst geschmic-
det?

Die dret Gesellen sollten Sie deren Beschreibung gemif verwen-
den: Ruad wird auf die Idee, den Drachenbann herzurichten, schlie-
lich Begeisterung zeigen, aber einen méglichst mechanikbegabten
Helden als Helfer brauchen. Jener Held sollte mit Ruad cinen Nach-
mittag voller mechanischer Wunder inmitten von Hebeln, Ketten
und éligen Zahnridern erleben, und lassen Sie bis zum Schluf of-
fen, ob das altehrwiirdige Geschiitz auch tatsichlich funktonieren
wird.

Dagad wird freigiebig fiir das leibliche Wohl sorgen, und Gorth wird
skeptisch alle Aktivititen beobachten und zu allem einen Kommen-
tar anbringen.

Des weiteren kénnen dic Helden hier auch erfahren, daBl es im
Schlund noch einen von Menschen errichteten und schr viel jiinge-
ren Ingerimm-Tempel gibt, der allerdings derzeit nur von Novizen
betreut wird, da sich die Geweihten im rondrianischen Heerlager
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aufhalten, und einen cinsamen Ritualplatz der Rondra-Kirche, An
beiden Heiligtimern sind dic Helden in der Nacht in ciniger Ent-
fernung vorbeigeckommen ~ nur haben sie diese wegen der Dimpfe
und der rot durchgliithten Dunketheit wahrich nicht schen kénnen.
Wenn cin magiebegabter Held den Steinkreis mit cinem ANALUS
betrachtet hat, wird er eventuell aufgrund des horizontal fort-
weisenden Astralstranges wissen wollen, ob dort irgend ctwas be-
sonderes zu finden sei. Die Gewethten wissen natiirlich von der
Anlage, die weit dlter ist als selbst ihr Tempel.

Wer dic beinahe finfzig Schritt hohen Obelisken crrichtet hat, kann

thnen niemand mchr sagen. Auch steht nur ¢in cinziger noch un-
versehrt und wie ein mahnend erhobener Finger senkrecht erhoben,
withrend zwei weitere abgebrochen sind und ein Dutzend weitere
vollstindig unter der Schlacke fritherer Ausbriiche des Schulundes
begraben oder an der Innenwand des Kraters hinabgerutscht sind,
wo sclbst diese kolossalen Gebilde winzig wirken. Ab und an kénne
man dort auch Zyklopen sehen, die sich fir cinige Tage dort auf-

hiclten.

“Alarm!”

Allgemeine Informationen:

Im letzten Licht der untergehenden Pratosscheibe ertént ein schriller
Phift aus Richtung des Ringwalls oberhalb des Tempels. Augenblicke
spiater kommt Schiitzin Dana Horger in den Tempel geprescht und
berichtet, dal der obere Posten Alarm gegeben habe, Als ithrim dimm-
rigen Zwiclicht nach drauBen stiirmt, scht ihr, dal3 sich, immer wieder
zwischen den zerkliifteten Schritnden und von grofien Gesteinsbrocken
verdeckt, an die vierzig Minner und Frauen dem Tempel nihern.
“Das sind weder Rondrianer, noch sind ¢s Freunde — dazu sind sic zu
sehr auf'thre Deckung bedacht!” sagt der Hauptmann, der neben cuch

angestrengt in dic Ddmmerung spiht.

Meisterinformationen:

Nun ¢ndlich kommt der von Borbarad gesandte Achmad al-Kira,
der Siegreiche, selbst ins Spicl. Lange hat er sich damit begniigen
miisscn, die Rolle eine Beobachters zu Gbernchmen, nun kann er
handeln. Sollte Thre Heldengruppe schr stark sein, kénnen Sie das
Banner mit den Uberlebenden der Gruppe Nuchtmahr aus Hier
kommt die Kavallerie aufstocken. Der Karakil béte sich natiirlich
auch bestens als Zicel fir den Drachenbann an! SchlieBlich gelten dic
Lanzen als gewceihte Waffen ...

Da Sic auch ohne diese Verstirkung schr viele Meisterpersonen zu
fiihren haben, sollten Sic fiir das folgende Gefecht durchaus cinige
der Schiitzen und viclleicht sogar die Gesellen des Tempels in dic
spicltechnische Verwaltung Threr Spicler legen und mit ciner grofi-
formatigen, ungefihren Skizze der Tempelumgebung und Spiel-
steinen oder Miniaturen arbeiten. Dies und die folgenden Beschrei-
bungen sollen vor allem dazu beitragen, daly es ein plastischer, hel-
denhafter und tragischer Kampf wird und keine stupide, sehr lang-
wicrige und teils selbst fiir Sic undurchsichtige Wiirfelorgic, in der
ausgefallene und véllig unvorhersehbare Aktionen der Helden —und
es wird sic geben — noch mehr Verwirrung briichten.

Der Plan des ‘Siegreichen’ und seiner Leute

Meisterinformationen:
Was im Vorfeld geschah: Dic Helden selbst sind es gewesen, die
Achmad al-Kira zum Schlund gefihrt haben, denn der néchtliche
Aufsticg der Helden und Armbrustschiitzen ist nicht unbeobachtet
geblieben. So ist al-Kira mit scinem Séldnerbanner den Helden 1m
Morgengrauen gefolgt, um sich fir den Rest des Tages im Ingerimm-
Tempel am groBen Pilgerweg im Schlund cinzunisten, wo sic, dic
Gelegenheit nutzend, die beiden Novizen als Geiseln gefangen nah-
men. Den Tag @iber hatten die Borbaradianer ausgiebig Gelegen-
heit, den Schlund zu erkunden, da sich in dem zerkliiftcten, un-
iihersichtlichen Gelinde kleine Gruppen so gut wic unsichtbar be-
wegen kinnen. Durch die vorangegangen Questen und das Schick-

sal der Gruppe Nachtmahr ist der Dimoncnmeister inzwischen
héchstselbst daritber unterrichtet, dal$ jemand versucht, die Sicben
Heiligen Kelche zusammenzubringen - und er will sie haben, denn
er kann die Bedeutung einer moglichen Wiedererstehung Sicben-
streichs durchaus realistisch einschitzen.

Wie niitzlich hatte es sich da gefiigt, dald dic Hunde des Krieges oh-
nchin zur Beobachtung der Rondrianer abkommandiert waren und
sich bereits vor Ort befanden. Durch die Entlarvung der Kefch-
dubletten lag die Folgerung nah, daff cine Beobachtung der Helden
frither oder spiter zu den echten Kelchen fithren miifite. Das massi-
ve Aufgebot an Bewafineten um den Angrosch-Tempel Ffit nun fiir
Achmad al-Kira nur cine Schlubfolgerung zu: Die Kelche sind dort!
Und er wird versuchen, die Kelche wm jeden Prets zu erringen.
Achmad al-Kira plant nun ciskalt und handelt dementsprechend.
Scine Spielziige sind nachfolgend aufgelister. Scheuen Sie sich al-
lerdings keinesfalls, diese anders oder auch ginzlich andere, Threr
Spiclsituation hesser angepalite, zu gestalten. Eines sollte den Hel-
den allerdings alsbald klar scin: Dieser Mann kennt nur noch cin
Zicl und keinerlei Mcenschlichkeit mehr.

Einzelheiten tber dic Angreifer finden Sie im Anhang.

Der Tod einer Geisel

Spezielle Informationen:

Kaum ¢in Dutzend mal zchn Schritt entfernt haben sich die Bor-
baradianer zwischen cinigen grofien Findlingen verschanzt, zusitz-
lich geschiitzt durch grofe Setzschilde, die alle die schwarze Diamo-
nenkrone auf rotem Grund zeigen. Und hinter ihnen, als Silhouette
vor dem blutroten Abendhimmecl, ebenso dic Dimoncenkrone, ihr Feld-
zeichen, Zwei, anschetnend gefesselte, junge Frauen in der Tracht der
Ingerimm-Novizen stehen auf cinem der Felsen. Eine rauhe Médnner-
stimme briillt zu cuch heriiber: “Dic Kelche, oder sie sterben beide!”
Wenige Augenblicke spiter zucke dic rechte Novizin von cinem Bol-
zen getroften zusammen und fillt schwer, mit grausamer Kopfwunde,
aufden felsigen Boden, Sie ist tot, daran gibt es keinen Zweifel.

Meisterinformationen:

So beginnt Achmad al-Kira scin grausames Spiel. Und cr Lifit sich
auf keine Verhandlungen ein. Lassen Sie Rondrian Wolf fragen, von
welchen Kelchen der Schurke gerade spricht und ob diese Kelche
denn tatsichlich mehr wert scien als das Leben dieser Midcehen., Viel
Zcit haben die Helden nicht, um sich zu entscheiden. Natiirlich
wird der Hochgeweihte Ferhn niemals zulassen, daB die Kelche den
Tempel verlassen.

Einc tollkithne Rettungsaktion wird allerdings nur dann erfolgreich
scin, wenn die Helden schr schnell, sehr hetmlich und von den Gét-

tern gesegnet vorgehen,
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Die Schlacht

® [rgendwann wird den Schiitzen die Munition ausgehen ...

Meisterinformationen:
Es ist schr schwer vorauszuschen, wice dic Helden micihren Verbiin-
deten gegen die Borbaradiancer vorgehen werden, wenn Sic thnen
freic Hand tassen. Natiirlich kénnen Sic dic cine oder andere Idee
durch dic Mcisterpersonen in dic Runde werfen, aber nutzen Sie
diese Maglichkeit nur, wenn die Spicler nicht mehr weiter wissen.
Die Helden sollen Phasen der Ratlosigkeit und der Verzweiflung er-
Ichen, méglichst im Wechsel mit genialen Plinen und deren Erfolg;
der Kampf darfinsgesamt durchaus einige Zeit andauern, da ¢s im-
mer wicder auch Phasen der ungemidichen Ruhe geben wird, in
denen beide Fronten heraten oder einfach nur abwarten. Wichtig ist,
dic jeweiligen Ziele im Auge zu behalten und, fiir Sic als Meister,
dic Unmenschlichkett der Borbaradiancr in ithrem Vorgehen.
Behalten Sie dariiber hinaus immer im Hinterkopf, auf was fir Ge-
linde sich dic Kimpfenden jenseits von Tempel und Steinkrets be-
wegen: Ein Fehltritt kann jeden Beteiligten plétzlich in cinem Pfuhl
mit kochendem Schlamm versinken lassen, und wer sich vor einem
Pfeil hinter einem Stein in Deckung wirft, kann sich durchaus Hinde
und Knie an dem Stein schwer verbrennen.
Damit Sic selbst in dieser wichtigen Schlacht im Ringen um Sieben-
streich einige Ziige zur Hand haben, nun das, was dic Borbaradianer
sicher tun werden, auler die Helden hindern sic daran, und das,
was die Helden und ihre Mitstreiter tun kénnten:

Die Helden und ihre Verbiindeten

@ Dic Borbaradianer befinden sich in Reichweite der Gandrasch-Arm-
briiste, so dal} den Scharfschiitzen bis zur Verlegung der Stellung der
Borbaradiancr der cin oder andere Treffer zusteht. (Schiitzin Horger:
“Hab’ ihn.”)

@ Die Sicherung des Tempels ist vordringliches Zicl, dafiir werden sich
die Schiitzen in ithrer Dreierformation in ¢inem lockeren Ring vor dem
Tempel verteilen.

® Durch den rétlichen Schein der Magmabecken ist dic Tempethalle
nachts denkbar ungeeignet zur Positionierung von versteckten Kimp-
fern; lodert dieser Schein allerdings z. B. durch das Stroh der Schlaf-
stitten auf, wird das in finsterer Nacht die Borbaradianer blenden, was
z. B. cinen Ausfall der Helden deutlich unterstiitzen wiirde.

® Dic Schiitzen konnen einen Ausbruch der Helden decken, werden
aber nur in Notfall im Nahkampf fechten, sie sind deutlich erfahrener
im Fernkampf.

® Linc abgeschnittene Truppe zu retten, scien es Schiitzen oder Hel-
den, ist deutlich cine Aufgabe fiir die Helden.

@ Wenn Menschen oder Gegenstdnde in die Hande der Borbaradianer
geraten, ist es davon abhingig, wer oder was cs ist, um diejenigen zu
bestimmen, die bei einer Rettung oder Zuriickgewinnung auf jeden
Fall dabci sein werden — ist es z.B. der Bannerwimpel der Drachen-
pforter Schiitzen, werden diese auch gegen den Rat ‘verniinfriger’” Hel-
den viel daran setzen, ihn zuriickzubeckommen.

@ Dic Geweihten werden vordringlich beten, sind aber jeder verniinf-
tigen Idee zuginglich, um den Tempel und die Kelche zu retten; dazu
gehért auch der Einsatz des Drachenbanns, eventuell cine Weihe der
Heldenwaffen, aber niemals ein Aufgeben des Tempels oder auch nur
cin Rickzug auf Kosten des Heimsteins in der zentralen Apsis.

@ Mit Hilfe von Mobiliar kénnen — unter Beschufd — Barrikaden zwi-
schen den Siulen der Tempelhalle errichtet werden.

@ Eincn Hilferuf, ob magisch oder als Wunderbare Verstindigung, an
das Hcerlager sollten Sic anfangs unterbinden (ob durch cin VER-
STANDIGUNG STOREN, ¢in Eingreifen cines Gehornten, einen be-
sondcers guten Schuf} auf den Hexenraben, der daraufhin kaum mcehr
den kurzen Rickweg schaftt) — da die Entsatztruppen auf dircktem
Wege mit Aufbruch kaum cine Stunde benédtigen wiirden und die Gu-
ten damit ein zu cinfaches Spiel hiicten. Hilfe sollte dann gerufen wer-
den kénnen, wenn gegen Morgengrauen abzuschen ist, dafl die Hel-
den keine Chance haben, die Kelche erfolgreich zu verteidigen.

Achmad al-Kira und seine Verbiindeten

@ Wenn crdic Kelche niche erringen konnte und sonst nichts geschich,
wartct er geduldig dic Stunde bis zur volligen Dunkelheie ab und zicht
sich nur nach cinigen, doch bis in seine Seellung reichenden, Bolzen-
schlissen noch cinmal 40 Schritt weiter zuriick.

® LEincen kleinen Teil der Séldner kann er zur Umgehung des Tempels
schicken, um die Schiitzen von oben unter BeschuBl zu nehmen; sie
werden allerdings fast drei Stunden far den Weg bendtigen.

@ Ist Xarfaidon noch am Leben, beginnen beide Offiziere bereits, iiber
dic beste Taktik zu streiten; Oberhand behilt hierbei al-Kira — schliel3-
lich hat er noch nicht solch ¢ine Schlappe hinnehmen missen wice der
cigentlich ranghhere Oberst; zihneknirschend bereitet der Pakticrer
sich auf scinen magischen und cventucll geflogenen Einsatz vor; be-
denken Sie allerdings, daB der Magier cine ungeheure Kampftkraftauf-
wertung der Hunde des Krieges bedeutet! Xarfaidon verachtet Ysiliaburg
tibrigens zutiefst und ldBt es den kleinen Mann deutlich spiiren.

@ Der Magier Ysiliaburg bedauert bet der erzwungenen Zusammen-
arbeit gegen den Tempel wieder einmal schr, dal3 er sich nicht aus dem
Staub gemacht hat — aber er liuft mit; da Ysiliaburg den UNITATIO
zu seinem Gliick nicht beherrscht, wird er wenigstens nicht freiwillig
Xarfaidons borbaradianische Magic unterstiitzen miissen; wenn Sie
jemanden benétigen, der den Helden auf Sciten der Borbaradianer ein
einziges Mal hilft, konnen Sie dafiir den, nun auch noch von ¢inem
schlechten Gewissen geplagten, Magier nutzen.

@ Bei Dunkelheit wird Achmad al-Kira den GroBteil seiner Séldner
auf der linken Flanke zu cinem Sturmangriff sammeln, wihrend auf
der Seite des Steinkreises Ysiliaburg, im Schutze zweier S6ldner und
threr Setzschilde, einen IGNISPHAERO vorbereitet.

@ Der Geode will bereits von Anfang an den Steinkrets fiir eine Anru-
fung des Eises nutzen und wird die erstbeste Moglichkeit dazu crgrei-
fen; Niheres hierzu finden Sie weiter unten.

@ Eherim Voriibergehen sollten die Borbaradianer die Gelegenheit er-
halten, das Banner der Drachenpforter zu erobern, auch dazu folgt
cine genauere Ausfithrung.

@ Wenn alles fehlschiigt (und das sollte ¢s, wenn sich die Helden niche
gar zu dumm anstellen) wird Achmad al-Kira selbst schlieBlich unter
Anrufung des Kricgsdimonen Belhalhar den Tempel zu erstiirmen

versuchen ...

Zwei Feldzeichen und die Ehre

Meisterinformationen:
Irgendwann am Anfang der Nacht ist cine Dreiergruppe der Dra-
chenpforter Schiitzen von den anderen abgeschnitten und wird von
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vier Borbaradianern bedringt: Roban Darje, Hane Jetsam und Ban-

nerjunge Alrik. Zumindest den anderen Schiitzen sollwe dies auffal-
len, den Helden je nach Situation und Sinnessehirfe-Proben. Doch
bevor die Rettung bei den dreien ist, streckt einer der Séldner den
Jungen mit cinem grauenhaften Hieb zu Boden und bringt das Ban-
ner in seinen Besitz.

Nur ¢inen Augenblick sind die, die das in den schlechten Lichtver-
hiltnissen und im Kampf iberhaupt bemerken, durch den Schret
des Jungen abgelenkt, aber dies reicht, um dic Borbaradianer mit
dem Wimpel flichen zu lassen. Sollten dic Helden so kattblitig scin,
daBl ihnen die Fliechenden mit dem bedeutungsschweren Feldzeichen

wichtiger als der schwerverletzte Alrik sind, kann in dieser Situati-
on auch ¢in IGNISPHAERO den Riickzug der Feinde decken,
Egal, wic schnelb der Junge zuriickgebracht und wic er umsorgt wird,
er wird schr wahrscheinlich sterben - vor allem, weil ithm durch die
Schande und den Schock des ersten, wirkhich schmerzhaften Hie-
bes in seinem Leben der Lebensgeist fliche. Zumindest einer der
Helden sollte Zeuge folgender Szene werden:

Allgemeine Informationen:

In den Armen von Hauptmann Wolf kommt Alrik ein letztes Mal zu
BewuBrsein.

“Hauptmann”, flistert cr, mit Trinen in den Augen, “ich habe unser
Banner verloren ..."

Der Hauptmann schaut auf und sein Blick ist fest und entschlossen.
Zudem sterbenden Alrik sagt er mit rauher Stimme: “Still, Junge! Dafir
werden wir uns deren Banner holen, das schwére ich dir, bei Rondra!”

Meisterinformationen:

Und das meint Rondrian Wolf bitter ernst. Er und seine Leute wer-
den die niichste sich bietende Gelegenheit nutzen, in der dic Haupt-
massc des Feindes abgelenkt oder gebunden ist, um vorzustiirmen
und das gegnerische Feldzeichen an sich zu bringen. Ein in Kriegs-
kunst bewanderter Held kann verstchen und gutheifien, welche Be-
deutung Verlust und Gewinn solcher Feldzeichen bedeutet, und viel-
leicht den Schiitzen sogar beistehen. Aber eigentlich ist ¢s ein wah-
res Himmelfahrtskommando, das allein durch Rondras Hilfe sicg-
reich sein kann,

Allgemeine Informationen:

Thr hort den Angriffsbefehl Rondrians und seht, wie die Armbrust-
schiitzen voranstirmen. Die Takuk des Hauptmann ist offensichtlich:
Jetzt oder nie!

Allein Rondrian Wolf und Torben Huckfeld sind nach wenigen Schrit-
ten noch nicht in erbitterte Zweikampfe verwickelt. Unbeirrt dringen
die beiden Hiinen sibelschwingend an den kimpfenden Griippchen
vorbei. Und da schtihr das Zicl, auf das sic zustiirmen: das Feldzeichen
der Gegner, die Dimonenkrone!

Meisterinformationen:
Jeder, der sich den beiden Minnern jetzt in ithrem Vorhaben an-
schlieft — ob cr Gberfebt oder nicht —, wird sich mit unsterblichem
Ruhm bedecken — eine eroberte *Diamoncenkrone’ des Feindes ist cin
sichtbares Zeichen, dafi der Gegner zu bezwingen ist! Die Dimonen-
krone wird von so viclen S$éldnern geschiitzt wie Angreifer auf sie
zu stiirmen. Machen Sie es Rondrian, Torben und den Helden nicht
zu leicht, das gegnerische Feldzeichen zu erobern! Dic Aktion ist
der schiere Leichtsing, und dies wird sich in den Wunden und To-
ten zu zeigen haben. Sobald die Dimonenkrone erobert ist, muf3

der Hauptmann den Rickzug befehlen. Wenn Sie es nicht auswiir-
feln wollen, lassen Sie nur sechs Schiitzen in die sichere Deckung
des 'Tempel zurtickkehren (Rondrian und Torben, die Schiitzinnen
Horger und Donnerschlag und die beiden Schiitzen Hullheimer und
Nattel).

Allgemeine Informationen:

‘ITotz aller Verluste, Wunden und der unmittelbaren Gefahr brechen
dic iiberlebenden Drachenpforter Schiitzen in unbeschreiblichen Ju-
bet aus, als der Hauptmann mit der Dimoncenkrone in der Faust den
Tempel erreicht.

Das Eisritual

Melsterinformationen:
Achmad al-Kira stellt dem Geoden zwei Sldner mit Setzschilden
zur Seite und liBt den Zwergen endlich in seinem Begehr, den Stein-
kreis zur Zerstorung des Tempels zu nutzen, gewihren. Die Schiit-
zen der Borbaradianer geben auf dem Weg dorthin Feuerschutz. Dic
Versuche der Armbrustschiitzen, den Eisgeoden zu crwischen, wird
an den Setzschilden schettern.
Atogar wird nun versuchen, den Steinkreis als Fokus fiir ein michti-
ges Ritual zu nutzen. Die groBen Rituale der Eisgeoden bezichen
ithre Kraft aus dem sic umgebenden Land und Leben (siche Die
Zwerge Aventuriens, S. 51).
Atogar will wie ¢inst Brandan den Elementarherren des Eises rufen
und um cinen Dienst bitten: die Zerstérung des Tempels und aller
dort existicrender Lebewesen, Verkérperungen des Humus’ und da-
mit des Gegenelements des Eises. Und er traume davon, mit Hilfe
der Mucht des Steinkreises den Elementarherren zu einem Pake auf-
zufordern ...

Allgemeine Informationen:

Als der Geode den Steinkreis schlicBlich errciche hat, scheint ein cisi-
ger Hauch in den Tempel zu fahren. Trotz der Hitze im Tempel fro-
stelt man unwillkiirlich. Im Zentrum des Kreises reifit der Zwerg sei-
ne Arme gen Himmel und beginntin kehligem Angram die Anrufung
des Elementarherren der Kilte. Weiliblaue Lichterscheinungen flak-
kern gespenstisch zwischen den Megalithen und beleuchten die Sze-

nerie unheilvoll.

Meisterinformationen:
Zumindest der Hochgeweihte Terhn kann in Atogar cinen der Ver-
fluchten und AusgestoBienen des Zwergenvolkes erkennen und die
Helden in knappen prizisen Worten autkliren. Er weill auch, daf
die Macht des Steinkreises dem Geoden dann nicht mehr zur Verfii-
gung steht, wenn dieser nicht mehr den Boden bertihrt.
Stiirmen die Helden den Steinkreis, werden nun die Drachenpforter
Schiitzen ihrerseits Feuerschutz geben, und das auch schr erfolg-
reich, denn der Steinkrets licfert nun das nétige Licht zum Zielen,
so daf} die Gegner selbst kaum noch zum Schiefen kommen.
Jeder, der sich auf dret Schritt den dulleren Megalithen nihert, kann
bei glinstigem Standpunkt folgendes beobachten:

Allgemeine Informationen:

Die beiden Schildtriiger sinken neben dem Geoden unter Stéhnen und
Wimmern in sich zusammen. Thre Haut wird in kiirzester Zeit hell
und durchscheinend, ihre schreckensgeweiteten Augipfel blutrot. Die
Schilde entgleiten ihren cerlahmten Hinden, das Leben scheint aus
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thnen zu weichen, Die Schilde jedoch stiirzen nicht, denn sie sind an

den Korpern der Ungliickscligen festgebunden. Im Zentrum des Krei-
ses stecht der Geode, sein Haar umweht sein Gesicht. Beinahe vermeint
man das Knacken und Knistern deutlich horen, als gewaltige Energi-
en in seinen Korper cinzufahren scheinen. Es riecht schart und durch-
dringend, als sich der Boden, auf dem er steht, zunichst langsam, dann
immer schneller mit ciner Eisschicht iiberzichy, die sich rasch ausbrei-
tet. Als das Eis cuch erreichr, greifen eisige Klauen nach curen Her-
zen. Thr kdnnt spiiren, wie cuch Lebenskraft entzogen wird.

Meisterinformationen:

Innerhalb des Steinkretses verliert jedes Lebewesen 1W6 LP pro
Kampfrunde und jedes magiebegabre zusizlich 1W6-1 ASP pro
KR! Jeder entsprechende Hellsicht-Zauber zeigt die Siule astraler
Encrgie, die sich im Zentrum des Kreises erhebr, sowie verschlun-
gene Linien astraler Stromungen, die aus Magicbegabten und in den
Geoden fahren.

Der Geode kimpft, solchermaBen aufgeladen, ohne Waffen. Seine
Hinde verursachen Frostschaden, und er wird kiimpten bis zu sei-
nem Ende, allerdings ohne dic Hilfe der anderen Borbaradiancr, die
sich nicht in den Kreis wagen.

Atogars veridnderte Werte:
MU 15 AT 16 PA10 LE65 AE 102 RS 4
TP 2W6SP (Hande, Frostschaden) GST 1 AU 79 MR 13

Wenn die Helden Atogar nicht besicgen — oder erst gar nicht angrei-
fen —, bildet sich cin glitzernder Schatten vor dem Geoden und er-
hebt sich weit iber thm. Die Kilte wird noch strenger, setbst Geriu-
sche scheinen einzufricren. Ein Knistern und cin feines Splittern ist
alles, was zu héren ist — der Elementarherr des Eises hat Arogars
‘Bitte" abschligig beschieden ... und den abtriinnigen Druiden
‘schockgefrostet” und mit der Faust zermalme. Es bleibt nur gefrore-
ner Staub tibrig, der sich in der Hitze des Schlundes wenig spiter zu
rotem Schleim verwandelt. Dic Kilte- und Lichterscheinungen nor-
malisieren sich langsam, genauso, wenn die Helden den Geoden
von der Erde heben oder téten.

Aus der Dunkelheit ist zudem cin langgezogenes, zorniges Heulen
aus der Kehle Achmad al-Kiras zu horen.

Finsterer Pakt

Meisterinformationen:

Achmad al-Kira weiB, dal er diesen Kampfverlieren wird. Die Hilfte
seiner Soldner und der Eisgeode sind tot, dic astralen Reserven der
Magier verbraucht, das cigene Feldzeichen ist in den Hianden der
Feinde — Achmad al-Kira ist verzweifelt. Ohne die Kelche heimzu-
kehren bedeutet, in Borbarads Ungnade zu fallen. Etwas Schlim-
meres kann sich der Anfithrer des Séldnerbanners nicht vorstelfen.
So triftt Achmad al-Kira scine Entscheidung.

Im Schutz der Dunkelhett ruft or seine verblicbenen Séldner zu-
sammen. Beim Angriftssignal werde cr selbst mit fiinf von thnen ver-
suchen, durch die Reihen der Verteidiger in das Innere des Tempels
zu gelangen, wihrend die anderen cinen letzten Sturmangrift auf
den Tempel wagen — tim Gegenlicht und bergaut kimpfend wahy-
lich keine gute Position. Aber sie werden ithm dennoch bedingungs-
los folgen.

Achmad al-Kira wird Belhalhar anrufen und sich cinen Kreis wei-
ter 1n die Verdammnis werfen. Dafiir verlangt er Unverwundbarkeit

und cin Schwert von unheiligem, schwarzen Feuer. Der Erzdiman
gewihrt dem Pakucerer eine enorme Steigerung seines Riistungs-
schutzes und das Schwert.

Achmad al-Kira

MU 17 AT 18 PA 18 LES59 RS 24/127/4™

TP 3W+8 GST1 AU79 MR 10

* gegen magische oder gewethte Waffen /| ** gegen die geweihte Waffe
eines Rondrageweihten

Allgemeine Informationen:

Durch die Dunkelheit ist laut und von den zerkliifreten Wiinden des
Schlundes widerhallend einc rufende, befehlende Summe zu e,
“BELHALHAR! Herr des sicheren Sieges, Herrscher iiber den
Kampfeswahn, Bringer der Unverwundbarkeit, ich rufe dich an!”
Nicderhollische Kilte fihrt wic eince cisige Lohe durch den vorderen
‘Iempelbereich, das Gestein der dubBeren Siulen knackt und knistert
gepeinigt. “Dana”, briillt der Hauptmann zu Schiitzin Horger,
“schnapp ihn dir!” Und deutet hinaus in dic Nacht, wo der elende
Gétrerldsterer seine zwdlfmalverfluchten Worte schreit. Schiitzin
Horger legt ihre Armbrust an, doch kann in der Dunkelheit das Zicl
nicht ausmachen.

In den Wolken iiber dem Schlund flackern unheilige Lichterscheinun-
gen wice rotglithendes Wetterleuchten, und cine unfaBbare Kilte senke
sich knisternd iiber den Krater. In der Finsternis vor dem Tempel sind
entsetzte Schreie zu héren, dann ist der Spuk voriiber, so schnetl wicer
gekommen war.

Der Mann, der den verblicbenen Séldnern viele Schritt voraus auf den
Tempel zustiirmt, trigt cin Schwert aus schwarzem, unheiligen Feuer
in den Hinden. Scin Blick ist kalt und entschlossen, als cr, allen voran,
seinen Fufy auf die Tempelstufen serzr.

“HALT!” briillt in diesem Augenblick Ferhn, der Hochgeweihte, der
mit ausgestreckter Hand zwischen die Helden getreten ist. Und tat-
sichlich, auf der untersten Stufe hile der unheilige Paktierer an, sein
Schwert flackert unstet und er wankt, gerade so, als hitte thn ein un-
sichtbarer Hieb getroffen. Denn so haben es die Zwélfe bestimmt, dafl
kein unheiliges Wesen den Fufy in thre Tempel setzeen kann. Von un-
bindigem Zorn gepackt, befichlt der Mann seinen Soldnern, den An-
grift fortzusctzen, withrend er selbst vor der Heiligkeit der Mauern
zuriickweichen muf.

Dic Armbrustschiitzen verschicBen ihre Ictzten Bolzen auf den
Paktiercr, doch jedes Geschol) prallt an dem Frevler wirkungslos ab.
“Er ist unverwundbar!” ruft jemand.

Mersterinformationen:

Das stimmt zwar nicht ganz, aber dennoch beinahe. Dic Bolzen ver-
mogen ¢s nicht, den ddmonischen Schutz zu durchdringen, wohl
aber geweihte und magische Watten. Auch seine (natiirliche) Magie-
resistenz ist fiir einen guten Magier sicher nicht untberwindbar.
Dennoch mégen hier die hetligen Lanzen des Drachenbannes ange-
messen erscheinen, um das “ddmonische Ungeheuer in Menschen-
gestalt” (so Ferhn) aufzuhalten. Eigentlich dic grofiere Bedrohung
stellen die fiinf Séldner dar, die dank der Ablenkung durch den
Paktierer und ihrer kimpfenden Kameraden durchbrechen (aufier
Thre Helden bestchen ausdriicklich darauf, nicmanden in den Tem-
pel zu lassen und kdnnen das auch mit dem Wiirfel beweisen) und
alsbald das Heiligtum crreichen — hoffentlich mit den anfmerksa-
men Helden auf den Fersen.
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“Rettet die Kelche!” (Meisterinformationen)

Wenn die Helden ciligst das Heiligtum erreichen, haben die Séldner
gerade die zweite Querbriicke erreicht und nihern sich dem Pfeiler
mit den Kelchen. Und ¢s sollte dem letzten Helden klar scin, dal3 ein
Kampt auf den schwankenden Stegen mit den nur so jaimmerlich
schwach wirkenden und gerade in Stolperhshe schwingenden Ketten
auch dann fiir sie tédlich ausgchen kann, wenn sie stolpern und fallen.
Dic Lava kennt keinen Unterschied zwischen gut und bésse —sehr wohl
aber Angrosch.

Nutzen Sic den cindrucksvollen Schauplatz, um den letzten Kampf
um die Kelche maglichst dramatisch auszufechten. Der Kampf sollte
auf Angroschs Hammuerstiel stattfinden, dort, wo sonst nur geweihter
Fuf den Boden beriihrt. Als Gegner withlen Sie sich aus dem Anhang
oder aus Hier Rommt die Kavallerie solche, dic Thren Helden den wohl
schwersten aber durchaus zu gewinnenden Kampf licfern. Sollte sich
das Blatt zu sehr zu Ungunsten der Helden wenden, wird Ferhn selbst
von gottlich zu nennendem Zorn in den Kampf cingreifen. Auf jeden
Fall wird er anwesend scin und mit einem Stofigebet bei Sturz eines
Helden dessen Rettung erbitten — irgendein Kleidungsstiick oder ein
Ausriistungsgegenstand wird sich darauthin so im Steg verhaken, dah
den Gefihrten oder dem Angroschim gentigend Zeit bleibt, den Freund
zu retten,

Sollten die Helden zu schr zégern, gelingt es den Soldnern, die Kelche
an sich zu nehmen und in dic Ginge des Tempels zu flichen, um dort
ihre Verfolger abzuschiitteln. Da der Tempel nur zwei Ausgiinge hat,
sollte dies schwierig werden.

Kampfsituationen:

® Ein Kidmpfer mit ciner Stangenwafte (Bergon mit dem Pailos) reich,
um einen der schmalen Stege zu halten.

® Dic anderen schiitzen denjenigen, der die Kelche in einen Sack packe
(Selma).

® Sollte jemand tber den Rand des Pfeilers treten, wird er sich gege-
benenfalls festhalten kénnen und aus dieser ungiinstigen Position her-
aus den Gegner um Hilfe anflehen (Mego wiirde dann allerdings ver-
suchen, cinen mitleidigen Helden in die Lava zu zichen).

® Tong wird sich, wenn er keine Uberlebenschance mehr sicht, in die
Waffen seiner Angreifer stiirzen, diese, so tief er kann, in sich hincin-

stoBen, um durch cinen letzten miéchtigen Sprung in dic Lava dic an-

greitenden Helden zu entwaftnen.

® Der letzte Ubcerlebende der Séidner wird sich unter Umstiinden ci-
nen der Kelehe schnappen und damit drohen, dab er ihn in die Lava
wirft. Die Helden kénnen leider nicht wirkhich darauf vertrauen, daf
ein Heiliges Artefakt cinen Sturz in heilige Magma tibersteht. Aber
der Keleh wird es, da Ingerimm nicht danach trachtet, cin von thm
sclbst geschmiedetes Werkstiick zu zerstéren.

Am Ende einer langen Nacht

Meisterinformationen:
Wenn dic Helden aus dem Heiligsten in die Tempelhalle zurtick-
kehren, ist dort der Kampt ebenfalls beendet. Als letzte Bastion hat-
ten die verbliebenen Schiitzen und die Angrosch-Gesellen die mitt-
lere Apsis mit dem zentralen Altar und dem Heimstein und der er-
beuteten Diamonenkrone gehalten.
Dort sitzen sie nun, erschépft und teilweise schwer verwundet, ein
kliglicher Rest.
Wenn sich ein Teil der Helden niche bereits um Achmad al-Kira
gekiimmert hat, bleibt nun noch diese Aufgabe. Ignorieren sie ihn,
was Ferhn nicht gutheifien kann, aber akzeptieren mufy, wird sich
der Ddmonenpakticrer bei Sonnenaufgang von dannen machen. Er
wird nie wicder lebend gesehen.
Im ersten Licht des neuen Tages machen sich dic Schiitzen daran,
ihre gefallenen Kameraden zwischen den Felsen und Findlingen zu
bergen und cbenso auch die toten Séldner zum Tempel zu schlep-
pen. Ferhn bictet den Schiitzen an, die toten Kameraden in den
Angroschschichten zu bestatten, und der Hauptmann ist damit ein-
verstanden, Auch die Leichen der Soldner werden auf diese Weise,
wenn auch ohne gréBeres Zeremoniell, bestattet. Den Leichnam
Achmad al-Kiras, des ungliickseligen Paktiercers, aber will Ferhn auf
keinen Fall in seinem Tempel haben, und so wird er dem Schlund
direkr Gibergeben.
Die Kelche sind gerettet. Gegen Mittag des heraufkommenden Ta-
ges crreichen dic Rondrianer mit dem sicbten Keleh das Heerlager.
Dieser wird erst am Abend seinen Weg hinauf zum Schlund finden,
begleitet von Hochgewcihten und weldichen Wiirdentrigern, um
Sicbenstreich wiederentstchen zu lassen.
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Anhang — Dramatis Personae

Die Geweihten des Angrosch-Tempels

Sie sind alle Zwerge, und thnen allen fallt das ungewohnte Garethi
schwer. Wenn sie aufgeregt oder unter sich sind, sprechen sic daher das
rauhe Rogolan, die Sprache der Zwerge.

[hre Tracht besteht aus einer schwarzen, bodenlangen Kutie, cinem
schwarzen Schmicdeschurz, ciner grauen Gugel mit langem Zipfel,
der merst um den Hals geschlungen wird, cinem Werkzeuggiirtel, der
alles enthdlt, was man den Tag @ber so an Werkzeug brauchen kénnte,
und Holzschuhen. Die Kutte des Tempelvorstchers und Hoch-
gewethten ist mit ciner silbernen Borte verziert. ‘Traditionell tragen sie
Hammer und ewig brennende (was stindige Wartung bedeutet) Lam-
pe an thren Girteln.

Seine Hochwiirden Ferhn, Sohn des Fendahl, Bewahrer des Feuers,
Hochgeweihter des Angrosch, Vorsteher des Tempels im Schlund
Lrscheinung: Ferhn ist ein wirklich alter Zwerg, Seine lange Haar- und
Bartpracht ist lingst schlohwcill geworden und die sichtbare Haut runz-
lig und faltig. Unter buschigen Augenbrauen blitzen stahlgraue Auglein
hervor, Im Tempel trigt er seine Haare kunstvoll za cinem grofien
Knoten im Nacken aufgesteckt, withrend er seinen bis an dic Knie rei-
chenden Bart ist in zwei Zopfen getlochten und durch den Giirtel sei-
ner sich tiber cinen runden Kugelbauch wélbenden Schmicdeschiirze
gesteckt hat,

Charakter: Ferhn mag man am licbsten gleich Onkelchen nennen, denn
cr besitzt cine Aura voller Gemiithichkeit und Wirme. Doch sobald er
an den Essen des Tempels steht und seine Stimme zu Angrosch er-
hebt, wird aus dem gebeugten Greis ein vor Kratt strotzender Zwerg,
der mit durchdringender Stimme und mit michtigen Hammerschli-
gen dic Macht seines Gottes prest. Man sollte sich nicht mit thm auf
theologische Diskussionen cinlassen. Er vertritt nicht nur scine indivi-
duclle Lehre von Angrosch, den die Menschen Ingerimm nennen, nein,
er kann sie auch so gut erkliren, dal er das Gotrerbild vieler Pilger
drastisch gedndert hat. In sciner Theologie ist Angrosch der oberste
Gott und Rondra die Gemahlin, dic threm Gatten hilft, Pyrdacor nie-
derzuwerfen. Der [6wenhiuptige Drache Famerlor hingegen sei von
Angrosch bezwungen und bific nun vor den Hallen Alverans ange-
kettet fiir die Stinden der Drachen und set mitnichten der Gatte der
Rondra!

Seinen ‘Tempel wird der Hochgeweihte bis zum letzten Atemzug ver-
tetdigen.

Bypisches Zitat: “Bei Angroschs Bart und seinem Weltenplan .7
Seelentier: Hohlenbiar

Dice iibrigen Geweihten

Alle drei Gesellen des ‘Tempels haben lingst die hsheren Weithen emp-
fangen und kénnten selbst Vorsteher cines Tempels sein, doch ihre Liebe
zum Schlund und thre Verchrung fiir Ferhn liel sic bleiben.

Ruad, Sohn des Ruis, Geselle des Tempels

Erscheinung: Ruad ist fiir einen Zwerg von cher zierlicher Statur, trigt
dicke runde Augengliser und ist immer mit irgend etwas beschiiftigt.
Untirigkeit und Ruhe kennt er nicht. Scin Werkzeuggiirtel quillt iber

von allerler Dingen, die selbst beim besten mechanischen Verstiindnis
als unidentifizierbar gelten missen.

Charakeer: Er ist der Tiftler und Bastler des Tempels. Wire er in
Xorlosch geblichen, hiitte er der Leonardo der Zwerge werden kon-
nen. Stindig hat ¢r ncue Pline und Ideen, andaucrnd cine Verbesse-
rung am Tempelinventar vorzunchmen. ‘Trotz sciner sclbst bei den
Messen geistigen Abwesenheit ist er von tiefstem Glauben erfille und
sicht seine Gaben als ¢in Geschenk des Viterchen Angrosch an. Am
tichsten spricht er Gber lTechnik und Erfindungen. Es gibt fast nichts,
was Ruad mit geniigend Zeit und Material nicht zustande bringen
konnte.

Ein typisches Zitat: “Klar kann man das wicder hinbicgen; mit ciner
Harhener Schnellspanndruckmuffe wiir’ ¢s sofort getan, ansonsten
brauche ich dafiir ...”

Seclentier: Wiesel

Gorth, Sohn des Goram, Geselle des Tempels

Erscheinung: Gorth ist ein drahtiger, schlanker Zwerg. Sein braunes
Haar fille thm glatt bis auf die Schultern herab, sein Schnurrbart, der
ithm fast bis zum Kinn herabhiingg, Lifit sich am chesten mit dem cines
Seeltwen vergleichen. Stets ordentlich und korrekt gekleidet, scheint
scine Miene ewigen Miffmut auszudricken, und so verkniffen sind
seine Gesichtsziige, dal sich dies fest als Falten und Furchen in sein
Gesicht gegraben hat.

Charakter: Gorth ist cin Ordnungsfanatker; andauernd ist cr bemiihe,
den Tempel wieder in cinen angroschgefilligen Zustand zu bringen,
und, ob diescr niemals endenden Pritfung, ladlich gereizt, wenn Frem-
de zusitzliche Unordnung in den Tempel bringen. Zudem hat er im-
mer cin “Ich hab’s ja gleich gesapt!™ auf den Lippen, das cr zu jeder
unpasscnden Gelegenheitanbringt. Scine Tempelgetihreen haben thn
so akzepticrt, wice cr ist, und gehen auch gar nicht mehr auf thn cin,
wenn cr wicder den Besserwisser markiert. Eigentlich, so sagen sie,
hat cr ja doch ¢in Herz aus Gold, sorgt und kitmmert sich um alles
und jeden und kann oder will dies nur nicht zugeben,

Boprsches Zigar: “Wenn thr nur mal auf meine Wenigkent gehort hiteet,
dann ...”

Seclentier: Waschbir

Dagad, Sohn des Dius, Geselle des Tempels

Erscheimung: Er dirfte der dickste Zwerg sein, der den Helden jemals
untergekommen ist. Sein schiitteres Haupthaar ringelt sich in einem
lockigen Kranz um seinen Kopf, seinen Bart triigt er als voluminésen
Backenbart, buschig und nicht minder lockig als sein Haupthaar.
Charakter: Nicht zuletzuist er derjenige, der sich um das leibliche Wohl
seiner Mitgewethten wie auch das der Giiste kiitmmert. Den ‘Tempel-
dienst meidet er so guter kann, denn dic Hitze in der Tempelhalle LBt
ihm den Schweif in Stromen flicBen. So ist er meist in der ‘Tempel-
kiiche oder der Braucrei anzutreffen — bei der Herstellung seines
Urschlund Dunkel. Er ist aber auch der Apothecarius des Tempels,
seine Spezialitidt sind Verbrennungen jeglicher Art.

Bypisches Zitar: “Jerzt chrerst mal einen Happen und erzihlt mir dann
den ganzen Schlamassel .7

Seelentier: Bir
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Der Sieg der Partie:
Das Wiedererstehen Siebenstreichs

Zweck und Stimmung der Szenen:

Ruhe kehrt ein. Es wird der letzte Zug getan, und schlieBlich werden die Punkte gezihlt. Die Helden und Ayla haben dicse Partic gewonnen,
das sollte sehr deutlich werden, Aventuriens Vilker diirfen hoffen, den Dimonenmeister vielleicht doch in die Schranken weisen zu kénnen.
Allerdings: Er wird Revanche fordern ... Also gilt es, den errungenen Vorteil zu nutzen und darauf aufbauend ¢ine moglichst giinstige Aus-
gangsstellung fiir die néichste Partie zu crhalten. Gestalten Sie dic lerzten, allgemein wichtigen Szenen, in denen die Helden kaum mehr als
Zuschauer scin werden, als spannenden Erzihlteil, lassen Sie Zwischenfragen zu und seien Sie offen fir jede Idee, wie die Figuren den
Ausklang mitgestalten kénnen. Die Helden, egal welche Queste sie hinter sich gebracht haben, sind gerade auch durch die im Umlauf befind-
lichen Geriichte die Helden des Augenblicks und daher cbenso interessant fiir die Meisterfiguren wie der neue Heermeister und der Schwert-
kénig Raidri Conchobair. Wenn dic Helden sich mit den anwesenden hochgestellten Personlichkeiten unterhalten wollen, wenn sie bei cinem
der Hochgewcihiten um eine Unterredung zur Erleichterung ihrer Seele bitten, wenn ciner einen Ritterschlag verdient hat — lassen Sie es zu
und spielen Sic es aus, so daB auch der Ausklang cin Erlebnis wird und kein geduldiges Zuhérspiel!

Der Tag der Rondra — Der Heermeister

Meisterinformationen:
Helden, die die Kelehe im Angrosch-Tempel des Schlundes vertei-
digen, werden an diesem letzten Tag der Queste nattirlich nicht im
Hecerlager sein konnen. Nichtsdestotrotz sei der Hergang beschrie-
ben, damit Sie den Abschiufy der 49, Heiligen Zwalfgottertjoste an-
wesenden Helden beschretben oder spiiter weilnehmende Meister-
figuren davon berichten lassen kénnen.

Allgemeine Informationen:

Es ist der Tag der Rondra. Die Ritualwachen errichten im Morgen-
grauen des letzten Tages der Heiligen Zwolfgottertjoste mitten auf dem
Tjostenplatz cin blutrotes Zelt. Der Sicger des gestrigen Zweikampfes,
Ritter Rondrasil Lowenbrand, mufi nun gegen sich selbst antreten, im
Heiligen Kampt gegen Ardor, das Inncere Selbst. So man hort, ist dics
ciner der hiirtesten ritucllen Kéimpfe, dic cin Ritter der Rondra in sci-
nem Leben fihren kann, Und im Laufe der Jahrhunderte sollen cinige
diese letzte Pritfung der Heermeisterwahl nicht iberlebt haben.

Bei Sonnenaufgang betreten das Schwert der Schwerter und die sechs
Meister des Bundes nach in Gebetund Meditation durchwachter Nachte
den Kampfplatz und erwarten den von Ritualwachen geleiteten Strei-
ter. Dic¢ rondrianischen Kriegspauken erklingen nun zum ersten Mal
und werden erst wicder verstummen, wenn der letzte Tjostenteilnehmer
das Zelt verldBe: tot oder als Heermetster. Paukenschlige, Gebete und
Gesinge begleiten den Eintritt der Geweihten in das Zelt. Sie werden
wihrend des Tages der Rondra und des Kamptes gegen Ardor erténen,
unauthdrlich, dic Gewethten mahnend an das, was geschicht.

Was der Kampf gegen Ardor ist und wie er getochten und gewonnen
werden kann, wird keiner derjenigen erfahren, die nicht Teil dieser
Pritfung sind — es sei denn, einer von thnen begibt sich selbst cinmal
aut diesen Weg.

Bei Sonnenuntergang ist einzig der helle Klang cines durch cine Klin-
ge paricrten Schwertschlages zu horen. Eine gespannte Erwartung ist
zu spiiren, Unruhe zeigt sich unter den Rondrageweihten, die den Tag
tber geduldig verharrend rund um den Tjostenplatz beteten und san-
gen. Dann wird von innen die blutrote Zeleplane zuriickgeschlagen.
Ritter Rondrasil Léwenbrand crscheint aufrecbt und dennoch von Er-
schépfung gezeichnet aus dem Dunkel und stcht mit cinem ernsten,
harten Liicheln tm gleiBenden, goldenen Abendlicht. Scine Gewand-
schlieBe, die goldene, springende Lowin des Heermeisters, schimmert
im Licht.

Thre Erhabenheit tritt an seine Seite, und auch die Meister des Bundes
verlassen das Zelt. Stille legt sich tiber das Heerlager. Die Stimme des
Schwertes der Schwerter donnert untiberhérbar iiber den Platz, das
Heerlager, das Tal:

“Schwestern! Britder! Bund des Schwertes Unserer Herrin, der Goteli-
chen Leuin, beugt Euer Knie vor Furem Heermeister, der da st
Rondrasil Léwenbrand, Ritter vom Orden der Heidligen Ardare zu
Arivor, Heermeister des Bundes, der von Rondra Erwiihlte!”

Meisterinformationen:

Wenn ciner Threr Helden den Wunsch hatte, an der Heiligen Zwalf-
gottertjoste teilzunchmen und sie bis zu dicsem Augenblick sieg-
reich bestanden haben sollte, so gibt es fiir Thre Spielrunde zwei Pro-
bleme: Das sicher nicht uniiberwindbare wird scin, daB im offizicl-
len Aventurien natiirlich Ritter Léwenbrand Heermeister ist und als
solcher z.B. im Aventurischen Boten genannt werden wird.

Das zweite, schr viel folgenschwerere, dirfte fiir Ihren Heermeister
sein, daf thm cin kurzes Leben beschert sein kdnnte., Der Heer-
meister des Bundes kimpft in vorderster Front und ist somit in dic-
ser Zeit dem Tode gewciht ...

Der Tag danach — Siebenstreich

Meisterinformationen:
In dieser Nacht werden die Toten der Hetligen Zwélfgottertjoste ver-
brannt. Erst danach wird im TroBlager und selbst im Heerlager ge-
feiert, wobei im ‘Trof frithestens im Morgengrauen Ruhe einkehrt

>

so daB fir jeden Nicht-Geweihten und fir dic meisten der anwe-
senden Helden der Tag mit Ausschlafen und cinem dicken Schidel
beginnt. Etwa zwci Stunden vor Mittag errcichen endlich die Perri-
cumer Rondragewcihten mit dem siebten Kelch, dem Kelch des Feu-
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ers, das Lager. Wahrscheinlich hat zu diesem Zeitpunke auch cine
Nachricht diber dic Kampte im Schiund das Schwert der Schwerter
crreicht. Ayla bittet Markgraf Raidri Conchobatr, den ‘Tempel aufzu-
suchen und den Helden das letzte Kistchen und die Nachricht zu

tiberbringen, dal man alsbald “mit allem Nétigen” nachkommen
werde. In besagtem Kistchen ist der letzte noch tehlende Keleh, der
mittlerweile von der Lowenburg in Perricum eingetroffen ist: der
Kelch des Feuers, besetzt mit zwolf Rubinen in unregelmiBiger An-
ordnung, von denen zisclierte Flammen ausgehen und den gesam-
ten Kelch bedecken.

Der Schwertkénig wird bei den Helden verweilen, so dafl man sich
die Zeit mit dem gegenseitigen Erzihlen von Heldengeschichten
vertreiben kann. Wenn die Helden Schwicrigkeiten mit cinigen Zu-
sammenhidngen haben: Raidri kennt die Geschichte der Kelche wie
kaum e¢in anderer und ebenso dic Prophezeiungen, ctliche politi-
sche Zusammenhiinge und unbekannte Hintergriinde, in die er die
Helden durchaus einweihen wird. Er wiederum weil zwar offiziell
nicht, daB Sicbenstreich wiedergeschmicedet werden soll, aber da er
cins und cins zusammenzihlen kann, unterstellt er dem Schwert
der Schwerter diese Absicht und heiBrt sie gut.

Im Heerlager ruft das Schwert der Schwerter eine hochrangige Grup-
pezasammen: den Boten des Lichtes, Seine Exhabene Weishe Jariel
Praiotin X1I; den Huter der Flamme, Scine Erhabenheit Hilperton
Asgarcol; die Mcisterin der Brandung zu Llanka, Thre Eminenz
Khorena Mondreros; Thre Hochwiirden Donna Frorella, dic vom
Perricumer Hiiter des Raben selbst, Seine Hochwiirden Golgarian,
begleitet wird; und Scine Eminenz Erzwissensbewahrer Vilnar
Yirskok sowie die Hochgeweihte des Ingerimmtempels im Schlund,
Hochwiirden Ingund vom Schlund. Die Beratung ist schr kurz: Es
wird beschlossen, sobald als méglich mit einigen Bewaffneten in den
Schlund aufzubrechen und Sicbenstreich wiederentstehen zu las-
sen. Da es unmoglich sein wird, dicsen Zug vor den Teilnehmern
der Tjoste oder etwaigen Spionen geheimzuhalten, beschlicBt man,
daB zwolf Geweihte der Kirchen unter Fithrung Threr Eminenz
Khorena Mondreios am Rande des Schlundes cinen gemeinsa-
men Zwolfgorterdienst fiir Geweihte und TroBvolk abhalten sol-
len, der der AbschluB der Heiligen Zwolfgottertjoste sei, wih-
rend einige wenige Gewethte und Eingeweihte zur Erschaffung
des Schwerts in den Schlund zichen sollen. Zur Bedeckung wer-
den die im Lager befindlichen Helden, die Ucuriaten und dice
Sonnenlegionidre unter Befcht des Iluminierten von ‘Tobrien und
dic Leibwache des Schwertes der Schwerter unter Seiner Gnaden
Granus Algoniar bestimmt.
Ab dicsem Augenblick kénnen Ste die Helden aktiv in diese Vorbe-
reitungen mit cinbezichen. Dennoch wird sich durch unzihlbare,
sich aufsummicrende Kleinigkeiten nicht vermeiden lassen, dafl man
erst um dic finfte Stunde am Nachmittag aufbruchbereir ist.
Als endlich der Zug formiert wird, dem sich nur dic Lagerwache
und einige wenige Trobleute mcht anschlieBen, fiihren die Erhabe-
nen die Gliubigen an — wobel sich der Bote des Lichtes anschei-
nend dankbar und schwer rechts auf den Arm seines einstigen Wi-
dersachers Hilberian stittzt und 1bm links das Schwert der Schwer-
ter zur Hilfe cilt. Der Pilgerzug benétigt eine gute Stunde fiir den
Aufstieg zum Ringwall. Dort rethen sich die zwalf ausgewithlten
Vertreter der Kirchen, allen voran dic Hochgeweihte des Ingerimm-
Tempels zum Schlund, die hiinenhafte, ja, schon zyklopisch wir-
kende Ingund vom Schlund mit grimmig Giber der Schulter getrage-
nem Hammer und nur in Schiirze, lederne Schurz und Brusttuch

und kurzces, goldrotes Haar gekleidet. Neben ihr erscheinen die
Meisterin der Brandung und Scine Eminenz Hilberian Praiofold
geradezu zerbrechlich ...

Dic Gesiinge der Zuriickbleibenden und drei Dutzend Bewaftnete
begleiten schlieBlich die klcine Gruppe der hischsten Gewethten tiber
den Ringwall.

Allgemeine Informationen:
Einc seltsame Gruppe schilt sich aus dem abendlichen Licht und den
wallenden Dampfen des Schlundes: Das Schwert der Schwerter allen
voran, mit hilfrcicher Hand den alten Boten des Lichts stiitzend, so
daB sich weiBirote und weiBgoldene Gewinder zu einem einzigen, hel-
len Lichtpunkt vermischen. Thre Leibwache ist nicht weit und sichert
aufmerksam und miBtrauisch den schmalen Weg. Es folgen zwei
Boroni, in schwarze Roben gehiillt, schweigend der Mann, leise be-
tend die Frau. Seltsam entriickt scheinen sic und als ob der cine ohne
den anderen nicht gehen kénnte, so sind ithre Hinde ineinander ge-
legt. So sichtbar das erste hohe Paar, so unsichtbar das zweite.
Wieder Bewaffnete, dann, dic strahlend leuchtende Laterne vor sich
tragend, der Hitter der Flamme, erdverbunden, cin Schmied in Schurz
und derbem Zeug mit goldener GirtelschlieBe, knapp hinter thm ein
ilterer Hesindegeweihter — graumelierter, sorgfiltig gestutzter Bare, in
feinsten, pelbgriinen Stoff gehilit und mitweiBpolden schimmerndem
Schlangenhalsband. Beiden ist gleich, dab ihre Blicke wilbegierig al-
les mustern, was der Schlund um sic herum an Wundern zeigt. Das
cin oder andere Mal deutet der cine dem anderen etwas Besondcres,
und einige Worte werden gewechselt. Bewaftnete sichern den SchluB.

Meisterinformationen:
Vergessen Sie nicht, etwaige Helden zu erwiihnen, die mit der Grup-
pe zichen!
Natiirlich 1st dic Gruppe durch die Wache des ‘Tempels bereits ange-
kiindigt worden. Die BegriiBung in der Tempelhalle wird kurz, aber
herzlich sein. Das Schwert der Schwerter Bt sich von einem Hel-
den in kiirzesten Worten schildern, was in der Nacht geschehen ist,
dann dankt sic noch einmal Seiner Hochwiirden Ferhn und bittet
thn, mit sicben Tragern die Kelche aus dem Heiligtum zu bringen.
Diese Ehre gebiihrt natiirlich den Helden, die die Kelche gerettet
haben. Sorgen Sie daher dafiir, daB Fehrn sich fir jeden Kelch einen
der Recken wiihit, dessen Charakeer besonders zu den Eigenschaf-
ten des betreffenden Kelches zu passen scheint (zichen Sie hierzu
die Worte der Kelche heran).
Wenn Sic nicht gentigend Helden fiir alle sicben Kelche zusammen-
bringen, tragen Rondrian Wolf und Raidri Conchobair jeweils einen
(lassen Sie den Schwertkénig ber Bertihrung des Hetligen Kelches
erstaunt und beinahe erschrocken die Hiande um den Keleh schlie-
Ben —in diesem Augenblick crahnt er das erste Mal, dafi er derjenige
sein kénnte, dem Sicbenstreich zugedachr ist ...), cventuell andere
Gberlebende Schiitzen, dann die Gesellen des Tempels. Das Schwert
der Schwerter wird mit den Wachen vor der Tempelhalle bleiben,
wihrend die Ingerimm- und Angrosch-Gewethten die Triger hin-
¢in und wieder hinaus geleiten. Als sic wieder in das Licht treten, deu-
tet Ayla auf ein etwas tiefer liegendes Magmabecken nicht weit fort —
cigentlich ist es das erste offene Becken auBlerhalb des Tempels — und
hebt zu sprechen an:

Allgemeine Informationen:
“Dort werden wir die Gotter bitten, Siebenstreich wieder entstehen zu
lassen. — Sichert den Platz! Freunde, Geschwister vor den Zwslfen,
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folgt mir und betet, dafd wir uns das zu wun anschicken, was der Wille

der Gotter ist!”

Der Bote des Lichtes nickt ernst. “So spreche ich die Worte, mit denen
wir das Wirken cines jeden der Zwétfe pressen.” Und seine klare Stim-
me crfiillt den Schlund, algt jeden Gedanken, der nicht vor den Got-
tern Wohlgefallen finden kann. Seine Worte haben Macht, unzweifel-
haft, und scheinen stirker und schiitzender als jedes Schwert, das hier
gezogen werden kénnte. Das Erhabene Schwert der Schwerter schrei-
tet den zerkliifteten Abhang zu dem tiefer hiegenden Becken hinunter,
an dessen Saum kaum Raum ist fiir ¢cincn Halt suchenden Fulb und
der dennoch Platz bicten mub fiir sie und dic Tréger der Kelche. Der
Himmel tiber cuch glitht rot im Abendlicht, rot glitht das fliissige Ge-
stein zu curen FaBen. Es schligt Blasen und schickt scharfe Didmpfe
in unruhigen Kreisen in die heiBe, flirrende Luft hinauf. Doch auch
wenn cure Haut zu brennen scheint, euer Haar zu lodern, eure Rii-
stungen zu schmelzen und cure Kérper zu vertrocknen, steht thr doch
unangcfochten durch das Feuer Ingerimms und fithlt cuch geborgen.
Kanm vergeht die Stimme Seiner Erhabenen Weisheit mit der Preisung
des lodernden Feuers der Leidenschaft der Schénen Géttin Rahja, so
hebt das Schwert der Schwerter an zu beten: “Leuin, Dein Wille ist es,
daB wir hier im Heiligtum Deines Bruders stehen! So trage dem Herrn
der Gefilde Alverans unscre Bitte vor, cin weiteres Mal durch Scinen
Willen die Heilige Wafte schmicden zu lassen. Trete zu der Allwissen-
den mit unserem Flehen, daB die Worte, die Sie uns cinst kehrte, nicht
verloren seien, und laB Deine Fiirsprache den Schweigsamen hoéren,
daB die Worte aus dem Munde Sciner Dienerin flieBen mogen! Bitte
fiir uns den Schmied Alverans, Ingerimm, auf dafl seine Kunst zusam-
menfiigt, was cr cinst geschaffen.”

“Praios, Dcinen Richterspruch erbitten wir, und thm beugen wir uns!”
fiigt der Bote des Lichtes fest hinzu,

“Mutter der Weisheit, 1al} uns das Licht Deines unendlichen Wissens
leuchten!” bittet der Erzwissensbewahrer.

“Ingerimm, gib den Helden des anbrechenden Zeitalters Dein Werk
oder nimm uns ob unseres Hochmuts, cinen Wiirdigen des Schwertes
unter uns zu glauben, und verbrenne uns in den Feuern dieses Heili-
gen Ortes!” donnert die Stimme des Hiters der Flamme durch den
Schlund.

Der Fels unter curen FiiBen erzittert. Grolie Blasen zerplatzen auf dem
unruhigen, glithenden Magma, Tropfen geschmolzenen Gesteins von
sich schleudernd. Dampf und Rauch wirbeln auf und nchmen ceuch
den Atem. Da erklingt cine Stimme, die ihr tage- und nichtelang in
leisem Gebet kennengelernt habt, mit ciner Machtfiille, als spriche
Boron selbst aus seiner Dienerin:

“Lhr Goner,

wir beten zu Euch,

den Bann von diesen Kelchen zu nehmen,

auf daf3 Siebenstreich, die Hedlige Klinge der Helden,
zuriick in die Hinde der Sterblichen gelange!

Glacerion,

gebunden in Dir, dem Kelch des Eises,

ist Praios’ weise Gerechtigkeit,

der Sicbenstreich fiir die Menschen befahl.”

Und du, der du Glacerion in deinen Hiinden hiltse, weille, daBl du ihn
dem brennenden Gestein des Schlundes zu Gibergeben hast. Aufgli-
hend versinke das heilige Gefifl in Flammen und Rauch.

Aéserion,

gebunden in Dir; dem Kelch des Erzes,

15t die schaffende Kraft Ingerimms,

der Sieoenstretch auf Sein Gehedf3 schmiedete.

Ignerion,

gebunden in Dir, dewn Kelch des Feuers,

15t der gottliche Zorn Rondyas,

die Sicbenstreich zur rechten Zeit den Sterblichen gab.

Umierion,

gebunden in Dir, demi Keleh des Wassers,
ist der ewige Wandel,

der Siebenstreich in den Zeiten widerfihre.

Aitherion,

gebunden in Dir, dem Kelch der Luft,
ist der Klinge Frigsamgett,

die Siebenstrecch seinemn Triger gewdhre.

Telerion,

gebunden in Dir, dem Kelch des Humus,
ist die todbringende Macht,

die Siebenstreich zum Siege verhilft.

Asterion,

gebunden i Dir, dem Kelch der Magie,

ist das Wissen Hesindes,

dic dic Heilige Klinge in Sieben Kelchen verbirgt.

Praios,

Herr, der die Heilige Klinge befahl,
Ingerinnn,

Herr, der Sicbenstreick schuf

Rondra,

Herrin, die den Triger des Schwertes wihlte,
Hesinde,

Herrin, die dic Waffe zum Kelch werden liefs,
Boron,

Henr; der das Gebet diber den Tod hinaus bewahree,
fiigt zusammen, was cinst ein Ganzes warl”

Nach jeder Strophe wird ¢in Keleh von scinem Triger den Feuern des
Schlundes iibergeben. Der Schlund bebt und briilit. Dic Elemente Feuer
und Erz sind aufs innigste vermischt, beiBende Luft schmerztin curer
Brust, cin plétzlicher Regenschauer fillt herab, Dampf nimmt cuch
dic Sicht. Dann teilt sich das kochende, glithende Gestein, und cine
erzene Hand hebt dic Klinge hervor, dic im roten Schein erglitht:
Siebenstreich ist wiedererstanden!

Das Schwert der Schwerter steht stumm, dann streckt sie die Hand aus
und schliefit sic um den Griff der Klinge, Die elementare Hand ver-
sinkt, die menschliche hebt die Heilige Wafte hoch iiber thren Kopf.
“Ihr Gétter, habt Dank! — Sicbenstreich ist zurtickgekehrt!”

Spezielle Informationen:

Das Schwert ist ein Anderthalbhiinder wie auf dem Bild wiedergege-
ben: Mit der Sonne des Praios im Knauf, den Lowinnen Rondras als
Paricrstange, deren Schwiinze den Griff umschlingen und die mit den
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Hinterpranken auf der Balkenwaage Borons ruhen. Ingerimms Flam-
men umziingeln die Waage und Hesindes Schein der Magie umspicle
fur lange Augenblicke fiir jeden sichtbar die Klinge.

Wenn die Helden auch fiir dic Daucer des Schmiedens vor den Natur-
gewalten des Schlundes wundersamerwetse geschiitzt waren, wird es
nun doch so unertriglich heily, dafl man sich wieder zum Tempel hin-
auf zuriickzicht. Das Beben des Vulkans kommt zur Ruhe. Die Er-
leichterung aller Anwesenden entliddtsich in Lachen und ersten Wort-
wechseln und Uberlegungen, wer denn nun die Waffe fithren soll. Je-
der méchte sie betrachten, und in dieser tlustren Versammlung sei es
auch jedem gestattet, chrfiirchtig einmal die Klinge zu beriihren, ob-
wohl Ayla das Schwert keinesfalls aus der Hand geben wird. Sclbst
Donna Fiorella kommt herbei, deutlich wieder vollends Herrin ithres
Gueistes, wenn auch schr erschopft, und legt cinen Augenblick die Hand
auf die Balkenwaage. Ein Licheln huscht iiber ihre Ziige, dann sinkt
sic ohnmichtig in Hochwiirden Golgartans Armen zusammen. Wiih-
rend Hochwiirden Ferhn den Boroni eines seiner kurzen Betten an-
bictet, entschliefBt das Schwert der Schwerter, zu dem uralten
Rondraaltar zu zichen und dort die Glaubigen zu versammeln: “Rondra
wird den wiirdigsten Helden withlen. Und ich glaube, daB3 er oder sie
nicht weit ist!”

Es wird cin wenig eng werden auf dem Pilgerpfad und dem Platz vor
dem Rondraaltar, da sich dort fast cintausend Gliubige versammeln.
Der Altar selbst erhebt sich als gigantischer Basaltblock auf grob zu-
sammengefiigten Stufen mannshoch iiber dem Grund. Das urtiim-
liche Relief cines minnlichen Lowen schmiickt die Vorderseite, ein
Bild von dennoch solcher Lebendigkeit, als konne das Tier, aus der
Erstarrung genissen, mit ecinem Satz unter dic Versammelten springen.
Der Sage nach ist der Altar nach der Eroberung Nebachots, des heuti-
gen Perricums von Leomar selbst errichtet worden.

Das Schwert der Schwerter steht auf der obersten Stufe des Altars,
Sicbenstreich vor sich auf'den uralten Fels gelegt, im Gebet versunken.
Hinter dem Altar und im Riicken Threr Erhabenheit erhebt sich die
zerklaftete Wand zum Ringwall empor. Auch dort finden sich Absitze
und Stufen, auf denen sich nach ciniger Kletterei vicle der jingeren
Geweihten und die Novizen cinen Platz sichern werden. Im hinte-
ren Halbrund um den Altar stehen an der nordwestlichen Seite die
hochrangigsten Vertreter der Zwslf Kirchen und an der stidostlichen
Flanke dic Hcelden, die iiberfcbenden Scharfschitzen, Markgraf
Conchobair, Adepta Calvazzo und der Magier Rakorium. Scine Gna-
den Granus Algoniar hat diese Rethung unauftitlig und geschickt durch
dic Leibwache Threr Erhabenheitangeordnet und aufstellen lassen. Die
Teilnchmer der Tjoste bilden dic ersten Rethen im vorderen Halbrund
um den Altar, hinter ihnen die ibrigen Gewetheen, weit aulien, aber
dennoch aufgrund der Hohe des Altars mit gutem Blick, die
Bediensteten und Trofileute. Die Ucuriaten, Sonnen-
legionire und andere besondere Garden der Kulte sichern
die Versammlung nach aufien, wihrend die Leibgarde des
Schwertes der Schwerter die Altarstufen selbst umringt. Alle in
Kriegskunst Bewanderten werfen iibrigens immer wice-
der besorgte Blicke in den klaren Sternenhimmel — ih-
nen ist nicht wohl bel dem Gedanken, wie auf
cinem Prisentierteller fir cin Geschwader
Karakil zu stehen ...

Erleuchtet wird die Szenerie von den Fak-
keln in den Hinden der Leibgarde und un-
zihligen, mitgebrachten Laternen der
Glidubigen. Der gelbe Feuerschein ver-
mischt sich mit dem roten Leuchten

des Schlundes, immer wieder weht der

aufgckommene Wind farbige Schwa-

den iiber den Platz und zerstreut sic
wicder, im Hintergrund faucht und
grollt der heilige Vulkan. Es ist

cine gespenstische Szenernie, in der

vicle in den tefschwarzen Schat-
ten der zerkliifteten Winde gefal-
lene Kameraden, clementare Mani-
festationen, Wesen aus ande-
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ren Welten und den Blick der Gotter selbst zu sehen und zu spiiren
vermeinen.

Der letzte Widder der kleinen Herde der zum Schlund mitgebrachten
Opfertiere wird gebrache, gebunden und vom Heermetster auf den Al-
war gelegt. Schweigen senke sich iiber die Gliubigen. Der Heermeister
beginnt dic Worte der Anrufung zu sprechen. Hunderte von
Rondragewcihten fallen ein. Ein Chor aus Stimmen steigt zum Him-
mel empor. Die Heilige Klinge licgt linker Hand auf der weiten Fli-
che des Altars, der Widder in der zentralen Blutmulde, das rituelle
Opfermesser rechts. Lautlos betend und mit schnellem Schnitt opfert
Ihre Erhabenheit das Tier. Blut Liuft iiber den Fels, rinnt Giber den
Léwen und die Stuten hinab. Dic Klinge Sicbenstreichs Giberzicht sich
mit dem dampfenden, roten Lebensclixier. Wieder scheint sie rot zu
glithen,

Als Thre Erhabenheit zum ersten Wort ihrer Bitte an Rondra ansetzen
will, schwingt ein beinahe unhérbarer Ton dber dem Grollen des
Schlundes. Ein heller Klang, der nicht von Dere stammt, der vom Him-
mel herabzutallen scheint, wird hérbar, schwillt zu ¢inem Rauschen
an. Aus dem Osten kommt cr und bringt cinen hellen, weifigoldencn
Schein am Himmel mit sich. Ein Léwenstern! Er kommt aus Rich-
tung des offenen Mceeres, von weit, weit oben, wie aus den Sphiren der
Gotter, und stirmt mit unbindiger Kraft, gleibend und von
tberderischer Melodie begleitet gen Westen — dem Sternkundigen: gen
Westnordwest —, begegnet aufleuchtend dem Sternbild des Schwertes,
gleichsam von dessen Klinge geleitet, verdecke fiir ecinen Augenblick
den goldweill am Nachthimmel strahlenden Ucurd, um im fast ver-
sunkenen Sternbild von Hammer und AmboB zu vergehen.

Es gibt niemandem, das Schwert der Schwerter cingeschlossen, der
nicht wie gebannt den Flug des Léwensterns verfolgt hitte, so lange er
diesen von seinem Standpunkt aus hat schen kénnen. In das ehrfirch-
tige Gemurmel nach dem Verstummen des Sterns fillt der helle Klang
cines auf Stein schlagenden Schwertes. Siebenstreich hat sich gewandt
— ungeschen und von keiner sterblichen Hand bertihrt, um mit der
Klinge voran nun in siidéstliche Richtung zu zcigen, auf den, der am
duBersten Rand des Halbkreises steht, neben den Helden, den Blick
Threr Erhabenheit fest erwidernd. Stebenstreichs Spitze zeigt auf den
Schwertkdnig Raidri Conchobair, den Markgrafen von Winhall, den
Gewinner des Donnersturms, den Helden unzihliger Abentcuer und
Gefihreen so vieler Recken.

Meisterinformationen:

Zu der Flugbahn des Lowensterns:

Aufder Landkarte: Die Sternschnuppe wihle einen Weg, der sic aus
Richtung Ilderasch kommend (wo der Kelch der Magie geborgen
wurde und ciner der grofiten Magicr dieses Zeitalters sein Leben fir
Sicbenstreich gab) am Schiund vorber tiber Gareth hinweg in Rich-
tung Winhall fohrt. Dies bedeutet nichts weniger, als dald das Schwert
auch unter den Aufrechten Opfer fordern wird und seine zukiinfti-
gen Triger sowohl in Winhall als aber auch in Gareth zu finden
sind, den Geschehnissen vorausgreifend werden dies Raidri, dann
Kaiser Brin und endlich Katserin Emer sein.

Am Firmament: Das Sternbild des Schwertes, das der Rondra, steht
nicht mehr vollig im Zenit und zeigr deswegen mit sciner Schwert-
spitze die Flugbahn entlang, also nach Gareth und Winhall. Ucur,
der hellste Wandelstern, stcht sowohl fiur Herrscher und Sicger. Dalb
er fir cinen Augenblick verdeckt wird, kann daraut hindcuten, dal3
cin Herrscher oder Sieger auserwihlvoder aber verléschen wird. Der
verldschende Sieger st Raidr, der verldschende Herrscher wird Brin
sein, die auserwihle siegende Flerescherin Emer. Dalb der Lowen-

stern im Sternbild des Ingerimm untergeht, deutet auf eine sehr fer-

ne Zukunft hin, in der dic Klinge viclleicht wicder cinmal einge-
schmolzen werden mull ..

Zur Lage der Kitnge: Ein Schwert wird niemals mit der Spitze voran
iberreicht, das wissen sowohl Ayla als auch Raidri. Dem Griff zuge-
wandt stchen allerdings die Geweihten der ‘Tsakirche, die es weit
von sich weisen wiirden, die Klinge zu fiihren. So mufi hier Raidri
gemeint sein. Das Schwert der Schwerter und der Schwertkénig wis-
scn, dall Rondra hicrmit nicht nur ihren Willen ausdriickt, wer
Siebenstreich als crster fiihren soll, sondern verstehen die Art und
Weise auch richtig als das Todesurteil fiir diesen ersten Triger. Er ist
dic Finte der Géttin gegen den Bethanier, so dab3 der endgiiluge ‘I ri-
ger geschiitzt ist, bis seine Zeit kommen wird. Der Griff hingegen
weist in sceiner Verlangerung in Richtung Gareth ... Aber dics wird
man erst spiter verstchen.

Bitte nehmen Sic Abstand davon, einem Threr Helden Siebenstreich
zu Gbergeben. Der Triiger ist dem lode geweiht und wird als Ablen-
kungsmandover vor Vollendung des Sieges tiber Borbarad sterben miis-
sen, was fir einen Heldencharakeer bedeutet, daf} erab der Erwih-
lung nur mchr Meisterperson wiire — und hinzu noch eine in oftizi-
cllen Publikationen niemals erwihnee.

Algemeine Informationen:

Das Schwert der Schwerter hebt den Blick, und nach einigen langen
Atemziigen, in denen sie still Rondra zu danken scheint, beginnt sie
mit weit horbarer Stimme zu sprechen:

“Schwestern und Britder im Glauben an Rondra, unsere Herrin, und
thre elf Geschwister, hort was ich, Ayla von Schattengrund, Schwert
der Schwerter, cuch zu verkiinden habe!

Es gibt wohl niemanden in Aventurien, der daran zweifelr, dal} der
Bund des Schwertes seiner Marschallin aul jedes Schlachtfeld folgt,
auch wenn dies den sicheren “Tod jedes Einzelnen bedeuten wiirde.
Als mein Befehl an cuch erging, dalb sich der Bund des Schwertes aus
Tobrien zuriickzicht, um sich am Fulc des Schlundes zu versammeln,
da mub dies vicle unter cuch tapferen Streitern in tiefe Verzweiflung
gestiirzt haben, denn dort, von wo wir kamen, lieBen wir Kaiserliche
Truppen im Angesicht cines Gberméchtigen Feindes zuriick. Dennoch
folgtet-thr meinem Wort, und die Treue zu eurer Marschallin war er-
habener als alle Zweifel in curen kamptbereiten Herzen, Moge die
Herrin geben, dald kein zukiinftiges Schwert der Schwerter jemals wic-
der dem Bund des Schwertes cinen solchen Befehl ertetlen muf3. Soll-
ten es die Zeiten jedoch noch einmal unumgiinglich machen, so wiin-
sche ich dicsem Schwert der Schwerter Frauen und Minner wic cuch
an scinc Scite, denn treucre Gefolgsicute kann man nicht finden auf
Dere.

So hat denn auch hier, am Fulie des Schlundes, die Herrin Rondra uns
Thren Willen otfenbart, dall Rondrasil Lowenbrand fiirderhin der Heer-
meister unseres Bundes sein soll) so wice es Hauka Wolfintochter vor
thm gewesen ist.

Und ihr saht bereits, was ich zu verkiinden cuch an diesen Ort ricf,
daf} dies nicht der einzige Grund war, dic Schlachtfelder von Tobrien
zu verlassen, In threr gottlichen Umsicht war es der Wille der Herrin,
an cben diesem Orte jene Sicben Heiligen Kelche zu vereinen, von
denen seit Jahrhunderten nur noch die Sagen und Legenden berichtet
haben.

Und weiterhin war ¢s Rondras Wille, dall diese Heiligen Kelehe im
allgewaltigen Feucer des Schlundes zusammengefigt werden, um jenes
Schwert wicderzucerschaffen, dafl cinst vom Praios befohlen, von
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Ingerimm geschmiedet und von unserer Herrin Rondra den Sterbli-
chen Gberbrache wurde ... SIEBENSTREICH!”
Mit diesen Worten prisentiert Thre Erhabenheit das Schwert.

“Die groBten Helden des jeweiligen Zeitalters waren stets auch die
Triiger von Sicbenstreich, und als nun der Lowenstern seine leuchten-
de Bahn zog und dic Klinge sich wandte, da wurde der Wille der Her-
rin offenbar, wer in diesen Tagen dic Heldenwatte fithren soll. Raidri
Conchobatr, Schwertkénig, Markgraf von Winhall und Held unzihli-
ger Abenteuer, nach dem Zeichen der Herrin sollst du der zukiinftige
Triger Siebenstreichs sein.”

Das Schwert der Schwerter wird mit Siebenstreich in den Hinden,
den Griff nun auf den Schwertkénig deutend, die Stufen zu Raidri
Conchobair herabsteigen. Der Markgraf kommtihr entgegen und beugt
das Knic, um hocherhobenen Hauptes die Heilige Waffe entgegenzu-
nchmen. lhre Erhabenheit segnet den Triiger Sicbenstreichs. Dann er-
hebt dieser sich und strecke die Klinge hoch empor. Der Jubel ist unbe-
schreiblich. Das Schwert der Schwerter tauscht cinen Handschlag mic
dem Helden, bevor sie die Stufen wieder emporsteigt und diesmal vor
dem Alear stechend sich an die Anwesenden wendet:

“Schwestern und Briider, an diecsem Ort habt ihr eure unverbriichliche
Treue bewiesen, hier habt ihr cuch Rondras Willen gebeugt und um
den Titel des Heermetsters gefochten, und hier habt ihr, ohne es zu
ahnen, den Heiligen Kelchen und jenen Tapferen, die sie unter drg-
sten Gefahren bargen, Schutz gewihrt. Und hier ist der Ort, wo ihr als
erste seit vielen hundert Jahren den Blick aut Sicbenstreich richten diirft.
Nehme dies als Zeichen, daly keine Priifung jemals umsonst abgelegt
wird und dal} alles mithsame Streben und verzweifelte Ringen doch
immerfort dem Willen unserer Herrin Rondra und ihren elf Geschwi-
stern entspricht.

Schwestern und Briider, vereint im Glauben an die Zwolf, cine neue

Zecit mag anbrechen, wir aber schen ihr furchtlos entgegen, denn mit
Siebenstreich haben die Zwolfe ein Zeichen gesetzt, dall wir nicht al-
leine stechen in diesem Krieg. Nun gibt ¢s kein Weichen mehr, denn
wir haben Rondras Willen an dicsem Ort erfiillt, nun folgen wir ithrem
Ruf in den Kampf] tun, wic sic uns geheiBien hat, und Ichnen keine
Herausforderung ab!”

Nachdem sich der jubelnde Aufruhr gelegt hat, wendet sich das Schwert
der Schwerter den Helden zu:

“Euch aber, Gefihrten, die ihr so viele Gefahren bestanden habt, um
die Wiedererschaffung Siebenstreichs zu erméglichen, will ich bitten,
unsere Botschafter zu sein, Gehtin jedes Land, in jede Stadt, wo wehr-
haftes Volk zu finden ist, und verkiindet, dal3 Siebenstreich wicder von
der Hand eines Sterblichen gefithrt wird. Kiindet vom verzweifelen
Ringen des Kaiserlichen Heeres auf den Schlachtfeldern von Tobrien
und entflammt die Herzen der Zauderer, die noch in thren Palisten,
in Hiusern und Héfen weilen. Sammelt ein Heer, wic es Aventuricn
noch keines gesehen hat, und, mitdem Segen der Zwélfe, und Rondra
dem vor, fithrt es nach Tobrien!”

Meisterinformationen:

Nach einem Segen fiir alle Anwesenden befiehle Thre Erhabenheit,
am niichsten Morgen das Heerlager abzubrechen. Wichtige Aufga-
ben ligen vor thnen allen, die nun keinen Aufschub mehr erlaubten.
Danach kénnen Sige, j¢ nachdem, wie die Helden zum Schwert der
Schwerter gestanden haben, einen privaten Abend mit der Erhabe-
nen selbst, dem neuen Heermeister und dem Markgrafen von Winhall
und wer immer Thnen dazu noch einfille gestalten — es wird einer der
wenigen Nichte in den folgenden Monden sein, an denen die Rek-
ken dieses Abenteuers Frieden, Ruhe und Beschaulichkeit genieBen
diirfen.

Humus: KK, Magie: IN)

Der Lohn all der Miihen (Meisterinformationen)

Queste Freiwiirfe Abenteuerpunkte
Erster Zug 1 x Magickunde, 2 x Geschichte 350, evtl. KP
Zweiter Zug 1 x Geographie, 1 x Orientierung 100

Dritter Zug 1 x Magickunde, | x um RA zu senken 250

Vierter Zug 1 x Geographie, 1 x Staatskunst, 1 x Gétter u. Kulte 250, evtl. KP
Fiinfter Zug L x Uberreden/Uberzeugen 75

Sechster Zug 1 x Kriegskunst, 1 x Magiekunde, 1 x Geschichte, | x Klettern 350, evtl. KP

Der Sieg der Partic 2 x Gotter u. Kulte, je nach getragenem Kelch einen freien Versuch, eine gute 125, evtl. KP

Eigenschaft zu erhéhen (Eis: KL, Erz: FF, Feuer: MU, Wasser: CH, Lufi: GE,
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Das borbaradianische S6ldnerbanner
‘Hunde des Krieges’

Zwar ist das Séldnerbanner Hunde des Krieges in erster Linic fiir die
letzte Queste von Bedeutung, allerdings spriche nichts dagegen, daB
dic Helden mit dem cin oder anderen Séldner schon vorher unange-
nchme Bekanntschaft machen. Acheen Sic allerdings darauf, daf dice
Helden nicht zu frith auf die 1dee kommen, daB3 sie es hier mit einer
organisiert operierenden borbaradianischen Einheit von fiinfzig Mann
zu tun haben, da Sic sonst sich und Thre Spicler um den furiosen End-
kampf im Schlund bringen kénnten!

Allgemeines zum Séldnerbanner

Dic Hunde des Krieges sind eine ausgesprochen gut aufeinander einge-
spiclte Gruppe Soldner, die bisher jedoch kaum Gelegenheit hatte, an
den groBien Schlachten gegen die Mittelreicher teilzunehmen. Das
Schicksal und die Befchle wollten es jedesmal, dahi das Banner, Meilen
entfernt von den bedeutenden Kampfen, allerhéchstens in kleinere
Scharmiitzel verwickelt wurde, Als man Hauptmann Achmad al-Kira
schlicBlich befahl, die Beobachtung der von der Front abriickenden
und sich abscits der Schlachtenlinien wieder versammelnden
Rondriancr zu iibcrnchmen, hatte die Stimmung unter den stolzen
Soldnern den tiefsten Punkt erreicht. Achmad al-Kira konnte sie al-

lein mit dem gewagten Versprechen, daBl sie sich hierbei beweisen kénn-
ten, bei der Stange halten. Wenn sich die Séldner schlieBlich am Ende
dieser Queste zum Kampf stellen, sind sic zu allem bereit, um sich
einen Namen zu machen, der in Borbarads Heer in aller Munde sein
wird. Thr maBloser Stolz wird Ansporn sein, Stolz auf ihr Feldzeichen,
Stolz auf den Namen ihres Banners und Stolz auf ihren unbeugsamen
Anfithrer Achmad al-Kira. Unublich gerade im Vergleich mit einem
mittelreichischen Banner sind die Zughorigkeit dreier magicbegabter
Borbaradiancr: al-Kira selbst als Paktiecrer mit Belhalhar, dem Erz-
dimon des Krieges, ein borbaradianischer Kampfmagicer und der
Eisgeode Atogar Frostgrimm,

Die fiinfzig Séldner sind unterschiedlichst bewaffnet und geriistet.
Einzelheiten zu ihrer Ausriistung und ithren Werten finden Sic im fol-

genden.

Das Feldzeichen der Hunde des Krieges

Wie in allen Armeen Aventuriens hat das Feldzeichen auch in diesem
Soldnerbanner eine besondere Bedeutung. Nicht nur, dafl es im Kampf
zur besseren Orienticrung der Einhciten dient — mit dem Feldzeichen
ist sowohl dic persénliche Ehre des cinfachen Kimpfers als auch die
des Kommandanten selbst eng verbunden. Ein Feldzeichen zu verlie-
ren heiBt, seine Ehre zu verlieren. In den alten Armeen des Bospa-
ranischen Reiches wurden gar Regimenter aufgeldst und in Ungnade
entlassen, wenn die Regimentsstandarte im Kampfverlorenging. Auch
Borbarad macht sich die gewaltige moralische Bedeutung der Feld-
zeichen fiir seine Kampfer zunutze, und seit der Schlacht von Eslams-
briick gehéren die ‘Diamonenkronen’ zu den gefiirchtetsten Feldzeichen
Aventuriens. Man munkelt, daf jede Dimonenkrone von Borbarad
selbst berithrt worden wire und somit iiber magische, unheilige Kraft
verfige. Auch dali der Kniegsdimon Karmoth auf den Vallusanischen

Gemeinsame Anhinge aller Ziige

Dramatis Personae

Weiden die Standarte der Rondrakirche derart bedriingte, daB ihn nur
seine Vernichtung von diesem Zicl abbringen konnte, bestirkt die zwalf-
gottergliubigen Kampfer in diesem Aberglauben: Hie Karmoth auch
nur eine verdammue Klaue an das Zeichen gelegt, so heiit es, hite
Amazonenkonigin Gilia nie sicgreich sein konnen, Und: Hat nicht
auch die grofie Magicrin Nahema mit all ihrer Kraft die Standarte —
und das bewuBtlose Schwert der Schwerter — geschiitzt? Zudem sind
auf der wilden Flucht der borbaradianischen Horden zwar ctliche feind-
tiche Feldzeichen in die Hinde der Miceelreicher gefallen — aber kein
cinziges davon war eine Dimonenkrone. (Auf dem Schwertzug in die
tobrischen Lande konnte cine solche Standarte zwar bereits einmal
crobert werden — Rondrasil Léwenbrand kann davon bertchten — wurde
jedoch sofort eingeschmolzen, um ihre unhetligen Kriifte zu bannen.)
So ist man tberzeugt, daf dieses Zeichen nur den grauenhaftesten und
dem Dimonenmeister am engsten verbundenen Einheiten zusteht. Ein
Glauben, der immerhin nicht allzuweit von der Wahrheit entfernt ist.
Eine ‘Diamonenkrone’ besteht aus einer 2,5 Schritt hohen, geschwirz-
ten Eisenstange, die unten spitz zuliiuft und an deren oberem Ende
cine sicbenstrahlige Dimoncenkrone aus schwarzem Metall aufgestecke
ist. Unter dieser Krone ist ¢in roter Wimpel angebracht, auf dem mit
schwarzer Farbe der Name oder das Zeichen des Banners oder Regi-
ments geschricben steht,

Der Tempel Unserer Herrin Rondra zum Raschtulswall
Moglicherweise gibt es in ganz Aventurien keinen Rondra-Tempel mit
zweifelhafterem Ruf als diesen kleinen Tempel, der mit seiner Position
im siidostlichen Zipfel von Eslamsgrund direke an der Grenze zum
Niemandsland des éstlichen Raschtulwalls liegt — abgesehen vielleicht
vom Al'Anfancr Rondra-Tempel. Uber den Tempelvorsteher, seine
Hochwiirden Gerald Greiffax, munkelt man, daB sein Vater ihm die
letzten beiden Questen, die dem Sohn zum rondrianischen Ritterschlag
noch gefehlt hatten, schlichtweg gekauft habe, damit es endlich cinen
Ritter der Gottin in der Familie giibe,

Eine Petition an das Schwert der Schwerter vor cinigen Jahren, in der
man darum bat, einen fritheren Tempelvorsteher doch bitte heilig zu
sprechen, damit man den Tempel fiir Pilger attraktiver machen kénne,
war so unverschimt abwegig, daB schon nach kurzer Zeit diese Anek-
dote innerhalb der Rondra-Kirche in aller Munde war. Seitdem gilt es
in der Kirche der Lowin als gefliigeltes Wort, wenn cin Geweihter dem
Novizen androht, dall er spiter einmal *Zum Raschtul’ versetzt werde.
Zwar ist dies wahrlich niche der einzige Rondra-Tempel mit zweifel-
haftem Ruf im Mittelreich — auch ein Tempelchen im westlichen
Koschgebirge ist fiir so manchen Rondrianer-Witz gut —, allerdings ist
er einer der wenigen, die bereits ecinmal auBerhalb Tobriens in
borbaradianischem Interessengebiet gelegen haben. Durch die Spitzel
Borbarads im Raschrulswall auf den Tempel selbst und seinen schlech-
ten Ruf aufmerksam gemacht, zudem in nicht allzuweiter Ferne zum
Schlund selbst liegend, wird er zu cinem wichtigen Stein im Spiel um
Sicbenstreich:

Achmad al-Kira und der Tempel zum Raschtulswall
Die fiinfképfige Delegation des Tempels zum Raschrulswall war noch
nicht schr weit auf threm Weg zum Schlund geckommen, als sic in den
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Hinterhalt der Hunde des Krieges gerit. Die dret Novizen und zwei

Geweihten wurden zu ciner leichten Beute fiir die Ubermacht der
Borbaradiancr.

Mit den rot-weificn Wappenrécken, der rondrianischen Bewaffnung
und der restlichen Ausriistung stattete er finf seiner Leute aus, um sic
als Spionc ins Heerlager einzuschleusen, darunter der Magicr des Ban-
ners. Der Plan ging auf: Eine bessere Tarnung als die Geweihten des
Raschtulswaller Tempels hiitte or kaum wihlen kénnen. Die fiinf fal-
schen Rondriancer hatten leichtes Spiel im Heerlager, denn niemand
kiimmerte sich ernsthaft um dic Leute ‘vom Raschtul’, und niemand
konnte ihre Gesichter als fremd erkennen, da niemand anwesend war,
der die Geweihtenschaft der Raschtulswaller persénlich gekannt hitte,

Achmad al-Kira (der Siegreiche):

Erscheinung: Achmad al-Kira, der Anfithrer des Séldnerhaufens, ist ein
Tulamide. Seine gebriiunte Haut, die pechschwarzen Haare und Au-
gen sowte die leicht gekriimmte, edle Nasce verhelfen thm zu einer at-
traktiven Erscheinung. Er ist bekleidet mit enganlicgender, schwarzer
Reiterhose und ¢inem briinierten Kettenhemd. Dariber triigt er offen
cinen wallenden schwarzen Kaftan mit roter Borte. Ebenfalls schwarz
sind der ‘Turban und die kostbar verzierte Scheide seines Khunchomers.
Charakter: In crster Linic ist Achmad al-Kira chrgeizig. Ein Zicl, das
er sich einmal gestecke hat, vertolgt er mit der Zihigkeit und Ausdaucer
ciner Hyiéine. Dabet geht er jedoch niemals blindlings vor, sondern plant
jede setner Missionen mit erschreckender Kaltbliitigkeit. Die Achtung
und den Respekt seiner ‘Truppe hat er sich verdient, indem er seine
Leute, ganz gleich wice verzweifele die Situationen waren, niemals im
Stich lieB. Neben scinem Ehrgeiz zeichnet Achmad al-Kira sein Hang
zur Grausamkeit aus, den seine Leute ehenso firchten wie den ge-
schwiirzten Khunchomer, mit dem cr vortrefflich umzugchen weilS.
Seelentier: Hyidne

Besonderheiten: Er ist Belhalhar-Pakticrer im zwetten Kreis der Ver-
dammnis. Daher ist seine Klinge unzerstérbar und von cisiger Kilee.

Seine Werle folgen lhren Erfordernissen. Da er sich erst nach der Anrufung
Bethalhars zum Kampf stellen wird, dort die entsprechenden Werte. Trifft er
bereits vorher auf die Helden, sollten Sie die Kampfwerte lhres besten
Kéampfers unter diesen heranziehen ...

Atogar Frostgrimm, der Eisgeode

Erscheinung: Atogar ist cin drahtiger, cher kleiner Zwerg, Er triigt seine
hitangen Flaare offen As wilde Wahne. Uoer die Yaie snd sie 7a
dicken Stringen verfilzt. Ebenso sein Bart, der dadurch wie zu Eis er-
starrt wirkt. Der Geode legt Wert darauf, daB alle scine Gewénder und
Gegenstinde von weiler oder zumindest helter Farbe sind.
Charakter: Er hatsich dem Element des Eises und der Kilte verschrie-
ben und fand in der Armee Borbarads endlich ¢ine Heimat. Nach Jahr-
zehnten der Ablechnung und der Verfolgung ist er jetzt derjenige, der
verfolgt und der diejenigen, die thn cinst ausgestofien haben, vernich-
ten will, nimlich das Votk der Zwerge.
Seelentier: Schneedachs

Atogar Frostgrimm, Geode der 13. Stufe

MU15 AT12 PA10 LE65 AE76 RS2  Stufe 13

TP 1W6 (Vulkanglasdolch) GST1 AU79 MR6

Herausragende Talente: Zechen, Selbstbeherrschung, Sinnesschérfe
Zauberfertigkeiten: alle elementaren Spritiche (Eis), Geodenrituale und
druidischen Zauber, die Sie ihm zugestehen wollen — keine lebensbeja-
hende oder gar lebensbewahrende Magie!

Besonderheiten: Atogar Frostgrimm madchte, seit er von dem Steinkreis
des Schiundes erfahren hat, dessen Krafte nutzen, um den uralten
Tempel seines eigenen und so verhaBten Voikes zu zerstoren. Dafir ist
er auch bereit, durch eine DRUIDENRACHE zu sterben.

Der Kampfmagier Bergus Ysiliaburg

Erscheinung: klein, schmal und blond und mit wasserblauen, unruhi-
gen Augen und fahrigen Hiinden ganz und gar nicht das Bild cines
sclbstbewuBten Magiers. Den prichtig verzierten Stab scheint die in
sich gekauerte Gestalt zu benétigen, um sich aufrecht zu halten, und
das sorgfiltig geputzte Gewand, um nicht tibersehen zu werden. Auch
spiter in der Gewandung cines Rondranovizen hilt er sich nur so lan-
ge ctwas aufrechter, wie er sich beobachtet fithle

Charakter: Bergus Ysiliaburg ist in erster Linie feige. Er ist cin miBig
guter Kampfmagier mit cinem Hang zur fluchtartigen Defensive. Daly
erden Soldnern beigetreten ist, lag hauptsiichlich daran, dal3 ¢r einmal
nicht schnell genug geflohen ist: Als dic Borbaradiancer auf Ysilia mar-
schierten, wurde er mit dem Packen seiner umfangreichen Bibliothek
cinfach nicht fertig. Um diese und seine Haut zu retten, beschlof er,
sich den Sicgern anzuschlieBen. Da er diber dic groBee Allgemeinbil-
dung unter den Séldnern vertiage, gewaltige Mengen Alkohol ohne je-
des Schwanken vertriigt und ein durchaus akzeptabler Fleilkundiger
ist, hat man sich an ithn gewohnt. Dak er nicht einmal die Gelegenheit
innerhalb des Heerlagers zur Flucht nutzg, liegt wicderum daran, daf3
cr auch dazu zu feige ist.

Besondere Talentlertigkeiten und Zauber: Alles, was lhnen nétig erscheint,
um den Mann sich heimlich und unaufféllig, wenn auch mit klopfendem
Herzen, aus fast jeder Situation davonstehlen zu lassen. Insbesondere
beherrscht er VISIBILI, SILENTIUM, DUPPLICATUS und BLITZ meisterhaft
und IGNIFAXIUS, IGNISPHAERO und TRANSVERSALIS gut.

Bemerkung: Als er zu cinem der fiinf falschen Rondrianer bestimmt
wurde, mubte er seinen Stab (die ersten drei Stabzauber) und dic Aus-
wahl sciner gelicbten Biicher bet den Hunden des Krieges zurticklassen.
Lr wird als einziger aus dem Blutzelt flichen kénnen.

Seelentier: Maus

Die vier tibrigen falschen Rondrianer

Hierfir wurden dret Minner und cine Frau ausgewihit, die bereits vor

Borbarads Rickkehr das Séldnerhandwerk in der Gefolgschaft Kors
austbien und die Botharad deswegen Tolgen, wel o gat 720 Das
cinzige, was sic in threr Verkleidung fir cinen scharfsinnigen Betrach-
ter verdichtig macht, sind die Narben, die von ihrer Kampferfahrung
sprechen und nicht recht zum Raschtulswaller Tempel passen. An dic
rondragefilligen Gepflogenheiten haben sie sich sehr schnell gewdhnt,
Sic nennen sich Derkilman, Rondrian, Achdan und Rondraja, sind
zwischen 25 und 45 Jahren alt, hochgewachsen und bis auf den tulami-
disch wirkenden Achdan offenkundig Mittelreicher.
Seelentiere: Wolf / Khoramsbestie

Die falschen Rondrianer

MU 15 AT15 PA12 LE 30+5W6 (35-60) RS 3

TP 1W6+5 (Schwert) GST1 AU (LE+15) MR 4+1W6 (6-10)
Herausragende Talente: Raufen 14, Lugen 14, Zechen 12, Schleichen
12, Gefahreninstinkt 10

Andere ausgewihlte Séldner
Selma Tandil, Leutnant: Wenn s cinen Spezialetnsatz gibt, fihrt sic
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dicsen meist an. Thre Waffen sind Schwert und c¢in Hakendolch, mit

dem sie vorzugsweisce versucht, die Waffe ihres Gegners zu zerbrechen.
Tong: Er ist der kahlképfige Mcister des Hruruzat; er kimpft ohne
Waften und versucht cher, seine Gegner bewubtlos zu schlagen als zu
toten. Fiir besonders widerspenstige Fille trigt cr Gber jeden Finger
cine Metaltlhiilse, die in eine kletne, aber messerscharfe Spitze aus-
fauft.

Mego Mon: Der Mcuchler der ‘Truppe; alles an thm scheint Gift und
Unchre zu scin. Er triigt cincn maraskanischen Hartholzharnisch, fihre
cin ‘Tuzakmesser und fiir alle Notfille cinen gefiillten Mengbilar.
Bergon: Der Muskelmann der Truppe; cr kann dem stirksten Helden
cinen entsprechend pathetischen Endkampf licfern. Er triigt lediglich
cine almadanische Tuchristung und dazu metallene Beinschienen und
fihrt cinen der sagenhatten Patlos’, der schon bet seinem Anblick viele
sciner Gegner Reifiaus nchmen lieB3: eine wahrhatt zyklopische Helle-
barde mit cinem fast zwel Schritt messenden Stiel und ciner gewalti-
gen Beilklinge mit einem spitzen Dorn als Gegengewicht.

Die scharfe Jettwina: Sic ist klein, drahtig und fhinker im Ausweichen
als im Parieren, was thr auf den schmalen Stegen des Angroschtempels
cventuell zum Verhingnis werden wird. Bewaftnet ist sie lediglich mit
cinem Schwert; sie trigt cine Lederriistung. Jettwina ist Magic-
dilettantin; sie wird intuttiv den ein oder anderen BLI'TZ DICH FIND
wirken.

Dic Werte crgeben sich entweder aus den oben angefihrren der finf
falschen Rondriancr oder dem, was Sie fur einen spannenden Kampf
benétigen. Alle Hunde des Krieges sind erprobte Kimpfer, und es gibt
natiirhich unter ihnen auch einige gute Spurenleser und cine Hand-
voll hervorragender Schiitzen. Die Helden sollten mit thnen auf jeden
Fall in jeder Situation cinige Mithe haben.

Die Drachenpforter Scharfschiitzen

Da die Helden in einem der Zelte dieser mittelreichischen Einheit
untergebracht werden, hier cinige Erlduterungen. Eine ndhere Be-
schreibung der cinzelnen Schittzen finden Sic weiter unten.

Allgemeines

Wihrend des Orkensturms wurden die taktischen Méglichkeiten ci-
ner Armbrustschiitzeneinheit zum ersten Mal erkannt und in cinigen
Kompanien in die Tat umgesctzt. ‘Moderne’ Armbrustschiitzen kiimp-
fen in den seltensten Fillen in Schlachtrethenformation, sondern meist
in Dreiergruppen. Wihrend ein Schiitze schicBt, spannen dic anderen
betden ihre Waften, beobachten den Feind und warnen sich gegensei-
tig vor moglichen Getahren. Beim Zug durch feindliches Gebiet bil-
den die Armbrustschiitzen die Vorhut, bei Rickziigen decken sie die
Nachhut.

Sie sind mecist leichten FuBtruppen-Regimentern zugeordnet und
milssen daher ausdauernd marschieren kénnen. Wegen ihrer Aufga-
ben als Vor- oder Nachhut miissen sie Kaltbliiigkeit und Nervenstir-
ke wic auch personlichen Mut zcigen — und darauf sind sie stolz. Die
besten Schiitzen einer Einhcett sind die Schartschiitzen (so etwas wie
die ‘Erste Lanze’ ciner Reitereischwadron), die sich als besonders treft-
sichere und unerschrockene Schiitzen verdient gemacht haben und an
einem schmalen schwarzen Stoftband am linken Oberarm erkennbar
sind. (Viele von ihnen sind — nebenbei bemerke, Triger des Greifen-
sterns. )

Ebenfalls angemerke: DaB viele traditionell gesinnte Rondragewcihte
(und das sind die meisten) die aus der Entfernung kimpfenden Schiit-
zen nicht ernst nechmen, ja, besonders die Armbrust als unrondrianisch

verachten, hatsicherlich gerade bei den ‘modernen’ Armbrustschiitzen
zu ihrem mutigen und entschlossenen Auftreten aut’ dem Schlachtfeld
gefuhre ..

Dic hicr anwesenden Drachenpforter Schiitzen sind die Reste der
Armbrustschiitzenkompanie des I1. Kaiserlich Weidener Garderegi-
ments (Garderegiment Drachenpforee), dic bei der Schlacht auf den
Vallusanischen Weiden bis auf zwalf Schiitzen aufgerieben wurde. Nur
der Kricgskunst und dem personlichen Einsatz von Rondrian Wolf st
¢s zu verdanken, dal3 die verblicbenen Schiitzen nicht in den verhee-
renden Augenblicken zwischen dem Angrift der Geflagelten und dem
Marsch des Kriegsdimons Karmoth vernichtet wurden.

So manche Heldentat und unglaubliche Rettung im letzten Augen-
blick durch dic¢ Schiitzen wiiren zu berichten, allein sei hier nur cr-
wiihnt, daBl dic Schiitzen mehrfach den Gegner authielten, damit Ver-
wundete — darunter auch das Schwert der Schwerter — geborgen wer-
den konnten, und daf sic es waren, dic den Leichnam Herzog Walde-
mars bargen.

Als es daran ging, dicjenigen zu bestimmen, die das Schwert der
Schwerter nach Perricum geleiten und als mittelreichische Einheit zur
Heiligen Zwolfgotiertjoste als sichtbares Zeichen der Unterstiitzung
durch den Reichsbehiiter reisen sollten, wurde dem Dutzend der
Drachenpforter Schiitzen diese Ehre zuteil, Als hi‘)chstrangi.gcr Uber-
lebender des Banners wurde Rondrian Wolf zum Hauptmann befor-
dert und crhielt das Kommando iiber die Schiitzen, die, mit Ausnah-
mc des jungen Alrik, inzwischen alle das schwarze Band der Schart-
schiitzen tragen.

Erscheinungsbild und Bewaffnung

Die Drachenpforter Schiitzen tragen einhcitliche, wenn auch nach den
Vallusanischen Weiden ctwas derangierte Gewandung: Stiefel, dunkle
Hosen, wattierte Waftenrécke, dunkelgriine Wappenrocke mit gelber
Borte, nictenbeschlagene Lederkragen, knielange graue Umhinge. Das
schwarze Ehrenband der Scharfschiitzen diirfen sie um den linken
Oberarm kniipfen. Dazu kommt in den ersten Wochen noch der ein
oder andere Verband als sichtbare Erinnerung an dic Schlacht auf den
Vallusanischen Weiden. Eine Umhingcetasche aus dickem Leder und
der breite Schultergurt zum Befestigen der Armbrust werden iiber
Kreuz getragen. Am Waftenglirtel hdngt, neben Sibel, Bolzenkocher
und der Tasche fir dic Ersatzsehnen, immer auch ein kleiner Wein-
schlauch.

Die Bewaffnung der Drachenpforter Schiitzen unterscheidet sich durch
die spezielle Armbrust von denen anderer Armbrustschiitzen der
mittelreichischen Armee. Es handclt sich dabel um eine Wafte, die von
Gandrasch, Sohn des Gengram, cinem AmboBzwerg aus dem Finster-
kamm, konstruiert wurde. Die Gandrasch-Armbrust hat noch auf 150
Schritt eine enorme Durchschlagskraft und hohe Treffergenauigkeit.
Sie kann in zwei Phasen gespannt werden: Mit ciner unter dem Schatt
fest monticrten Hebelvorrichtung, dem sogenannten Geiifufl, und an-
schlieBend mit einer seitlich montierten Kurbel bis zur vollen Kapazi-
tit. Beim cinfachen Spannen errcicht die Armbrust nur etwa zwei Drit-
tel ihrer vollen Spannstirke, ihre Reichweite und Treffgenauigkeit ver-
ringern sich entsprechend. Beim zweifachen Spannen kénnen die Vor-
teile der Gandrasch-Armbrust voll ausgeniitzt werden.

Ein Nachteil dieser Waffe ist, dal} sie mit sicben Stein Gewicht die
schwerste HandschuBwafte Gberhaupt ist und ihre Bedienung lange
Ubung voraussetzt. Zudem ist sic wegen der komplizierten Mechanik
reche stéranfillig: Fille beim SchuB cine 19 oder 20, so ist dic Waffe so
verkeilt, daBl man etwa cine Spielrunde und cine erfolgreiche Mecha-
nik-Probe bendtigt, um sie wieder gingig zu machen. Ob sich die
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Gandrasch-Armbrust jemals in den anderen Armbrustschiitzenbannern
durchsetzten wird, bleibt deshalb fraglich.

Regeltechnisch bedeutet dies:

Einfaches Spannen: TP 2W+2; Reichweite 60 Schritt; Spanndauer 6 KR;
TP/Entfernung (+1/0/0/0/0/0); Tabelle Leichte Armbrust

Zweifaches Spannen: TP 2W+8; Reichweite 150 Schritt; Spanndauer 16
KR; TP/Entfernung (+2/+1/0/0/0/0/-1); Tabelie Langbogen

Kérperliche Voraussetzungen zum (effektiven) Bedienen einer
Gandrasch: GE 14, KK 16, TaW SchuBwaffen {(Armbrust) 14

Hauptmann Rondrian Wolf

Erscheinung: Wie auch die anderen Armbrustschiitzen ist Rondnan
Wolf von hochgewachsener Statur. Er ist schlank, hat kriftige Schul-
tern, und sein Gang ist trotz schwerer Waflen und Gepick stets leicht
und sicher. Sein Gesicht ist wettergegerbt und von ctlichen Narben
durchzogen, die ihm, aufier wenn er lichelt, einen harten, spéttischen
Ausdruck verleihen. Die blonden Haare trigt er fast schulterlang. Als
Schénheit kann man den Hauptmann nicht bezeichnen, dazu wirke
sein AuBcres zu wiist und rauh, jedoch scheint ihn gerade dieses Her-
be in seinem Aussehen fiir viele Frauen besonders attraktiv zu machen.
Charakter: Rondrian Wolf ist ein Soldat mit Leib und Seele. Das Kriegs-
handwerk hat er von der Pike auf gelernt, und niemand von scinen
Leuten kann ithm da das Wasser reichen. Mit sechzehn Jahren trat er
der Kaiserlichen Armee bei, zuerst diente ¢r als einfacher Soldat, dann
als Weibel bei der Greifenfurter Infanteric. Durch verschiedenste toll-
kithne Einsitze wihrend des Orkkrieges wurde Rondrian Wolf nach
dem Krieg in den Rang cines Leutnants erhoben, cine Auszeichnung,
die nur den wenigsten cinfachen Soldaten zuteil wird, da die Ringe
der Offiziere traditionell ausschlieBlich Adligen vorbehalten sind.
Durch dic harte Schule des Krieges gegangen, kennt Hauptmann Wolf
selbst alle Kniffe und Tricks der Soldaten und fithlt sich diesen immer
noch mehr verbunden als scinen ‘Kameraden’ in der Offiziersmesse.
Wolf ist ein geborener Kimpfer, und auch wenn er das Toten niche
licbt, ist er doch von der Notwendigkeit und Richtigkeit seines Hand-
werks iiberzcugt. Sein besonderes Talent liegt jedoch in der Kriegs-
kunst, und mit cincr auBlergewdhnlichen Leichtigkeit und enorm ra-
schen Auftassungsgabe gelingt es ithm, Kimpfe und Schlachten zu ana-
lysieren und so dic nétigen Entscheidungen zu treffen.

Seelentier: Wol€

Weibel Torben Huckfeld

Erscheinung: MiiRte man Weibel Huckfelds AuBeres mit einem ent-
sprechenden Tier vergleichen, dann kime dafiir nur der Bir in Frage.
Huckfeld ist ¢in Riese von Statur, und schon allcin die Breite seiner
Schultern droht jeden Watfenrock zu sprengen. Die pechschwarzen
Haarc triigt er wild und lockig, seine Hinde gleichen Pranken. Seine
Stimme ist tief und grollend, seine Rede mit dem breiten, rollenden
nostrischen Akzent durchsetzt, denn Huckfeld ist gebiirtiger Nostri-
aner. An seinem abgewetzten Wappenrock trigt Huckfeld cinen ver-
beulten Andergastischen Kriegsorden, den er als Kriegsbeute vor Jah-
ren ergattert hat. Wird er deshalb irrtiimlich von Fremden fir cinen
Andergaster gehalten, ist es dem riesigen Weibel ein besonderes Ver-
gnligen, den Unwissenden auch schon mal handfest zu belehren.
Charakter: So wie es vielen Menschen zu eigen ist, dic dic Zwolfe mic
einem riesenhaften AuBeren ausgestattet haben, ist auch Torben
Huckfeld im Grunde seiner Seele ein warmherziger, sanfter Kerl. Er
scherzt und lacht gerne, und cine ziinftige Zechtour durch cin

Tavernenviertel wird grundsitzlich von thm initiiert, In scinen ‘[rdu-

men sicht cr sich als Besitzer cines cigenen Gutes irgendwo im
Nostrischen. Tatsiichlich war der cinzige Grund, scine gelicbee
nostrische Heimat zu verlassen, der, dall es in der Armee des Mittel-
reiches das Doppelte an Sold zu verdienen gibt wic in Nostria. Bis zu
dicsen fernen, zukiinftigen Tagen als Hofbesitzer gilt es jedoch, noch
viele Dukaten zu verdienen. Im Kampf verwandelt sich der Nostrianer
mit dem groBen Herzen in cin wildes Tier, und jeder der Armbrust-
schiitzen weill von Huckfelds unbiindiger Kampfeswut ein Geschicht-
lein zu erzihlen. Mit Hauptmann Wolf verbindet den grofien Weibel
eine Freundschaft, die, gewachsen in unzihligen lebensgefihrlichen
Situationen, ticter und chrlicher nicht sein kénnte. Da, in Huckfelds
Augen, Hauptmann Wolf ohne scinen Weibel gar nicht Gberlebensfihig
ist (“Der wiirde doch glatt vergessen zu essen und zu schlafen, wenn
ich ihn nicht jeden Tag dazu zwingen wiirde.”), hat es sich Huckfeld
zu Aufgabe gemacht, unauftillig auf das kérperliche und geistige Wohl
scines vorgesetzten Offiziers zu achten.

Typisches Zitat: “Praios schiitze Nostrial”

Seclentier: Bar

Schiitzin Dana Horger
Erscheinung: Dana Horger ist mit ihren 49 Jahren mit Abstand die Al-
teste unter den Drachenpforter Schiitzen, Sie ist grol und hager, ihre
langen, von viclen grauen Strihnen durchsetzten Haare triigt sie im
Nacken zu cinem Pferdeschwanz zusammengebunden. Schiitzin
Horgers Haltung driicke stets cine gewisse Kijhle und Gelassenheit
aus, gerade so, als kénne sie sich nichts vorstellen, was sic noch aus der
Fassung bringen kénne.

Charakter: Dana ist es in threm Leben nicht gelungen, geniigend Du-
katen auf die Seite zu legen, um nun, da ihr die kalten Nichte in
Soldatenzelten anfangen zu schaffen machen, den Armeedienst zu
verlassen. So lebt sie also mit der Erkenntnis, daB sie sich ihre Lage
selbst zuzuschreiben hat, Sie klagt nicht, ist aber auch nicht ghicklich
damit. Thre unglaubliche Treffsicherheit mit der Gandrasch-Armbrust
und ihre jahrzchntelange Erfahrung im Armeedicnst haben sic bei ih-
ren Kameraden zu einer hochgeachteten Meisterschiitzin gemacht, der
man ihre oft zynischen Lebensweisheiten gerne nachsieht. Besonders
gut kommt sic mit der Zwergin Donnerschlag aus.

Typisches Zitar: (Bei einem ‘Treffer auf cin besonders schwieriges Ziel)
“Hab' thn”

Seelentier: Wolfin

Donnerschlag (Schiitzin Sagulne, Tochter der Sidroscha):

Erscheinung: Bei den Hiinen der Drachenpforter Schiitzen, von denen
keiner weniger als 1,80 Schritt miBe, fillt dic einzige Zwergin der Truppe
mit ihren knapp 1,30 Schritt KérpergréBe natiirlich besonders ins Auge.
Von ihren Kameraden wird sic ‘Donnerschlag’ genannt, was weniger
von ihrem Umgang mit der Waffe als vielmehr von diesem oft gebrauch-
ten Ausruf des Erstauncens herriihre. Thre Haare sind kurzgeschnitten
und kringeln sich zu dicken, brauncen Locken, beinahe so dicht wie
Schafsfell. Als einzige trigt sie dic Gandrasch-Armbrust auf dem Riik-
ken, wihrend an ihrer Seite statt des Sabels eine kurze Axt befestigt ist,
Charafter: Dic Frau aus dem Volk der AmboBzwerge hat dic Stollen
ihres Volkes nicht freiwillig verlassen, und ein dunkles Geheimnis lau-
ertin ihrer Vergangenheit, von dem unter ihren Kameraden dice unter-
schicedlichsten Versionen existieren, Was die Zwergin tatsiichlich in die
Reihen der mittelreichischen Armee verschlagen hat, weiB jedoch nie-
mand mit Bestimmtheit zu sagen. In vielen Sttuationen reagiert Don-
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nerschlag stur wie ein Maulescl, fagt sich dann jedoch den Anweisun-
gen threr beiden Vorgesetzten. Thre Stimmung ist meist heiter, und nur
ab und an sind ithre Witze von treffendem Zynismus durchsetzt, cine
Angewohnheit, die sie mit Schiitzin Horger teilt. Beim Besorgen von
Bicr, Schnaps oder Wein ist sic ertolgreich wie keine Zweite, und so
zihlt sic ber den Armbrustschiitzen zu den Beliebtesten der Truppe.
Typisches Zitar: “Donnerschlag noch mai!”

Seelentier: Wildkatze

Die acht iibrigen Drachenpforter Schiitzen

Schiitze Joost Kossjef: cin urtiimlicher, lauter Mann aus dem Born-
land, der als cinziger der Truppe wirklich gut kochen kann.

Schiitze Helmbrecht Plétzbogen: Bei der Wilderei im Reichsforst auf
frischer Tat ertappt, lieB man Schiitze Plstzbogen dic Wahl, entweder
hingerichtet zu werden oder der Armee beizutreten. Plotzbogen fand
bei den Armbrustschiitzen cin neues Zuhause und sorgt nun hin und
wieder dafiir, daB frisches Fleisch den Speisezettel der ‘Truppe beret-
chert.

Schiitze Hennig Hullheimer: Hennig gehort zu den Menschen, bei
deren Anblick einem immer die besten Witze einfallen, so auch seinen
Kameraden. Hennig crtrige die Spétteleien der Truppe mit guemiiti-
ger Gelassenheit und scheine auch dann nie die gute Launce zu verlie-
ren, wenn die Spialie allzu derb werden. “Ein Loch ist im Eimer,
Hullheimer, Hullheimer .7,

Schiitze Nattel: Allc in der Truppe fanden scinen Nachnamen so klas-
se, dall ithn nicmand jemals nach scinem Vornamen gefragt hat. Schiit-
ze Nattel ist stark kurzsichtig, verheimliche diesen Umstand aber er-
folgreich schon scit Jahren.

Schiitze Roban Darje: Ein stets miirrischer Kerl, den aulier Hane nie-
mand so reche leiden kann.

Schiitze Savertin Grettwins: Ein ruhiger Geselle aus der Nihe von
Perricum.

Schiitze Hane Jetsam: Ein ewiger Besserwisser, der sich besonders mit
Roban Darje blendend verstehe.

Bannerjunge Alrik: Alrik ist mit 16 Jahren der jiingste der Truppe, cin
hiibscher, fréhlicher Junge, den jedermann gerne mag. Urspriinglich
ist er einer der Trommlerjungen des Drachenpforter Regiments gewe-
sen, dessen Banner bereits auf dem langen Marsch ins nérdliche Tobrien
aufgerieben wurde, so dafl er bei den Armbrustschiitzen Aufnahme
fand. Weil diese fir einen Trommlerjungen keine Verwendung haben,
iibertrug ithm Hauptmann Wolf einstweilen die Aufgabe, den kleinen
Kompaniewimpel der Armbrustschiitzen zu tragen und zu verteidi-
gen, eine Aufgabe, die Alrik Gberaus ernst nimme. Ansonsten wird er
fiir so einfache aber unerliafliche Aufgaben wic Holzsammeln, Wasser-

holen u. 4. herangezogen.

Seine Eminenz Granus Algoniar von Honingen

Erscheinung: Obwohl sein Haar bereits grau und sein Gesicht von vie-
len Falten durchzogen ist, sind seine Augen doch wach und jung, und
cs ist jenes Funkeln wilder Entschlossenheit darin zu schen, das so
vielen Gewcihten der Rondra zu eigen ist. Trotzdem strahlt Bruder
Granus eine aufergewshnliche Ruhe und unerschitterliche Frommig-
keit aus, und man fragt sich unwillkirlich, welche Schrecken und Wun-
der dieser Mann in seinem Leben bereits erblickt haben mag.

Charakter: Der Geweihte ist cin ergebencer Diencr der Géttin und cin
treuer Gefolgsmann des Schwertes der Schwerter, wobci seine Loyali-
tit zuerst der Gottin und dann der Person der Erhabenen gile. Um den

Dienst an der Géttin zu verrichten und thre Kirche rein zu halten, ist

er als ciner des Geheimen Rates der Fiinf (als der ihm eigentlich die
Anrede Eure Eminenz zustcht) ein ‘leil der rondrakircheneigenen ‘In-
quisition’, cine Aufgabe, die er mit Weitsicht und Verstand, unbestech-
lich und manchmal unbarmherzig zu crfiillen versteht. Es war ¢in
Wagnis, ihn in den cher phexgefilligen Plan einzuweihen, und gleich-
zeitig ein unschitzbarer Gewinn, da, nun einmal iiberzeugt, Seine
Eminenz unbeirrbar und bis zur Selbstaufgabe fiir die Sache streiten
wird,

Sollten die Helden versuchen, im Heerlager Erkundigungen iiber Sei-
ne Eminenz Granuns Algoniar einzuholen, werden sic feststellen, dal
zwar vicle den Geweihten kennen und bereits irgendwo bei wichtigen
kirchlichen Anlidssen geschen haben, nicmand aber mit Bestimmtheit
zu sagen vermag, welches kirchliche Amt er denn bekleidet. In jedem
Fall haben alle Gefragten grundsitzlich eine gute Meinung von ihm,
halten ihn fiir vorbildlich fromm und glauben, daB er wohl irgendwie
zum Stab des Schwerts der Schwerter gehort.

Der Rat der Funfist eine Institution, von der die Erhabenen der Rondra-
Kirche seit jeher der Meinung waren, dafi der einfache Gewcihee bes-
ser nichts von ihrer Existenz wissen sollte.

Stellen Sie Scine Eminenz im Umgang mit den Helden als sowohl
kirchlich als auch weltlich Gberaus gut informicrten Rondrianer dar.
Um zu vermeiden, dalb die Helden aus jedem kleinen AnlaB vor Threr
Erhabenheitvorsprechen wollen, wird Scine Eminenz Granus Algoniar
die Funktion des Kontaktmannes tibcrnehmen und gegebenenfalls auch
durchaus eigenstindige Entscheidungen treffen.

Seclentier: Gepard

Seine Eminenz Granus Algoniar von Honingen, Geheimer Rat

MU16 KL16 IN14 CH14 FFi12 GE13 KK 13

AG2 HA4 RA3 TA3 NG5 GG1 Jz2

ST12 MR11 LE79 KE44

AT/PA 16/15 (Schwerter) RS 6 (Kettenhemd u. -haube, AT -2, PA —1)
Alter 47 GroBe 92 Finger

Haarfarbe grau  Augenfarbe griin

Herausragende Talente: Schwerter 15, Reiten 12, Selbstbeherrschung 13,
Menschenkenntnis 12, Bekehren 11, Goétter und Kulte 11, Rechtskunde 11,
Geschichtswissen 10, Kriegskunst 10, Sinnesscharfe 10, Gefahreninstinkt 8

Seine Eminenz Luceo de Guhné,

der Illuminierte von Tobrien

Erscheinung: Der 47jihrige, 1,87 Schritt groBe Mann mit den eiche
crgrauten Haaren (im ncusten Garether Schnitt) und mit zicrlichem
Oberlippenbart im Menjou-Stil hinterlaBe in den Gewiindern eines 11-
luminierten und dem zwélfstrahligen Sonnenzepter cinen wahrlich
praiosgefilligen und unibersehbaren Eindruck. Auch ist sein offenes
Auftreten und scine leicht in eine flammende Predigt gleitende Rede
hiufig von solcher Ausstrahlung, dal viele sciner Zuhorer ihm zustim-
men miissen, selbst wenn sie vorher gar nicht seiner Meinung waren.
Kurz: Scine Erscheinung ist strahlend und iiberaus ecinnchmend.
Charakter: Sein Erscheinungsbild unterscheidet sich dennoch wenig
von dem andcrer Praiosgewcihter. Der Unterschied liegt in scinem
wahrhaftoffcnen Charakeer und seinem bestindigen Streben zum Lich-
ten und Praiosgefilligen. Das Streben nach Erkennenis lieB thn auch
fir kurze Zeit als Inquisitor streiten, wobei sich allerdings zcigre, daf
dic diplomatischen Aufgaben cines versierten Sekretarius thm weitaus
besser liegen.
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Er stammtaus Gareth, hat dort sein Noviziat verbracht, ging nach Fasar,

dann nach Festum, bevor er zum Erleuchteten wider den
Borbaradianismus berufen wurde. Sein Wirken liegt hauptsichlich in
der Wahrung der Ordnung zwischen den zwoltgartlichen Kirchen, was
fir ihn im weitesten Sinne Zusammenarbeit bedeutet und in dicsen
Zciten und diesem Amt der Schulterschiufd gegen Borbarad. So geht
das Zwslfgstdiche Konzil ebenso aufihn zuriick wic die Ubergabe des
Schildes der Heiligen Aldare an Thre Echabenheit Ayla von Schatten-
grund.

Wie er sich gegeniiber den Helden verhiilt, hingt ganz von diesen ab.
De Guhné besitzt vor allem Scharfsinn und ¢ine beachtliche Menschen-
kenntnis, um die Gesinnung seines Gegeniibers etnzuschitzen, und
gentigend Erfahrung, um die Bedeutsamkeit der Ercignisse zutreffend
zu gewichten. Hinzu kommen profunde Kenntnisse in Sternenkunde
und den Prophezceiungen, das anbrechende Heldenzeitalter betrettend.
Gerade wenn ein Zeichen eine mahnende oder weisende Stimme no-
tig haben sollten — dafiir st der Iffuminicrte dic richtige Person.
Seelentier: Falke

Der zukiinftige Triger Siebenstreichs,
Erlaucht Raidri Conchobair

Erscheinung: Der Schwertkonig ist ein klassischer Hine von fast zwei
Schritt Grohe mit einem Wehrheimer Barstenhaarschnit, Dennoch
weisen seine ergrauten Schlifen und dic KrihenfiiBe um seine Augen
den aufmerksamen Beobachter darauf hin, dabb er schon deutlich tiber
sechzig Sommer zihlt, und an den zahlreichen Narben kann man ab-
lesen, daB} er in scinem Leben unzihlige Schlachten geschlagen hat.
Die hohe Stirn kront der markgriifliche Stirnreif mit Scheitelbiigel,
beriihmt sind auch scin zwergisches Ohrgehiinge, sein Wappen, die
goldenen Schwerter auf Schwarz, vor allem aber dic schwarzen
Zwillingsschwerter Antworter und Vergelter aut dem Riicken.
Charakter: Der Markgrafist unverkennbar Albernier: temperamentvoll-

aufbrausend, rastlos, zuwcilen schmunzelnd-schweigend, grofizigig,

aber mit ausgeprigtem Gerechtigkeitssinn. Er hat sche viel erdebt und
noch mehr geschen. Bisher ist er aus jedem Zweikampl unbesiegt her-
vorgegangen. Und das crzihlt er auch fiir sein Leben gern.
Seclentier: Adler

Der zukiinftige Heermeister,

Seine Gnaden Rondrasil Léwenbrand

Erscheinung: Der Ritter vom Orden der Heiligen Ardare zu Arivor ist
vom lebenslangen Kampf gegen die bosen Michte gezeichnet: einfu-
gig, am ganzen Leib die Narben von Borbarads faulender Magie, mit
dem harten Gesicht cines Mannes, der fiir sein Ideal schon fast alles
aufgegeben hat und dennoch aufrecht dem Grauen die Stirn bictetund
bereit ist, mit seinem Leben, aber niemals mit sciner Sccle dafiir zu
zahlen.

Charakter: Aus einem jungen Abenteurer (in der Nacht vor dem Ritter-
schlag wurde er von Thorwalern unter den Tisch getrunken und be-
wulitlos vor dem Altar abgelietert) wurde ¢in vorbildlicher Gewethter.
Als dic schwarzen Michte Provinz um Provinz zu verschlingen be-
gannen, crklang scin Aufruf: “Wendet Euch nicht mir Grauen ab, son-
dern bietet Borbarad die Stirn!”

Frriefim Winter 27 Hal in Wehrheim den Schwertzug ins Leben. Das
sogenannte Blutbanner (iber 150 Mann) widerstand der Versuchung,
sich in cinen Geheimkrieg gegen Borbarad mit Hinterhalten und Sa-
botage cinzulassen. Todgeweiht zogen sic aus, um zu zcigen, wotiir
Opfermut und Ehre stchen.

Rondrasil fithrte den Schwertzug in der sicheren Erwartung, dabet zu
fallen. Dali gerade er so viele Gefihrten Gberlebte, peinigt thn, doch
der Ruf Rondras war uniiberhérbar und streng: “Rondra hat mich zu-
ritckgesandt, um Aventurien zu sagen, dall der Toten noch nicht ge-
nug sind. Es wird noch schr viel mehr Opfer geben, Blut und Schmerz,
und ohne den Willen, das Leben zu geben, werden wir unsere Seelen
nicht vor Thm retten kénnen, jedoch gerade dies missen wir!”
Seelentier: Hund
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Zeittafel

Die folgende Zeittafel geht davon aus, daB alle Aufgaben von einer einzigen Heldengruppe erfiillt werden. Wenn Sie mit mehreren Gruppen

spielen, kénnen Sie die Termine etwas entzerren.

Praios bis 2. Rondra 28 Hal: Dic Einladungen an die Helden werden auf den Weg gebrachr.

23./24. Praios: Schlacht auf den Vallusanischen Weiden

1. Rondra: Erste Rondrianer und Trofivolk schlagen thre Zelte am Schlund auf - Seine Gnaden Granus Algoniar, cin Teil der Leibwache des
Schwertes der Schwerter, Profos und Troimeister erreichen das Lager.

2. Rondra: Unter anderen kommen die ersten Ardariten an (damit gibt es cine funktionicrende Lagerwachce); nachts treffen die Drachenpforter
Schiitzen ein.

3. Rondra: Mittlerweile sind von jeder Senne Rondrianer angekommen (der Lageraufbau geht ziigig voran), der Trof zu drei Vierteln. Die
Helden errcichen das Lager.

4. Rondra: Es kommen an: die Abgesandten der Travia- und der Ingerimmbkirche (diese unter Fithrung des Hiiters der Flamme selbst, Seine
Erhabenheit Hilperton Asgareol), eine Gesandischaft des Grafen von Schlund, die ersten zehn Sonnenlegionire mit Sciner Eminenz Lucco de
Guhné, das Schwert der Schwerter mit ithrem Stab, Brin von Rhodenstein (der auf der gemeinsamen Fahrt von Vallusa herunter zum Meister des
Bundes der Mittellande ernannt wurde), dic Gibrigen fiinf Meister des Bundes, die Knappin Rohaja. Die Helden begeben sich auf die erste Queste.
5. Rondra, Tag des Schwurs: Weihctag der Rondrakirche (Rohaja wird Ritterin der Rondra)

6. Rondra, Nationalfeiertag des Mittelreiches: Ankunft des ‘Quacksalbers’, der falschen Rondrianer, des restlichen Trosses, erste Abgesandte aller
tibrigen Kirchen. Ankunft der Helden in Gareth.

7. Rondra, Nationalfeiertag des Mittelreiches: Ankunft der Brauzwerge, der Trof ist vollstindig. Der Bote des Lichts macht sich in Gareth auf
den Weg zum Schlund. Aufbruch der Helden in die Didmonenbrache.

8. Rondra, Nationalfeiertag des Mittelreiches: Der Kampf der Helden gegen die Damoncenciche.

9. Rondra, Nationalfeiertag des Mittelreiches: Der Rickweg der Helden aus der Didmonenbrache.

10. Rondra: Dic Helden erreichen Gareth und brechen wieder auf,

12. Rondra: Dic Helden errcichen das Heerlager mit dem Keleh des Humus.

13. Rondra: Der Bote des Lichts erreicht mit Hilberian Praiofold, dem Inquisitor, Sonnenlegioniren und Ucuriaten das Heerlager, ¢benso Thre
Eminenz Khorena Mondretos, Meisterin der Brandung zu Llanka. Die Kirchenvertreter sind nun vollstindig. Der Hilferuf der Kusliker Ge-
sandtschaft erreicht das Heerlager, die Helden brechen frithmorgens auf zur zweiten Queste,

14. Rondra: Ankunft des Grafen von Schlund, Ingramm, Sohn des Tkor, in Begleitung des Cendrasch, Sohn des Odmar, dem Gesandten der
Bergfreihceit Lorgolosch (dieser tiberbringt den Keleh des Erzes). Weiterhin erreichen die Ordensvorstecher Wunnbald Herntaler von Ehrenstein
(Orden des Donners) und Agamen von Perparaquell (Orden der Schwerter zu Garetb) das Lager. Die Helden auf Rettungsmission.

15. und 16. Rondra, das Schwertfest: Allc Teilnchmer der Heiligen Zwalfgottertjoste sind nun anwesend. Die Helden kehren von ihrer Rettungs-
mission zuriick, der Keleh des Wassers und der Luft sind gerettet.

17. Rondra: Der zweite Teil der Kusliker Gesandtschaft trifft ein, Die Helden brechen auf den Hilferuf eines Drachens zur dritten Queste auf.
18. Rondra: Erster Tag der Besinnung. Die Helden erreichen abends Perricum.

19. Rondra: Zweiter Tag der Besinnung. Die Uberfahrt nach Hderasch.

20. Rondra: Dritter ‘Tag der Besinnung. Dic Helden landen mitags auf Hderasch.

21. Rondra: Vierter Tag der Besinnung. Der Raidri Conchobair, der Schwertkonig, Markgraf von Winhall, erreicht das Heerlager, ebenso der
Magier Rakorium. Die Helden gehen abends wieder an Bord.

22. Rondra: Erster Tag der Heiligen Zwdélfgouertjoste, der Tag des Praios. Die Helden erreichen Perricum und werden dort nach Aranien auf ihre
vierte Queste geschickt.

23. Rondra: Der Tag der Rahja, Die Helden erreichen mittags Zorgan und verlassen es gegen Abend wieder.

24. Rondra: Der Tag der Peraine. Der Kelch des Eises crreicht das Heerlager. Die Helden suchen in Aranien nach der Entfithreen.

25. Rondra: Der Tag des Boron, der erste Tag der Ruhe. Dic Helden in Aranien.

26. Rondra: Der Tag des Phex. Die Helden in Aranien.

27. Rondra: Der Tag des Firun, Die Helden kehren mit der Boroni nach Zorgan zuriick und schiffen sich abends nach Perricum ein.

28. Rondra: Der Tag der Travia. Die Helden segeln nach Perricum.

29. Rondra: Der Tag der Tsa, der zweite Tag der Ruhe. Aufbruch von Perricum ot der Boroni und Hochwiirden Golgarian Tod am frihen
Morgen.

30. Rondra: Der Tag der Hesinde. Die Helden erreichen abends das Heerlager, die fiinfte Queste beginnt: Rakorium mul3 Giberzeugt werden.

1. EFF: Der Tag des Efferd; der Tag des Wassers, Dic Helden kehren spit abends mit dem Kelch der Magie ins Heerlager zuriick, in dieser Nacht
wird der Quacksalber ermordet.

2. EFF: Der Tag des Ingerimm. Der letzte Zweikampf. Der Kelch des Feuers verlaBe Perricum. Der Mord wird entdecke, dic falschen Rondriancer
werden enttarnt, am Abend brechen die Helden mit den Drachenpforter Schiitzen zum Schlund auf.

3. EFF: Der Tag der Rondra. Der Kampf gegen Ardor, Kisrung des Heermeisters. Die Schlache um die Kelche,

4. EFF: Der Kelch des Feuers erreicht das Heerlager, abends Wicderentstchung Sichenstreichs, dic Wahl des ‘Trigers.
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Die wichtigsten Schauplitze der Questen (fir dea Meister)

I T

3: Ilderasch 4: Chel’gan

Heerlager und Trof}

: Troflager

Wall mit Graben und Pallisade
Wachtirme (je 2 Wachen)
Lagerpforten (e 4 Wachen)
Tjostenplatz

Der Altar

Inneres Lager Threr Erhabenheit

Kleiner Paradeplatz
Umlaufender Freigang
: Lager des Ordens der Hetligen Ardare - Senne Altes Reich
: Lager des Perricumer Rondratempels
: Lager des Ordens zur Wahrung von Rhodenstein
: Lager des Ordens vom Heiligen Blute
: Lager der Senne Mittellande (Wehrheim)
: Lager der Senne des Nordens (Donnerbach)
Lager der Senne des Sidens (Baburin)
: Lager der Senne des Bornlandes (Festum})
Lager der Senne des Westens (Havena)
Lager der Sonnenlegionire

SRR ESY®ND AN

SEHEIT

: Kirchenrefugicn: Praios, Ingerimm, Hesinde, Efferd. Peraine
: Lager der Adelsgiste

: Lager des Ordens der Schwerter von Gareth

: Kirchenrefugien: Boron, Tsa, Rahja, Travia, Phex, Firun

: Lager der Drachenpforter Schitzen

: Das Zelt der Gefallenen

: Das Zelt des Quacksalbers

: Das Badehaus

: Die Brauzwerge
Dic B 8

N NN NN
WA W

0NN NN
N Qo SO

: Der Titowierer




Der Schlund und seine Umgebung (fir den Meister)

» . Quelle®
- '5\ ._k'-l‘ei ner ﬁu

e 4.

"'.
I: Pilgertempel des Angbarer Ingerimm-Kultes 3: Angrosch-Heiligtum (siche cigene Karte)
2: Kleiner Rondratempel mit Ritualplatz 4: Uralte Anlage unbekannter Herkunft

Der Angrosch-Tempel

: Tempelhalle
Apsiden

Heiligtum mit Angroschs Hammerstiel und mehreren Kapellen
Rampe zu den Werkstatten
Angrosch-Schichte
Ahgenhalle

Archiv

Skriptorium

9. Zellen der Geweihten

10: Gistezellen

1l: Ratshalle

12: Saal

13: Kiiche

14: Brauverei

15: Backeret

16: Vorrite

17: Speisesaal

18: Fungarium

19: Apotheke

20: Bad

2l: Weltlicher Nebeneingang
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Der Sommersitz der Baronin Iphemia von Narhuabad (fir den Meister)

Ubersicht:

Die Kellergewolbe:
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.. und darum schrieb ich nieder, was miy schlummernd wurd zuteil im sanften Arme
Borens ruherd. Gar seltsam mags firs wache Ohr Klingen, und doch so trug sichs zu in
reinem Traum der schmerzlichen Sehung. Und wenn ich auch selbst nicht so recht weifs
wanr, feh fobhle wobl, es ist vor grifirer Wichtigheit, die Niederschrift ist meiner
Gittin Wille ...
1ch sah einer Schatten, der schwirzer noch war als die dunkelste Macht. Tch wufite,
B von diesem Schatten das Unheil ausqing, und doch schien es unmiglich, ihn zu
vertreiben, Mir kam es vor, als ob selbst PRAIcs strafender Blick nicht diese Schwirze
2u durchdringen vermuchte, Mir schien, als ¢b richts und niemand es vermichte, diesen
Schatten zu vertreiher. Was eigentlich warf dern diesen Sehatten? Warum vermochte
ich thr: zu sehen, schien dieser Orte doch bar jeden Lichtes?
Doch nein — es war doch Licht in dem Traum. Gevade von unterhalh des Schatten kams.
& war vor durchdringender Kraft und einer Zuversicht, die nur von den Gittern selbst
starmen kornte. Woh! ists der Grade des Herrn BORun zu verdanken, daf dieses Licht
Behaupt Cinzug erhalten konrt in meiner schwarzer Traum. Mir schiens, als ob irgend
ehras hestrebt gewesen wir zu ersticken dies heilig Licht.
Und duch, das Kleine Finkehen, das durch diese Schwirze zu mir drang, reichte aus, um
reine Srirnerungen wachzuritteln. Erinnerungen, die ich fast vergessen glaubte, die
eehrerzlichen Erinrerungen, die mir immer so schin und doch so trostlos sehienen, so
sie mir arvertraut wurden von der, die langst auf Golgaris Schwingen dieser Welt
entrickt, Jeh gedachte der Waffe der Helden, Siebenstreich, so, wie seine Macht und
Pacht wir wurde besichtet, Und mit diesen Gedanken kamen die an den zu ihren Zeiten
@ sehmerzlich vermifiten Triger des Schwertes, Hlithar, den Geliebten, den sie sterben
sehen muBfe,
Ok Boren, warum scherktest Du ihr die Stunden, in denen sie mir berichtete, bevor
Dein Diener sie it sich nahm? Damit ich mich just in solch schreeklichem Traum an thre
Werte gleich Eildern erinrere? Henin Hesinde — schenke mir Weisheit, daf? ich diesen
qassrer Traum zu verstehen lerne! Warum nur leuchtete miy die heihge Kraft der
Klinge Siebenstreich in meinem Traum?
Doch weiter mit der Srzihlung: Ich sah Gestalten, und alles ging plitzlich sehr schnell,
b Die Persinen schieren vor dem Schatten wegzulaufen, Oh 1he Heiligen Gitter, warum
tr suchter sie, das strahlende Licht Siebenstreichs zu stehler? Auf threm Weg folgte
L finsternis, Und noch wihrend ich iher der freve! dieser Diebe nachdachte, sah ich thn.
1eh sah thr, so wie er mir heschrieben und Pebendiger als Jedes Bild seines stolzen
Antlitzes. Tch spirte den Tod rahen, so wirklich, dafl sich mein Magen zusammenzeq
wd Tiren meine Auger fillten. Doch die Grade des Eywachens blieh mir verwehrt. Der
durkle Herr der Traume lief mich a”e'm, allein mit dem, was ich sah, Teh war verflucht
zuzusehen, wie sie damals zusehen muflte, und richts tun zu kinren, qenau wie sie
-_*zu verdarmt, seinen Kampf hilflos zu bechachten, und ich wufite, dafl er nicht
gewinner kernte.
Und schlieflich erblickte ich das Licht. Nicht ein Schwert, wie ich erwartet hatte, trug
die Schar der Diebe in thren Armen, sendern eirer Pokall Es war, als ob die Schale
| lewchtete wie das Sehwert zuver in der Hand des taysfeven Manres. Darn hob er sein
wichtiges Schwert, und die Diebe flohen wie die Hasen, als der Schatten meinen Traum
rerhillte wnd ich auf meinem Lagev ervachte, irnerlich aufgew'-le urd allein ...
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200 90 (enke denn niemals deine Faf sen Brache, denn der Wald ist
| 4o Feind. Utesdies hat es dosten & reatusen, die niemals das
l Antlite Derens beschreiten disflen, und so sieht es dort auch
| allesorten aus — krank und siftis ist das Land Man munkell, die
| niederhi(lischen Wesen, die der Blutige Fran rief, seien an fenem
I unsiglichen D>t geblichen und Aillen lhn sich aus Weimstatt
exkoren, andere sagen, das Gefiage der Well sed schyach, wo einmal
I der Blite dic Spharenkuppel gespallen und (ar das Unheilige
I geo(nel. Der Fup cines Glaubigen fedoek (indel keinen Plate, um
| wu sihen oder Hesinde um hilfselchen Schute anzuflehen — vu
| verdoséen ist das Land dakier -0«
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| 93, r84a von Schattengund
r

—— —— i — — — —— — — — i e i e e e

In Unserem Lande und Unserem Jahr 6 zu

l Beginn des Mondes der Drachenbuhle:

| Hore, Sohn, der Du iiber die Meute der Deinen

| i Unserems Sinne befichlest:

| Festzuhalten sei die des Griimen Weibe, die da

| gehen wird am Tage auf das Fest der Klingen

| awus der Stadt des Madakrautes und crreichen

| wird die Stadt des Uns unbotmiBis widerset-

| zenden Weibes wohl am 20. Tage jenes Mon-

| des, wandelnd auf dem Pfad dem Weibe ent-

| sesen. doch nicht wm dort zu verweilen. Sie

| gastlich zu setzen sei Unser und Euwer Wamsch,

| denn Botschaft trigt sie, die zu wis;:en Unsere
Weisheit mehrt. Euch an Grofle steht sie in

| wichts nach, doch sind ihre Augen von altern-

| der Farbe. wenn auch das Leben ihr vor kawum

| mechr als dreimal die Zahl des Gesichtslosen

| gegeben ward. Thr Haar ist die Erde, von der

| sie stammt und gleicht dem dort darauf zu

| Myriaden stechendem, ihr Gewand ist das ihres

| Standes. Wenn hr sic aufgenommen, so gebt

| Nachricht, auf daB ich weiter befinde, was

| Unserer Sache wiitzlich sei.
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AAWVENTURIEN
Folgen Sie uns ins Land der Phantasie!

Hier haben Sie die Moglichkeit, als tapferer
Krieger oder weise Magierin, als unerschiitier-
licher Zwerg oder weligewandte Strennerin
Abenteuer zu bestehen, die Sie sich bislang kaum zu

e & ertrinmen gewagt haben. Als Held des Schwarzen Auges
e Y stehen Thnen ungezihlte Méglichkeiten offen! ]
‘ Geﬂie!nsam mit den anderen Helden treten Sie in einer mittelalterlich-phantastischen
‘ Welt gegen die Miachte des Schicksals an, befreien Landstriche von der Tyrannei eines
1 j ) finsteren Zauberers, entlarven intrigante Grafen, retten Entfithrte, bezwingen
LR > mythologische Ungeheuer, filhren Liebende zusammen oder erforschen

iralte Ruinen.
die Wege zum Ziel sind vielfiltig und gefahrlich, und nur der Meister
s Schwarzen Auges — der Spielleiter — weif, welche Abenteuer und
Schrecknisse auf die Helden warten. Ihre Ideen, ihr Mut und ihre
Geschicklichkeit sowie ein wenig Gliick sind gefordert, um erfolgreich
aus solchen Abenteuern hervorzugehen — und Ibre Phantasie, {bre
Kreativitit, Ibr Wille, sich gemeinsam mit anderen von Aventurien

begéistern zu lassen.

D
[ Das Schwarze Auge)

ABENTELER NR. 79
SPIELER:
1 Spiclleiter und 3 — 5 Spicler
ab 14 Jahren
-
KOMPLEXITAT
(Meister/Spicler): hoch
ANFORDERUNGEN (Helden):
Kampffertigkeiten, fauberei,
Hintergrundwissen,
Talenteinsatz
-
STUFEN: 15— 18
ORT UND ZEIT:
Garetien / Schwarze Lande,

- Spatsommer 28 Hal 7 1021 BE

Zam Spielon divses Ahentoness
b rotisen sie das Abenteacr-Basis
Spicl nnd die Box Gotter, Magier
und Geweihte Thioses Bucl cotbiab
Ale swerteren lformataonen s dls
Muaster dles Sclrwarzon Argees o
Cruppe von Speelern durch das
Vhontouer o Tubiren Kenmns doer
Heos Das Land des Schwarzen
Anges st Jultee e b aber b
erbordorh I

SIEBENSTREICH

Die Klinge der Helden von einst ...
Siebenstreich. Von Praios befohlen, von
Ingerimm geschmiedet und von Rondra
den grofiten Recken eines Zeitalters tiber-
antwortet, ist diese Waffe der Schrecken
der Damonen, Nemesis der Schwarzen
Horden, ein Hoffnungsschimmer in
diesen finsteren Zeiten und vielleicht das
Instrument, das Borbarads Fall einleiten
wird.
Allein, Siebenstreich ist seit vielen
Jahrhunderten verschollen, und nicht nur
eine gottergefillige Queste wird notig
sein, bis das Geschenk der Gotter
wieder in den Handen der Sterblichen
Siebenstreich ist der sechste Teil
der Kampagne um die Sieben
Gezﬂ'cbueten und die
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