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Der Kampfin den Schwarzen Landen wird mit diesem Aben-
teuerband weitergefiihrt. Nachdem in der Abenteuersammlung
Schwarze Splitter bereits erste Erkundigungen eingeholt wurden
und auch kleine Erfolge gegen die Diener der Heptarchen
moglich waren, erwarten die Helden nun groflere Herausforde-
rungen.

Diesmal harren ihrer nicht nur Missionen, deren Erfiillung
einige Heptarchen empfindlich treffen werden, sie bereiten
auch eine Grofoffensive an der tobrisch-vallusianischen Front
vor, die einen beachtlichen Erfolg gegen die Schwarzen Lande
zur Folge hat.

Wir haben uns bemiiht, viele Bereiche, die oft von Spielerseite
angesprochen wurden aufzugreifen. So erfahren Thre Helden in
diesem Abenteuerband mehr iiber das Schicksal der Beilunker

EIinLEITUDIG FUR
DEI SPIELLEITER

Zwerge oder den Konflikt zwischen den Heptarchen. Jedes
der Abenteuer ist so konzipiert, dass es einzeln spielbar ist. Es
ist aber auch moglich, die einzelnen Module zu einer kleinen
Kampagne zu verkniipfen. Um eine Uberleitung zu schaffen,
wurden die Kapitel "Zwischenspiel 1-3" eingebaut sowie eine
Zeitleiste fir das Kampagnenspiel erstellt, die Sie im Anhang
finden.

Bleibt uns nur noch, Thnen und Ihrer Spielgruppe viel Erfolg
und den Beistand der Goétter im Kampfgegen Borbarads Erben
zu wiinschen.

Wiirselen, im Juli 2002
Stefan Kiippers

AVFBAV UIID BESCHREIBUNG

Die so genannten Allgemeinen Informationen, gekennzeichnet
durch den Hinweis "Zum Vorlesen oder Nacherzédhlen" finden
sich hellgrau unterlegt. Hier finden Sie alles beschrieben, das
fir die Abenteurer offensichtlich ist. Die meisten Texte sind so
verfasst, dass sie den Spielern direkt vorgelesen oder nacherzahlt
werden konnen.

ABKURZUTGSVERZEICHTIIIS

Bei den im Text verwendeten Verweisen handelt es sich um
folgende Publikationen:

AA  Armorium Ardariticum
AB  Aventurischer Bote

BA  Bestiarium Aventuricum (aus der Box Drachen,
Greifen, Schwarzer Lotos (DGSL))

BM  Blutrosen und Marasken (aus der Box Borbarads
Erben)

DK Unter der Damonenkrone (aus der Box Borbarads
Erben)

GD die Box Gotter und Dimonen

MA Mysteria Arkana (aus der Box Gotter, Magier und
Geweihte)

SdSA Seefahrt des Schwarzen Auges aus der Box Thorwal

Meisterinformationen sind alle Zusatzinformationen fir den
Spielleiter. Das konnen Erlduterungen zu einzelnen Objekten,
Personen und Szenen, aber auch generelle gestalterische Tipps
sein.

Weitere Hintergrundinformationen finden Sie in dunkelgrau
unterlegten Kasten.

Zur Hervorhebung von Eigenschafts-, Talent- und Zauber-
proben, aber auch von Eigennamen wird die Kursivsetzung
verwendet.

Verweise aufandere Kapitel oder weiterfilhrende DSA-Publika-
tionen sowie wichtige Hervorhebungen in langeren Flieftexten
sind in Fettschrift gehalten.

VERSALIEN kennzeichnen Zauber oder andere magische
Handlungen, KAPITALCHEN Liturgien der Geweihten sowie Vor-
und Nachteile.

Die Spielwerte von Kampfbegegnungen sind — falls nicht
anders lautend — immer gemdl3 der aktuellen Situation (z.B.
Modifikation durch BE, verwendete Waffe, etc.) angepasst. Werte
von handlungstragenden und wiederkehrenden Meisterpersonen
(z.B. die ausfiihrlich in den Anhéngen der Abenteuer beschrieben
Personen) sind dagegen unmodifiziert.

MateERIALIED ZUm SPIiEL

Unterstiitzendes Material fiir diese Abenteuer bietet insbesondere
die Box Borbarads Erben, auf die mehrfach verwiesen wird. Da
die Spielercharaktere wiederholt mit magischen Phédnomenen



konfrontiert werden, sind auch die Boxen Gotter, Magier und
Geweihte, bzw. Zauberei und Hexenwerk, sowie Gotter und
Démonen hilfreich.

Da sich insbesondere in den diisteren Regionen der Schwarzen
Lande zum Stimmungsaufbau Musikuntermalung bewéhrt
hat, erhalten Sie dazu in den Abenteuern einige besondere
musikalische Tipps und CD-Empfehlungen. Sofern Sie sich
und Thre Spielgruppe bereits vor dem Spiel auf die Stimmung
in Tobrien einstimmen wollen, méchten wir Thnen die CD
Bardensang ans Herzlegen, liberdie Sieunterwww. bardensang. de
mehr Informationen finden.

CHARAKTERE

Auf einer Mission, die inkognito unter die Méchtigen Transysi-
liens fiihren soll, sind viele Geweihte (insbesondere des Praios
und der Rondra) ungeeignet, ebenso manche Helden, die wenig
vom Verstecken halten und rigorose Ehrbegriffe kennen (z.B.
Novadikidmpfer, Ritter). Auf der anderen Seite sind pragmatisch
denkende Vollstrecker (Soldat, Fihnrich) ebenso brauchbar
wie jede Form von Streuner, Spitzel, Dieb, Gaukler und andere
Hasardeure, die sich auf Heimlichkeit, Vortduschung und
Umgang mit Menschen verstehen. Wildniserfahrene Charaktere
(Jager und Kundschafter) sind eine hervorragende Ergidnzung
der Gruppe.

Magier der weiflen Gilde konnen dem Spielverlauf evtl.
zuwiderlaufen; Vertreter der Bruderschaft der Wissenden sollten
ebenfalls handverlesen sein. Bei ihnen sollten Sie daraufachten,
dass sie den Versuchungen der Gegenseite nicht erliegen. Falls
sich ein Spieler entschliefit, seinen Schelm mit den harten
Realititen der Schwarzen Lande vertraut zu machen, so hat er
sich eine Begegnung mit Torxes von Freigeist (S. 31) verdient...

Avr! Avur! An pie Fromt!

Wer nach Tobrien reisen will, der muss sich auf eine beschwerliche
Reise gefasst machen. Zudem sollte er einen guten Leumund
haben — zumindest darf kein reichsweit giiltiger Steckbrief auf
seinen Kopf ausgegeben sein. Wenn man iiber den Sichelstieg
von Weiden aus einreist, merkt man schon bei der Abreise in
Salthel (Weiden), dass es in ein Kriegsgebiet geht. Auf dem
Stieg selbst wird man immer wieder kontrolliert und von
kaiserlichen wie herzoglichen (Tobrier und Weidener) Soldaten
misstrauisch bedugt. Dazu kommt der normale Zoll, den man
entrichten muss.

Geweihte des Ordens der Hohen Wacht, vom Orden der
Schwerter zu Gareth und Ritter aus Weiden und Tobrien, aber
auch die kampferprobten Eisenrather Freischérler halten hier
Wacht und riegeln das Herzogtum vom Rest des Reiches ab.
Eine Kapelle auf der Passhohe ist der Heiligen Thalionniel von
Neetha geweiht und bietet dem Glaubigen Gelegenheit, der
Sturm- und Kriegsherrin Rondra ein Opfer zu bringen und zu
beten (siche auch Alptraum ohne Ende, S. 26ft)).

KLEImwWARDSTEIO

Erstes Reiseziel ist sicherlich der Kleinwardstein, eine Burg am
Zugang des Sichelstieges, deren Schicksal seit fiinf Jahren in
den verschiedensten Gazetten und Postillen fiir ausreichende
Schlagzeilen sorgte (AB 75, 78 u. 93).

Auf der Ruine der méchtigen und wichtigen Festung fiihrt ein
kaiserlicher Oberst das Regiment und Kommando. Kaiserliche
Soldatenvom/[.. kaiserlichen Garderegiment "Yslistein"(Leichtes
FuBvolk, Farben weifl und blau mit Wolfskopf, Langschwerter)
sowie ein gutes Hundert Nordmirker Freiwillige tun hier
gemeinsam Dienst und bauen derzeit die halb zerstorte Feste
wieder auf.

Einreisende werden hier in grolen Mannschaftszelten unterge-
bracht und diirfen sich vom beschwerlichen Abstieg ausruhen.
Auch hier sind Kontrollen und Befragungen an der Tagesord-
nung, und wer hier Schwierigkeiten mit Gehorsam oder Etikette
hat, dem sollten seine Freunde beistehen, denn schnell landet
man in Gewahrsam — und die Kerker der Burg sind immer noch
intakt. Oberst Leomar Groterian ist jedoch ein warmherziger
Mensch, der als gebiirtiger Tobrier Travias Gastrecht hochhalt
und ehrt. Daher werden auch Raufbolde oder Randalierer, zumal
wenn sie sich einsichtig zeigen, schnell wieder laufen gelassen,
solange sie geloben, nicht gegen die zwolfgottliche Ordnung
und das Kriegsrecht zu verstof3en.

Moral und Auftreten der hier stationierten Soldaten sind
einwandfrei und absolut korrekt, wenn natiirlich auch streng
militdrisch geprdgt. Hier findet man weder maulende noch
unhdfliche Menschen, ganz im Gegenteil. Ist man erst mal als
unbedenklich eingestuft, hat man hier sehr schnell Freunde
gefunden, die einem von den Schrecknissen dieser Front
berichten konnen, aber ebenso gut nach Neuigkeiten aus
den inneren Provinzen fragen oder sich nach den neusten
Nachrichten erkundigen.

GOTTErRTRUTZ

Entlang des nordlichen Ufers der Tobimora geht es weiter in
Richtung Osten, und nach etwa einem Tag erreicht man die
Baustelle des Zwolfgotterklosters Géttertrutz, dessen Bau von
den ZwolfKirchen finanziert wird und das dem Bunddes Wahren
Glaubens liberlassen wurde. Die wehrhaften Aulenmauern rings
um die gewaltige Anlage, an der noch lange gebaut wird, kiinden
von der Kraft und Entschlossenheit der alveranischen Zwolf
und sind jlingst komplett errichtet worden. Hier bietet sich
fiir Reisende ebenfalls die Mdglichkeit, ein sicheres Lager zu
finden, wenn es auch abermals nur ein Zeltplatz ist. Aber wer
im tobrischen Winter — selbst im ausklingenden — reist, der
wird sehr schnell die Vorziige eines trockenen Zeltes und eines
rauchenden Kohlebeckens zu schitzen wissen. — Zumal, wenn
es sich innerhalb solch sicherer Mauern und unter dem Schutz
aller Zwolfgotter befindet.

EBELRIED

Eine weitere Tagesreise entfernt liegt schlieflich die Stadt
Ebelried, die die siidliche Verteidigung des Herzogtums
darstellt. Hier ist der Sitz des kaiserlichen Marschalls Frankwart
Gerdenwald, des Provinzhauptquartiers vom Orden der Hohen
Wachtunddesherzoglichen Trutzvogtes Wolfhartvon Weifienstein,
welcher mit dem Wiederaufbau Tobriens beauftragt wurde.
Die Stadt selbst bietet ein Bild des Schreckens, denn kaum ein
Gebéaude ist noch intakt. Das Leben spielt sich hier hauptséchlich
in unterirdischen Befestigungen ab, und immer wieder lassen
feindliche Katapultangriffe den Boden beben. Mahnend und
Trost spendend wacht {iber der umkdmpften Briicke {iber den



Fluss eine goldene Greifenstatue, die vom Boten des Lichtes
seihst geweiht und vor einigen Monden hier errichtet wurde.
Mehrmals haben die Feinde versucht, sie durch gezielte Schiisse
zu zerstoren. Doch jedes einzelne Geschoss verfehlte auf
wundersame Art und Weise sein Ziel.

Hier ist das /. kaiserliche Garderegiment "Tobimoragarde" (Ful3-
volk, weifl und blau mit Wolfskopf, grofitenteils Axtschwinger)
stationiert, das seit finf fahren den Feind der Herzogenstadt
fern hélt. Zivile Bevolkerung findet man in Ebelried kaum, doch
die wenigen Tobrier, die hier ausharren, sind abgehértet und nur
schwer zu erschiittern. Ein komplettes Banner zwergischer Sap-
peure ist hier anzutreffen, stets darum bemiiht, die Kasematten
und unterirdischen Génge instand zu halten. Von hier aus
fiihrt eine StraBle nordwérts zur Capitale Tobriens, der Stadt
Perainefurten.

PERAIMEFURTED

In Perainefurten lebt man in gespannter Erwartung. Offenbar
liegt etwas GroBes in der Luft, eine militdrische Intervention
ist sehr wahrscheinlich. Pausenlos treffen Gliicksritter und
Soldlinge ein, die sich fiir bares Gold oder auch nur fiir Brot
und Lagerstatt in diesem Kampf verdingen wollen. Soldaten des
Herzogs oder des Kaisers sicht man allerorten — Séldnerhaufen
sowie Magier in den grau-roten Roben der Grauen Stébe zu
Perricum (ODL) oder anderen arkanen Ordensgemeinschaften.
Magier der verschiedensten Akademien gehen in dem Refugium
des ersten Hofmagus', Thiomar Thiolec aus und ein. Arkan
Begabte — gleich welchen Standes oder aus welchem Volk
- miissen sich ebenfalls hier einfinden und melden, denn
so verlangt es das Kriegsrecht, welches jedem Einreisenden
ausgehédndigt oder erklart wird und das an jedem o6ffentlichen
Anschlagbrett prangt. Wer sich in den besetzten Teilen Tobriens
aufgehalten hat und neuerlich einreist, der muss sich iberdies
einer arkanen Uberpriifung unterziehen, die sicherstellen soll,
dass Niemand, der besessen ist oder beherrscht wird, dem
Herzogtum Schaden zufiigen kann. Dabei ist es gleichgiiltig, ob
man zum Rapport nach getanem Auftrag oder auf der Flucht aus
den Schwarzen Landen kommt. Wer ldngere Zeit dort war, der
muss sich zudem bei den Vertretern der Praios-Kirche melden
und wird gegebenenfalls durch Inquisitionsrdtin von Weifjensee
einer sehr genauen Seelenpriifung unterzogen.

Vertreter und Kédmpfer kirchlicher Orden (u. a. Golgariten,
Orden der Hohen Wacht, Ardariten, Draconiter, Badilakaner,
Therblniten, Orden der Schwerter zu Gareth), Geweihte aller
zwolf Kirchen, sowie Vertreter der Kirchen und Kulte anderer
Gottheiten oder Halbgétter sind hier ebenso zu finden wie
Adelige und Ritter.

Aber nicht nur diese bevdlkern Perainefurten in diesen Tagen.
Das einstmals kleine Dorfchen am Oberlauf des Tizam (einem
kleinen Tobimorazufluss) ist von knapp 50 Einwohnern auf
iber 4.000 angeschwollen, von denen etwa 500 wirklich von
Stand sind — Adelige, Geweihte, Magier und hochrangige
Soldaten, die allesamt zum engen Kreis der Vertrauten des
Herzogs gehoren.

Gut 3.500 Tobrier aus allen Teilen des Landes hausen in not-
diirftig errichteten Baracken, Zelten oder Hiittchen weitrdumig
um Perainefurten, dessen Mittelpunkt das Perainekloster sowie
der gegeniiber liegende Gutshof bilden, in dem Herzog und
Kanzler mit gestrenger und eiserner Hand regieren. Weiterhin

befinden sich hier Niederlassungen der Grauen Stdbe (ODL), der
Golgariten und der Marbiden, sowie - direkt neben dem Kloster
- das Zwdlfgottliche Konzil wider die Finsternis zu Perainefurten,
mit den Refugien der Legaten aller zwdlf Erhabenheiten.
Neu errichtete Kasernen und Gebédude runden das Bild des
inneren Teils Perainefurtens ab, umgeben von einem halbhoch
gemauerten Palisadenwal, mit drei befestigten Stadttoren - das
Ysilische, das Vallusanische und das Tralloper Tor.

Allerorts sieht man Posten oder Patrouillen und immer wieder
werden Neuankdmmlinge kontrolliert und befragt. An den Mel-
destellen fiir Freiwillige bilden sich zeitweise lange Schlangen all
derer, die sich in den Kampf begeben wollen. Selbstverstindlich
gibt es auch sehr viele Kdmpfer, die nicht mit einer blauen tobri-
schen Schirpe und dem Wohlwollen des Kanzlers oder Herzogs
ihr Leben fiir den Kampf um die Zwolfgottliche Ordnung in die
Waagschale werfen wollen. Aber diese wagemutigen Hasardeure
findet man eher entlang der Front oder in den Fliichtlingslagern,
wo sie derzeit auch humanitdre Dienste verrichten.

DRACHEOWARTS

Wer die Stadt in Richtung Norden durch das Vallusanische Tor
verldsst, der reist iiber einen Pfad in die Drachensteine, dem
Machtgebiet des Kaiserdrachen Apep, der einer der méchtigsten
Verbiindeten Tobriens ist. Mitten in die Berge hinein fiihrt
der Weg schlielich zur Burg Drachenhaupt, dem Sitz des
Drachensteiner Markverwesers, neuerlich allerdings Erzhort
der Draconiter fiir die Dunklen Lande unter der Fithrung des
Erzabtes Eno Kariolinnen. An letzterem fand der Drache so
groflen Gefallen, dass er den "Drachenmann" als Vertreter seiner
Interessen in dem Gebiet bestallte. Und so fand der Heilige
Drachenorden auf diese Weise einen geeigneten und wahrlich
passenden Ort flir einen Erzhort.

Dennoch ist die Festungsanlage Fluchtburg von Perainefurten,
und seit Rondra 32 Hal residiert Herzog Bernfried mit Sohn
und Hofstaat sowie drei Bannern seiner Leibgarde, den weithin
gerithmten "Eisernen Wolfen", hier. Natiirlich fiihrt das zu
einigen Schwierigkeiten mit den Briidern und Schwestern der
Draconiter, doch rauft man sich stets zusammen und arrangiert
sich, denn nur so kann man es miteinander aushalten.

Unb DARUBER HIIIAUS ...

Von Drachenhaupt aus fiihren gleich zwei Wege tiefer ins
Gebirge hinein. Einer der beiden fiihrt Richtung Nordost ins
Bornland, wihrend der andere nach Nordwest ins benachbarte
Herzogtum Weiden verlduft. Der zweite Weg geht iber das
Ornaldsjoch und entlang léngst vergessener Handelswege und
kleiner Pédsse. Der andere hingegen fiihrt iiber das Raulsjoch
direkt ins Tal der Tiirme, wo in der Ortschaft Nissingen des
Herzogs Vetter, Prinz Pelmen Grimmwulf von Ehrenstein, als
Gesandter bei Apcp seinen Dienst fiir Tobrien verrichtet. Jenseits
des Tals erreicht man dann schlielich das Bornland, und
dieser Weg stellt derzeit auch die einzige halbwegs gangbare
Verbindungsroute in's Bornische dar.

Das auch hier kein Unbefugter das Herzogtum betreten kann,
dafiir tragen derzeit die Méanner und Frauen des weltlichen
Orden vom Heiligen Zorn Rondras Sorge, die in der unwirtlichen
Gegend des Hochgebirges die Anordnungen aus Perainefurten
in die Tat umsetzen.



Das Herzogtum ist also derzeit abgeriegelt, und man erreicht
es nur, wenn man dazu befugt ist, sich freiwillig melden will
— oder aber auf besonderen Geheil} einer vertrauenswiirdigen
Person von Stand und Ansehen. Wer ausreisen will, der merkt
sehr schnell, dass dies noch sehr viel schwerer ist, als hinein zu
kommen, braucht man dazu doch ein speziellen Geleitbrief, der
nur mit dem personlichen Siegel und Zeichen des Kanzlers und
des Marschalls Giiltigkeit besitzt.

BESONDERHEITED
DER SCHWARZEN LAMNDE

Hier noch ein kurzes Wort an den Meister zu der stimmungs-
vollen Darstellung einer Reise durch die Schwarzen Lande
Tobriens oder aller anderen Heptarchien.

Das Wichtigste und Grundlegendste fiir eine stimmungsvolle
Schilderung ist, sich von den bisherigen Vorstellungen der
umgebenden Landschaft und ihrer Gegebenheiten zu 16sen und
sich mit einer unumstdBlichen Tatsache vertraut zu machen: Man
ist nicht langer in Zwolfgottlichen - oder anders mythologischen
— Landen, und hier ist im wahrsten Sinne des Wortes alles
moglich und unberechenbar!

Magiebegabte Helden haben hier immer wieder Schwierigkeiten,
ihre Zauber zu weben. Die Ergebnisse sind nicht immer so,
wie sie sein sollten. Keine Auswirkung oder Verstirkung der
Wirkung sind hierbei ebenso moglich wie vollig verdnderte
Effekte, etwa erhohte AsP-Kosten oder unerwartete Ergebnisse
lange praktizierter Thesen. So kann es beispielsweise geschehen,
dass ein Magus sich mittels eines ADLER, WOLF... in sein
favorisiertes Tier (zum Beispiel Ratte) verwandeln mochte, das
Ergebnis aber etwas vollig anderes ist (zum Beispiel Maraske).
Dabei konnen Wirkungsdauer und Intensitdt der Zauber
ebenfalls beeinflusst werden, so dass unser Beispiel-Magus sich
nicht nach einer Stunde sondern schon nach 5 Minuten oder
aber erst nach einem halben Tag zuriickverwandelt. Ebenso kann
ein Heilzauber durchaus den gewiinschten Erfolg aufweisen,
die Kosten aber konnen doppelt so hoch oder auch umsonst sein.
Teleportationszauber wie der TRANSVERSALIS wurden nicht
umsonst auf die Warnliste der Gilden gesetzt, und wenn sich
ein Magus erstmal zwischen zwei Shruuf-Ddmonen teleportiert
hat anstatt in deren Riicken, dann wird er sicherlich verstehen,
warum dem so ist. Ebenso ist es hierbei auch mdglich, im
Limbus zu verschwinden und einem Dé&mon kiinftig als
Lieblingsspielzeug dienen zu miissen.

Weitere Regeltipps zum Umgang mit arkanen Kréften finden
Sie in DK S. 12.

Geweihte spiiren, dass die Verbindung zu ihrer Gottheit gestort
ist. Ein Gefiihl des Verlorenseins oder der Leere macht sich
breit. Dies wird auch in einer Modifikation der Mirakelprobe
deutlich: (+ 1 bis +4). Zudem hat es sich als sehr stimmungsvoll
erwiesen, wenn bei einem (oder allen anwesenden) Geweihten
urplotzlich heftiges Nasenbluten einsetzt, sobald eine méichtige
Entitdt aus der Siebten Sphére in der Néhe ist oder sein Werk
verrichtet (hat) und dieses Leiden erst wieder besser wird, wenn
man die Situation gekldrt oder sich vom Ort des Geschehens
entfernt hat.

Naturverbundene und sehr feinsinnige Charaktere (besonders
Elfen, Geoden, Druiden und Hexen etc.) fiithlen sich deutlich
unwohl und werden stidndig damit konfrontiert, dass Sumus
Leib hier besonders harten Schidndungen ausgesetzt ist. Die
Natur schreit auf, und sie schreit um Hilfe und Erlésung. Es
kann sehr zur Stimmung beitragen, den "verdrehten Stamm
einer uralten Eiche" zu beschreiben, "deren knotige, kndchern
wirkende Aste im gelblichen Nebel, der sie umwabert zu ichzen
und zu stohnen scheinen." Beschreiben Sie den "oligen Film,
der zdhfliissig iiber dem Holz liegt" oder "das rote Harz, das
langsam und mit hallendem Platschen aufden getrdnkten Boden
fallt, tiber verdorrte Pflanzen und schwarzes Gebein flieit und
Timpel geronnenen Blutes bildet". Oder die vermeintlichen
Heilkrduter, die vollig gegenteilige Wirkung zeigen oder von
Eigenleben erfiillt nach den Fingern der irrwitzigen Sammler
schnappen ...

Die einfache Landbevolkerung hat sich erschreckender Weise
bereits grofftenteils mit den neu vorherrschenden Umsténden
arrangiert und geht ihrer reguldren Arbeit nach. Ob man nun
dem Herzog Berntried oder Arngrimm von Ehrenstein seine
Abgaben zu entrichten hat, interessiert den Bauern oder Fischer
herzlich wenig. Mit den oft sehr brutalen Vorgehensweisen der
Schergen Borbarads kann man zwar nur sehr schwer umgehen,
aber wenn man den hohen Herren zu Willen ist, dann wird's
schon nicht so schlimm werden. Diese Verhaltensweisen
sollten Helden in den Dunklen Landen eigentlich am meisten
erschrecken. Dennoch ist die Not der Bauern zu begreifen: Auch
wenn die Goétternamen nur mehr hinter vorgehaltener Hand
ausgesprochen werden diirfen, die geheimen Goétterdienste im
Wald auf einer verborgenen Lichtung, im Stall oder auf der
Weide abgehalten werden miissen, wenn die neuen Gotter sehr
schwere Namen haben und man immer und iiberall Gefahr
lauft denunziert und verraten zu werden - all dies ist weniger
schlimm als die geliebte Heimat zu verlassen und im groflen
Reich als Fliichtling sein Dasein zu fristen.



STapt DER 1000 AUGEN

von Anton WESTE

Mit Dank an Ralf D. Renz, Thomas Finn, Michael Hasen6hrl
und Hadmar Freiherr von Wieser

"Undduhasteswirklichgesehen?"

"Ja...Ja, Herr. Es warsein Banner, gehisstunter der Didmonenkrone aufSchwars. Und er selbst ritt nebenher, in glinzender Riistung
und erhobenem Blick. Wie in alter Zeit..."

"Schweigt Dannisteswahr..." Ludalfsenkte den Blick. Seine vor Entsetzen zuckenden Augen fanden keinen Haltin den Massen des Heeres
derVerbiindeten. "Dannhatmein Vateralleverraten: KonigBirn, die Gotter—undmich, sein eigen Fleischund Blut." Der Fiirstensohn
blickte grimmig in die dstliche Finsternis. "Er dient jetzt dem Borbaradschergen Galotta ... Wohin hat dich deine Verzweiflung
getrieben, Vater? Verfluchtsollstdusein! Verflucht! Dein Schwert willich nicht. Alles was duje geschenktund gegeben hast, ist damit
zum Hohn geworden!" Ludalfbriillte seine Verzweiflung in die drohenden Wolken und zerschmetterte sein Knappenschwert an den
Burgzinnenzugliihenden Funken.

—AIf den Zinnen von Burg Mersingen, 4 Tage vor der Dritten Ddmonenschlacht

"Nein, diese Auftiirmungvon kalten Mauern, blicklosen Fenstern, monstrosen Evzfratzenundblakenden Schalenfeuernverdientnicht
die Bezeichnung Stadt: Sie wird nicht errichtet, damit Menschen darin wohnen. Sie ist eine einzige Ausgeburt wirbelnder Albtrdume.
Dufindest kein Versteck darin! Sie sind iiberall! Beobachter aus dem Dunkel. Und immer, wenn du dich gerade sicherfiihlst, ertont
hinterdirdasleise Fliigelflappen: Dasfliegende Auge hatdichwieder. Yol-Ghurmakistdie Stadtder 1000 Augen, undkeiner kann
ihrerhetzendenSucheentkommen!"

—KGIA-Spaher 'Grobschmied', seit 31 Hal im Noionitenhaus zu Hasenheide

Hinfergrunp  (ITEisTERimFORmATiON)

Das vorliegende Abenteuer fiihrt erfahrene Helden aus der ~ Yol-Ghurmak zu befreien, der mittlerweile durch Galottas
Lichtmetropole Gareth in deren dunkles Gegenstiick Yol- ~ Misstrauen zum Kerker geworden sei. Udalbert erhofft sich so,
Ghurmak. Hier miissen sie sich verkleidet am Hofe des  Ludalf in seine Finge zu bekommen, der natiirlich von den
Démonenkaisers Galotta mit finsteren Intrigen und dem Irrhalkengardisten ergriffen wiirde, sobald er Galottas Palast
Schrecken eines totalen Uberwachungsstaates auseinandersetzen,  betréte. Doch dazu kommt es nicht: Ludalf ist durch einen Eid
um einen Uberldufer zu befreien, der wertvolle strategische daran gebunden, Totenwache beim Leichnam Brins zu halten.
Geheimnisse preisgeben kann. Direkt im Anschluss kann das  An seiner Statt schickt er vertrauenswiirdige Recken in das Reich

Szenario Das letzte Banner gespielt werden. der Dunkelheit: die Helden!
ZWIELICHTPLATE HANDLUNGSVERLAVF

Im Laufe von Borbarads Invasion sind zahllose Aventurier  Als sich die Heldengruppe in Gareth aufhilt, wird die Kaiserstadt
dunklen Versuchungen erlegen und liefen zum Damonenmeister ~ gerade von machtigen Illusionen und drohenden Trugbildern
iiber. So auch der Altadlige Udalbert Ludolf von Wertlingen', =~ Galottas heimgesucht, die die Menschen erschrecken oder in
der unter dem Dimonenkaiser Galotta zum Reichserztruchsess ~ Panik versetzen. In dem Tumult findet die Gruppe Hinweise
aufstieg. Sein einziger Sohn Ludalf ein Getreuer Konig Brins,  darauf, wie diese Menge an Trugbildern entstehen kann und
blieb jedoch stets auf Seiten des zwolfgottlichen Reiches und — entdeckt schlieBlich im hdochsten Turmgeschoss des Theaters
verdammte seinen Vater. Fuchsbau Galottas Phantasmalogikon, ein Fokusartefakt fiir
Udalbert, vom Alter gezeichnet, hat nun einen Plan gefasst,  Illusionsmagie. Bevor sich die Zauberapparatur selbst zerstort,
seinen Sohn durch eine List doch noch auf die dunkle Seite zu  finden die Helden eine versteckte Schriftrolle, die an Ludalfvon
ziehen: Mittels einer neuerlichen magischen Schreckensattacke, ~ Wertlingen, Stadtdes Lichtsadressiertist.

die Galotta auf Gareth durchfiihrt, soll Ludalf eine Botschaft ~ In der Praiossakrale konnen die Helden Ludalf den Brief von
zugespielt werden, die Udalbert vermeintlich aus Yol-Ghurmak ~ dessen Vater tiberbringen und erfahren dort vom Schicksal des
herausgeschmuggelt hat. In diesem Brief beteuert der alte  alten Fiirsten. Gebunden an die Wiche iiber den toten Konig
Fiirst seine Reue und bittet Ludalf, ihn aus dem Palast von Brin, ringt Ludalf mit sich, bittet dann aber diec Helden in

Tn DK auf S. 69 beschrieben, jedoch unter dem unvollstindigen Namen Ludolf von Wertlingen.
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die Hohle des Lowen zu reisen: Sie sollen bis in Galottas
Schwarzen Palast vordringen und Udalbert von Wertlingen
zur Flucht verhelfen.

Unter falscher Identitit reisen die Helden als Gaukler, Narren
und Wanderkiinstlcr mit der zwielichtigen Bardengruppe Saltatio
Mortis mit, die bereits in den Schwarzen Landen aufspielte, und
nun einen Sangeswettstreit beim Turnier der Schwarzen Sonne
zu Yol-Ghurmak gewinnen will. Tagelang geht es ins ndrdliche
Weiden und schlieBlich iiber die unwirtliche Sichel in das
unter niederhdllischem Hauch liegende Transysilien. Vorbei
an den Wéchtern von Yol-Ghurmak geraten die Helden in den
urbanen Albtraum dieser stindig wuchernden Stadt, die keinen
Himmel mehr kennt.

In Galottas Palast bewegen sich die Helden stets auf Messers
Schneide: Zwischen perfiden Intrigen, den Grausamkeiten
der tyakramanischen Machtausiibung und unter stindiger
Beobachtung von Gotongi, glotzenden Augendédmonen, miissen
sie ihre Maskerade wahren und Udalbert in einem ungestorten
Moment abpassen. Dieser hilt seine List nun weiterhin aufrecht
und versucht - da ihm sein Sohn letztlich nicht in die Falle
gegangen ist — die Helden fiir seine Zwecke einzuspannen:
Sie sollen aus Galottas Hallen der Arkanomorphose jenes
Beherrschungsszepter stehlen, das Udalbert angeblich an der
Flucht hindert. Tatséchlich ist dies jedoch der Stab der 1000
Augen, eine der Grundlagen von Galottas Macht...

Als die Helden mit dem erbeuteten Stab gestellt werden konnen,
scheinen sie auf ewig in den Ddmonengruben unter der Stadt
verschwinden zu miissen. Doch es offenbart sich ihnen letztlich
eine echte Uberlduferin: Des dunklen Herrschers Marschallin
Lutisana von Perricum will Yol-Ghurmak den Riicken zuwenden,
befreit die Helden und ist unter Umstdnden bereit, fiir das
zwolfgottliche Kaiserreich zu streiten. Nach hektischer Verfol-
gungsjagd wird gliicklich Weiltobrien mit seinen herzdglichen
Kémpfern erreicht.

HELDEDN

Fiir das vorliegende Szenario bieten sich Helden an. die auch den
steten Schrecknissen und der Gratwanderung am Herrschaftshof
eines Heptarchen standhalten kdnnen. Vorzugsweise hat die
Gruppe bereits Erfahrung mit den Schwarzen Landen.
Obwohl das Abenteuer in das Herz eines von Damonen und
Waichterartefakten geschiitzten Schwarzmagierrefugiums fiihrt,
sind zauberkundige Charaktere nicht unbedingt erforderlich.
Ja, sie konnen angesichts der Macht des Gegners mit ihren
Methoden bevorzugt in dessen Fallen lauten. Wo sich Galotta,
einst selbst Hofmagus, vor allem auf magische Mittel der Siche-
rung verlésst, scheinen gerade profane List und Eintallsreichtum
diese MaBnahmen unterlaufen zu konnen.

[. KREIS: DAamoOnisCHE FrRatTzen

DErR HimmEL SPRiCHT

Die Helden halten sich Ende Firun 32 Hal in Gareth auf, das
gerade im tiefsten Winter liegt. Eine ausfiihrliche Darstellung
finden Sie im Heft Die Kaiserstadt Gareth in der Box Stolze
Schlésser, Dunkle Gassen. Gebdudenummern im Text beziehen
sich auf diese Beschreibung.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr schlendert in Alt-Gareth iiber den belebten Platz der
Zwolfgotter: Stadtkinder werfen Schneebille, von einem
Wagen herab wird Zuckergebick verkauft, Pilger werfen
Miinzen in den Zwolfgotterbrunnen. Nur der Himmel triibt
das Bild: Wo vor kurzem noch die Sonne schien, hat sich
eine kalt wallende Wolkendecke zusammengezogen, in der
unruhige Wirbel entstehen. Als die Diisternis tiber Gareth
fast greifbar wird, formen sich die Schwaden zu einem
monstrosen Gebilde: Augen, eine Nase, eine Stirn unter
einer Kapuze. Das ist ein Gesicht! Méachtig und drohend
senkt sich die machtvolle Himmelserscheinung iiber Alt-
Gareth. Plotzlich drohnt eine Stimme herab und hallt von
den Hausern wider.

"Eure 1000 Jahre sind vorbei, Garether! Ich, Galotta,
Trager der siebenstrahligen Damonenkrone und des
Reichsschwertes Silpion, erbaue eine Metropole, gegen
die Gareth nur mehr ein Provinzdorf sein wird: Yol-
Ghurmak, das Dritte Bosparan, die Kapitale der Horizonte.
Zittert! Fiirchtet um alles, was war und was ist! Die Grofle
Transysiliens wird euch verschwinden lassen. Ich kam nach
Gareth, sah es, und habe es fiir unvollkommen befunden.
Eure eigenen Angste werden zu Fleisch werden und euch

vertreiben, ehe meine Truppen aufmarschieren aus allen
Weiten, Hohen und Tiefen Deres. Stirb, Gareth! Erst unter
dem Namen Kholak-Kai sollst du wieder auferstehen!"
Die Fratze offnet das Maul und fahrt mit wirbelnden
Schwaden aufden Platz nieder. Ein eiskalter Sturm fegt tiber
das Pflaster, dann verzieht sich der Spuk langsam.

Sobald sich Galottas Gesicht bildet, sind am Boden Schreie
zu horen. Menschen laufen panisch durcheinander, jemand
ruft bereits: "Der Damonenkaiser!" Vor den Augen der Helden
bahnen sich Katastrophen an:

-Das Pferd des Zuckerbickers geht mitsamt Wagen durch und
trampelt Menschen nieder, die nicht rechtzeitig beiseite springen,
wiéhrend bunte Karamelkringel aus dem Geféhrt purzeln.
(Eine Athletikprobe+7 zum Aufspringen auf den Wagen und
eine Korperbeherrschungsprobe+ 5, um bis zu den Ziigeln
zu gelangen.)

- In der Aufregung wird eine verkriippelte alte Frau in das
eiskalte Wisser des Zwolfgotterbrunnen gestolen. In dem Chaos
nimmt Niemand von der Ertrinkenden Notiz.

- Geistesgegenwirtige Hellsichtzauberei kann zeigen, dass es
sich um eine méchtige Illusion handelt, die in etwa 200 Schritt
Hoéhe spricht, gut 80 Schritt in den Ausmaflen (und damit in
einem Grofteil Gareths hor- und sichtbar). Gelingt einem
Zauberer der ILLUSIONEN ZERSTOREN gegen das Gebilde,
zieht es ihm die Astralkraft aus dem Leib: Er verliert mindestens
2W20 AsP, dafiir wird die Fratze an einer Stelle transparenter,
die Stimme wird kurz dissonant.

- Der Eishauch am Ende der Illusion 10st bei allen Anwesenden
folgendes Gefiihl aus:
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fiir die Winzigkeit eines Augenblicks legt sich eine eiskalte
Faust um euer Innerstes. Euch stockt der Atem, als ihr
die unfassbare Kilte um eure Herzen spiirt. Und einen
irrwitzigen Moment lang erfasst euch die Furcht, diese
schreckliche Faust konnte einfach zupacken, euch hier und
jetztvernichten und eure Seelen mit sich reiflen ...doch dann
verschwindet das Gefiihl genau so schnell, wie es gekommen
ist. Euch ist Nichts geschehen — fiir diesmal ..."

Nach dieser diisteren Drohung traut sich kaum noch jemand
auf den Platz. Die Erscheinung ist sofort das Gesprachsthema in
der aufgescheuchten Hauptstadt.

SCHRECKEI inm DER [lacHT

Sorgen Sie dafiir, dass die Unterkunft der Helden in Alt-Gareth,
am besten unweit des Theaters Fuchsbau liegt.

Nachts erhélt ein Abenteurer Besuch von einem Angstgegner aus
seiner Vergangenheit: einem Bdsewicht aus einem vergangenen
Abenteuer oder einem Akteur aus einem dunklen Punkt seiner
Lebensgeschichte. Folgender Text dient als Beispiel, das Sie als
Spielleiter entsprechend anpassen sollten:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ruckartig fahrst du aus dem Schlaf. Ein Albtraum?
Nein, irgendetwas anderes hat dich geweckt. Ist
da ein seltsames Flimmern in der Dunkelheit,
oder spielen dir deine Augen einen Streich? Du
entzlindest Licht und erschrickst bis ins Mark:
Da steht jemand! Du blickst in das Gesicht von
[Angstperson]. Wie kann das sein? Die Gestalt
nahert sich dir drohend: "Schau an, [Held] so trifft
man sich erneut! Du bist unvorsichtig. Das wird
dein Ende sein, harhar!" Plotzlich erlischt das
Licht, es gibt ein Gepolter und [Angstperson] ist
verschwunden.

Es handelt sich ebenfalls nur um eine Illusion des
Phantasmalogikon, initiiert und geschaffen von den
Angsten des Helden.
Wenn der Held schnell reagieren will, kann es auch
einen kurzen Kampf mit der Erscheinung geben (RD
10), ehe das Licht erlischt. Klassisch wire es, wenn
der Gegner scheinbar einen wichtigen Gegenstand des
Helden stiehlt (der in Wirklichkeit natiirlich nie vom
Fleck bewegt wurde) und der Held bei der Verfolgung
durch die Illusion in ein ibles Viertel Gareths gelockt
wird. Dazu zéhlen auch vorgetduschte Entfithrungen
("Harhar, ich habe deinen Bruder. Komm, wenn du
ihn wieder haben willst. - Oder wenn du ihn sterben
sehen willst!")

/ ORKEN, GEISTER,
DRACHENLOHEN

Im Folgenden stiften allerlei Trugbilder Unruhe und

Verwirrung im verschneiten Gareth. Sie konnen der
Gruppe zu jedem Zeitpunkt eine kleinere oder groflere Begeg-
nung mit den Illusionen bescheren. Viele Trugbilder sind
recht klischeehaft, als seien sie den Phantasien eines Geschich-
tenerzdhlers entsprungen. Anhand von Details koénnen die
weit gereisten Helden Unrichtigkeiten entlarven (z.B. iiber
Geographie, Geschichtswissen, Sagen/Legenden, Tierkunde, ...)
-Heimtiickische Erscheinungen: Am héufigsten finden sich
unbewegte Illusionen, die die Existenz von nicht vorhandenen
Dingen vortduschen: Ein Geldnder vor einem Abgrund, ein
scheinbar mit Sand bestreuter, in Wirklichkeit jedoch vereister
Straflenabschnitt, eine Hornisse auf dem Kopf eines Kameraden
sitzend, eine Leiter an einer Hauswand, ein praller Dukatenbeutel
an einem Fahnenmast hidngend, ... Foppen Sie die Helden
gelegentlich mit diesen Phantasmagorien ... die manchmal
doch echt sind.

- Nachts sind raue Rufe, Larm und Schreie zu horen. "Die
Tordochai sind wieder da!" hallt es durch die Gassen. Rotten von
groflen Orken mit langen Mahnen laufen umher, zerschmettern
Haustiiren mit Axten. Da massakrieren sie eine Frau (Illusion),
dort wird ein einzelner Spief3biirger (echt!) gehetzt. —Geisterge-
wimmer lasst die Kranken im Siechenhaus (Gebdude Nr. 54)
neben dem Peraine-Tempel nicht zur Ruhe kommen, so dass die
Helden gebeten werden, dem Spuk ein Ende zu machen. Der
Geist hockt im Keller, rasselt mit Ketten und ist eine Illusion,
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Eigenschaften

- Die Illusionen des Phantasmalogikonskonnen Auge und
Ohr betreffen, nicht jedoch Nase, Tast- oder Geschmacks-
sinn. Sowohl bewegte als auch unbewegte Trugbilder sind
moglich.

- Offenbar handelt es sich um Illusionszauberei aufBasis des
AURISNASUS, jedochmitimplementierten Beeinflussungs-
und Hellsichtlkomponenten, die es dem Artefaktermoglichen,
auf die Vorstellungen seiner Garether Opfer einzugehen.
Diese Komponenten konnen aber auch dazu fithren, dass
die Illusionen verschwinden, wenn sie entlarvt werden oder
das Opfer nicht mehr an ihre Existenz glaubt.

- Ob ein Trugbild dieselben Eigenschaften aufweisen kann
wie sein reales Vorbild, hdngt von seiner Realitdtsdichte
(RD) ab. Ein Ork mit einem hohen RD-Wert (s.u.) kann also
weit eher einen Helden mit einem Schlag verletzen als einer
mit niedriger RD. Wird festgestellt, ob ein Trugbild echt
ist oder nicht (Stein durch die imagindre Mauer werfen),
kann das Trugbild mit einer RD-Probe weiterhin seine
Originalitdt vortduschen.

- Bestimmen Sie die RD fiir jedes Trugbild frei zwischen
1 und 20 oder mit 3W6.

Kampf

- Kampfwerte von Trugbildern unterscheiden sich je nach
RD. Hier einige Beispielwerte. Bei eigens kreierten Werten
sollten sich diese danach richten, dass eine RD von 20 in
etwa der "echten Version" entsprechen wiirde. Sinkt die 'LE'
von Trugbildern auf0, 16sen sie sich auf]

Tordochai-Ork

INI 11+W6 AT 15 PA 11

LeP RD*?2 RS RD4 (Lederharnisch)

AuP £ MR RD2 TP 1W+6 (Gruuthai)

die sich mit den Helden eine Debatte dariiber liefert, ob sie
nun echt ist oder nicht...

-Unweit des alten Hippodroms, wo noch immer tobrischc
Fliichtlinge hausen, stromen Hungernde vor einem baufélligen
Gebdude zusammen, das bei der Nacht des Brennenden
Himmels (siche AB 74) in Mitleidenschaft gezogen wurde:
Im Obergeschoss tiirmen sich scheinbar Brote, Schinken,
Kése, Wiirste und Torten. Schon versuchen die ersten iiber
schmale Mauern und einsturzgefidhrdete Treppenreste empor
zu klettern.

- Man hort donnernde Pferdehufc nédher kommen. "Hiiaaaah!"
Dutzende von Streitwagen, gezogen von rassigen Aranierpferden,
rollen Staub aufwirbelnd {iber die breite Kaiser-Reto-Strafe.
Passanten springen beiseite. Fiir Helden, die mutig stehen
bleiben wollen: Die ersten beiden Streitwagen sind echt, offenbar
blicken die beiden arroganten Aranier nie nach hinten.

-Uber den Déchern Gareths erscheint ein Drache: rote Schuppen,
drei Kopfe, eine angekettete Jungfrau auf dem Riicken. Er
schreckt ein paar Mal im Tiefflug die Menschen und speit dann

Dit TRUGBILDER

Riesenameise

INI 9+W6 AT 8 PA O

LeP 5RD RS RD2

AuP 30 MRRD TP IW+3(Biss) 1W-2 (Séure)

Die Ameise verspritzt beim Biss zusétzlich eine Séure, die
fiir je 5 angerichtete Saure-TP den RS des Gegners um 1
Punkt senkt (jedoch nur, bis sich die Illusion auflost).

- SP, die Illusionen verursachen diesen zunachst voll
angerechnet, der Schaden reduziert sich aber nach Auflosung
der Illusion. Bis zu einer RD von 5 bleibt kein Schaden
zuriick, bis RD 10 bleiben 1/10 der SP zuriick, bei mehr
als RD 10 bleibt 14 des Schadens zuriick. 'Stirbt' ein Held
durch eine Illusion, wird er fir RD KR ohnméchtig und
muss sich nach Erwachen die Halfte der imaginidren SP
als Ausdauerverlust anrechnen. An leblosen Gegenstanden
konnen die Trugbilder keinen echten Schaden anrichten.

Auflosung

-Fallt einem Helden auf, dass er es mit einem Trugbild
zu tun hat (evtl. Sinnesschdrfeprobe+ RD), kann er sich im
Innersten klar machen und sich darauf konzentrieren, dass
esnureine [llusion ist: Selbstbeherrschungsprobe+ RD. Jede
Probe kostet W6 AuP Gelingt dem Trugbild daraufthin nicht
eine RD-Probe+ MR des Helden, so 16st es sich tatsachlich
einfach auf.

- Jede Erscheinung kann natiirlich mit einem ILLUSIONEN
ZERSTOREN aufgehoben werden. Fiir die ZfP* des
Erschaffers der Illusion ist dabei die RD einzusetzen.

Feuer in einige Hinterhofe bei der Kaiserlichen Miinze (Nr. 73).
Der Drache ist eine Illusion, am Punkt, wo dic Flammenlohe
trifft, entziindet die Handlangerin Revetfa jedoch ein echtes
Feuer. Bei der kurzfristigen Raumung der Kaiserlichen Miinze
werden Bewafthete gesucht, die Pliinderungen verhindern.

SUNIDENBOCKE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von einem kleinen Platz ausgehend wabert seltsame Musik
durch die Strafien: Pfeifenbilge, Trommeln, Schalmeien,
alle von einer dissonanten und doch betérenden Melodie
erfiillt. Als ihr ndher kommt seht ihr eine Bardengruppe
trotzig um ein paar Heller spielen. Doch die umstehenden
Biirger halten sich die Ohren zu oder beschimpfen die
Musici: "Eure Musik bringt die Ddgmonenbilder!" "Stopft
ihnen das Maul!" "Brennen sollen die namenlosen Spiel-
leute!"
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Die acht seltsamen Barden der Gruppe Saltatio Mortis miissen
als Siindenbocke herhalten. Viele glauben, dass ihre dissonanten
Klénge, die Ddmonen gerufen haben. Mit weiteren eintreffenden
Biirgern und einem plotzlich auftauchenden Trugbild wird die
Situation kritischer. Die Helden sollten hier helfend eingreifen
und die Stindenbdcke vor dem Mob bewahren. Tun sie es nicht,
wird im letzten Moment die Stadtgarde auftauchen und die
Barden retten (Wir benétigen sie spéter noch).

DEm ZAUBER AUF DER SPUR_

Die finstere Drohung Galottas und die Unheil stiftenden
Trugbildern sollten die Helden zu Nachforschungen veranlassen.
Zeigen sie keinen Elan, so sucht sie ein alter Freund aus Gareth
(oder ein Patrizier, der die namhaften Recken kennt) auf und
bittet sie unter Zuwerfen eines Dukatenbeutels: "Ich halte diese
heimtiickischen Illusionen nicht mehr aus. Findet heraus, was
dahinter steckt."

Stadtgarde (Nr. 32): Im Tobrischen Hofresidiert die Criminal-
Cammer, die sich des Falls angenommen hat. Die iiberarbeitete
Leiterin Gerhalla Isenbrook kann verkiinden, dass mittlerweile
39 Vortille registriert sind, die teilweise mit Stecknadeln aufdem
Stadtplan der Garde markiert wurden. Aufmerksame Helden
konnen bereits hier eine Zentrierung im westlichen Teil Alt-
Gareths feststellen: Im Zentrum der Erscheinungen steht das
Theater Fuchsbau, das einen der hochsten Tiirme der Stadt
besitzt. Eine Spur zu einem Téter gibt es zwar noch nicht, aber
in der Ndhe von Illusionen wurden zweimal "pflaumengrofie
Metallkugeln, irgendwie schillernd”" gefunden, die erstmal dem
Hesindetempel zur néheren Bestimmung iiberlassen wurden.
Hesindetempel (Nr. 88): Im Pentagontempel der Hesinde
konnen die Helden mit ein wenig Uberzeugungskunst die beiden
Kugeln kurz in Augenschein nehmen: glatt, dunkel metallisch
mit Farbschimmer, mit je drei Zhayad-Symbolen versehen. Es
handelt sich um Meteoreisen, das fiir magische Stromungen
empfanglich ist, sowie Zauberzeichen, die fir "Tduschung",
"Licht" und "Gerdusch" stehen. Ausgehdndigt werden die
Asservatenstiicke den Helden natiirlich nicht. Vertiefen sich
die Helden in der Bibliothek einige Zeit (pro Buch W20+15
SR minus Lesen/Schreiben-TaW der entsprechenden Schrift)
in einschldgige Biicher iiber Illusionsmagie (Liber Methelessa,
Theorieder Wahrnehmungund Beobachtung, Hundert Dingezu
schrecken den Dieb) so finden sie Hinweise darauf, dass derart
machtige Zauberei einen zentralen Fokus bendtigt, von dem
aus alle Illusionen gewirkt werden. Dieser Fokus bendtigt
zum Entstehungsort der Illusion entweder Sichtlinie oder ein
Hilfsparaphernalium z.B. aus Arkanium oder Meteoreisen.
Geriichte sprechen von einem trugbilderzeugenden Artefakt
namens Phantasmalogikon, das wiahrend der Magierkriege
Grangor in Angst und Schrecken versetzt hat. Angeblich soll
die kleine Bibliothek der kaiserlichen Hofmagier die Thesis fiir
dieses Zauberwerk besessenen haben - bis 10 Hal, dem Jahr, in
dem der damalige Hofmagus Galotta in Ungnade fiel.
Akademie der Magischen Riistung zu Gareth (Nr. 82): Hier
konnen die Helden dieselben Informationen erhalten wie aus
der Bibliothek des Hesindetempels. Zusétzlich teilt man ihnen
die Annahme mit, dass ein solches Fokusartefakt eine starke

Kraftquelle bendétigt, die entweder mittels Hellsicht autspiirbar
wiére oder mit sehr viel vom seltenem Koschbasalt verkleidet
werden miisste.

Die Akademie Schwert & Stab (Nr. 13) kennt sich mit der
Magica Phantasmagonca wenig aus und ist deutlich unterbesetzt:
Etliche Magier sind an der Front in den Randgebieten der
Schwarzen Landen.

Suchen die Helden speziellere Stellen wie die KGIA (Nr. 89,
109), die Inquisition oder die Grauen Stibe (Nr. 122) auf, so
sollten sie erst einmal abgespeist werden: Biirokratie, Ignoranz
oder Personalmangel lassen jetzt noch keine Untersuchung
zu, "aber wir werden uns in Kiirze dieser Vorfille annehmen,
bei den Zwolfen!"

Steinmetz Gurdo Lumeon: Die Gruppe kann (zum Beispiel
im Ingerimmtempel) herausfinden, dass Gurdo derzeit der
einzige Steinmetz ist, der Koschbasalt in nennenswerten Mengen
verkauft und bearbeitet. Nachdem sich der grantige Mann ein
wenig ziert und die Verantwortung gegeniiber dem Kunden
beschwort, erzéhlt er schlieBlich, dass es zwar in letzter Zeit
ein paar kleinere Auftrdge in Garether Villen gab, er vor allem
aber vor zwei Monaten das zweithdchste Turmzimmer des
Theaters Fuchsbau komplett mit Koschbasaltplatten ausgelegt
hat. Auftraggeber war der Spielintendant Goldmund Quarzen.

Magische Analysen

Gelingt es per OCULUS ASTRALIS, ein Trugbild in seiner
Entstehungsphase (einige Sekunden) zu beobachten, so ist
ein — wie die Gildenmagier sagen - "Initiierungsvektor" zu
beobachten: Ein diinner, aufleuchtender Astralstrang, der vom
Turm des Fuchsbaus bis hin zur Illusion fiithrt. Spéter ist dieser
Kraftfaden nur mit einem OCULUS+ 7 sichtbar. Die magische
Ausstrahlung am Turm selbst ist dank des Koschbasalts nur mit
einer Probe + 12 erkennbar.

Die Riudige Revetta

Quarzens Handlangerin, die bisweilen vorbereitete Meteorei-
senkugel an Orten fiir Trugbilder platziert (und flir gewdhnlich
einige Zeit danach wieder fortnimmt) ist eine lahme Betteldiebin,
die in Lumpen durch die Straen schlurft und um Almosen
bettelt.

Den Helden kann auffallen, dass sie hdufig dort zu schen ist,
wo eine Aufsehen erregende Illusion wiitet oder sie erwischen
sie gar beim Deponieren einer Meteoreisenkugel von etwa 3
Finger Durchmesser. Weitere W6-1 Kugeln trégt sie bei sich. Sie
versucht zuerst unter viel Geschwétz den Helden zu entgehen
("Ja, was wollt's ihr denn von mir? Lasst's mich in Ruhe! Hilfe!"),
fligt sich dann scheinbar- und attackiert doch noch heimtiickisch
mit verborgenem Dolch und einer Meteoreisenkugel (die
die Illusion dichten Nebels produziert), um zu entkommen.
Schlussendlich kann sie die Gruppe aber zum Theater Fuchsbau
fiihren.

Réudige Revetta

INI 12+W6 AT 14 PA 10

TP 1WA2 (Schwerer Dolch) DKH RSO
LeP 30 AuP 28 KD 12 MRS5S
GSs RS 1
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[m pit HOHLE DES FUCHSES

Das Theater (Nr. 62)

Der Fuchsbau glanzt noch frisch verputzt, da er erst nach der
Nacht des Brennenden Himmels erbaut wurde. Uber dem
zweistockigen Theaterbau erhebt sich zentral ein 45 Schritt
hoher Turm mit schmalen Fenstern. Das Haus wurde gestern
aufgrund der vielen illusiondren Erscheinungen geschlossen,
die sie ihre Spieler auch spiiren lassen sollten: Vorbeihuschende
Schemen und verwischendes Geldchter finden sich allerorten.
Imagindre Wénde ermdglichen stellenweise nur noch tastendes
Vorankommen, Flederméuse flattern umher, und von der
Gruppe getrennte Helden erhalten Besuch von der Illusion
eines anderen Helden, die zunéchst angreift und dann wieder
verschwindet (Streitprovokation).

Die staubigen Arbeitszimmer sind leer. Im Fundus héren die
Helden (echte) Hilferufe: Der Theaterleiter Marishall dal'Patto
liegt hier schon seit einem Tag gefesselt in der abgeschlossenen
'Riistkammer’. Die Umkleide bietet Illusionen verfiihrerischer,
halbnackter Schauspielerinnen - und eine echte, von Goldmund
aufgestellte Armbrustfalle (1W+8 TP Wunde). Auf der grofien
Biihne mit 400 Zuschauerpldtzen steht schlieBlich scheinbar
der bartige Goldmund Quarzen, der die Helden lautstark zum
Degenduell fordert. Sobald die Gruppe die Biihne betritt, verpufft
die Illusion, iiber der Biihne 16sen sich schwere Gewichte und
Sandsécke (Ausweichen, sonst 3W6 TP).

Das unterste Turmgeschoss bietet einen Ruheraum mit kleinem
Springbrunnen. Dartiber liegen zwei Stockwerke mit Requisiten
und schlieBlich zwei Stockwerke mit Schlafkammern fiir
Theaterdiener. Ist die schwere Luke zum sechsten Geschoss
aufgestofen (KK-Probe +8), stehen die Helden in einer
einstigen Geriimpclkammer. Die Aulenwande sind mit dunklem
Koschbasalt verkleidet, davorstehen vier Wasserspeierstatuen. Alle
Zauberproben sind in diesem Raum um 5 Punkte erschwert. Uber
den Holzboden wuchert Blutblatt, ein Magie trinkendes Kraut,
aufdas Zentrum zu, wo leuchtende Kiristalle (Kraftspeicher) auf
einem groflen Felsbrocken wachsen. Pulsierende Metallspiralen
aus Mondsilber fiihren ein Stockwerk hoher.

Im obersten Turmgeschoss steht die méachtige Apparatur des
Phantasmalogikons, alle Drachenkdpfe auf die vier schmalen
Fenster mit den Eiszapfen gerichtet, und speit gelegentlich
Trugbilder auf die Stadt.

Die Gegner

Sollten sich die Helden beim Erstiirmen des Theaters die
Stadtgarde zu Hilfe genommen haben, kdnnen die meisten
Gardisten nach und nach durch Illusionen ausgeschaltet
werden.

Im sechsten Turmgeschoss wachen vier Gargyle, die rohrend
aus ihrem Steinpanzer brechen und leider keine Illusion sind.
Sie versuchen, die Helden an die Fenster zu drdngen, um sie
in die Tiefe zu stofen.

Gargyl

INI 9+W6 AT 10/42AT/KR) PA 4
LeP 30 RS 4 TP 2x(1W+5)

AuP 30 GS 121 WR¥) GW 12

Sonderfertigkeiten: Doppelangriff
*) Immun gegen Hellsicht, IK und VLE, Beeinflussungs- und
Beherrschungsmagie um 4 Punkte erleichtert.

Das

Das Phantasmalogikon ist eine bauchige Holzurne von
anderthalb Schritt Hohe und einem Schritt Durchmesser, die
an der AuBenseite mit Mond- und Artefaktsilber beschlagen
ist. Neben Spiegelsplittern finden sich Gravuren zahlloser
Zhayadsymbole. Vier geifernde Drachenkopfe mit edlen
Saphiraugen blicken fensterwérts. Im Innern des Gefal3es
brodelt Undefinierbares vor sich hin; blaue Dunstschwaden
nehmen bisweilen kurz die Form von kleinen Illusionen
an.

Dank giinstiger Spharenwinde und einer Kraftlinie, die
von Gareth nach Yol-Ghurmak fiihrt - auch als Strick des
Schwarzen Mannes bezeichnet — kann Galotta indirekt
das in seinen Zauberwerkstitten geschaffene Artefakt
kontrollieren und Trugbilder erschaffen. Gespeist wird das
Artefakt von Kraftkristallen im Stockwerk darunter. Das
Phantasmalogikon kann in einem Radius von 200 Schritt
fast beliebig, weiter entfernt (in Sichtweite) oder mit Hilfe
der verzauberten Meteoreisenkugeln Illusionen entstehen
lassen.

PHAITASMALOGIKO

Goldmund Quarzen, ein hoch aufgeschossener und wohl
gekleideter Mittvierziger mit Bart will das Phantasmalogikon um
jeden Preis beschiitzen. Er betritt die Biihne, wenn der Kampf in
vollem Gange ist und ruft: "Thr werdet mich nicht aufhalten! Das
Theaterspektakel der Illusionen wird weitergehen und die Welt
entziicken!" Das Artefakt schiitzt ihn mit zwei Doppelgéngern,
ghnlich dem DUPLICATUS. Goldmund ist schon lange ein
Spitzel Galottas und konnte monatelang auf diese Terrorisierung
Gareths hinarbeiten. Er stirbt durch die Klingen der Helden
oder einen Sturz in die Tiefe.

INI 15+W6 AT 18 PA 13
TP 1W+3 (Degen) DK N RS 0
LeP 33 AuP37 KO 14 MR 6 GS 8

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Balance, Binden, Entwaftnen, Finte,
Gezielter Stich, Meisterparade.

Jede Aktion, die gegen Goldmund unternommen wird, trifft ihn
nur bei 12 auf dem W6. Bei 3-6 wurden seine Doppelgénger
getroffen.

Feuerwerk der Illusionen
Eine letzte Aktion Goldmunds hat die Selbstzerstorung des
Phantasmalogikons in Gang gesetzt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein immer stirkeres Riitteln geht durch die Urne. Die
Fliissigkeit im Innern kocht iiber, das ganze Artefakt pulsiert
bedrohlich. Zhayadzeichen gliithen violett auf: Sie bedeuten
... "Zerstorung" und "Tod". Plotzlich klappt ein verborgenes
Fach auf, und eine Schriftrollenhiilse fallt heraus.

Den Helden bleibt gerade noch Zeit, die Schriftrolle mitzu-
nehmen. Wihrend sie die Treppenstufen des Turmes hinun-
terstiirmen, lassen Erschiitterungen bereits einzelne Steine
herabrieseln (W6 SP). Unten angekommen, zerreifit es die
Urne mit méchtigem Getdse. Die gesamte Turmspitze mitsamt
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der beiden obersten Stockwerke explodiert in einem Meer von
glithenden Farben, halbmanifestierten Trugbildern und einer
Kakophonie verschiedenster Illusionsgerdusche, die iiber den
Winterhimmel hallen.

An der Rollenhiilse aus dem Geheimfach konnen die Helden
keinerlei Magie und kein Kontaktgift feststellen. Die gesiegelte
Schriftrolle tragt nur die Aufschrift: An den Edlen Ludalf von
Wertlingen, Stadt des Lichts, dringend.

[I. KREIS: DER VERLOREITE VATER.

LupaLr vorn WERTLIGED

Nachdem die Gruppe von Gareths herbeigeeiltem Biirgermeister
Trautman Kafende fiir ihre grosse Tat belohnt und geehrt wurden
(100 Dukaten und Verleihung der Silbernen Banderole), kdnnen
die Helden sich auf den Weg zur priachtigen Stadt des Lichts
machen, dem Zentrum der Praioskirche. Es ist bekannt, dass
Ludalf von Wertlingen, Brins treuester Adjutant, Waffentrdger
und Streitwagenfahrer, nunmehr seit vier Jahren am Leichnam
des Konigs wacht, bis dessen Grabmal im Tal der Kaiser fertig
gestellt ist.

Nach kurzer Unterhaltung mit Sonnenlegiondren am Tor
(Magiebegabte werden nicht eingelassen), werden die Helden
zur Kapelle des HI. Gilborn im Tempel der Sonne gefiihrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Geblendet von goldenen Wundern und unter den strengen
Augen einer Greifenstatue betretet ihr ein tiefes und dunkles
Gewolbe mit Totenkerzen, Altar und Wandteppichen, die
Gilborn, den Heiligen gegen finstere Zauberei, zeigen. Vor
einem Marmorsarkophag mit dem Reichswappen wacht
bewegungslos ein hoch aufgeschossener Kémpe um die
Vierzig mit Waffenrock und Zweihénder. Drohend fahrt
sein Schwert in die Luft: "Wer wagt es, die Ruhe des toten
Konigs zu storen? Erklért euch!"

Der unermiidliche Ludalf wacht im Wechsel mit drei Geweihten
des Praios iiber den Leichnam Brins, der an der Oberseite des
Sarkophags als Totenmaske abgebildet ist: Herz und rechter Arm
fehlen. Mit gerunzelter Stirn nimmt er den an ihn gerichteten
Brief entgegen, offnet ihn und ldsst ihn mit einem ungldubigen
"Vater!" zu Boden sinken.

Der Brief

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

"Mein Sohn!

Die Umsténde lassen mir nicht mehr Zeit, diese geheime
Botschaft niederzuschreiben. Ich hoffe, es gelingt dem
mir treuen Arkanomechaniker, das Schreiben sicher in
der Apparatur zu verbergen. Vieles hat sich geéndert, ich
spiire bereits den versengenden Hauch des Racheddmons
in meinem Nacken. Du hattest in Vielem mehr als Recht:
Ich bin den falschen Pfad gegangen und kann nun den
beschworenen Hollen nicht mehr entkommen. Ich will
wieder zuriickkehren in die Arme des Glaubens und des
Reiches, ich will, dass du mich wieder Vater nennen kannst.
Doch sein Misstrauen ist unermesslich. Galotta fiirchtet,
ich konnte all seine Pline und Geheimnisse verraten: Er

hat mir einen Bannzauber angehext und lésst mich durch
Augen beobachten. Eine Flucht ist mir unmdglich. Sohn,
befreie mich aus Yol-Ghurmak, und rette mich aus den
Klauen des Damonenkaisers. Mir bleibt nicht mehr viel
Zeit, die Schlingen ziehen sich enger. Mehr, wenn wir uns
gegeniiberstehen.

Dein Vater,
Udalbert von Wertlingen"

Ludalfkann bestétigen, dass das hastige Schreiben von seinem
verrdterischen Vater, Truchsess am Hofe des finsteren Galotta,
stammen muss. Er fragt die Helden nach der Herkunft der
Botschaft sowie ihrer Rolle hierbei und ist hin- und hergerissen
zwischen der Pflicht seiner heiligen Totenwache, dem Hass auf
seinen Vater und dem Wunsch, ihm zu helfen.

SchlieBlich bittet er die Helden: "Es wére mir eine Ehre, wenn ihr
an meiner Statt gehen wiirdet. Ich bin durch Eid hier gebunden,
doch stiinde ich auf immer in eurer Schuld. Wenn Udalbert
wirklich in den Schof der zwolfgottlichen Kirche zuriickkehren
will, kann ich als sein Sohn ihm diesen Wunsch nicht abschlagen.
Doch als treuer Diener Brins kann und will ich meinem Herrn
den Dienst der Totenwache nicht verwehren. So bitte ich euch:
Reist nach Yol-Ghurmak und helft meinem Vater."

[Tlission im
DIiE SCHWARZEND LANIDE

Mit einem Empfehlungsschreiben Ludalfs konnen die Helden bei
der Central-Registratur der KGIA (Nr. 89) vorstellig werden und
Details kldren. Der schneidige Offizier Drego von Angenbruch
erklért sich bald mit der Mission einverstanden.

Bezeichnung: Operation Falkenflug

Lageberichte: Yol-Ghurmak ist als Herz von Galottas Reich
schwer bewacht. Den Spielern kdnnen Sie in Form von KGIA-
Dossiers einige Informationen aus DK S. 61 ff zugénglich
machen. Es gibt jedoch Agenten in der Stadt, die iiber das
Kommen der Helden informiert werden, so dass es moglicher-
weise zu einer Kontaktaufnahme kommt (siehe S. 19).
Ausriistung: Der Geheimdienst des Neuen Reiches kann Einiges
an gingiger Ausriistung zur Verfligung stellen, jedoch kaum
Spezialwaffen, teure Trianke oder gar Artefakte. 30 Dukaten
erhdlt die ganze Gruppe als Aufwandsentschédigung. Bei Erfolg
soll das Kopfgeld fir Udalbert von Wertlingen (800 Dukaten!)
winken.

Anreise: Nach einigem Uberlegen schliigt von Angenbruch vor,
dass die Helden als Barden verkleidet mit der Schalmeientruppe
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Saltatio Mortis bis in Galottas Palast vordringen. "Zwar ist das
ein sehr eigener Haufen mit ddmonischen Kléngen, aber sie sind
derzeit in Gareth, haben in der Vergangenheit ein-, zweimal das
Vertrauen der Agentur bestétigt' und bereits in den Schwarzen
Landen aufgespielt, wohin es sie nun wieder zieht." Die Gruppe,
die den Helden dankbar fiir ihr Einschreiten vor zwei Tagen
ist, kann sogar Leute gebrauchen, da ihre Mitglieder Dominor
der Filigrane und Thoron Trommelfeuer sich gerade die Blaue
Keuche geholt haben und siech daniederliegen.

Riickzug: Von Yol-Ghumrak aus kann sich die Gruppe nach
erfolgter Mission in Richtung der Herzogenresidenz Perainefur-
ten in Weifltobrien wenden: Der néchste sinnvolle Stiitzpunkt.

Der Segen des Fuchses

Haben die Helden den Theaterbesitzer Marishall dal'Patto von
seinen Fesseln befreit, sucht sie dieser auf und gibt sich indirekt
als Mondschatten (Phexgewcihter) zu erkennen: "Thr habt mir
geholfen, ohne dass ich darum gebeten hétte. Nun stehe ich in
eurer Schuld, die hiermit abgegolten sei. Die Sterne fliistern
mir, dass ihr dies bald brauchen konnt." Jeder Held bekommt
ein feines, tiirkisblaues Seidenarmband. Ein Talisman des
Fuchsgottes, der nach Meistermallgabe Talentproben auf
Schleichen und Sich verstecken einmalig oder fiir einen Tag um
5 Punkte erleichtert - so lange der Tréager sich nicht von den
Zwolfgottern abwendet.

[11. Kreis: Totentanz nacH TransyLien

GAUKLEIEN

In der Kiinstlergruppe werden die Helden gemischt, aber meist
positiv aufgenommen. Es gilt nun, glaubwiirdige Scheiniden-
titdten (mit reiBerischen Namen) als fahrende Vaganten zu
schaffen:

-Helden, die sich aufs Musizieren und Singen verstehen, konnen
natlirlich insbesondere Aiea, den Sanger der Truppe, unterstiitzen
oder den ausgefallenen Trommler und Sackpfeifenspieler
ersetzen.

- Zauberkundige, insbesondere Scharlatane und Sharisadim,
konnen die Bardenmusik natiirlich durch ihre Darbietungen
bereichern. Diesgiltebensofiiralle, die Gaukeleien, Schauspielerei
und Akrobatik beherrschen.

- Bodenstindige, handwerklich begabte Helden sind im Zwei-
felsfall als 'Tross' einzusetzen, die die Kiinstler bekochen,
Pferde verpflegen, Wild jagen, in den geféhrlichen Schwarzen
Landen als Bedeckung dienen oder sich um die Organisation
kiimmern.

Wie gut die Helden ihre Rollen spielen, kann in kritischen
Situationendurch TalentprobenaufSichverkleidenund Uberreden
(Liigen) entschieden werden.

Dem ZwitLicHT ENTGEGEN

Der am besten geeignete Weg in die verdunkelten Gefilde
Transysilens fiihrt von Gareth aus nach Norden: Uber Wehrheim,
das Heerlager des Reiches, Baliho und Braunsfurt in Weiden
gelangt man bis nach Salthel am Fufl der Schwarzen Sichel.
Hier fiihrt der oft umkampfte, derzeit aber ruhige Sichelstieg
iiber das Gebirge. Bis zur Grenze an der Tobimora sind somit
fast 600 Meilen zuriickzulegen, die die Spielleute in 16 Tagen
mit gelegentlichen Auftritten bewéltigen. Sie konnen die Fahrt
groBtenteils selbst gestalten und aus den folgenden Begegnungen
und Ereignissen auswéhlen:

-Der erste gemeinsame Auftritt mit Saltatio Mortis in einem
garetischen Weiler sollte ausgespielt werden: Wie gut machen
die Helden ihre Sache? Aleas Mahnung: "Das war diirftig.
Nun stellt euch vor, wir spielen nicht vor tumben Bauern auf,
sondern vor dem ddmonenfratzigen Kaiser Galotta und den 1000
Augen seines unersittlichen Hofstaats. Und denkt nur an den

Sartatio MMorTis

Die diisteren Spielménner ziehen schon seit Jahr und Tag
durch lichte oder dunkle Lénder, stimmen Volkstiimliches
an, begeistern mit ekstatischen Melodien oder erzdhlen von
den Verlockungen des Todes. Urtiimliche Wildheit, entriickte
Weisspriiche und aufriihrerische Balladen kennzeichnen ihre
Spur.

Alea der Bescheidene, cin kleiner Al'Anfaner mit flammendem
Blick, ist Sanger, Frauenschwarm und Wortfiihrer der Gruppe.
Meist ruhig und umsichtig, kann er beim Genuss von Rausch-
kréutern tobsiichtig werden. Ungemach der Missgestimmte,
ein hochgewachsener, klapperdiirrer Mhanadistani, spricht nur
Tulamidya ... nein, in Wahrheit spricht er iiberhaupt nie, sondern
grummelt nur oder ldsst seine Sackpfeife sprechen. Er ist unstet
und leicht abzulenken. Wenn Die Fackel ihn nicht immer
wieder hartndckig zur Nahrungsaufnahme ndtigen wiirde,
sdhe Ungemach vermutlich nicht nur aus wie Boron personlich
sondern befinde sich bereits in seinen Hallen. Lasterbalk der
Listerliche, ein glatzkopfiger ehemaliger Siidmeerpirat und
Weiberheld, lacht und singt rau zu seinen Trommelschlédgen. Er
ist am umgénglichsten, kann betrunken jedoch kein Geheimnis
fiir sich behalten. Der fahrige Falk Irminfried von Hasenmiim-
melstein, ein angeblicher Liebfelder, sinnt stets iiber neue
Liedepen nach, verliert sich in absurden Philosophien, versucht
sich in angetrunkenem Zustand gern am Bauchtanz und leidet
unter Verfolgungswahn. Die Fackel ist dagegen ein Fasarer
Feuerakrobat mit unbéndiger goldblonder Lockenpracht,
der das Publikum mit Flammenspielereien erfreut und auch
iiberraschend gute alchemische Kenntnisse besitzt. Magister Flux
schlieBlich ist ein kleiner, drahtiger Mittelreicher. Der Scharlatan
versteht sich auf einige wenige Illusionen, mit denen er die
Auftritte der Gruppe "wiirzt" (zu einem Illusionsaufkommen
wie in Gareth zu beobachten aber wiirden weder sein Kénnen
noch seine astrale Kraft je ausreichen). Zudem sinniert er
unabléssig iiber neue Biihnenkonstruktionen, die — festgehalten
auf Pergament — auf einen Laien einen etwas fragwiirdigen
Eindruck machen (ein zwergischer Konstrukteur hingegen
wiirde die hydraulischen Entwiirfe zwar als gewagt, aber hochst
interessant einstufen). Normalerweise vervollstindigen der
Trommler Thoron Trommelfeuer und der Sackpfeifenspieler
und Instrumentenbauer Dominor der Filigrane die Spielmann-
struppe.

Die Bagage ist mit zwei kleinen, hinterher gezogenen Pferde-
karren unterwegs, auf denen sich die unmdoglichsten Dinge
stapeln.
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Turnierpreis des Sangeswettstreits: Hunderte von Goldstiicke!
Also: Strengt euch an!"

-Ubereifrige Gardisten in Wehrheim suchen nach Dimonen-
paktierern, filzen das Gepéck ausfiihrlich und wollen fiir jeden
ungewdhnlichen Gegenstand eine Erklarung.

-In tief verschneiter, ebener Landschaft fehlen plétzlich die
Markierungen der Reichsstra3e. Die Pferde und Karren finden
sich auf einem vereisten See wieder, der Untergrund knackt
bedrohlich ...

- Als die Gruppe in einem Weidener Dorf aufspielt, das sie schon
mal vor einem Jahr besucht hat, tritt auf einen Helden eine
junge Frau mit einem Séugling zu und verwechselt ihn offenbar:
"Das, Dominor, ist dein Sohn! Die Frucht unserer gemeinsamen
Nacht. Endlich bist du zuriick, um mit mir vor den Traviaaltar
zu treten."

Die Schwarze Sichel

In den unwirtlichen Schieferschluchten der Schwarzen Sichel
konnen die Helden unliebsame Begegnungen mit verschiitteten
Wegstiicken, Hohlenbéren (BA, S. 64), gierigen Goblinjdgern
(Basisregeln, S. 146) und einigen schweigsamen Grenzpatrouil-
len haben. Die Passage iiber die verschneiten Pisse und
Engstellen ist im Monat Tsa noch eine Tortur (gelegentlich KK-
Proben zum Schieben der Geféhrte). Sicheres Quartier bietet nur
die vom Zwergen Buckram betriebene Herberge Ogerbau.

Die vom Krieg gemarterte Festung Kleinwardstein am Zusam-
menfluss von Keviin und Tobimora bildet einen Briickenkopf
und ist derzeit wieder in Hidnden des Mittelreichs, aber stark
von erneuter Eroberung bedroht. Alea will diesen Grenzposten
umgehen ("Dort werden uns zu viele Fragen gestellt."), und
mochte die nahe Furt bei Nacht heimlich {iberqueren. Die Fackel
und Magister Flux (und jeder Held, der dem Alchimisten und
dem Scharlatan helfen mochte) werden mit Feuertechnik und
Illusionsmagie auf der anderen Seite der Festung eine Ablenkung
erzeugen, wihrend die anderen Pferde und Karren iiber die
halbvereiste Tobimora bringen.

Das DAMONENKAISERREICH

Harpyienwacht

Galottas Imperium ist von dunklen Wundern und namenlosen
Schildwichtern gegiirtet. Hier, an der Grenze zwischen dem
Reich der Greifen und dem Reich der Irrhaiken, plagt ein
Harpyienschwarm Reisende. Galotta ldsst die Gefliigelten
gewidhren, den Tobriern sind sie Ausgeburten des Wahnsinns.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vielfaches Fliigelschlagen! Grofle Vogelschatten zeichnen
sich aufdem Weg ab. Ein Schwérm kreischender Harpyien
tobt heran und umflattert euch. Doch sie greifen nicht an,
treiben lediglich die Pferde vorwérts. Gehetzt kommen diese
erst in einem Hohlweg zum Stehen, wo sich die Harpyien
niederlassen. Uber ein Dutzend der irrsinnigen Frauenvogel

konnt ihr ausmachen, manche mit schiitterem Gefieder und
unstetem Blick, manche mit schwarz-roter Fliigelzeichnung,
als wiaren sie die Geféhrten der Irrhaiken. Ein Vogelwesen
mit deutlich elfischem Frauenkopfsetzt vor euch auf, scharrt
am Boden und blickt euch Listern an: "liihr habt betreeeeten
das Land der Priiiiiiifung. Beweeeetiiist euer Recht hiiieer
zu sein, oder bezahlt mit eurem Bluuuuut!" "Blut! Blut!"
kreischt der Chor der Gefliigelten.

Die wahnsinnige Harpyie Loshuma stellt Reisenden stets eine
Priifungsaufgabe, bevor sie passieren diirfen: Diesmal ritzt sie
in den Schnee ein Quadrat aus 3x3 Késten und fordert von den
Helden: "Fiillt jedes Kastchen mit einer Zahl, so dass die Summe
einer Rethe — ob Spalte, Zeile oder diagonal — stets dieselbe
Zahl ergibt. Doch ihr diirft niemals dieselbe Zahl zweimal in
die Késtchen setzen."

Dieses Riitsel sollten natiirlich die Spieler 16sen. Es kann aber
auch notfalls iiber eine Rechnenprobe+ 8 abgewickelt werden.
Die Harpyie kann behilflich sein, indem sie den Hinweis gibt,
dass die Summe stets 15 betragen muss. Eine Losung fiir dieses
bei Gelehrten als Arkanes Quadrat bekannte Riitsel:

492
357
816

Losen die Helden das Ritsel schnell (was bei der ungeduldigen
Schar gut wére), erlaubt die Harpyie nicht nur die Passage,
sondern warnt auch vor Gefahren auf dem Weg. Versagen die
Helden, miissten sie einen anderen (achs- und radgefahrdenden)
Pfad nach "Yol-Ghurmak finden, oder durch den Schwarm der
Harpyien brechen: Sie verfolgen die Helden einige Zeitlang, in der
sie immer wieder attackieren, ehe sie urplétzlich zuriickbleiben
und die Gruppe mit kreischendem Geléchter verabschieden.

Harpyie

INI 6+2W6 AT 15 PA 10
LeP 35 RS 2 TP W+
AuP 60 GS 151 MR 10
GW 8(Schwérm: 20)

Geschindetes Land

Die letzten 50 Meilen reisen die Helden iiber eine mit Schand-
kéfigen gespickte Strale mit Weilern, Turmbastionen und
Wehrhéfen. Die Bauern dienen ihren finsteren Herren, frénen
dem Denunziantentum und haben sich teils selbst dem Schénder
der Elemente zugewandt, der fiir jedes fruchtbare Feld Blutzoll
fordert. Die Wilder sind teils von unnatiirlichen Verformungen
durchwachsen. Luft, Feuer, Erz und Humus wenden sich gegen
Reisende, wahrend Schnee kaum liegen bleibt und Wasser
Mangelware ist. Hinweise zur Gestaltung der agrimothischen
Pervertierung, fiir die hier kein Platz ist, finden Sie in DK
S. 57 und 71 ff



[V, Kreis: Die Stapt per 1000 AvGEn

Anxynrt

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Seit langer Zeit ist die Landschaft schon iibersdt mit
méchtigen Klumpen und Domen geschmolzenen Erzes,
die sich — teils groteske Ansitze von Bauten formend —
offenbar mehrere Schritt hoch aus dem Boden gebohrt
haben. Dumpfe Hammerschldge, metallisches Drohnen und
schmerzhaftes Kreischen werden deutlicher, je weiter ihr auf
euer Ziel zureist. Der Himmel ist von Wolken verschlungen,
zwischen denen unweit voraus rote Flammen und Blitze hin
und her ziingeln. SchlieBlich erdffnet euch eine Bergkuppe
den ersten Blick auf Yol-Ghurmak. Mit vor Unglauben
geweiteten Augen blickt ihr aufeine Stadt von Wahnsinn:
Unter ddmonisch schwarz-rotem Gewdlk schrauben
sich Berge aus Basalt, Marmor und Stahl gen Himmel.
Atemberaubende Rippentiirme, nadelspitze Spiraltiirme,
vertrackte Wohnzitadellen, gesichtslose Riesenstatuen
und schwarzglanzende Kuppeln. Erst auf den zweiten
Blick erkennt ihr die Dimensionen dieses Stadtmolochs.
HochstrafBen und Briicken verbinden unwirkliche Hohen,
gewaltige Glutschalen lodern allerorten, Irrhaikenbanner
wehen hundertfach, von spiegelnden Wanden und Fenstern
glosen die Feuerschliinde der Tiefen. Dunkle Punkte in
der Luft miissen Gefliigelte sein. Von ihrem Zentrum —
dem einstigen Felsen Yslistein, wo ihr nun die Priasenz
von Galottas Schwarzem Palast erahnt — wuchert die Stadt
auf Meilen haltlos ins Land hinein, verschlingt gar die
Kiiste des Ysli-Sees und macht erst an ihrer dreigestaffelten
Umwallung halt, hoher als jede Stadtmauer, die ihr kennt.
"Als wir das letzte Mal hier waren, war die Monsterstadt
nicht mal halb so grof", murmelt Lasterbalk bleich.
Rumpelnd setzt ihr euch in Bewegung, um den Ort zu
betreten, wo am Boden Erz und Humus geknechtet werden,
am Himmel Luft und Feuer.

Auf Sackpfeifen spielend, trifft die Gruppe an einem Tor ein und
gibt an, vor dem Hof des Dédmonenkaisers auftreten zu wollen.
Die Gardisten filzen Wagen und Helden griindlich und nehmen
der Gruppe alle Waffen iiber drei Spann Lange ab, sofern diese
nicht wirklich gut verborgen wurden.

Gardisten in YoFGhurmak

Schwert/Holzschild: INI&+W6 AT 12 PA 17
TPIWH4 DKN

Hellebarde: INI*W6 AT 14 PA 11
TPIWH  DKS

LeP 31 AuwP 30 KO 12

MR4 GS7 RS2

Sonderfertigkeiten: Linkhand, Schildkampf I, Wuchtschlag,
Niederwerfen

Uber gepflasterte StraBen, mal gewaltig breit, mal Nadelohre
zwischen himmelstiirmenden Bauten, geht es in eine stille
Herberge mit Namen Schwarzer Splitter. Hier soll die Gruppe
unterkommen, bis sie Erlaubnis hat, den Palast zu betreten.

worum sich Alea und Falk sogleich kiimmern wollen und dazu
einige herrische Beamte aufsuchen.

YoL-GHURIIAK

"Ich sehe Grdiben von niederhollischer Tiefe und kagende Wiille,
Strafien der Verzweiflung, seufzende Pfihle und Wellen des Meeres,
die erfolglos gegen das Bollwerk anschreien. Ich sehe titanische
Mauern, schwarz umwélkt, kalte Zinnen, klingenbewehrt, augenlose
Tore und hclitlose Vorspriinge, ragende Zacken und ungeahnte
Tiirme. Ich sehe das dunkle Zentrum von Kristall, Schérfe und
Schmerz, Unerreichbarkeit und Unbezwingbarkeit — Ich seile die
Festungin der Finsternis!"
-eine Vision des Yamaz ihn Mhurati, Fasarer
Seher des 4. Jh. vor Hal.

Eine detaillierte Beschreibung finden Sie in DK, S. 63 — 66, ein
Panorama auf dem Cover dieses Bandes. Kein Stadtplan kann
diese maBlose Metropole darstellen. In der niederhdllischen
Stadt wohnen um die 12.000 Lebende. Zahllose Golems,
Gallertddmonen, Gargylen, Wiihlschrate und Arbeitschiméren
lassen diesen niemals ruhenden, urbanen Albtraum arbeiten
und wuchern.

- Kaum ein Gebaude ist niedriger als fiinf Stockwerke. Uberall
finden sich Fratzen, rauchspuckende Wasserspeier und halbmo-
dellierte Bestienstatuen. Schwarzes Glas schirmt etliche Bauten
ab. Méchtige Torbogen, Bastionen, iiberhdngende Stockwerke
und Tiirme sowie tiefe Gruben und Schluchten vermitteln schon
beim Anblick HOHENANGST.

- Auf weiten Pldtzen und in den fast ausnahmslos iiberhohen
Gewdlben (vor allem in Galottas Palast), konnen Helden von
der PLATZANGST heimgesucht werden. RAUMANGST ist dagegen
entsprechend selten, kann aber von der bedriickenden Architektur
ausgelost werden.

- Der blakende Schein von Feuern in Schalen, Fackeln und
Feuerschloten ist allgegenwirtig. Per Gesetz muss jeder, der in
der Stadt unterwegs ist (und keinen blanken Stahl trdgt) ein
Feuer mit sich fiihren.

- In der iiberdimensionierten Stadt trifft man nur beédngstigend
selten auf Menschen: Bauern mit Ertrigen vom Land, Marke-
tender, Handler, Hoflinge, Monche der Verdammnis und Arbeiter
der Werkstitten. Allgegenwértig aber sind Wachter und Spéher,
die kaum einen Platz unbeobachtet lassen.

Gebaude

In der von einem Feuergraben umgebenen Arena miissen Opfer
des ehrverachtenden Rechtssystems um ihr Leben kdmpfen.
Démonen haben roten Schiefer zu absurden Hohen aufgetiirmt
und so die Blutrote Festung, Garnison der Irrhaikengarde
geschaffen. Die siebeneckige Heptagonakademie ist ein Koloss
aus dunklem Stein, in dem die méchtigsten und furchtlosesten
Démonologen und Paktierer die Gewalten der Siebten Sphére
beherrschen. Aus ihr erhebt sich der wahnwitzig diinne und
hohe Sternenturm, der als einziges Gebdude die Wolkendecke
durchstoft und den Blick auf das Firnament zulésst. In einem
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blaugrauen Turm am Seeufer ruhen die Biicher von Borbarads
Bibliothek in Regalen aus lebendem, geknechtetem Holz.
Auf dem Platz des Zorns werden die Statuen, von 1000 Ogern
dereinst das Ogerschlachtdenkmal bilden. Am Agrimothium
(ein méchtiger Kuppeldom mit Lavassee und periodischer
Feuersdule, die die Wolken teilt) und der Halle der Rache
(eine in denYslistein gefressene Halle mit zehntausenden
Schmerzensmasken von Galottas Opfern), den Unheiligtiimern
der Stadt, werden den Erzddmonen Opfer gebracht. Stets
tonen Hammerschldge und metallisches Kreischen von den
weitldufigen Werkstitten, der Miinze, der Metallscheide, den
Diamantschleifern und der Dimonenschmiede, wo neue
magische Maschinen konstruiert werden.

Ereignisse

-Ein pomposer Ausrufer weist auf das Grofie Reichsturnier zur
Schwarzen Sonne hin, das in vier Tagen stattfindet.

- Eine Monchschwester von der Brigade vom Gesplitterten Berg,
einem Agrimoth-Kult, verfolgt salbadernd einen Helden, um ihn
"von Schwiche und Frevel" zu heilen: Er wird mit beiflender
Asche und Schwefclschlamm eingerieben.

- Gallertddmonen (Entsetzensprobe) transportieren gewaltige
Steinblocke iiber die Strae und scheren sich nicht um Passanten
(GE-Probe zum Ausweichen, sonst 2W6 SP).

- Auf einem groBen Platz findet die makabere Umkehrung eines
Inquisitionsprozesses statt: Priester des Blakharaz bringen einen
Perainegeweihten auf den Scheiterhaufen, der heimlich von
seiner Gottin predigte (Entsetzensprobe+ 5). In Transysilien ist
es verboten, den Namen eines Zwdlfgottes auch nur zu nennen.
(Wenn die Helden denn unbedingt den Geweihten retten wollen
und damit ihre Maskierung aufs Spiel setzen: Es ziehen dicke
Rauchwolken von den nahe Werkstétten herbei, die beizeiten
die Sicht nehmen, die drei Gardisten konnten iiberwéltigt
werden.)

- Auf einem Markt kdnnen die Helden zum dreifachen Preis
Waffen erwerben, die die Stadtgarde einkassieren wiirde. Jedoch
ist das Metall verflucht: Bei jedem siebten Streich wendet sich
die Klinge gegen ihren Triger (Patzer bei gewiirfelter 1,10 und
20, kein Rettungswurf moglich; meistens Selbst verletzt, Waffe
verlorenoderSelbstschwerverletzt).

- Wollen die Helden wissen, wie es um Leonardo den Mechanicus,
Galottas beriihmtesten geraubten Konstrukteur, bestellt ist,
konnen sie mit viel Gliick an der Ddmonenschmiede den Meister
aus der Ferne sehen: Abgekdmpft, mit blutunterlaufenen Augen
und einem Sklavenhalsband arbeitet er an einer monstrds gro3en
Konstruktion, die nahezu komplett unter Tuchplanen verdeckt
ist. Geschiitzt durch Gotongis, lebende Riistungen und gar
einen wachenden Irrhalkenreiter wére ein Befreiungsversuch
Wahnsinn.

-Um Mitternacht, wenn nur noch die Feuerlohen Licht spenden,
treibt die Garde alle Menschen auf der Strafe in die Hauser.
"Es ist verboten, zu dieser Stunde hinauszublicken", spricht
die tattrige Wirtin und schlieft die undurchsichtigen Fenster.
Die Helden kénnen in Folge gleichméifiges Rumpeln horen,
mal nah, mal fern. Blickt einer doch hinaus, so wird er dessen
ansichtig, wie sich die Stadt verdndert: Gebdude schrumpfen
und fallen flieBend in sich zusammen, nur damit sich statt
dessen hohere Hauser und Saulen aus der Erde schrauben als
wiirde man Kerzen aus Wachs ziehen. Strallen verbreitern sich,
Stockwerk bildet sich heraus. Tief unter der Stadt arbeiten

KGIA-SPAHRIT
"KoscHBasaLT'

Bald nach ihrer Ankunft bekommen die Helden Besuch
von einer der wenigen Agenten zwolfgottlicher Lande in
der Stadt, die von der Garether Central-Registratur iiber das
Kommen der Gruppe informiert wurden. Die verhiillte Frau
steht nachts plotzlich am Bett eines Helden, zeigt einen
Siegelring vor und spricht mit Fistelstimme: "Ich werde
euch beobachten, so gut ich es vermag. Nennt mich einfach
'Koschbasalt'. Nehmt dieses griine Grubenlicht und
entziindet es in einem Fenster, wenn ihr in Not seid. Wenn
es die Gotter wollen, kann ich euch helfen. Nun still, ich
muss fort. Ein Auge hat meine Fahrte aufgenommen. Stellt
euch schlafend." Sie springt elegant aus einem Fenster,
wenig spater konnen die Helden leises Fliigelschlagen horen
und sehen ein einziges fliegendes Auge, das kurz verharrend
in ihre Stube glotzt, und dann weiterschwebt.

Setzen Sie die hoch ausgebildete Spaherin (eine Halbelfe
mit verhiillter Magieaura) und ihre zwei Helfer bei Bedarf
als Joker ein, die die Helden einmalig aus einer misslichen
Lage befreien konnen.

agrimothische Krifte, die das Bild der Stadt jede Nacht ein
wenig verdndern. Starker Tobak fiir jeden Heldenverstand:

Entsetzensprobe+2.

19

DER SCHWARZE PaLast

Die Tore 6ffnen sich

Einen Tag nach Eintreffen in "Yol-Ghurmak kann Saltatio Mortis
in den Palast einzichen. Selbst hier besitzt die Gruppe eine
gewisse Reputation und soll bei Hofe aufspielen.

Zum Vorleiert oder Nacherzdihlen:

Uber eine HochstraBe mit vergoldeter Briistung, getragen
von Statuen, rollen eure Wagen auf die schwarze Masse
von Galottas Palast zu. Eine irrwitzige Ansammlung
und Auftiirmung von Schieferplatten, in denen sich
Wolken spiegeln. Begrenzt von monstrosen Ecktiirmen mit
Drachenreliefs und kruden Geschiitzballisten, geschmiickt
von grotesk in die Lange gezogenen Erkern, Tiirmchen
und Rippenfassaden, hinter denen Hollenglut glimmt.
Eigentiimlich dunkel glénzendes Gold und Silber zieren
das Strebewerk. Thr erkennt kridchzende Vogel, die um den
Palast fliegen und sich immer wieder ohne ersichtlichen
Grund auf Spitzen und Dornen stiirzen, wo sie aufgespief3t
verenden.

Ein einzelner, bis in den Zahnen gespiirter Fanfarenstof3
offnet das schmale, abergewiss dreizehn Schritt hohe Portal.
Kein Wéchter ist zu erblicken. Nachdem ihr in den Hof
geritten seid, schlieBt sich das Tor dumpf Der Schwarze
Palast hat euch verschlungen.

Lakaien mit hohem Stehkragen weisen den Pferden Plitze im
Stall zu, die Bardengruppe erhalt vier Rdume im Géstetrakt des
Palastes. Die Lakaien verabschieden sich mit dem traditionellen




BlutgruB3 der Schwarzen Lande (Eine Dienergeste: Schnitt in
den Unterarm, sieben Tropren in ein fingerhutgroBes Gefaf,
das sie den Helden iiberreichen) und der Ankiindigung: "Zu
Sonnenuntergang spielt ihr an der Groflen Tafel auf."

Gewolbe, Korridore und Hallen

Eine angemessene und ausfiihrliche Beschreibung von Galottas
Palast wiirde den Umfang dieses Bandes sprengen, so dass wir
Thnen nur die Kurzdarstellung einiger wichtiger Raumlichkeiten
anbieten konnen. Fiillen Sie die Liicken mit Ihren eigenen
Vorstellungen gigantomanischer und dédmonischer Prachtarchi-
tektur. Das ganze Gebéude ist durchzogen von haushohen Sélen,
meilenlangen Fluren und bodenlosen Schichten.

1—Aquiidukt

Wasser muss in der Stadt von Feuer, Erz, Luft und Erde erst
aus weiter Ferne herangefiihrt werden, der Yslisee gilt als
verwunschen. Es sammelt sich hier in einem Bassin, aus dem
die Bediensteten schopfen.

2—Irrhaikenhorste

Der Stalldienst hoch oben bei den manifestierten Flugdimonen
ist die am meisten gefiirchtete Arbeit bei den Lakaien. Bosartig
entwinden sich die Asqarati bisweilen ihrem magischen Geschirr
und fliegen aufgeplustert durch die Korridore des Palastes, wo sie
manch Unvorsichtigem den Kopf abreiflen. Ihr glithender Kot
brennt sich bisweilen durch ganze Stockwerke hindurch.

3—Yerodinstor

In diesem Gewdlbe hat Galotta als Zeichen seines Triumphs
ein altes, schmuckes Stadttor Ysilias aufstellen lassen und es
mit einem Agribaal beseelt. Wer sich zu lange am Stein aufhalt,
wird von gewachsenen Hénden gepackt und von Mauerméaulern
gebissen. Lakaien, die sich einen kleinen Fehltritt geleistet haben,
werden hier einen Tag lang in fiinf Schritt Hohe festgeklammert
und gepeinigt.

4—Grofe Tafel

An endlos langen Tischen speist der ganze Hofstaat unter einem
kiinstlichen Sternengewdlbe mit beweglichen Lichtpunkten,
mit dem der ganze Raum von einer roten Sonne oder einem
silbernem Mond erhellt werden kann. Die verzauberten Teller
fiillen sich von selbst mit wuchernder Speise, die jedoch bisweilen
verschimmelt.

5—Spiegelkabinett

Dem Garether Vorbild nachempfunden, reihen sich hier Prunk-,
Téusch- und Zerrspiegel zu einem Labyrinth, in dem jedoch
tatsdchlich alle paar Wochen jemand spurlos verschwindet.
Mancher Spiegel ist verzaubert, zeigt fremde Orte, unterhélt
sich mit seinem Gegeniiber oder bietet angeblich den Eingang
zu Geheimgingen. Die Gotongis meiden das Kabinett wie
einen Praiostempel.

6—Halle der Trophéien

Tief in einer Kaverne des Yslisteins, wo fledermausartige Geister
unablissig iiber den Fels huschen und wispern, sind einige
Reichsschétze und Trophéden der Heptarchie ausgestellt — samt
und sonders streng bewacht oder hinter unzerstdrbarem Kristall
und Gittern verschanzt. Hier findet sich das Feldzeichen der in

der Dritten Ddmonenschlacht vernichteten Angbarer Sappeure,

dasMagischeKettenhemdder Nahema, der Lichtaltardeseinstigen

Praiostempels zu Ysilia, der Wolfenthron dertobrischen Herzoge,
der glitzernde Krénungsmantel der Garether Kaiser sowie —
unerreichbar unter der Decke hingend - die Enduriumklinge
Silpion, geraubtes Reichsschwert des Neuen Reiches.

Stumm stecken die mumifizierten Képfe von Herzogin Efferdane
vonEhrenstein, GrafTimshalPaliganzuPerricum, Prinz Thiolan
Berlinghanvon Methumis, Elfenkénigin Oionil Tauglanzund
weiterer gefallener Personlichkeiten auf Spieflen. Nahert man sich
ihnen, schlagen sie die Augen auf und jammern um ihr Leben
(Entsetzensprobe+3,zum Gliick klagen nicht ihre gefangenen
Seelen, sondern ein bosartiger Ddmonenscherz).

7—Galerie

In der hochsten Halle des Palastes kann man von den Balustraden
und Gemildegalerien von fiinf Stockwerken auf den Mosaikbo-
den, falkenkopfige Statuen und Wasserpfeife rauchende Brett-
und Kartenspieler in Sesseln blicken. Der aufsteigende Rauch
formt sich bisweilen zu pervertierten Elementargeistern, die
Beobachter gerne in die Tiefe reilen.

8—Gemiicher der Helden

Uberhingende Erkerriume mit Bett, Schrank und Tisch,
teils auch mit Tiir zum Nachbargemach. Uberall Portrits
von Imperator Galotta, dessen Augen einen stets zu verfolgen
scheinen.

9—Lanzengang

Dieser weite Korridor wurde von den Rittern Herzog Amgrimms
vereinnahmt, die hier — auf Marmorboden und rotem Teppich
— mit Schlachtrdssern den Lanzengang iiben und gegen den
Haukerl reiten. — Und gegen jeden Unvorsichtigen, der sich auf
diesem Flur blicken lésst.

10—Udalberts Gemiicher

Vier Rdume, als Enfilade verbunden, bewohnt der Truchsess des
Déamonenkaisers. Vor der Tiir wachen zwei Irrhalkengardisten,
héufig sind zwei Sekretére und zwei Leibdiener anwesend. Mit
einer Kletterprobe+ 7 kdnnte man sich von einem benachbarten
Raum an der Aulenwand entlang hangeln (30 Schritt iiber dem
Kliff des Yslisees).

11 —Verliese und Folterkammern

Folgt man den unwirklich zahlreichen Schreien Gemarterter,
erreicht man die Gewdlbe der Pein, die vielleicht grofiten
Folterkammern des Kontinents, wo martialische Folterknechte
Gebrauch von beseelten Streckbénken (fliistern den Opfern ihr
weiteres Schicksal zu), transysilischen Sandalen (zwingen zum
ZWINGTANZ), Beilunker Stiefeln und Fingerscheren machen.
Anders als in anderen Folterkammern ziehen hier die Qualen
jedoch oft Ddmonen an: Difaride wuseln verziickt umher,
Heshtothim schwingen die Peitsche und Gotongis glotzen.

Die Insassen der Verliese werden gekettet und angenagelt, jedoch
bei "guter" Gesundheit gehalten: Thr Blut wird fiir magische
Rituale bendtigt.

12—Halle des Throns
Von einem Ende des gigantischen Saals vermag man kaum das
andere Ende zu sehen. Himmelhohe Fenster, Gobelins, die vom
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Firmament herabzuhingen scheinen, zahlreiche Treppen und
Bankreihen, Liegen und Podeste fiir Tausende von Hoflingen.
Der rotgoldene Teppich teilt sich in der Mitte der Halle, wo
ein Abgrund in unermessliche Tiefen reicht, die auch die
zahlreichen Hineingestoflenen nicht ausfiillen konnten. Stets
stehen Dutzende Lebender Riistungen und Irrhaikengardisten
Spalier. Unter einem violetten Baldachin, dessen Tuch sich auch
ohne Wind regt, steht Galottas Thron. Hier hélt er Hof und
lasst seine Stimme so laut erschallen, dass sie im Ohr eines jeden
im Saal pochen kann.

13—Die Hallen der Arkanomorphose
Siehe S. 26.

14— Gemicher des Imperators und Schatzkammer

Die gut behiiteten Raume Kaiser Galottas darf niemand auf3er
wenigen Hoflingen betreten, so dass die dortigen dunklen
Wunder und Geheimnisse Thren Helden verschlossen bleiber,
werden.

15— Der gesplitterte Kristall

Den hochsten Turm des Palastes kront ein méchtiger Kristall,
in den immer wieder rote Blitze knisternd einschlagen, die
zu astraler Kraft transformieren und so fiir Galottas Zauberei
nutzbar werden. Warum die kopfgrole Gemme unbekannten
Ursprungs trotz tiefer Kerbe derart gut funktioniert ist fraglich.
Jedenfalls wird der Riss immer grofler — und er kommt von
Innen ...

Das gehetzte Gelass
Unvermutet kann man im Palast in einen Raum stolpern, der
kurz zuvor noch nicht an dieser Stelle war. Blutrot glanzt
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das drei Schritt hohe Relif eines Geiers mit drei Klauen und
Menschenschédel — Lolgramoth, der Rastlose. Der Boden
scheint stdndig in Bewegung, dreht sich Schwindel erregend,
andert seine Mosaikbilder. Der Raum veréndert unabléssig seine
Position innerhalb des Palastes (und kann so eine plotzliche
Versteckmoglichkeit bieten).

Garottas ScHAtzE

Der Déamonenkaiser hat von ganz Aventurien begehrte und
gefiirchtete Schitze und Artefakte sowie diisteres Geheimwissen
zusammengerafft. Unter vielem Anderem: Der Agrimoth-
Splitter der Siebenstrahligen Ddmonenkrone ldsst ihn iiber
vier anti-elementare Gewalten herrschen, das Szepter der 1000
Augen wahrt seine Verbindung zum Herrn der Rache. Brins
Herz und rechter Arm sind eine stdndige Drohung gegen das
Kaiserhaus. Mindestens eine Kugel vom Auge des Sturms,
einem Kernartefakt des untergegangenen A'Tall, soll sich im
Schwarzen Palast befinden. Irgendwo miissen die Meisterthesis
der Golems, die Formel fiir kiinstliches Mindorium und das
Alkahest, das Ritual des Ogerkreuzes, das angeblich den Zug der
1000 Oger ermdoglichte, die Schmiedeformelfiir die Schwarzen
Schwerter und Amazeroths Schliissel zu Gnaph'Caor, der letzten
Pforte des Wissens, zu finden sein.

Nirgendwo ist das Verméchtnis des Damonenmeisters deutli-
cher: Galotta hiitet Borbarads Zauberstab, der angeblich Seelen
frisst, und seine geborstene Titaniumschale. Borbarads Schwarzer
Wagen jedoch, gezogen von sieben Ddmonen aus sieben Hollen,
ist nicht zu fassen, donnert wild durch Sphéren, Limbusebenen
und Globulen, wobei er gelegentlich im Palast erscheint, Tote
fordert, und auf den Tag wartet, da ihn jemand béndigen
kann.




Bewohner, Giste und Wachen

Hunderte Menschen leben sténdig im Palast, dazu kommen vor
allem dieser Tage etliche Géste - und dennoch kénnen sie kaum
die tiberdimensionierten Weiten des Bauwerks ausfiillen.
-Uniibersehbar ist es, wenn sich der groBwiirdigste Kaiser, Gaius
Galotta 1., durch die Hallen bewegt: Damonische Winde lassen
Dutzende von vier Schritt langen Trompeten erschallen, ein
Meer aus schwarz-roten Bannern, Standarten und Wimpeln
flutet durch die Génge, schwere Schritte von Golems lassen
den Boden erbeben, Dutzende eisenbewehrter Wéchter driicken
Betrachter zum Kniefall nieder und iiber allem thront der
Imperator in seiner fliegenden Sternensdnfte, umstrahlt von
blaugloscnder Aura.

- Die Hofkamarilla finden Sie im Anhang kurz beschrieben,
ausfiihrlich in DK, S. 67-71.

-Dekadente Hoflinge lassen sich selbst durch den Palast
mit Sénften tragen, Blakharazmdnche verteilen unheiligen
Weihrauch, Hofdamen des neuen Adels kichern in Alkoven und
tragen doch Zwiste mit Messerstechereien aus, Magier schreiten
diinkelhaft tiber die Korridore.

- Bedienstete versuchen iiberall, schnell zur Stelle zu sein,
Boten eilen iiber die Flure, Schreiber schleppen Berge von
Pergamenten, Knappen polieren Waffen und Baumeister werkeln
hier und dort am niemals perfekten Palast.

- Vor allem wegen des Turniers bevolkern zahlreiche Géste
den Komplex: Eisenstarrende Ritter und sporenklirrende
Offizierinnen, Schiitzen und Freischiitzen aus dem wilden
Land, reisende Taugenichtse, Gesandte anderer Staaten und
Heptarchien, betont unauffillige Gestalten sowie natiirlich
Gaukler, Akrobaten, Possenreifler und Marketender.

- Stumm scheinen alle Wichter des Palastes zu sein: Zweierwa-
chen und Patrouillen von Irrhaikengardisten, Spaliere lebender
Riistungen, uniiberwindbare Golems aus Lehm, Stein und Erz
und letztlich die Ddmonen, die jenseitig unter giildenen Penta-
und Heptagrammlinien lauern.

Die Gotfongis

Nachdem vor etwa einem Jahr dreimal Hoflinge versuchten,
Galotta zu stiirzen, beschwor dieser mit dem Szepter der 1000
Augen die Macht der totalen Uberwachung herauf, um in alle
Gelasse und Alkoven des Palastes blicken zu kdnnen: Nicht
weniger als einhundert Augendédmonen, die fliegenden Gotongis,
schwirren in seinem Auftrag durch die Korridore, glotzen,
beobachten und verfolgen offen etliche Bewohner und Géste
auf Schritt und Tritt. Auch die Helden werden stets von zwei
Gotongis beobachtet.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Auf dem Boden siehst du Blutstropfen, leises Fliigelschla-
gen stellt deine Nackenhaare auf. Hinter dir fliegt ein
kindskopfgroB3es, bluttriefendes Auge, getragen von ledrigen,
halbtransparenten Fledermausfliigeln. Stumm glotzt dich
das Auge mit der roten Iris an, ldsst dich nicht aus seinem
Blick, der kaum zu ertragen ist.

Verlangen Sie beim iiberraschenden Auftauchen eine Entsetzen-
sprobe + 3. Die Gotongis folgen den Helden sténdig in ein, zwei
Schritt Abstand, ja beobachten sie selbst nachts im Schlaf.

- Die mit dem Blakharaz-Stab gezwungenen Gotongis stammen
offenbar aus der Doméne Tyakramans und unterscheiden sich
deshalb in manchen Punkten von den bekannten Damonen
Amazeroths (die sich auch unsichtbar machen kdnnen).
Uberwachung: Galotta kann jederzeit durch die Augen seiner
Beobachter blicken, tut dies bei dieser immensen Anzahl jedoch
nur, wenn ihm ein Spaher meldet, dass etwas Ungewdhnliches
geschieht (und das muss in diesem Palast der Intrigen und Morde
tatsdchlich aufsehenerregend und sicherheitsgefihrdend sein).
Bei unerlaubten Aktivititen der Helden schwebt der Gotongi
zundchst in den Weg, straft dann mit kleinen Funkenschldgen
(1 SP) und attackiert bei weiterem Ungehorsam mit Zaubern.
Nach weiteren W3 KR werden per stummem Ruf Galotta und
nahe stehende Wéchter aufmerksam gemacht.

Féhigkeiten: Die Gotongis konnen kleinste Bewegungen
wahrnehmen, sind jedoch ddmmerungsblind: Bei Dunkelheit
kann ihnen manches entgehen. Gewirkte Magie brennt ihnen
wie ein Leuchtfeuer im Auge. Warnen Sie einen Helden, der
einen Zauber wirkt: "Plotzlich weitet sich die Pupille des
Gotongi, er drangt sich dicht an dich heran, registriert jede astrale
Spur. Um die Ecke fliegen zwei, drei weitere Augenddmonen
heran, die den Einsatz von Magie gespiirt haben miissen."
Schwdchen: Auch die 1000 Augen haben ihre Fehler, die die
Helden nach und nach erfahren sollten.

- Die Gotongis (die selbst kein Spiegelbild haben) konnen
den Anblick von Spiegeln nicht ertragen, weswegen man
im Spiegelkabinett sicher vor ihnen ist. Ein INVERCANO
vernichtet sie sogar.

-Sie kénnen den Anblick und Geruch von Kindern nicht
ertragen.

-Treffen sich zwei Gotongis, lenken sie sich manchmal
gegenseitig ab, starren sich an, umschwirren einander und
konnen so ein mehrere Minuten langes Zwiegesprach (oder
einen Balztanzr) auffiihren.

- Fiir gewohnlich schlafen die Gotongis nie, doch der Rauch
einer verbrennenden Alraune macht sie schlifrig. Ein méachtiges
Lid senkt sich iiber das Auge, schlafend verharrt der Ddmon
fir W6 Spielrunden.

-Der Auftrag der Gotongis bindet sie an die Raumlichkeiten
im Palast, so dass sie nicht sehen konnen, was an den Auflen-
wianden vor sich geht. Zwar spionieren weitere zwei Dutzend
Augenddmonen auBerhalb in Yol-Ghurmak, haben jedoch
speziellere Auftrége.

- Leider gibt es auch insgesamt 12 griindugige, schnellere und
offenbar auch gewitztere Gotongis mit flammenden Schwingen,
die die meisten dieser Schwéchen nicht haben und den Helden
unvermutet einen Strich durch ihre Pline machen konnten ...

Galottas Gotongis

Beschworung: +9 Beherrschung: +4

INI 16+tW6 AT 12 Ausweichen 18

LeP 12/20* RS 0 TP 1 SP oder Zauber**
AuP unendlich GS 10/20 MR 10/20

Werte hinter dem Schrigstrich gelten fiir die méchtigeren
Griinaugen.

*) Nur durch Magie, magische oder geweihte Waffen zu verletzen.
**) Die Augendédmonen kénnen im Kampf die Zauber GROSSE
VERWIRRUNG, BOSER BLICK (Furcht) oder GROSSE GIER mit
einer Wirkung von 3W6 ZfP* (minus MR des Helden) einsetzen.
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V. Krgis: LUGEm, IMASKET UVIID IMTRIEGEM

1. Tag: Spielt! Spielt um euer Leben!

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Augenblick ist gekommen. Thr misst vor dem ganzen
verdorbenen Hof Yol-Ghurmaks mit eurer Kunst bestehen
— oder untergehen. Thr habt schon von Gauklern gehort, die
einfach in einen Abgrund gestoBen oder mit dem Schwert
an die Wand genagelt wurden. In einem grofien Speisesaal
mit méchtigen Pylonen und Séaulen schwitzt ihr unter
eurer Verkleidung, wéhrend Hundertschaften von Adligen,
dunklen Rittern und Hofbeamten Wild schmausen und
unterhalten werden wollen. Dort hinten glaubt ihr gar die
erhohte Gestalt des Damonenkaisers selbst ausmachen zu
konnen. Ein letzter priifender Griff zu den Instrumenten,
dann hallt es vom Ausrufer durch den Saal: "Und nun: Der
besungene Totentanz! Saltaaatioo Mooortis!"

Lassen Sie die Helden Proben zu ihrem Auftritt ablegen, bei
deren Misslingen einflussreiche Hoflinge scheinbar enttduscht
das Gesicht verziehen - doch wider Erwarten geschieht nichts.
Die Musik findet Anklang, die Gruppe wird gefeiert und erhélt
ein ausgiebiges Mahl. Schon hier kann Udalbert von Wertlingen
einen Helden, dessen Darbietung ihm besonders gefallen hat, an
seinen Tisch bitten, damit er hier mehr Kunststiicke vollfiihrt.

1.—3.Tag: Begegnungen

- Am Spiegelkabinett konnen die Helden auf Elbrecht treffen,
einen entfiihrten Spiegelmacher aus dem garetischen Luring.
Der Gefangene mit dem schwarzen Sklavenhalsband kann den
Helden fliistern, welche Schwichen die Gotongis haben und
wiinscht sich nichts sehnlicher, als seiner Frau noch einen letzten
Brief schreiben zu konnen. Die Tragik seiner Rolle erfiillt sich
am ndchsten Tag: Die Helden beobachten, wie sein Leichnam
fort getragen wird, erwiirgt von seinem Halsband.

- Die 9jahrige Bernika, eines der wenigen Kinder des Palastes,
ist ein neugieriges, aufgewecktes Madchen, das sich bisweilen
im Quartier der Helden aus Spal3 versteckt. Sie ist zu jeder
Schandtat bereit, hasst die Gotongis (die meist ohnehin vor ihr
fliehen) und ist siichtig nach Zuckerstangen. Als Tochter des
Zeremonienmeisters hat sie nie ein anderes Tobrien kennen
gelernt, als das unter der siebenstrahligen Krone. Bernika soll
demnéchst Novizin im Blakharaz-Heiligtum werden.

-Ein (moglicherweise JAHZORNIGER) Held rempelt versehentlich
einen wettergegerbten, niedertrichtigen Baron Transyiliens an,
der zum Turnier angereist ist. Yelnan von Dunkelstem (dem die
Helden womdglich auch schon frither begegnet sind: siehe das
Szenario Wolfsgefliister im Band Schwarze Splitter) will "den
Tolpatsch Mores lehren", hélt ihm das Schwert an die Brust und
bringt den Helden durch sein provokantes Verhalten fast dazu,
seine Maskerade auffliegen zu lassen.

2. Tag: Die falsche Gesandschaft

Imperator Galotta hélt Audienz im Thronsaal, wo sich viele Edle
aus Transysilien und fernen Landen versammelt haben. Grafen
bringen Geschenke, Offiziere lassen unter FantarenstoBen Erfolge

an der Front feiern, ein leibhaftiger gefangener Tatzelwurm
wird in einem Schaukampf zu Tode gequilt, ein eisiger Bote
der Herrscherin Gloraniens, Glorana der Schonen, macht seine
Aufwartung und der Schwarzschelm Torxes von Freigeist treibt
mit allen seine morbiden Spafe.

SchlieBlich tritt eine Delegation aus Al'Anfa vor, prachtige Gran-
den in seidenen Roben mit Mohasklaven, die ein vermeintliches
Angebot tiberbringen: Amira Honak, Tochter des Patriarchen,
soll vom Imperator zur Frau genommen werden. Die Perle
des Siidens erwartet eine Antwort und ein angemessenes
Verlobungsgeschenk auf diese Offerte. (Machen Sie eine
Kunstpause, um die Helden die Befiirchtungen einer solchen
Verbindung auskosten zu lassen.) Doch Galotta durchschaut
die Liige.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Drohend erhebt sich der Ddmonenkaiser, die Krone auf
seinem roten Haupt glénzt, der Stab in seiner Hand leuchtet.
Gotongis tauchen plotzlich hinter dem Thron auf! Seine tief
liegenden Augen sind spottende Gestirne als er bedachtig
zu Sprechen beginnt: "Al'Anfa reicht Uns die Hand zum
Bund, wie groBziigig." Betretenes Schweigen. "Oder wartet
es auf Unsere entgegnende Hand, um sie lachend fort
zu schlagen? Bastarde, euch schickt kein Patriarch! Thr
wolltet Uns mit einer Liige berauben. Doch all' eure
Schutzamulette, Contraria-Canti und Auraverhiiller nutzen
euch hier nichts. Die 1000 Augen sehen alles! Hinfort mit
den Verfemten!"

Die drei lehensmiiden Granden haben in Al'Anfa darauf
gewettet, einen Schatz aus dem Palast Yol-Ghurmaks mitbringen
zu konnen und so zu dieser List gegriffen. Unter schrillen
Verzweiflungsschreien werden sie von den Golems in den
Abgrund des Thronsaals gestofen, ihre Sklaven hinterher.

Die Szene soll der Gruppe auch deutlich machen, wie wenig
Schutz- und Antimagie in Galottas Palast hilft: Besser scheint
es, ohne arkane Mittel voranzukommen.

2. Tag: Ein Duell

Ein moglichst ehrenhaft-rondrianischer Held wird in einem
ansonsten menschenleeren Korridor Zeuge eines Gespréchs.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Eine hoch gewachsene Marschallin mit kurz geschorenem
Blondschopf und vielen Ehrenzeichen an der Riistung
(Lutisanavon Perricum)unterhéltsichmiteinemvollbartigen,
zerzausten Ritter mit Ohren erlegter Goblins am Giirtel
(namentlich: Yugurkan von Bendromthal). Der raubeinige
Ritter macht eine abfillige Bemerkung iiber den Ruf von
Lutisanas Loyalitit, die angeblich mit dem Uberlaufen
liebdugelt. Da wirft ihm die Marschallin hart den Fehde-
handschuh ins Gesicht und fletscht die Zdhne: "Komm,
Yugurkan! Lass sehen, ob dein Zweihénder auch so unbe-
dacht wie deine Zunge ist! He, du da!" Sie zeigt auf den
Helden. "Sei unser Richter fiir diesen Kampf"
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Der Kampf — Zweihinder gegen Bastardschwert — geht ohne
viele Regeln (kein Gift, keine Magie, keine schmutzigen Tricks)
vor sich, bis einer aufgibt, bcwusstlos wird oder stirbt. Wéhrend
Lutisana tatsdchlich offen und ehrenhaft kimpft, zlickt Yugurkan
bei Gelegenheit einen verborgenen Dolch, den er der Marschallin
in die Seite stofen will - was der Held natiirlich als unfair
ahnden kann. Schliefllich obsiegt die wendigere Lutisana, die
den fast bewusstlosen Ritter aus der Schwarzen Sichel wie einen
gepriigelten Hund davonjagt.

Blutend bedankt sie sich knapp fiir den Dienst des Helden, stutzt
dann und geht ihrer Wege. Sie hat mit ihren Veteraneninstinkten
(und durch ein passendes Detail) erkannt, dass der Held ein
Spitzel ist, vielleicht gar dass er vom Mittelreich geschickt wurde.
Was dieses Detail ist, konnen Sie nur selbst anhand Threr Gruppe
festlegen: Hat der Held ein unbedachtes Wort benutzt? Ist
seine Gauklerverkleidung nicht stimmig? Ist sein Blick zu
kiihn, sind seine Bewegungen zu sehr die eines Meisters der
Waffenkiinste?

Lutisanas personliche Militdrspitzel haben vor kurzem einen
Schergen der KGIA-Agentin 'Koschbasalt' erwischt und von ihm

die Information bekommen, dass einige als Gaukler verkleidete
Spione im Schwarzen Palast sein konnten. Statt dieses Wissen
weiterzugeben, hofft die Marschallin, daraus selbst Nutzen
ziehen zu konnen und sich alle Entscheidungsfreiheiten offen zu
lassen. Sie lasst den Helden stehen und ersinnt eigene Pléne.
Uber Lutisana koénnen die Abenteurer in Erfahrung bringen,
dass ihre Position als Erzmarschallin wankt. Es heif3t, sic sei
in den letzten Jahren weich geworden und nicht mit Herz
und Seele Gléubige der erzddmonischen Kirchen. Jegliche
Verratsvorwiirfe bestraft sie unerbittlich, doch Galottas Vertraute
ist sie schon lange nicht mehr.

3. Tag: Intrige unter Zauberern

Asmodeus von Andergast, aufgedunsener Erster Hofmagus des
Déamonenkaisers, bittet Saltatio Mortis in seine Kammern.
Siiffisant erteilt er den Spielleuten fir 40 Dukaten (oder
ein paar wertvolle Elixiere) den Auftrag, am Mittag dem
Zauberer Balphemorvon Punin in dessen Gemach ein Stdndchen
beizubringen. Jedoch muss unter den gespielten Instrumenten
unbedingt Asmodeus' Geierharfe sein: ein sperriges Zauberin-

Maskerade der Helden

In den Schwarzen Landen haben die Helden nie viel
zu lachen, doch in Galottas Palast, dem Herzen von
Transysilien, bewegen sich die Helden nicht auf Messers
Schneide, sondern tanzen auf einem Flammenschwert.
Wenn Galottas Uberwachungsstaat nicht unglaubwiirdig
sein soll, miissen Sie die Spieler jederzeit die Gefahr einer
Enttarnung spiiren lassen: Im Hof zeigt ein Steckbrief
das Konterfei des berithmtesten Helden, Gespréache tiber
Gotter und Damonen bringen Glaubensfeste in Schwierig-
keiten, die Irrhaikengarde fiihrt (im Gegensatz zu den
oft oberflachlichen Gotongis) eine Blakharazzia nach
Verrétern durch.

Die stindige Beobachtung durch die Gotongis soll die
Gruppe dazu zwingen, auch rollenspielerisch stets im
Rahmen ihrer Scheinidentitit zu handeln.

Verbotene Aktivititen

Um durch Korridore zu schleichen, in verbotene Raume
einzudringen und Geheimnisse auszuspionieren, miissen
die Helden zumindest zeitweise ihre Wachgotongis mittels
deren Schwichen loswerden und auch Irrhaikengardisten,
zuféllige Passanten und andere Aufseher umgehen. Die
Schwichen der Augendédmonen finden Sie durch die Begeg-
nungen mitE/brechtund Bernika (S. 23), Nachforschungen
in einer Lesehalle des Palastes und eigene Erfahrungen
heraus. Mit dem plétzlichen Auftauchen von Damonen
oder Gardisten konnen Sie den Aktivititen der Helden
jederzeit einen Riegel vorschieben: kleinere Heimlichkeiten,
Erkundungen und Diebstéhle konnen erfolgreich sein,
doch wenn die Helden "wo wir doch schon mal hier sind"
Galottas Schétze pliindern oder wichtige Personen meucheln

Das SrieL anm Garottas Hor

wollen, sollten ihnen zu starke Sicherheitsmafnahmen
solche Taten gegen den Feind verbieten.

Ertappte Helden miissen mindestens mit einer scharfen
MaBregelung (Irrhaikengardisten, die auch gern mal eine
Ohrfeige mit der Veteranenhand geben), einer Erpressung
(Hofling, der sich an der Not des Helden weidet) oder
Zauberangriffen der Gotongis rechnen. Sobald der Held
in die Verliese und Folterkammern gesteckt wird oder
gar Galotta von seinen Augenddmonen informiert wird,
ist es eigentlich endgiiltig aus - und nur das Organisations-
chaos vor dem GroBen Turnier kann einen gelungenen
Ausbruchsversuch erkléren.

Der Truchsess

Udalbert von Wertlingen finden die Helden héufig umgeben
von Giinstlingen, Schreibern und Wachen sowie stets
iiberwacht von ein oder zwei Gotongis. Er priift Berichte in
seinem Arbeitszimmer, kontrolliert Reichsangelegenheiten
in der Kanzlei, pflegt Konversation im Thronsaal, speist
geniisslich an der Groflen Tafel oder nimmt Audienz bei
seinem Herrscher.

Die Helden sollten den viel beschéftigten Truchsess zunachst
nur beobachten koénnen und allenfalls ein knappes Gespréch
unter einem Dutzend anderer Augen mit ihm fithren. Er
selbst erwartet, seinen Sohn zu sehen und achtet Spielleute
kaum eines Wortes fiir wiirdig. Erst nachdem die Gruppe
zwei, drei Tage in Galottas Palast Blut und Wasser geschwitzt
hat und mit viel Einsatz und Gliick ein Moment abgepasst
werden kann, in dem Udalbert alleine ist (nachts, wenn
der Gotongi ausgeschaltet ist; bei einem der seltenen
Streitwagenfahrten), konnen ihn die Helden zur Rede
stellen.
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strument (siche auch AB 75, S. 16; Asmodeus wird die Gruppe
aber {iber die Wirkung der Harfe kaum weiter aufklaren) mit
Lolgramoths Fluch, das so verdndert wurde, dass seine Klange
dem Zuhorer Astralenergie rauben.

Balphemor von Punin (Siebenstreich, S. 28) ist ein agrimo-
thischer Magier, der abends vor Galotta ein Demonstrations-
zaubern absolvieren muss, um in die Riege der Hofmagier
aufgenommen zu werden. Asmodeus flirchtet nun um seinen
Posten und schickt dem Ahnungslosen deshalb die Spielleute
mit dem Verderben bringenden Instrument, das ihm die
Kraft raubt.

Je nachdem, wie sich die Helden in dieser Kabale verhalten,
werden sie sich vermutlich entweder Asmodeus oder Balphe-
mor (der bald den schleichenden Verlust seiner Astralkraft
bemerkt und entsprechend panisch wird) zum Feind machen.
Bevor dieser aber der Gruppe wirklich schaden kann, muss
er erkennen, dass die derzeit recht beliebten Spielleute
das Gastrecht im Palast genieen, so dass es bei finsteren
Verfluchungen bleiben wird. Vor allem, wenn die Helden die
Geisterharfe vernichten wollen (die aus Haaren bestehenden
Saiten konnen gekappt werden, doch der Klangrahmen ist
unzerstorbar), wird sie Asmodeus mit seinem Hass verfolgen.

4. Tag: Die Grofle Turnei
zur Schwarzen Sonne von Yol-Ghurmak

ZumVorlesenoderNacherzdihlen:

Das beginnende grofe Turnier verwandelt die grofien
Palasthofe in brodelnde Niederhollen: Knechte laufen
umbher, Ritter prunken in glanzenden Riistungen, Lanzen
und Schwerter werden geschliffen. AufHolztribiinen jubeln
Zuschauer ihren Favoriten zu, Gaukler machen Maitzchen,
Herolde lassen Trompeten erschallen. Selbst der Kaiser
und der grofite Teil des Hofstaats haben Platz genommen,
um den drei Tage dauernden, blutigen Turnierspielen
beizuwohnen.

Alle Aufmerksamkeit ruht nun auf dem Turniergeschehen,
wiahrend die langen Flure und Hallen des Palastes verwaist
scheinen. Auch die Gotongis richten ihre Augen auf die Hofe
und sind ob der vielen Giéste {iberfordert, so dass nur von Zeit
zu Zeit ein Auge bei den Helden vorbeifliegt und bald wieder
verschwindet.

Bis zum 4. Tag sollte die Gruppe Udalbert aufgesucht haben
und nun die Gunst der Stunde nutzen, um in die Hallen der
Arkanomorphose einzudringen.

"UJIiR SiMD HIER, Um
EUCH ZU BEFREIEMN."

Wenn es den Helden gelingt, Udalbert unbeobachtet zu treffen
und sie sich dem Truchsess offenbaren, zeigt sich dieser zunéchst
iiberrascht, dass sein Sohn - nach dem er scheinbar flehend fragt
- nicht mitgekommen ist. Er sammelt sich kurz, hat dann aber
bereits einen neuen perfiden Plan:

Er deutet auf seinen Halsschmuck und behauptet, dass ein Zauber
darauf liegt, der ihn jederzeit erwiirgen kann, sobald Galotta

den Verrat bemerkt (Magisch ist das Objekt tatsdchlich, es dient
allerdings dank des daraufliegenden WIDER HELLSICHT dem
Abblocken von Zaubern: Gegen mdogliche Zauber misstrauischer
Helden betrdgt die MR 17). Nur, wenn es den Helden gelingt,
Galottas hierfiir notwendiges Steuerartefakt, den "Stab der
Rache", zu entwenden und Udalbert zu bringen, kann die Flucht
stattfinden. Der Stab liegt in einem Holzkasten aus Mohagoni
in den Hallen der Arkanomorphose, einem der unwichtigeren
Laboratorien des Damonenkaisers. Der gehetzte Truchsess
empfiehlt den Helden, wihrend des Turnierbeginns dort einzu-
dringen, da dann alle Schutzkréfte draullen zusammengezogen
sind. Er selbst kann den Abenteurern dann nicht helfen, da er zu
diesem Zeitpunkt auf der Turniertribiine zu sitzen hat.

Sobald die Helden zu bohrende oder misstrauische Fragen
stellen, biegt ein Gotongi um die Ecke, der Udalbert veranlasse
das Gespréch zu beenden: "Nun, ich denke, ein Heldenepos auf
die GroBtaten des Kaisers wird die Wirkung bei Seiner Majestéit
nicht verfehlen. Weiter so, Spielleute!" Natiirlich ist nur die
Halfte von Udalberts Angaben wahr: Wenn die List schon
nicht seinen Sohn hierher gebracht hat, so will er doch noch
Nutzen aus der jetzigen Situation ziehen. Die Helden sollen
unwissentlich Galottas Szepter der 1000 Augen entwenden, das
die direkte Kontrolle iiber die Gotongis ermdglicht. Bei der
Ubergabe — so ist es geplant — lisst Udalbert sie schlieBlich von
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ihm loyalen Wéchtern verhaften und — das hat er noch nicht ganz
entschieden — versucht entweder, sich selbst den Stab Untertan
zu machen, um den Didmonenkaiser zu stiirzen oder will die

Festsetzung der dreisten Diebe und Spione des Mittelreichs vor
Galotta als Triumph feiern. Nur eines wird er gewiss nicht: Zu
den Helden iiberlaufen ...

VI. Kreis: Die HALLEOD DER ARKATTOMORPHOSE

1 - Alkoven

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Am Ende eines Korridors hohlt sich unter einer Mantikor-
skulptur eine ddmmrige Nische mit einem schmalen,
zweifliigligen Portal und einer Holztiir an der Seite. Ausge-
rechnet hier muss die Irrhaikengarde einen Wachposten
unterhalten: ein Gardist mit Schwert und Schild lauft
aufund ab.

Gelingt es den Helden nicht, ihn lautlos zu iiberwéltigen, stiirmt
nach W6 KR der Offizier aus der Wachstube zu Hilfe.

Das Portal zu den Hallen der Arkanomorphose ist mit Nandu-
riazeichen bedeckt und verschlossen: Schlosser knachen+ 6 oder
KK-Probe+ 6 (W6 SP bei Misslingen).

Irrhaikengardist
Schwert: INI W6 AT 15 PA 14

TP 1WH4  IKN
Schwert/Holzschild: INI 8+W6 AT 14 PA 17

TP IW+4  DKN
LeP35 AuP35 KO 14
MR 5 GS4 RS 6 (Kiira83, Plattenstiicke, Morion)
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung 1 + 11, Linkhand, Schildkampf
1 + II, Wuchtschlag, Niederwerfen, Meisterparade, Kampfieflexe,
Aufmerksamkeit, Formation

2 - Wachstube

Zum Vorlesen

oder Nacherzdhlen:

Ein kleiner, aufgeraum-
ter Wachraum mit Tisch,
Stuhl, Etagenbett und
schwarz-rotem Irrhal-
kenbanner. An der Wand
steht ein Waffenstinder
mit allerlei Klingen.

Wenn er noch nicht
bezwungen wurde, attak-
kiert ein Offizier der
Irrhaikengarde die Helden
und bemiiht sich, zur
Signaltrompete zu kommen
und diese zu blasen. Gelingt
ithm das, horen die Helden
nach bangen Augenblicken
ferne Antwortfanfaren: Es

ist nicht mehr viel Zeit.
Die Helden konnen in einer
Kiste noch zwei Wattierte Waffenrdcke finden. Das Waffengestell
bietet fiir die vermutlich nur leicht bewaffneten Helden zwei
Schwerter, einen Morgenstern, einen Streitkolben und ein
Bastardschwert.

Offtizier der Irrhaikengarde

Zweihdnder: INI 8+W6 AT17 PA 13
TP2W+5 DKNS

LeP38 AuP38 KO 15 MR7

GS3 RS 8 (Dreiviertelharmisch, Helm)

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung 1 +1I, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Meisterparade, Kampfieflexe, Schildspalter,
Befreiungsschlag, Gegenhalten, Windmiihle

3 - Halle der Wandlungen

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
Euch er6ffnet sich ein krinklich-gelb erleuchtetes Gewdlbe
mit Labortischen, Glasapparaturen, einem grof3en Alchimi-
stenofen und allerlei hohlen Kristallzylindern, die mit
Flissigkeit gefiillt, an Ketten von der Decke héngen.
Faulnisgeriiche bedrangen euch.

Hier verfolgt Galotta (oder einer seiner Zauberlakaien) gelegent-
lich Experimente, die den Grundlagen von Wandlungsprozessen
auf die Spur kommen wollen: Was bleibt, was vergeht? Vor
jedem Experiment findet man ein kurz erkldrendes Etikett

26



(Bosparano in Nanduriazeichen, spiegelverkehrt). Je nachdem,
wie ausgiebig sich die Helden umsehen, konnen auch hier
Entsetzensprobenfilligwerden.

-Ein haariger Mensch mit roten Augen und furchtbaren
Hauern kraucht und grunzt in einem Kaéfig: "Specimen 47,
Humanoider Origin., transf. durch Beriihrung mit Bliiten
vom Morgendornstrauch am Tag des Terachael, 1025 BF,
Mutatio verzogert durch Transition des firn. VON FROST
UND HUNGER-Cantus, Nebeneffekt: erhohtes Schmerzemp-
finden."

-In einem mit Erde gefiillten Holzkasten steht unbeweglich
eine Frau, die ab der Taille in einen Wurzeln schlagenden
Baumstamm verwandelt ist: "Specimen 15a, Applikation des
Arkhobal-Harzes, rasante Mutatio (verm. Guruk-Phaor oder
schwarze Ulme) jedoch nur bis zu Uterus mit Embr., dann
konstant; weitere Verif. vonnoten."

- In den Kristallzylindern missgliickte Mensch-Tier-Chiméren:
Karpfenmensch, Ratten-Fledermaus auf zwei Menschenbeinen,
Krabbenmensch (teils bewegen sie sich noch iiberraschend!)
-Eine einzelne, abgetrennte Hand in triiber Fliissigkeit, die
spinnenartig umhertanzt.

-Ein angeketteter Stammesgoblin, der dumpf briitend hinter
Moskitoschleiern auf dem Boden hockt. Borbarad-Moskitos
schwirren um ihn herum. "Specimen 22, goblinoid, sinkende
Intell., Erfahrungen aus dem Inscktenschw. extrahierbar?"

Auf den Labortischen und in Regalen finden sich Elixiere (nach
Meistermaligabe), alchimistische Gerétschaften und vor allem
Rohmaterialien: Ghulstaub, rauchendes Braunél, Mistelzweige,
Ilmenblatt, Splitter eines geweihten Amboss, ... Zudem liegen
hier 2W20 Rezepturen, der Almanach der Wandlungen und
Corpus Mutantis.

Die abgeschlossene Tiir zu Raum 5 ist eine schwere Eichenpforte,
die einen hockenden Unhold zeigt. Macht sich jemand an der
Tiir zu schaffen, kommt plotzlich Bewegung in das Holz: Die
Tiir reifdt sich selbst aus den Angeln, bildet Fauste und Beine aus
und attackiert knarrend die Helden: ein Golem.

Tiirknecht (Holzgolem)

INL&W6 AT 13 PAS

LeP 100 RS5 TP 2W+2 (Faust)
AuP 200 GS 6 MR 10

Der Holzgolem ist sehr feuerempfindlich: Fackeln richten 1W+4 TP an,
jeder andere Feuerschaden wird verdoppelt.

4 - Raum der Diisternis

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Hinter der unverschlossenen Tiir und einem dichten
Vorhang liegt ein dunkler Raum, in dem ihr zunichst
nur Mobelstiicke an den Winden und den Glanz von
Glasobjekten erkennt.

Die Kammer dient der Lagerung lichtempfindlicher Materialien
und alchimistischer Erzeugnisse. Auf einer Bodenplatte steht in
Kapitallettern: "Meide das Licht! Begriie die Dunkelheit!"
Schieben die Helden den Vorhang ganz beiseite oder entziinden
helles Licht in dem fensterlosen Raum, erkennen sie teils leere
Regale mit Phiolen, Kistchen, Bronzeflaschen und eingetopften
Nachtgewidchsen. Innerhalb von Augenblicken verfirben
sich manche Fliissigkeiten, das Glas erzittert und schlieBlich
explodieren einige Alchemika: 2W6 SR

5 - Halle der Kraft

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Kaum, dass ihr den Raum betretet, entziinden sich Dutzende
Kerzen in Leuchtern und lassen euren Blick iiber ein arkanes
Labor schweifen: Kristallkugeln, mysteriose Bodenlinien,
Banner mit Zhayad-Glyphen. Zwei Regale mit Schriftrollen,
ein schwerer Eisenschrank, mehrere runde Tische. Im
Zentrum steht ein eigenartiger, gewachsener Steinsarg.
Durch drei hohe Fenster konnt ihr den Ysli-See unter
rotem Himmel erkennen. An Wénden und Decken ragen
spannlange Metallpyramiden, die von knisternden Blitzen
umspielt werden, in den Raum.

Mittels der Pyramiden mit Arkaniumkern hat Galotta Kraftfluss
und die "arkane Feldkonstante" dieses Raums gedndert, so dass
sich gewisse astrale Manipulationen leichter vornehmen lassen.
Dadurch verschlingt jedoch jeder Zauber, den unvorbereitete
Helden hier wirken, 2W6 AsP zusitzlich.

- Regale: Hier stapelt sich manches Zauberwissen auf Pergamen-
ten und Papyri, jedoch nur wenige Biicher (Die Magie des Stabes,
Artefakte und Alchemica, Etherisches Gefliister). Nach einigem
Suchen konnten die Helden hier auch die Erschaffungsthesen fiir
Lehm-, Holz-, Stein- und Eisengolems finden (letztere beiden
fast unbekannt jenseits der Grenzen der Heptarchien).

- In einer reich verzierten, auffalligen Schuhschachtcl finden die
Helden griine Lederstiefel mit aufgendhten Vogelschwingen.
Ein Etikett gibt freundlicherweise die Auskunft "Sprungstiefel,
rep. verwendbar, Abraxas: Verbalruf "Avesavissimo"; satuarischer
KROTENSPRUNG-Cantus?" Wer die Snmgsicel trigt und
das Zauberwort sagt, kann zu einem bis zu fiinf Schritt hohen
und zwolf Schritt weiten Sprung ansetzen. Das Artefakt hat
drei Ladungen.

- Tische: Hier finden die Helden unaufgerdumtes Arbeitsgerit
aber auch vier groe Bauzeichnungen mit der Signatur Leonardos,
die Galotta kommentiert: Ein méachtiges Konstrukt gewaltigen
Ausmales, von dem hier nur ein Bruchteil dargestellt wird.
Womdglich eine Art fliegender Festung mit Geschiitzarsenalen,
Artefaktbatterien und Truppenhabitaten. (Ein Vorhaben Galottas,
das in einem spdteren Abenteuer eine Rolle spielen wird.)

- Eisenschrank: Machen sich die Helden die Miihe, den Schrank
aufzubrechen (nur mit extrem aufwendigem Einsatz von
Schlosser knackten oder FORAMEN; magische Sicherung:
IGNIFAXIUS mit 6W6 TP), finden sie hier Barren von unreinem
Mindorium und Galottas (noch nicht ganz ausgereifte) Formel
zur Erzeugung kiinstlichen Mindoriums aus Quecksilber ... Ein
Schatz fiir alle Alchimisten.

- Steinsarg: In dem hohlen Sarg liegt eine nackte Frau in
gelatineartiger Fliissigkeit: Lutisana von Perricum! Tatséchlich
ein gestaltwandelnder Quitslinga, der die Marschallin, die als
Heldin der Invasion bei ihren Truppen hohes Ansehen genief3t,
nach Galottas Plan in den néchsten Tagen ersetzen soll. Neben
dem Sarg liegen bereits identische Riistung, Bastardschwert,
Marschallsstab sowie Papierseiten mit Exzerpten aus magischen
Werken, die sich mit dem Ersetzen einer lebenden Person durch
Zauberei befassen.

Greift ein Held in den Sarg, in dem sich der Ddmon auf seine
stindige Prisenz in der Dritten Sphire vorbereitet, erwacht
der Quitslinga. Er springt heraus und faucht die Helden an:
"Nein, ich bin nicht Lutisana. Aber ich werde sie sehr bald sein,
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nach dem Willen meines Meisters. Zu schade, dass ihr dies
Niemandem mehr erzdhlen konnt." Tentakel brechen aus dem
Riicken der Frauengestalt, der Ddmon verwandelt sich in ein
vielarmiges Albtraumwesen, das die Helden attackiert. Wird
er besiegt, wandelt er im Sterben tausendfach seine Gestalt

(Entsetzensprobe)  und 16st sich dann in einer schwefelgelben
Wolke auf.

Quitslinga in Multipodengestalt

INI 14+W6 AT 143ATKR) PA 10

TP IWH5 (Tentakel) RS 2

LeP 45*%  AuP unendlich GS 6 MR 15

*) Gewohnliche Waffen richten nur halben Schaden an, magische und
geweihte Klingen vollen Schaden.

VII. KrReiS: UBERLAUVFER.
Das BLatt wenpet SicH

Kaum, dass die Helden die Hallen der Arkanomorphose
verlassen haben, vollendet sich Udalberts Plan: Sie sind ihm
in die Falle gelaufen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Plotzlich seid ihr umringt von Irrhaikengardisten., die aus
den Schatten des Korridors hervorspringen, hinter und vor
euch abriegeln. Ein Dutzend Schwerter sind geziickt, ein
halbes Dutzend Armbriiste zielen auf euch. Inmitten von
ihnen steht hamisch grinsend Udalbert von Wertlingen!
"Oh, ihr armen Toren. Habt ihr wirklich geglaubt, dass
ich, Truchsess des bald machtigsten Reiches Aventuriens,
in die Arme Garether Speichelleckerei und Tumbheit
zuriickkehren wiirde? Nein, statt mich von hier zu entfiihren,
habt ihr mir den Weg zur Herrschaft iiber die Gotognis
bereitet: Nichts weiter als das Szepter der 1000 Augen habt
ihr mir gestohlen. Ihr habt die letzten Schritte eures langen
Heldenlebens getan!"

Gerade als den Helden Waffen und Mohagonikasten abgenom-
men werden sollen, biegt im Laufschritt eine weitere Gruppe von
zwanzig Bewaffneten des Regiments 'Vollstrecker von Vallusa'
um die Ecke: Lutisana von Perricum nebst ihrem Hauptmann
Malgodin von der Briinne gehen mit der ihnen treu ergebenen
Truppe in Stellung und fordern Erklarung: "Was geht hier
vor?"

Udalbert fiihrt an, hier Diebe entdeckt zu haben, wihrend die
Helden natiirlich dagegenhalten sollten und den Truchsess
als Handlanger des Diebstahls nennen konnen. Spétestens,
wenn die Gruppe der unsicheren Lutisana die Entdeckung des
Quitslinga mit ihrer Gestalt zuruft, hat die Marschallin ihre
Entscheidung gefillt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schweil} steht auf Lutisanas Stirn. Dann hebt sie langsam
ihr Schwert und briillt: "Bei allen Klingen dieser Welt:
Macht die Gardisten nieder!" Udalbert schreit auf, Schwerter
sausen, Bolzen fliegen, Eisenriistungen krachen aufeinander.
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- "Stab der Rache": Erst nach einigem Suchen finden die Helden
auf einem hohen Regalbrett einen verschlossenen, vier Spann
langen Holzkasten aus Mohagoni. Innen liegt ein schwarzer
Stab, der iiber und iiber mit glotzenden Augen verziert ist.
Tatséchlich handelt es sich hier um das Szepter der 1000 Augen,
das zwecks einer arkanen Analyse derzeit hier, in den Hallen
der Arkanomorphose liegt. Die Helden konnen den Kasten
mitnehmen und von hier verschwinden.

Ein morderisches Hauen und Stechen hallt durch den
Palast, Galottas Soldaten gegen Galottas Gardisten. Im
Durcheinander taucht die Marschallin pl6tzlich vor euch auf
und zischt: "Los, weg hier! Ich und einige Getreue werden
euch folgen. Bringt uns ins Mittelreich!"

Im Kampfgetiimmel koénnen die Helden noch einige Bolzen und
Schwertstreiche abbekommen haben. Udalbert kann nicht mehr
erreicht werden. Im Zuriickblicken sehen die mit Lutisana und
vier weiteren Offizieren flichenden Helden, wie die Soldaten
der Irrhalkengarde langsam unterliegen.

Das Schicksal der zuriickgelassenen Gruppe Saltatio Morris
wird im Ungewissen bleiben, doch wir sind sicher, dass die
listigen Spielleute selbst hier ihre Kopfe aus der Schlinge
zichen werden.

FLucHT avs YoL-GHURmMAK

Lutisana fiihrt alle durch einen Geheimgang, der nahe der
Déamonenschmiede endet. Vom Palast ertonen die ersten
warnenden Signalfanfaren, doch es gelingt dank der Autoritit
der Marschalhn, ein Stadttor zu passieren und hier sogar die
Pferde der Torwidchter zu konfiszieren, "um einen Fliichtigen
zu jagen. Hort ihr denn nicht die Fanfaren?"

Im strammen Galopp beginnt die Flucht nach Norden. Bald sind
hinter der Gruppe ein gutes Dutzend verfolgender Reiter sowie
Udalhert auf einem Streitwagen zu erkennen.

Das Opfer

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

"Sie sind zu schnell. Wir werden es nicht schaffen, wenn
niemand die schwarzen Reiter aufhilt." Hauptmann
Malgodin reifit sein Pferd herum und blickt mit erhobenem
Haupt in die Runde. Die drei anderen Offiziere nicken
entschlossen. "Marschallin ..." griift der Hauptmann ein
letztes Mal mit der Schwertfaust. "Befehl erteilt", spricht
Lutisana fest, doch ihre Stimme zittert; "Die Leuin mit
euch!" Die vier Offiziere geben ihren Tieren die Sporen
und reiten mit gezogenen Waffen euren Verfolgern — und
ihrem Tod—entgegen.



Die Gruppe gewinnt ein wenig Zeit und sieht lingere Zeit
nichts mehr von den Verfolgern — und nie mehr etwas von
Lutisanas Mitstreitern.

Die Schlucht der Tobimora

Kurz nach Sonnenuntergang erreichen die Fliehenden erschopft
die Tobimora, die sich hier durch eine tiefe, aber schmale
Schlucht frisst. Jenseits der Klippen liegt Weilitorbien, das
rettende Land.

Gerade als die Helden iiberlegen, wie sie die sechs Schritt breite
Schlucht iiberqueren, tauchen in der Ferne die Verfolger auf]
den Siegesschrei schon auf den Lippen. In vollem Galopp kann
der Fluss mit einer Reitprobe+ 6 iibersprungen werden, bei
Misslingen stiirzt das Pferd in die Tiefe, der Held kann sich mit

einerKérperbeherrschungsprobe+ 5 geradenochamFels festhalten.

Alternativ konnen die Sprungstiefel genutzt werden.

Die Irrhaikengardisten feuern zundchst eher ungezielte Pfeile
ab, dann versuchen zwei der Reiter ebenfalls den Sprung tiber
die Klamm —und stiirzen in die Tiefe.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Udalbert ist mit seinem préachtigen Streitwagen auf Rufweite
herangefahren: "Wohlan, Lutisana. Dort gehdrst du hin,
aufdie Seite der schwéchelnden Verlierer. Verflucht seist du!
Transysilien benotigt deine Dienste schon lange nicht mehr.
Und ihr da, Garethspione, richtet meinem Sohn etwas aus:
So er nicht zu mir kommt, muss ich eben zu ihm kommen!"
Er nimmt einen seiner Armreife ab und schleudert ihn hoch
iiber den Fluss. "Gebt ihm das und sagt ihm: Sobald beide
Armreife wieder vereint sind, werden auch Vater und Sohn
wieder vereint sein — unter schwarz-roter Flagge in der
Herrschaftsdoméne von Kholak-Kai! Hiiah!"

Sollten die Helden glauben, Udalbert hier noch mit Pfeil oder
Zauber aufs Korn nehmen zu miissen, ist sein Wagen durch
ARMATRUTZ bzw. GARDIANUM geschiitzt.

Was mit gestiirzten Helden geschieht, bleibt Threr meisterlichen
Gnade iiberlassen. Die stark stromende Tobimora hat die Macht,
selbst einen Helden im Kettenhemd auf das rettende Ufer zu
schleudern oder in ein nasses Grab zu reissen ...

DiE KREISE SCHLIESSEI SICH

Nach einiger Zeit treffen die Helden auf einen Trupp abge-
kédmpfter herzoglicher Kampfer, die sie innerhalb von zwei
Tagen nach Peraincfurten geleiten kdnnen, wo Herzog Bernfried
versucht, die letzten Reste seines Landes zu regieren.

Die Helden haben mit Lutisana von Perricum eine der wichtig-
sten Heerfiithrerinnen der Schwarzen Lande zuriick auf die
Seite des Mittelreichs gebracht. Die ehemalige Marschallin
begleitet die Gruppe jedoch nur unter der Bedingung, vor ein
Heeresgericht gestellt zu werden, eine Amnestierung zu erhalten
und nicht den zwolfgottlichen Kirchen ausgeliefert zu werden.

Das SzepTER DER [000 AUGED

Hat einer der Helden das an Galotta gebundene Augenszepter
mitgenommen, kann er versuchen, es sich einmalig und kurz-
zeitigzuunterwerfen: MiteinerSelbstbeherrschungsprobe+20
(fir jeden eingesetzten LeP oder AsP um einen Punkt
erleichtert) gehorcht thm das Szepter fir 4W6 SR: Gotongis
in Sichtweite konnen kontrolliert werden, der Blick durch
ihre Augen ist moglich, so dass sich die Gruppe trotz massiver
Patrouillen bis zum Stadttor durchschlagt.

Das Artefakt gefdhrdet jedoch bald die Flucht: Nach dem
Verlassen Yol-Ghurmaks fliegen immer mehr Gotongis heran,
beglotzen die reitenden Helden von allen Seiten. Alle einhundert
Augendamonen spiiren, dass das Szepter die Stadt verlassen
hat und machen sich aufden Weg, es fiir seinen eigentlichen
Meister zuriickzuholen! Zunéchst geben sie schmerzende
BlitzstoBe ab (je 1 SP), dann versuchen sie, den Trager
durch GROSSE VERWIRRUNG und BOSER BLICK zum
Umkehren zu bewegen und schlieSlich werfen sie sich aufihre
Gegner und zerplatzen in blutigem Glibber (3W6 TP).

Frither oder spater miissen die Helden das Szepter aufgeben,
das zuriick in die herrschende Hand Galottas gelangt. Mogli-
cherweise gelingt es ihnen, das Artefakt zu zerstéren (magischer
Schaden im Wert von 40 TP, DESTRUCTIBO+13 fiir 52 AsP,
davon 2 permanent), dann benétigt selbst der Damonenkaiser
einige Monate, ein Neues zu erschaffen ...

Thr Wissen um die militérische Stirke Transysiliens und die
Taktiken des Dédmonenkaisers sind - wie die kommenden
Szenarien zeigen — das Gold Wert, das sie als Soldnerin dafiir
haben will.

Leider wird aus dem Kopfgeld fiir Udalbert nichts. Falls ein
"Kopfgeld" fiir Lutisana eingefordert wird, so erhalten die
Helden eine Anzahlung von 200 Dukaten von der KGIA und
werden fiir das restliche Geld von der KGIA auf spéter vertrostet
—"bis der Status der Uberliuferin geklirt ist". Diese Summe kann
auch als Schweigegeld angesehen werden, da das Uberlaufen
Lutisanas erstmal nicht bekannt wird, damit sich Rondra- und
Praioskirche nicht echauffieren.

ABEOTEVERPUIIKTE

Nach dem erfolgreichen Absolvieren dieses Szenarios, das
ins Zentrum von Galottas Reich fiihrte, kann sich jeder
Held 500 bis 600 Abenteuerpunkte gutschreiben. Spezielle
Erfahrungen konnten in den Bereichen Schleichen, Sich
verkleiden, Uberreden, Magiekundeund Baukunst gemacht
werden. Sowie, fiir Helden, die sich entsprechend bei
Saltatio Mortis betétigt haben: Gaukeleien, Singen und
Musizieren. Helden mit HOHENANGST oder PLATZANGST
konnen diesen Nachteil zu halben AP-Kosten um einen
Punkt senken.
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ANHATG zum ABENTEVER.

Imperator Gaius Cordovan Eslam Galotta,
Dédmonenkaiser von Transysilien, Bote der Lohe
Der geflirchtete Herrscher iiber Yol-Ghurmak, einst genialer
Zauberer und Hofmagus zu Gareth, soll schon iiber hundert
Jahre alt sein. Umgeben von Irrhaikengarde, Leibwachen,
Wichtergolems und Schutzddmonen ist der grolte Feind des
Neuen Reiches, Tréger des Agrimoth-Splitters und Hochpaktierer
des Blakharaz kaum angreifbar. Sollten die Helden in irgendeiner
Szene dieses Abenteuers ernsthaft vorhaben, den Damonenkaiser
anzugreifen, ist Thre Darstellung missgliickt.

Ausfiihrlichere Beschreibungen finden Sie in der Enzyclopaedia
Aventurica, S. 132 und vor allem in DK, S. 67.

Fiirst Udalbert L. von Wertlingen,
Reichserztruchsess

Erscheinung: Ein hoch gewachsener, riistiger Aristokrat um die
80, weilles Haar, tippiger Kriegerschnauzbart, herrische Mimik
und altmodische Galanterie. Er trigt eine Gala-Uniform mit
lodernden Ehrenzeichen, Sébel und Truchsessenstab.
Charakter: Die einst {iber Greifenfurt herrschende Familie von
Wertlingen ist nur noch durch ihren Fiirstentitel zu den hochsten
Kreisen des Mittelreichs zuzuordnen. Udalbert war einst ein
groBBer Streitwagenfahrer (Lehrer von Raidri Chonchobair)
und Marschall Garetiens, fiel jedoch wihrend der Usurpation
Answins in Ungnade, wurde auf Rulat gefangen gehalten und
schloss sich verbittert und machthungrig den Truppen Borbarads
an. Sehr zum Leidwesen seines Sohnes Ludalf, der als treuester
Geféhrte von Konig Brin gilt. Vor Beilunk und an der Trollpforte
fithrte Udalbert ddmonische Truppen, nun ist er der kiihl
berechnende Kopf von Galottas Hofstaat und Oberaufseher {iber
Giiter, Burgen und Schatzkammern. Mit meisterhaften Liigen
gewinnt er Unzufriedene fiir sich und schickt sie gegen seine
Feinde. Das klassische Katzbuckeln vor Hoherrangigen ist dem
stolzen Altadligen zuwider, und deshalb verdiente er selbst
Galottas Respekt. Dennoch sieht Udalbert, dass er so hoch
autgestiegen ist, wie es einem Nichtmagier in den Dunklen
Landen moglich ist, und wartet auf die Gelegenheit, selbst den
Thron Yol-Ghurmaks besteigen zu konnen. Bis dahin jedoch
fiihrt er alle Plane des Damonenkaisers gegen das verhasste
Mittelreich gewissenhaft aus und hofft daraufj seinen Sohn auf
die dunkle Seite ziehen zu kénnen.

Geb.: 49 v.H. Haarfarbe: weil3 Augenfarbe: blaugrau
Kurzcharakteristik: meisterlicher Politiker und Intrigant,
kompetenter Heerfiihrer

Herausragende Eigenschaften: KL 17, IN 16, KO 16, Arroganz 7
Herausragende Talente: Sibel 12, Selbstbeherrschung 10,
Etikette 12, Menschenkenntnis 10, Geschichtswissen 11, Heraldik
12, Kriegskunst 13, Staatskunst 15, Fahrzeug lenken 12

Lutisana von Perricum, Reichserzmarschallin
Erscheinung: Eine stimmige, geradlinige Kémpferin um die 50
in reich geschmiickter Plattenriistung, mit dem kurz geschorenen
honigblonden Haar, der geraden Nase und dem kréftigen Kinn
durchaus hiibsch, wenn da nicht ihre leere, rote Augenhdhle
unter der rechten Braue und andere Narben wiéren. Sie fiihrt ein
perfekt geschmiedetes Bastardschwert.

Charakter: Eine Soldlingsnatur, fiir die nur die Dukaten zdhlen,
Weltanschauungen und politische Motive dagegen wenig wert
sind. Lutisana kdmpfte fiir Reto auf Maraskan, auf der Seite
Kaiser Hals gegen die Oger, spéter fiir Answin von Rabenmund.
Als Gefangene aufRulat lie} sie sich von Borbarad anwerben und
fiihrte seine Truppen fiir den wohl hochsten Sold aller Zeiten
— angeblich 666 Dukaten in der Woche — in die Schlachten um
Kurkum, Eslamsbriick und bei Vallusa. Aventurien fiirchtete
ihrenNamen als unerbittliche Heerfiihrenn, die Rondrakirche
sprach einen Bann iiber sie. Krieg sieht sie wohl nur als Mittel,
ihre Féahigkeiten zu Geld zu machen, doch soll sie Borbarads
Sturz aufrichtig bedauert haben: Nun musste sie einem Herren
dienen, der nur noch ein Siebtel von dessen Macht hatte.

Aus den Hofintrigen hilt sich die Marschallin Transysiliens
heraus, kiimmert sich lieber um ihre Truppen, bei denen sie als
Karrierevorbild gilt. Einem Pakt mit Belhalhar oder Blakharaz
hat sie stets widerstanden und bringt auch der aufoktroyierten
Weltsicht des Damonenkaiserreiches wenig Liebe entgegen.
Das hat sie am Hof in Verruf gebracht. Kampfer, die selbst
ihren Posten einnehmen wollen, verbreiten, dass ohne Lutisanas
mangelnden Eifer die Existenz eines freien Tobriens gar nicht zu
erkldren wire. Obwohl sie bislang mit jedem Verleumder kurzen
Prozess gemacht hat, hat sie durch die Ddmonenprisenzen
Albtrdume und sucht nach einer Gelegenheit, mit wenigen
Getreuen zum Mittelreich {iberzulaufen. Diese ergibt sich
endlich, als sie den Bericht erhélt, dass Agenten des Mittelreichs
moglicherweise im Schwarzen Palast spionieren und sie kurz
darauf einen dieser Spione erkennt.

Geb.: 28 v.H. Haarfarbe: honigblond Augenfarbe: grau
Kurzcharakteristik: brillante Heerfiihrerin und Soldnerin
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Herausragende Eigenschaften: MU 16, KO 16, KK 17, Goldgier 8
Herausragende Talente: Andcrthalbhidnder 17, Raufen 13,
Schwerter 14, Wurfspeere 12, Athletik 10, Sinnesschérfe 10,
Zechen 12, Feilschen 10, Lehren 10, Menschenkenntnis 11,
Kriegskunst 15, Heilk. Wunden 11

Die iibrige Hofkamarilla

- Arngrimm von Ehrenstein, Herzog zu Schwarztobrien, eine
urwiichsige Rittergestalt von wolfischem AuBeren, taucht erst
kurz vor dem Turnier auf. vgl. DK S. 68

- Asmodeus von Andergast, Erster Hofmagus, fettleibiger,
aalglatter und intriganter Zauberer aus der Andergaster
Konigsfamilie, Lolgramothpaktierer. vgl. DK S. 69

- Bosper von Bergenhus-Schnattermoor, Reichserzkanzler, eine

untote Mumie mit goldener Amtskette, die wie eine mechanische
Apparatur alle Verwaltungsaufgaben griindlich, langsam und
unheimlich préazise vollfiihrt, vgl. DK S. 70

- Tyakradane von Falkenstein, Reichsrichterin, die unerbittliche
Spitze des finsteren Rechtssystems Transysiliens, eine unsichere
Frau mit bohrendem Blick und hartem Urteil, vgl. DK S. 70

- Muakim al'Assarbad, Hofprophet der Borbaradkirche und
Gesandter Xeraans, ein bezopfter Tulamide, taucht missionierend
und bespitzelnd iiberall dort auf, wo man ihn gerade nicht
erwartet, vgl. DK S. 70

- Torxes von Freigeist, dunkler Schelm und Hofnarr Galottas, ein
morderischer Harlekin und Tunichgut, der sich an grausamen
Scherzen weidet, auch reisender Herold, Vielfachagent und
Lolgramothpaktierer. vgl. DK S. 70

ZWIiSCHETSPIiEL | - PERAIOEFURTEDN

Folgendes geschieht, nachdem die Helden aus der Stadt der 1000
Augen entkommen konnten und bevor sie sich daran begeben
Das letzte Banner zu erobern.

Nachdem die Uberlauferin in Perainefurten den offiziellen
Stellen iibergeben und unseren Helden ausgiebig gedankt wurde,
weist man ihnen addquate Rdumlichkeiten zu. Das heiflt in
Tobrien zwar nicht viel, aber dennoch ist es besser als das, was
einem in den besetzten Gebieten angeboten wiirde.

So konnen Thre Helden in aller Ruhe regenerieren und sich von
den Strapazen der letzten Tage erholen. Auch wird es ihnen
nicht erspart bleiben die Geweihtenschaft aufzusuchen, und so
sicher zu gehen, dass die Einflisse der ddmonischen Capitale
Galottas keinen bleibenden Schaden verursacht haben oder gar
ihr Seelenheil Gefahr lduft, den Versuchungen zu erliegen. Die
néchsten Tage werden wie im Flug vergehen.

Was mit der Uberliduferin Lutisana von Perricum geschehen
ist und welche Informationen man von ihr bekommen konnte
entzieht sich vollig der Kenntnis Threr Helden und wird auch
auf Nachfragen nicht enthiillt. Auch werden sie wahrscheinlich
nicht gleich in Erfahrung bringen koénnen, ob man auf die
Forderungen der hochkardtigen Informantin eingegangen ist
und ihr Straffreiheit gewéhrt wurde. Aber solange die Helden ihr
nicht ihr personliches Wort dafiir gegeben haben, sollte es nicht
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mehr von grolem Interesse fiir die Gruppe sein. Andernfalls
wiirde man dafiir Sorge tragen, dass ein Praiosgeweihter oder
hoher Reichsvertreter den Helden dafiir Absolution erteilt.
Einige Tage nachdem unsere Helden die Uberlduferin nach
Perainefurten gebracht haben und in aller Ruhe regenerieren
konnten, bittet ein Herold des Herzogtums die Gruppe, ihm in
seine Kanzlei zu folgen. Seine Exzellenz der Kanzler bittet die
Gruppe zu einem sehr vertraulichen Gespréch.

Es schneit, und ein beilender Wind aus Nordost sorgt fiir
empfindliche Temperaturen, als die Gruppe iiber den Hof des
Kanzleigebdudes geht. Die Wolfsgardisten in ihren warmen
Winterménteln links und rechts der Eingangstiir nehmen
Haltung an, als die Helden die Tiiren durchschreiten, dann
umfangt sie wohltuende Wiarme. SchlieBlich gelangen die
Helden zur Schreibstube des Kanzlers, vor der zwei aufimerksame
Gardisten mit dem doppelkopfigen tobrischen Wolf auf der
Brust sowie zwei Reichsgardisten stehen.

Hinter der Tiir empféngt sie Kanzler Delo von Gernotsborn, der
sie direkt auffordert in ein Hinterzimmer durchzugehen, wo
man dann gleich mit der Besprechung beginnen wird.

Lesen Sie bitte weiter im Kapitel In der Kanzlei zu Perainefurten
auf der ndchsten Seite.



Das LETzTE BAOER

+

VoIl |ORG IMIIDDENDORF

Fiir meinen Sohn Mattis und meine "Kirsche" Vanessa.

Meinen Dank an Uli Kneiphof, Lars Klappert, Stefan Kiippers, Martina N6th, Hadmar Wieser, Karli Witzko und die Teilnehmer
der Testrunden, speziell Marc Hohne, der es schaffte, kein Fettnépfchen auszulassen.

Das ABENTEVER i DER KURZE

Die Helden werden von Herzog Bernfried mit einem Auftrag
betraut, der zum Gelingen eines Schlages gegen Transysilien,
und damit zur Befreiung besetzter Gebiete beitragen soll. Eine
Verstirkungsarmee Rhazzazors, die zur Front unterwegs ist, soll
zu einem anderen Ort gelockt werden. Mit Hilfe eines verfluchten
Banners, das unter Warunk im Molchenberg verborgen liegt,
wird dies moglich sein. Die Helden erhalten daher den Auftrag,
es zu bergen und nach Eslamsbriick zu schaffen.

Aus Zeitgriinden werden die Helden vom Drachen Apep in
das Land des Feindes eingeflogen und kontaktieren in Warunk

Untergrundkdmpfer, die sie in den Molchenberg fiihren. Unter
erheblichen Gefahren konnen die Helden das Artefakt bergen
und fliichten anschlieend entlang der Reichsstrale nach
Eslamsbriick. Sie platzieren und aktivieren das Banner an einem
versteckten Ort im Lager Galottas, worauthin eine Grof3zahl
Untoter auf das Kastell zu marschiert und in es eindringt. In
dem darauthin entflammenden Kampf kdnnen die Helden
flichen und sich im Hort Drachenblick, einem Sanktuarium in
der Tesralschlaufe', in Sicherheit bringen.

EinE EINLADUING DER BESOIIDEREII ART

Dieses Abenteuer beginnt fiir Thre Helden mit einer Nachricht,
die ihnen durch einen vertrauenswiirdigen Boten iiberbracht
wird.

Absender der Botschaft ist der tobrische Kanzler. Er ladt die
Helden im Namen des Herzogs Bernfried von Ehrenstein zur
Mittagsstunde des 30. TSA in die Kanzlei nach Perainefurten.
Weiterhin wird in der Nachricht darauf hingewiesen, dass
hochste Geheimhaltung von Noten ist und um das Erscheinen
des Helden dringlichst gebeten wird.

Im pER KamzLEi
ZU PERAITEFURTED

Die Helden werden von herzoglichen Wachen in Empfang
genommen und in den "Sandkastenraum" gebeten, wo sie bereits
von mehreren Personen erwartet werden.

Die Fenster und Tiiren des Raumes sind mit gro3en Bernsteinen
behangen, die arkane Symbole aufweisen. Eine erfolgreiche
Probe auf Magiekunde offenbart, dass diese Artefakte auf
"praiosgefillige" Art vor Hellsichtmagie schiitzen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Um einen groBen Tisch, der mit einem Tuch abgedeckt ist,
stehen mehrere Personen und beenden bei eurem Eintreten
ihr Gesprach. Herzog Bemnfried von Ehrenstein, ein grofer,
kréftiger, etwa vierzigjahriger Mann mit rotblonden Haaren,
geht einen Schritt vor, begriiit euch mit schwermiitigem
Tonfall und stellt die Anwesenden vor:

"Zu meiner Rechten stehen Kanzler Delo von Gernotsborn
und Marschall Frankward Gerdenwald. Zu meiner Linken
Wenzislaus von Eisenrath und Drego von Angenbruch,
hoher Beamter des KGIA. Zudem werdet ihr, sofern ihr
unserem Vorhaben zustimmt, seine illuminierte Eminenz
Luceo de Guhne kennen lernen. Doch zunéchst danke ich
euch, dass ihr meinem Ruf gefolgt seid und euch anhort,
was ich zu sagen habe.

Ihr seid hierher gebeten worden, um Tobrien einen Dienst
zu erweisen, einen Dienst, der richtungweisend fiir die
Vertreibung der widerlichen Kreaturen in den besetzten
Gebieten sein wird. [hr wurdet fiir diese Aufgabe ausgewéhlt,
da ihr euch bereits mehrfach durch Kampfe wider finstere
Méchte ausgezeichnet habt. Ganz Tobrien und das Kaiser-
haus bitten euch, dieses Vorhaben mit einer speziellen
Mission zu unterstiitzen."

Erwihnen Sie lobend vergangene Abenteuer Threr Helden,
durch die sie z7u Ruhm und Ehre gekommen sind. Im Rahmen
der Kampagne sollten Sie natiirlich besonders den Erfolg
des vorangegangenen Abenteuers, Die Stadt der 1000 Augen,
hervorheben, wobei Diego von Angenbruchihnen anerkennend
zunickt, sobald ihre Taten in Gareth erwdhnt werden.

Bevor man den Helden mehr berichtet, wird man ihnen einen
Eid abnehmen, das nichts iiber das Vorhaben, welches hier
besprochen wird, nach Auflen dringt. Zur Eidabnahme bittet der
Kanzler die Helden in einen angrenzenden Raum, in dem sie
mit Luceo de Guhné Bekanntschaft machen. Das Zimmer ist von

'Als Tesralschlaufe bezeichnet man die starke Flussbiegung der Tobrimora, etwa 40 Meilen 6stlich von Eslamsbriick.

32



Sonnenlicht erfiillt, welches durch einen Spiegel in den Raum
geleitet wird. Der Illuminierte, der nur als Silhouette zu sehen
ist, fordert die Helden mit durchdringender Stimme auf, ihm
nachzusprechen: "Ich schwire im Angesichte Praios, bei seinen
elf Geschwistern und bei meiner Seele, dass ich schweigen werde
tiber das hier und heut besprochene, bis dass des Herzogs Ziel
erreicht ist. So ich meinen Schwur breche, soll Praios Bannstrahl
mich verzehren.”

Beschreiben Sie Thren Helden ein Gefiihl, als ob der Illuminierte
ihre Gedanken und Herzen mit seinem Blick durchpfliigt wie ein
Bauer seinen Acker. Nachdem der Eid geleistet wurde, schickt
de Guhné sie zuriick ins Besprechungszimmer.

Gestalten Sie fir Un- oder Andersgldubige, wie Mohas, Elfen
oder Novadis ein kleines Zwischenspiel. Von solchen Charakteren
fordert Drego von Angenbruch einen weiteren Eid, der auf den
jeweiligen Helden zugeschnitten ist.

Als die Helden zuriick in den Sandkastenraum treten, sind zwei
weitere Personen hinzugekommen: die Erzébtissin und der
Gesandte Apeps. Nach einer kurzen Vorstellung und Begriifung
dieser Personen ergreift Marschall Gerdenwald das Wort. Stellen
Sie diesen Mann als klassischen Offizier der Wehrheimer Schule
dar. Verleihen Sie ihm viel Charisma und lassen Sie durchblicken,
dass er ein fahiger Soldat und Stratege ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Der Marschall nimmt das Tuch tiber dem Tisch fort und ihr
erblickt eine Karte des 6stlichen Mittelreichs, in die einige
Nadeln mit bunten Fahnchen gesteckt sind.

"Hier sehen wir Tobrien. Wir haben vor, einen Befreiungs-
schlag gegen Teile der besetzten Gebiete durchzufithren. Es
handelt sich namentlich um die Lindereien Schwiirzhofen,
Misafelden, Mark Vallusa und zwei Drittel von gréflich
Misamiindel, inklusive der Burg Misamor.

Jiingst erhielten wir von der Uberlduferin Lutisana von
Perricum Hinweise, dass Galotta von Rhazzazor Unterstiit-
zung angefordert hat, da unsere Truppenbewegungen an
der Grenze offenbar nicht unbemerkt geblieben sind. Bei
dieser Unterstiitzung handelt es sich gerndl Lutisanas
Aussage um das abtriinnige Drachenbanner und Teile aus
dem endlosen Heerwurm.

Eure Aufgabe ist es, das Eintreffen dieser Unterstiitzung
zu verhindern."

Falls Thre Helden sich fragen, wie sie das wohl anstellen sollen,
wird der Marschall sie rasch zur Rison bringen und fortfahren. Es
wurde ein Plan ausgearbeitet, der zum Ziel hat, dass Rhazzazor
seine Truppen zu einem anderen Ort beordert, einem Ort, an
dem sie dringender gebraucht werden ...

Wiederum werden sich Thre Helden fragen, wie sie dies
bewerkstelligen sollen. Um diese Frage zu kliren, wird ihnen
Drego von Angenbruch den genauen Plan vorstellen:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

"Aus der Hinterlassenschaft des Markgrafen Throndwig
zu Warunk sowie den Erzdhlungen des Schwertkonigs
Conchobair und alten Quellen ist bekannt, dass es unter
Warunk Gewolbe und Génge gibt, die bestimmte Artefakte
beherbergen sollen. Unter diesen Artefakten befindet
sich auch das verfluchte Banner der Goldenen Hand.
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Wir konnten herausfinden, dass dieses Banner ehemals
zum "Orden von der goldenen Hand" gehorte, einem
den heutigen Bannstrahlern dhnlicher Orden, der sich im
Magierkrieg Borbarad zuwandte und aufdem Schlachtfeld
vernichtend geschlagen wurde.

Vor etlichen Jahren war eine Soldnergruppe in den Kata-
komben unter Warunk und fand dort neben anderen
Artefakten das Banner. Damals wurden nur wenige Artefakte
geborgen — das Banner war nicht darunter. Demzufolge
sind wir sicher, dass es sich nach wie vor dort unten befindet.
Wir konnten einen der Soéldner ausfindig machen und
ausgiebig befragen.. Er erklarte, dass das Banner aufeinem
Stab aufgerollt sei. Kurz nachdem es entrollt wurde, kam
eine grofe Zahl Untoter aus den Gewolben, so als ob sie
davon angezogen wurden.

Euer Auftrag soll sein, das Banner zu bergen, es nach
Eslamsbriick zu bringen und dort im Stiitzpunkt Galottas
zu entrollen, so dass die Untoten aus Rhazzazors Grenzfeste
auf Galottas Stiitzpunkt zu marschieren. Wir stellen uns
vor, dass Galottas Schergen die herannahenden Untoten
zuriickschlagen werden. Der daraus resultierende Konflikt
wird den Drachen dazu veranlassen, seine Drachengarde
nach Eslamsbriick zu entsenden, um seine Grenze dort
zu sichern.

Geht geheim vor, fallt unter keinen Umstdnden auf.
Absolute Prioritat ist es, das Banner in Galottas Stiitzpunkt
aufzupflocken. Von eurem Erfolg hingt das Gelingen der
Schlacht ab."

Fiir Fragen, die in der folgenden Diskussion gestellt werden,
sind hier die wichtigsten Antworten aufgefiihrt:

Die Anreise
Die Helden werden von dem Drachen Apep nachts in

Feindesgebiet eingeflogen und ca. 20 Meilen nérdlich von
Warunk abgesetzt.

Wie sollen wir das Banner finden?

In Warunk gibt es eine Gruppe Untergrundkampfer, die
sich "Das letzte Banner" nennen. Die KGIA hat von diesen
Streitern Informationen erhalten, dass sie in Warunk auf
alte unterirdische Gemauer gestoen sind, die offenbar in
den Molchenberg fiihren.

In Warunk sollen die Helden in der Kaschemme Ottern-
grube mit dem letzten Banner Kontakt aufnehmen. Diese
werden sie dann zum Eingang in die Gewdlbe fiihren.

Fiir die Kontaktaufnahme gibt es eine vierzeilige Parole,
deren erster Teil ein Held vortragt, den zweiten wiederum
der Untergrundkdmpfer und ebenso abwechselnd die
restlichen beiden.

Hat er/sie ein Bréockchen Pfeifenkraut? — Wer raucht denn
heut noch Pfeife? — Wackre Bannertriger. — Die aber erst
nach der Schlacht!

Die Flucht

Nachdem Ihre Helden das Banner an einem versteckten Ort
in Galottas Feste aufgepflanzt haben, wird ihr Zufluchtsort
ein Sanktuarium an der Tobimora sein. Néheres hierzu
finden Sie im Absatz Die Liturgie der Erzibtissin.




Eslamsbriick

Eslamsbriick ist Baustelle eines groBen Unheiligtums und
seit Borbarads Ende Streitpunkt zwischen den Heptarchen.
Zurzeit hat Galotta die Oberhoheit iiber Eslamsbriick.
Die Helden werden mehrfach ermahnt, sich nicht um das
dortige Unheiligtum zu kiimmern um ihre Mission und
ihre gesunde Riickkehr nicht zu geféhrden.

Das Banner in Feindeshand?

Natiirlich darfein so méchtiges Artefakt nicht in die Hénde
des Feindes fallen. Zu diesem Zweck wurde ein Nagel
gefertigt, der mit verschiedenen Zaubern belegt, in die
Stange des Banners geschlagen werden soll, bevor es
in Galottas Grenzfeste entrollt wird. Der Nagel ist mit
folgenden Zaubern belegt: ARCANOVI (Aktivierung ist
das Einschlagen); DESTRUCTIBO (ausgelost durch: 2.
Sonnenaufgang oder Heilsichtsmagie, die auf das Banner
gewirkt wird oder das Entfernen des Nagels).

Wenn die Helden den Nagel vor Ort noch selbst in Augen-
schein nehmen wollen, konnen sie das gerne tun. Ein
ANALUS offenbart, dass der Nagel offensichtlich in einem
UNITATIO, an dem sechs Personen mitgewirkt haben,
gefertigt wurde und in der Lage ist, selbst méchtige Artefakte
Zu zerstoren.

Sind wir die Ersten?

Eine gelungene Probe auf Geschichtswissen + I lasst wissen,
dass vor etlichen Jahren der Schwertkonig Conchobair
zusammen mit dem Erzmagus Rakorium und anderen
Recken in den Molchenberg hinabgestiegen ist. Mehr
iiber diese Expedition konnen Sie in dem Roman Der
Schwermeister nachlesen. (Siehe auch DK/Molchenberg (S.
91) und Omegatherion (siehe Index).) Auch das Abenteuer In
den Fiingen des Dimons - dem auch das verfluchte Banner
entstammt— berichtet von dem Untergrund Warunks.

Noch wihrend der Besprechung bemerken die Helden plotzlich
eine Bewegung in einer Raumecke, als ein hagerer Mann mit
schlohweilen Haaren aufsteht. Der Fremde scheint schon die
ganze Zeit liber in der Ecke gesessen zu haben. Die Helden
mogen sich erschrecken und ihre Waffen ziehen — alle anderen
schauen kurz zu ihm und beruhigen die Helden, bevor sie auf
den "Neuankommling" einschlagen. Kurz darauf meint der
Herzog: "Darfich vorstellen, Meister Zordan Okenheld, erster
Schreiber bei Hofe und — Geweihter des Phex."”

Zordan wird die Helden bitten, ihn vor ihrer Abreise in seiner
Schreibstube zu besuchen.

Die LiTURGIE
DER ERzABTISSIN

Suchen Sie sich eine Heldenperson aus Threr Gruppe aus,
die, sagen wir mal, das "Kiiken" ist—eine Person, die sich nicht so
sehr in Szene setzt oder einfach nur die kdmpferisch schwichste
ist. Mit dem Folgenden wird Thre "graue Maus" zu einer
wichtigen Person innerhalb der Gruppe. Diese Heldenperson
wird von der Erzébtissin ausgesucht und gebeten, ihr zu folgen.
Verlassen Sie mit diesem Spieler das Zimmer und fahren Sie
unter vier Augen fort:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Erzébtissin Weifenhaag, eine fast zwei Schritt groe Frau
mit durchdringenden grauen Augen und schwarzem,
schulterlangen Haar, fiihrt dich ins Zwolfgéttliche Konzil.
Im dortigen Refugium der Hesindekirche kommst du in
einen Raum, in dem die Macht der allwissenden Gottin
deutlich spiirbar ist. An den Wianden héngen hesindegefllige
Gobelins und griine Kerzen verbreiten einen angenehmen
Duft. Die Fenster sind aus getontem Glas, so dass der Raum
in griinliches Licht getaucht ist. Die Geweihte bittet dich,
auf einem Gebetsteppich Platz zu nehmen, kniet sich vor
dich hin und stimmt eine Liturgie an.

Nach einer Viertelstunde schlieft du deine Augen und
vernimmst das Rauschen des Windes - du fliegst. Ja, du
fliegst entlang der Tobimora und néherst dich einer Stadt
— Eslamsbriick. Doch fangt dein Blick nicht nur diesen
gewaltig befestigten Ort ein. Du siehst ein Holzkastell
und eine grofle Baustelle, die sich zwischen der Stadt und
einer Briicke befinden. Einzelheiten vermagst du nicht zu
erkennen, denn immer wieder verschwimmen Teile der
Anlage vor deinen Augen — ein abgrundtief boser Ort. Du
lasst die Stadt hinter dir und folgst dem Fluss etliche Meilen,
bis er eine deutliche Schleife macht. Im Ansatz dieser
Schleife verlasst du die Tobimora und gleitest geradewegs
gen Osten. Siidlich einiger Felsnadeln landest du und gehst
mit geschlossenen Augen gen Norden auf die Felsgebilde
zu. Du formst immer wieder die selben Worte im Geist: tac'
Raah. Als dich ein Schauder der Geborgenheit iiberkommt,
offnest du deine Augen und stehst inmitten einer Hohle.

Der Held weil3 nun, wie er und seine Gefihrten in den Hort
kommen. Er kann das Erlebte jedoch nicht wiedergeben, weder
aussprechen noch aufschreiben. Immer wenn er es versucht,
verschwimmen die Gedanken zu einem verwirrten Knéduel. Erst
wenn er spéter die Felsnadeln erblickt, erinnert er sich wieder
und kann seinen Geféhrten Anweisungen geben, wie sie in das
Sanktuarium kommen.

Nutzen Sie fiir die Beschreibung die Ubersichtskarte vom
Dreildndereck und die Karte Tobriens, damit der Held sich
vorstellen kann, wohin er seine Gefahrten fiihren soll.

[T BROT vonb WAFFE

Natiirlich sollen Thre Helden fiir eine solche Aufgabe auch
entsprechend ausgeriistet werden. Neben der allgemeinen
Ausriistung erhalten sie durch Drego von Angenbruch spezielle
Gegenstidnde, die ihnen das (Uber)leben und den Erfolg
einfacher gestalten soll. Verteilen Sie, wenn ndtig, ein paar
Artefakte an Thre Spieler. Gemeint sind hier z.B. Ringe, die mit
einem SOLIDIRID, DESINTEGRATUS oder dhnlich seltenen
Zaubern geladen sind. Es liegt in Threm Ermessen, was Sie Thren
Helden mitgeben. Bedenken Sie jedoch, dass es eher ein kleines
Schmankerl sein soll; {ibertreiben Sie es nicht.

Hinzu kommen Kleidung des gemeinen Tobriers und 30
Galottadukaten, mit denen die Helden im Feindesland bezahlen
und bestechen konnen. Wenn Thre Helden keine Heiltrinke
bei sich fithren, geben Sie ihnen zwei Phiolen nach eigenem
Ermessen; sie werden sie brauchen.



DiE Brisanz DerR Sitfvation

Drego von Angenbruch macht den Helden vor ihrem Aufbruch
noch einmal eindringlich klar, dass diese Operation unter
strengster Geheimhaltung durchgefiihrt werden soll. Die Helden
diirfen sich unter keinen Umstdnden auffillig benehmen.
Wahrscheinlich miissen sie sogar Ddmonennamen in den Mund
nehmen, um ihre Tarnung nicht zu gefdhrden.

Drego erklért ebenso, dass die KGIA schon seit geraumer Zeit
von dem verfluchten Banner weif. Schon damals wurden die
iiberlebenden Soldner, die im Molchenberg waren, peinlichst
befragt. Aufgrund deren Beschreibungen wurden alle bekannten
Zugénge zum Einsturz gebracht. Nun sitzt jedoch Rhazzazor
auf dem Molchenberg, und es ist nicht abzusehen, was passiert,
wenn er das Banner in die Klauen bekommt. Darum hat man
insgeheim nach dem Banner suchen lassen und glaubt, einen
neuen Zugang zu seinem Aufbewahrungsort gefunden zu
haben.

ZuU GasT BEI

ZORDAN OKEINHELD

Falls die Helden Zordan Okenheld nicht von sich aus aufsu-
chen, wird er ihnen kurz vor ihrer Abreise aus dem Schatten
entgegentreten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Der Phexgeweihte schaut euch eindringlich an, ehe er zu
sprechen beginnt: "Thr werdet in den besetzten Gebieten
Grausames sehen, entsetzliche Graueltaten an Land, Leuten
und Natur. Bedenkt jedoch, dass ihr nicht jeden retten und
auch nicht jedes Unrecht verhindern konnt. Wenn ihr euch
dort aufhaltet, miisst ihr zuerst an euch und eure Mission
denken. Denn wenn ihr Erfolg habt, werden Tausende von
ihrem derzeitigen Dasein erldst.

Es mag sein, dass ihr zu Zwecken der Tarnung unheilige
Worte in den Mund nehmen miisst. So lange ihr in euren
Herzen den Zwolfen treu bleibt, werden sie es vergeben.
Solltet ihr mit euch hadern, so klammert euch an euren
Glauben und schaut des Nachts hinaufin die Sterne. Phex
wird euch Trost und Zuversicht schenken. Und bemerkt, es
ist sein Mond, in dem ihr euren Aufirag erfiillen werdet, es
sind seine Schatten, die euch Schutz bieten und es ist eure
List, die ihn aufeuch aufmerksam macht."

In erster Linie scheint es so, als wolle Zordan den Helden Mut
zusprechen, was im Grunde auch richtig ist. Zwischen den
Zeilen gibt er den Helden eine Art Generalablass, der es ihnen
erlauben soll, weg zu schauen oder tatséchlich einmal mit
einem "Thargunitoth zum GruBe" ein Gesprich zu erdffnen,
um nicht unangenehm aufzufallen. Schon Drego hat es den
Helden zu verstehen gegeben, dass die Mission wichtiger ist
als Samaritertaten es sind.

Wenn Sie wollen, geben Sie IThren Helden noch je einen kleinen
phexgeweihten Gegenstand zur seelischen Unterstiitzung mit
aufden Weg.
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AVF i DiE LUFTE

Die Helden werden nachts von Drego, dem Kanzler und
Dracodan aus Perainefurten heraus und etwa acht Meilen
nordwestlich zu einem kleinen Wéldchen gefiihrt. Auf einer
Lichtung ist ein Gestell aufgebaut, unter das ein groler Korb
gebunden ist.

Nachdem die Helden in den Korb gestiegen sind, stofit Dracodan
in ein geschwungenes Horn, welchem ein kaum horbarer,
dunkler Ton entspringt. Etwa eine Viertelstunde spéter ist
das Rauschen von gewaltigen Schwingen vernehmbar, und
ein dunkler Schatten senkt sich auf die Helden hernieder.
Gigantische Krallen umfassen den Balken, an dem der Korb
hingt, und reilen das Konstrukt mit einem Ruck in die Hohe.
Der anschlieende Flug wird etwa sechs Stunden dauern und
jenen Helden Probleme bereiten die HOHENANGST haben. Lassen
Sie eine Probe auf HOHENANGST wiirfeln. Sollte diese miflingen,
ist der Held bis zur Landung nicht in der Lage, iiber den
Korbrand zu schauen und wird von Ubelkeit geplagt, die weitere
W6 Stunden am Boden andauern wird.

APEP

Von Apep heift es, dass er Menschen verachtet und sie
in der Vergangenheit gelegentlich in wohlschmeckende
Hohlenbaren verwandelt hat. Doch seit 28 Hal hat sich seine
Meinung offensichtlich gedndert, denn er ldsst Fliichtlinge
in den Drachensteinen siedeln und ist sogar einen Pakt mit
dem Kaiserhaus eingegangen.

Sollten Thre Helden versuchen, mit Apep zu kommunizieren,
so wird sich Apep ausschlieBlich mit hoch gebildeten Perso-
nen abgeben, wenn sie sich als "wiirdiger" Gesprachspartner
erweisen. Selbst ihnen wird er schmerzlich bewusst machen,
wie gering ihr Geist im Vergleich zu dem eines Drachen
ist. Der Kaiserdrache ist Meister der be- und unbelebten
Verwandlung.

Wihrend des néchtlichen Fluges sieht man nur groBere
Lichtquellen, wie z.B. Lagerfeuer.

Noch wihrend des Fluges wird es merklich kélter, und es beginnt
zu schneien. Je ndher die Helden Warunk kommen, desto eisiger
wird es. Die beim Abflug gefiihlten flinf Grad haben sich bis zur
Landung in fiinf Grad minus verwandelt. Der Schnee in der
Warunkei liegt kndcheltief.

Kurz vor Morgengrauen setzt Apep nordlich eines kleinen
Waldes zur Landung an. Kurz iiber dem Boden ldsst er den
Korb fallen, so dass die Helden aus dem Korb purzeln (Probe:
Kérperbeherrschung +HOHENANGST/2, bei MiBlingen 1W SP)
und im pappigen Schnee liegen. Der Drache dreht eine Schleife
und kehrt zu den Helden zuriick. In etwa zehn Schritt Hohe
verharrt er fliigelschlagend und starrt die Korbkonstruktion
an. Einen Herzschlag spéter zerfillt das Gebilde und bleibt als
Schnee liegen. Mit kréftigem Fliigelschlag gewinnt er an Hohe,
wird durchscheinend und letztendlich unsichtbar.

Die Helden befinden sich etwa 20 Meilen nordlich von Warunk
in der Ndhe der ehemaligen Reichsstrafle. Kein Gerdusch
ist zu vernehmen, kein Licht zu sehen. Allein ein leichter
Verwesungsgeruch kriecht in die Nasen und setzt sich dort fest.



Die WaRrRVNKEI - Eino LEBED
in ANGsT viD SCHRECKEII

Nun wird es langsam ernst. Sie, lieber Spielleiter, haben nun die
phantastische Aufgabe, ihren Spielern die Warunkei etwas néher
zu bringen. Neben dem in diesem Abenteuer présentierten,
sei Thnen an dieser Stelle die Regionalbox Borbarads Erben
empfohlen. Die Beschreibung der Warunkei finden Sie in der
Spielhilfe DK ab S. 79 ff.

Vom LanbpeprLatz
nacH WaRUIIK

Der einfachste Weg fiihrt zunéchst {iber einen alten Karrenweg
am Wald vorbei und dann entlang der alten Reichsstrale. Zu Fuf}
ist die Strecke bis Sonnenuntergang zu bewiltigen.

Bauen Sie fiir die gewéhlte Strecke einige der folgenden Begeg-
nungen ein, um die Helden auf die Warunkei einzustimmen.

Der Schiifer

Als die Helden in dem hiigeligen Geldnde aus einer Mulde
heraus kommen, horen und erblicken sie etliche Schafe, die
abseits des Weges blokend in ihre Richtung laufen. Ein Schéfer
stapft, ein Bein leicht nachziehend, hinter den Tieren her und
wird von einem schweren Husten gequalt.
Bei vielen Schafen sind Missbildungen (dreibeinig, zwei Kopfe,
ReifBzdhne, etc.) und offene, eitrige Wunden zu entdecken.
Das Bloken vieler Tiere hort sich ungesund an, und bisweilen
schnappt ein Schaf nach einem seiner Nachbarn (Entsetzenprobe
+ 1),
Der Schéfer wird die Helden zunéchst nicht bemerken. Zu
sehr ist sein Blick auf den Boden fixiert. Erst wenn sie vor
ihm stehen oder ihn ansprechen schreckt er hoch, geht sofort
in eine demiitige Haltung und griiBt die vermeintlichen
Schergen Rhazzazors mit einem zittrigen "Blut und Seelen
fiir Rhazzazor".
Diese Begegnung stellt die erste kleine Belastungsprobe fiir die
Helden dar. Natiirlich ist der Schéfer ein Schéfer, nur benimmt
sich dieser, wie es sich fiir einen "braven" Warunker gehort. Die
Helden sollen mit dem téglichen Leben des normalen Volkes
konfrontiert werden und sich in ihrer Unauffélligkeit bewéhren.
Wenn die Helden sich dem Schéifer offenbaren, schicken Sie
ihnen etwas spiter eine nach Widerstdndlern suchende Patroullie
aufden Hals, um klar zu machen, dass ein jeder hier ein Verriter
sein kann.

Weitere Begegnungen konnten sein: Fronarbeiter, die die
Reichsstrafle instand setzen; eine Patroullie; eine Reisegruppe
Neuadliger; einfache Bauern beim Mishkaragottesdienst; eine
Knochenkarawane, die gen Warunk zieht; etc. (Ensetzenprobe
-2-+2)

Je nidher die Helden der Stadt kommen, desto beherrschender
wird der Verwesungsgeruch. Schnee fallt weiterhin in Schauern
leicht vom Himmel und bedeckt das Land unter einem weif3-
grauen Schleier. Der frische Schnee unter den Fiilen der Helden
knirscht nicht, wie man es kennt, sondern fiihlt sich seltsam

pappig an.

Ankunrt in WaRUVIIK

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Wie eine Gigantenfaust ragt der Molchenberg aus Sumus
Leib auf. Die ehemals blanken Felsen sind von schwarzen
Ranken und schimmeligen Pilzgeflechten bedeckt. Erhaben
thront die goldene Pyramide Rhazzazors, umgeben von
dunklem Dunst, bedrohlich iiber der etwa 60 Schritt hoch
liegenden Oberstadt. 30 Schritt darunter schmiegt sich
die Unterstadt, die fast die vierfache Flache der Oberstadt
besitzt, an den Berg. Am Fufle des Molchenberges siedelten
ehemals Bauern, die ihre Hofe inzwischen zum groften
Teil verlassen haben. Mittlerweile bieten sie Unterschlupf
fiir Soldlinge oder anderes Gelichter.

Uber eine SerpentinenstraBe kann man die Stadttore der
Unter- und weiterfiihrend der Oberstadt erreichen.

Wer dem Weg aufwérts folgt, geht iiber ein Kopfsteinpflaster.
Der Begriffist wortlich zu nehmen, da Rhazzazor die Strafie
mit Tier- und Menschenschiadeln hat pflastern lassen.

Es stellt sich die Frage, zu welcher Tageszeit die Helden Warunk
betreten wollen. Die Stadttore sind nur tagsiiber gedffnet und
von Gardisten bewacht.

Das Betreten der Stadt gestaltet sich flir die Helden am Tag
nicht schwierig, denn Soldner und Kopfgeldjager gehéren zum
iiblichen Bild Warunks. Selbstverstindlich werden die Helden
nach ihrem Begehr und der Dauer ihres Aufenthaltes in der
Residenzstadt befragt.

Sollten die Helden in der Nacht an den Toren klopfen, werden sie
schon triftige Griinde vorbringen miissen, um die Gardisten zu
iiberzeugen. Letztendlich bleibt natiirlich noch die Moglichkeit,
iiber die steilen Hange und die anschlieBende Mauer zu klettern.
Die Wahrscheinlichkeit, dass sie dabei von einer der zahlreichen
Patroullien entdeckt werden, ist hoch.

Beachten Sie, dass es in Warunk von Kollaborateuren und
Spionen nur so wimmelt. Jeder versucht, sein Schéfchen ins
Trockene zu bringen und geht dabei sogar iiber Leichen, nur um
selbst keine zu werden. Aus diesem Grund ist Unauffilligkeit
das hochste Gebot.

Der erste Eindruck, der sich den Helden hinter den Stadttoren
bietet, ist ein weiller, aber blutverschmierter Stein, der inmitten
der Strafle eingelassen ist. Passanten, die an ihm voriibergehen
- und das muss jeder, der die Stadt betritt oder verlisst - beillen
sich auf die Lippe und spucken Blut auf den Stein. Erfragen
die Helden, was das soll, wird ihnen geantwortet, dass dies eine
Ehrerbietung und ein Opfer an Tijakool ist, darum heille der
Stein auch Tijakoolstein. Gehen die Helden einfach so voriiber,
machen sie sich hochst verdédchtig und haben von nun an mit
Sicherheit einen "Schatten", will meinen: Verfolger.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt finden Sie in DK,
S. 88 ff.

Mit dem Betreten der Stadt nimmt der Verwesungsgeruch
dermaflen zu, dass einem die Galle im Halse emporsteigt. Die
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WARUIIK

1. Rhazzazors Pyramide
2. Das Alptraumschloss
3. Die Arena (ehemaliges Theater)

4. Magierakademie "Beschworerkreis des Karasuk"
5. Siechen- & Gebeinhaus (ehemaliger Praiostempel)
6. "Bordell zu Rondras Zitzen" (ehemaliger Rondratempel)

7. Kaschemme Otterngrube
8. Kreuzergasse 7
9. Alter Pranger

einst so saubere Stadt mit ihren hiibschen Fachwerkhdusern hat
sich in eine Kloake verwandelt. Allerorten liegt Unrat auf den
Straflen, und Schimmel wuchert an den Wénden. Ratten und
anderes Ungeziefer kriecht und krabbelt iiber die Straflen. Dies
ist kein Ort, an dem man sich zu Hause flihlen konnte ...

Nun, da die Helden in der Stadt sind, heif3t es, sich zu orientieren.
Es mag sein, dass einige Helden schon einmal in Warunk zu
einer anderen Zeit gastierten. Diese konnen sich erinnern, wo
der Praiostempel und andere besondere Gebaude zu finden sind.
Der Praiostempel an der MarktstraBe ist jedoch nunmehr ein
Siechen- und Gebeinhaus, in dem Kranke neben gesammelten
Knochen auf ihren Tod warten, um letztendlich den Weg in
den endlosen Heerwurm anzutreten. Aus dem Gebdude hort
man Tag und Nacht Gewimmer und Flehrufe, doch Heiler,
die sich der Sterbneden annehmen, gibt es in Warunk kaum.
Die wenigen Medici, die sich dort noch aufhalten, kann ein
einfacher Biirger nicht zahlen.

'"Das letzte Banner" und die Otterngrube
Jeder Einwohner Warunks kennt die Kaschemme und wird den
Helden den Weg zu einer engen Gasse der Unterstadt weisen
kénnen, wo das Gasthaus zu finden ist.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Uber eine steile Treppe steigt ihr in die Kellerschenke, die
augenscheinlich nur diesen einen Zugang besitzt. Thr 6ffhet
die Tiir der Schenke und erkennt im Feuerschein blakender
Talglichter leere Fasser, die als Stehtische dienen. Ein vor
Dreck starrender Tresen und ein paar Tische runden das
Mobiliar ab. Dunkle Flecken auf dem Dielenboden lassen
vermuten, dass hier nicht nur Wein vergossen wird.

Euch schlédgt beim Offnen der Tiir ein Geruchgemisch aus
Schweil3, Tabak, Urin und Alkohol entgegen. Im Vergleich
zu dem extremen Verwesungsgestank aufden Straflen eine
wohltuende Abwechslung.

Dass die Helden fremd in der Stadt sind, fillt den Stammgésten
sofort auf. Daher werden sie gleich "warm" in Empfang
genommen und auf ihre Wehrhaftigkeit getestet, indem es am
Tresen oder einem Stehtisch zu einem Gerangel kommt. Die
Reizschwelle zur Aggressivitit liegt bei den Anwesenden sehr
tief — will meinen, dass niemand lange zbgert ein Messer zu
ziehen und ohne Warnung zusticht. Sollten die Helden sich mit
einem Gast anlegen, jagt ein Freund des Raufbolds dem Helden
ein Messer in die Seite.




Raufbold

Dolch: INI W6 AT 11 PA 10
TP IW+H DK H

Faust: INI %W6 AT 12 PA 11
TPA) IW DK H

LeP 27 AuP27 KO 11
MR 0 GS38 RS 1 (Normale Kleidung)

Auch diese Situation sollten die Helden so regeln, dass nicht
gleich die Garde auf den Plan gerufen wird. Sollte ein Stammgast
das Zeitliche segnen, verlédsst kurz darauf ein Zuschauer die
Schenke und schaut sich die beteiligten Fremden noch einmal
genau an. Wenn die Helden diese Person nicht aufhalten, wird
etwas spdter die Garde erscheinen und den Helden das Leben
schwer machen. Sollte dieser Fall tatsdchlich eintreten, konnen
sie die Wirtin Vistella rettend eingreifen lassen, indem sie fiir die
Helden aussagt. Solch ein Dienst ist in Warunk natiirlich nicht
umsonst und sollte von den Helden hoch entlohnt werden.
Uber kurz oder lang werden die Helden hoffentlich die Parole
nutzen, um ihre Kontaktperson zu finden. Nach ein paar
Fehlldufen sollten sie auf den Richtigen treffen, der mit einem
wissenden Zwinkern ein Brockchen Pfeifenkraut abgibt und
sich dann an einen Stehtisch stellt, um mit anderen zu wiirfeln.
Nach ein paar Runden verldsst er die Otterngrube und raunt
einem der Helden im Vorbeigehen zu: "Marktplatz, Mitternacht,
alter Pranger".

Mitternacht in Warunk

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Mit dem Verlassen der Otterngrube schlégt der ekelerregende
Gestank wieder unbarmherzig zu. Kaum ein Mensch
ist auf den StraBen zu erblicken. Lediglich ein paar
Bezechte taumeln durch leere Gassen oder liegen im
Rinnstein. Die Stille der Nacht wird wie auf Kommando
von markerschiitternden Schreien aus den Hausern der
Warunker Biirger durchbrochen. Aus der Ferne horen
die Helden Schritte genagelter Stiefel, durchsetzt von
klackenden Gerduschen, die sich ndhern — eine Patrouille,
bestehend aus zwei Gardisten und einem Skelett.

Fiir die Helden ist es sinnvoll, dieser Gruppe nicht zu begegnen.
Sollte es trotz alledem zu einem Aufeinandertreffen und gar zu
einem Kampfkommen, ruft das unweigerlich weitere Bewaffhete
der Stadtgarde aufden Plan, die 10+2W6 KR brauchen, um in
den Kampf einzugreifen.

Erfahrener Gardist
Schwert/Verst. Holzschild:  INI 8+W6 AT 12 PA 18
TP IWH+4 DKN

LeP 32 AuP 30 KO 12

MR4 GS7 RS 2 (Waffenrock)

Skelett

Kurzschwert: INI 5+W6 AT 8 PA 6
TP IW+3 DK N

LeP 28  AuP unendlich KO-

MR5 GS6 RSO

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Der Marktplatz ist von wenigen Ollaternen spérlich erhellt.
Dunkle Ecken, in denen man sich verstecken kann, gibt
es viele. Vielleicht steht aber auch schon jemand in den
Schatten und beobachtet euch. Euer Treffpunkt, der alte
Pranger, steht im Schatten in der nordwestlichen Ecke des
Marktes. Eine dunkle, in Lumpen gehiillte Gestalt geht mit
schleifendem Gang tiber den Platz und verschwindet durch
das alte Tor im Siidwesten. Zeit vergeht. Nach kurzer Zeit
erscheint die Gestalt wieder am alten Tor und schlurft in
Richtung des Prangers. Als sie an euch voriibergeht raunt
eine méannliche Stimme einem von euch ein "Kreuzergasse
7, gleich hinterm ehemaligen Rondratempel rechts" zuund
verschwindet in der néchsten Gasse.

Sollten die Helden mit der Kontaktperson ein Gesprach beginnen
wollen, winkt sie ab, hustet und lallt etwas von morcanischen
Traumen. Nur mit Gewalt lasst sie mit sich reden und fragt
die Helden dann fliisternd, ob sie Agenten oder geschwitzige
Waschweiber seien.

Ein Verfolger in der Nacht

Egal, wie sich Ihre Helden bislang in Warunk benommen
haben, irgend jemand ist auf sie aufmerksam geworden. Die
Helden sind fremd in der Stadt und fallen schon allein durch
ihr Verhalten auf.

Auf dem Weg zur Kreuzergasse werden die Helden verfolgt. Bei
einer gelungenen Probe auf Gefahreninstinkt oder Intuition +4
wird der Verfolger bemerkt. Nun ist es an den Helden, den
Verfolger entweder abzuschiitteln oder durch einen geschickten
Plan zu stellen. Geht er in die Falle, so versucht er mit allen
erdenklichen Mitteln zu flichen. Als Fluchthilfe dient ein
Galottadukaten, der mit einem ARCANOVI - WEHE WALLE
belegt ist. Der Zauber wird ausgeldst, wenn das Goldstiick
zu Boden fallt. Weiterhin besitzt er einen vergifteten Dolch
mit Halbgift, den er einsetzen wird, um seinen Héschern zu
entkommen.

Sollte der Scherge von den Helden lebendig gefangen genommen
werden, wird er nur unter erheblicher Folter oder Anwendung
von Magie reden. Einen direkten Auftraggeber hat er nicht. Er
arbeitet als freier Informant fiir die Stadtgarde und verdient sich
mit dem Denunzieren von Umstiirzlern sein Brot.

Der Verfolger

Schwerer Dolch: INI 11+W6 AT 14 PA 12
TP IW+2 DKH

LeP 30 AuP28 KO 12

MRS GSS8 RS 1 (Straenkleidung)

In der Kreuzergasse 7

Der Weg zur Kreuzergasse fiihrt die Helden am ehemaligen
Rondratempel vorbei, der nunmehr zu einem Freudenhaus
verkommen ist, wie das grole Schild mit der Aufschrift Bordell
zu Rondras Zitzen iiber dem wehrhaften Eingang zeigt.

Als sie am Haus mit der Nummer 7 klopfen, offhet sich die
Tiir, und aus der Dunkelheit vernehmen die Helden eine
bekannte Stimme, die sie anweist, rasch einzutreten. Der
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Widerstandskdampfer offnet eine Blendlaterne und fiihrt sie
in eine angrenzende Werkstatt. Nachdem der Fiihrer einen
Hammerstiel in ein Loch im Boden gesteckt hat, kippt er eine
Werkbank mitsamt dem Dielenboden um, unter der eine Stiege
in die Tiefe fithrt. Es geht hinab in einen Keller, von dem aus ein
kleiner Gang gen Westen filihrt. Nach wenigen Schritten 6ffnet
er eine Tiir und die Gruppe tritt in einen kleinen Raum, der
eine weitere, gegeniiberliegende Tiir hat.

Der Untergrundkédmpfer erklart den Helden, dass es sich bei
diesem Raum um eine Schleuse handelt. Nur wenn die erste Tiir
geschlossen ist, kann die weiterfiihrende gedffnet werden. Nach
kurzer Zeit 6ffnen sich einige Luken in der Decke, aus denen
mehrere Armbiiste auf die Helden zielen.

In der gegeniiberliegenden Tiir steht kurz darauf eine junge Frau
mit langen blonden Haaren und sagt: "Mein Name ist Myrhiam
von Garrelundichfiihrediesen Haufen hieran. Ihrseidhoffentlich
die, dieihrzuseinvorgebt. Seidihr hier, um widerden Dunkelsinn
der Heptarchen zu kimpfen? Sprecht die Wahrheit!" Mit den
letzten Worten hilt sie eine Hand auf ihre Brust und wartet
offensichtlich auf eure Antwort.

Es ist zu hoffen, dass diese Situation nicht eskaliert. Beschreiben
Sie den Helden, dass sechs Armbrustbolzen auf sie gerichtet
sind und machen Sie ihnen klar, dass Widerstand leicht den Tod
des einen oder anderen bedeuten kann.

Die Anfiihrerin nutzt ein Wahrheitsamulett, um die Antwort
der Helden zu iiberpriifen. Sobald klar ist, dass die Helden
wahrheitsgemdfl antworten, verwandelt sich der strenge Blick
in ein neckisches Léacheln und sie bittet die Helden in ein
Besprechungszimmer.

Im folgenden Gesprich erklért sie den Helden, dass ihre Gruppe
vor anderthalb Monaten einen Zugang zu unterirdischen
Giéngen gefunden habe, die tief in den Molchenberg fiihren. Man
war auf Bitten des KGIA auf der Suche nach einem unheiligen
Banner. Zwei ihrer Kémpfer sind von einem Erkundungsgang
nicht zuriickgekehrt. Aus diesem Grund hat sie keine weiteren
Gefahrten in die Gewolbe geschickt.

Sofern sie ihn bendtigen wird den Chrakteren ein sicherer
Schlafplatz angeboten, um ein wenig zu Kriften zu kommen.
Damit sich ihre Helden nicht auf einen Kurzurlaub einlassen,
lassen Sie sic von Myrhiam nach 5 Stunden Schlafwecken und
mitteilen, dass das Drachenbanner vor einer Stunde die Stadt
gen Norden verlassen hat. Die Zeit wird knapp.

[m MOLCHENBERG

Die Helden werden von Myrhiam eine kurze Strecke durch das
Gangsystem zu einer neu eingebauten, eisenbeschlagenen Tiir
geflihrt. Der Gang dahinter ist rechter Hand eingestiirzt; nach
links erstreckt sich ein iiber 150 Schritt langer Gang bis zu
einem Wanddurchbruch, wo Myrhiam sich von den Helden mit
folgenden Worten verabschiedet: "Von hier aus seid ihr aufeuch
allein gestellt. Wenn ihr wieder zuriick kommt, ldutet 3 mal mit
Hilfedes Fadensrechtsnebendereisenbeschlagenen Tiir, wartet
einen kiirzen Moment und ldutet nochmals 5 mal. Danach wird
jemand kommen und euch die Tiir dffnen. Ich wiinsche euch viel
Gliick. Die Gétter mit euch; und bringt eure Arsche hier heil
wiederraus."

Hinter dem Durchbruch gelangen die Helden in einen sehr
alten Gang. Von Wénden und Decke gefallene Steine liegen auf
dem Boden. Wasser tropft unablissig von der Decke und bildet
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kleine Pfiitzen. Nie zuvor gesehene Pilzgeflechte {iberwuchern
an zahlreichen Stellen die Steine, und ein modrigscharfer
Geruch liegt in der Luft. Es gibt immer wieder Stellen, an
denen die Decke eingestiirzt ist, so dass man iiber Gerdll
steigen muss.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Als ihr kurz inne haltet, meint ihr neben dem stetig
tropfenden Wasser ein weiteres Gerdusch zu vernehmen.
Oder ist es ein Gefiihl? Es klingt wie zwei gigantische
Miihlrdder, die sich gegeneinander drehen und eine
Beklemmung in euch auslosen. Unwillkiirlich miisst ihr
an Geschichten und Legenden denken, die man sich {iber
den Molchenberg erzéhlt. Aus ihm soll das Omegatherion
hervorgebrochen sein, eine alles verschlingende Démonen-
kreatur, die zur Zeit der Giganten das Land pervertiert
hat und durch Borbarad wieder geweckt wurde, auf dass
sie ihr Werk vollenden kann. Nur durch den zwolfeinigen
Bannspruch zu Perainefurten konnte sie wieder gebannt
werden — doch niemand weiB, fiir wie lange ...

Gang A

Nachdem die Helden durch den Wanddurchbruch gestiegen
sind, befinden sie sich in einem 18 Schritt hohen und 1 Schritt
breiten Gang. Aufder rechten Seite ist er eingestiirzt. Nach links
folgt man ihm etwa 40 Schritt, bis man zu einer Abzweigung
kommt, die nach rechts fiihrt. Geradeaus macht er eine leichte
Biegung und geht bergab.

Gelingt einem Helden eine Orientierungsprobe, wird ihm
gewahr, dass er der Abzweigung folgen muss, um tiefer in




den Berg vorzudringen. Der absteigende Gang fiihrt in die
falsche Richtung.

GangB
Nach 20 Schritt fillt das Licht der Laterne auf einen leblosen
Korper der am Boden liegt. Aus der Néhe erkennen die Helden,
dass es sich um einen skelettierten Menschen handelt, dessen
Kleidung allerdings wie neu aussieht. Im Riicken des Mannes
hat sein Lederpanzer ein ausgefranstes, etwa Handteller grofles
Loch. Nahe seiner rechten Hand liegt ein Sabel.

Nach eingehender Untersuchung ist anhand der Kleidung
und der eingetrockneten Blutflecken offensichtlich, dass dieser
Mensch noch nicht lange tot ist. Seltsam ist, dass das Skelett
kalkweill in der Kleidung steckt, so als ob eine Armee aus
Ameisen hier wirklich gute Arbeit geleistet hat.

Etwa 15 Schritt weiter treffen die Helden auf ein weiteres
menschliches Skelett, welches riicklings im Gerdll liegt. Das
Bild ist dasselbe, der einzige Unterschied besteht
darin, dass dieser Mensch ein ausgefranstes
Loch in der Brust der Riistung hat. Ein
abgebrochenes Kurzschwert liegt
unter dem Leichnam, die Spitze
des Schwertes ist nirgends zu
finden.

Natiirlich handelt es sich
bei diesen Menschen um die
beiden vermissten Untergrund-
kampfer. Wer oder was sie geto-
tet haben mag, ist nicht zu
erkennen.

Folgen die Helden dem Gang
weiter geradeaus, steigt er
immer steiler an und fiihrt
offensichtlich ans Tageslicht der
Oberstadt. Sollten die Helden
diesem Weg folgen, geraten sie
nach etwa 40 Schritt an eine
Stelle, an der der Gang komplett
eingestlirzt ist.

Gang C

In diesen Gang gelangen die
Helden, wenn sie die einge-
stiirzte Stelle tiberklettern. Zwi-
schen Decke und Gerdll ist nur
ein knapper Schritt Platz. Auf der
anderen Seite fiihrt der Gang etwa 15
Schritt weiter, bis zu einem 15 Schritt

breiten aufklaffenden Spalt, der sich durch

den Berg zieht. Die Winde sind ineinander
verschoben. Wie tief der Spalt hinab fiihrt, ist mit
den mitgefiihrten Lichtquellen nicht zu ergriinden.

Wiirfeln Sie fiir Jeden, der den Spalt {iberquert, mit dem W20.
Bei 15-20, macht dieser Held Bekanntschaft mit einem nie zuvor
gesehenen, niederen Ddamonen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ein schleimiger Tentakel, der an seinem Ende ein zahnbe-
wehrtes Maul hat, schnellt in dem Augenblick aus der
Tiefe, als [HELD] den Spalt iibersteigt. Aus dem Tentakel

wachsende, griine Stielaugen blicken wirr in eure Gesichter.
Ein niederhollischer Gestank breitet sich aus und betaubt
eure Sinne, wahrend das Maul pfeilschnell auf die Brust
eures Gefahrten zustoft.

Der Zyrra'Schin

Tentakel: INI 13+W6 AT 15 PAS8
TP IW+5 DK N

LeP 35  AuP unendlich MR 15 RS 3

Sonderfertigkeit: Der Zyrra'Schin kann alle zwei KR eine gla-
sige Blase aus seinem Korper wachsen lassen, die zwei KR
spater zerplatzt. En dtzender Schleim spritzt bis zu zwei Schritt
weit daraus hervor und verursacht 2W TP. Fiir je 10 TP sinkt der
Riistschutz um 1.
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Waihrend des Kampfes kommen weitere metallischgriin schil-
lernde Auswiichse aus der Tiefe und haften sich mit Saugnépfen
an Gangwanden und —boden fest. Zu guter Letzt erblicken die
Helden einen fleischigen Korper, aus dem mehrere kleine
Riissel wachsen. Genehmigen Sie dem angegriffenen
Helden eine Probe auf IN, um sich noch gegen den
Angriff zu verteidigen. Beachten
Sie die Enge des Ganges. Nur
jeweils ein Held aufjeder Seite
kann in den Kampf direkt ein-
greifen, ausgenommen Zaube-
rer, die aus der zweiten Reihe
mit ithrer Magie unterstiitzen
konnen.

Folgen die Helden dem Gang
weitere 30 Schritt, endet dieser
abrupt an einem Abgrund, hinter
dem sich eine Hohle auftut,
deren Boden in der Finsternis
verborgen liegt.

1. Die Spinnenhdohle

Zum Vorlesen

oder Nacherzdihlen

Offenbar ist diese Hohle erst
nach dem Bau der Génge
entstanden, denn die rechte
Gangwand fiihrt weiter in
den Raum hinein. Die linke
Gangwand fehlt und macht
géhnender Leere platz.

In eurem Lichtschein erkennt
ihr gerade noch einen Sims
in etwa 8 Schritt Entfernung
an der rechten Wand. Es mag
sein, dass der Gang dort wei-
terfithrt. Ein gegeniiberliegendes Ende ist von eurem
Standort aus nicht zu sehen.

Durch den Raum ziehen sich chaotisch angeordnete,
daumendicke Faden. Bis auf das allgegenwartige Mahlen
ist kein Gerdusch zu horen.

Vor den Helden liegt nun eine Kletterpartie, die sie zum
gegeniiberliegenden Ende flihren wird. Fasst man die Féden an,




kann man sich mit leichtem Kraftaufwand wieder von ihnen
l6sen. Schaden verursachen diese Faden nicht, sie fiihlen sich
lediglich ekelig an, sind jedoch eine unterwartete Kletterhilfe fiir
all jene Helden, die des Kletterns nicht so bewandert sind. Sollte
ein Held wider Erwarten abstiirzen, geben Sie ihm mehrere
Chancen, sich an vorbeihuschenden Stringen festzuhalten.
Spétestens in einem weit unten gesponnenem Fangnetz wird sein
Sturz enden. Es wire jedoch schon, wenn die Helden dies erst
aufdem Riickweg erfahren (siche S. 42, In der Falle).

Der Sims an der rechten Gangwand gehort zum Reststiick
eines verschiitteten Ganges. Inmitten der Hohle beherrscht eine
natiirliche Sdule den Raum, an der — wie an den Wanden — die
klebrigen Stringe haften.

Auf der gegeniiberliegenden Seite der sich verjiingenden Hohle
befindet sich ein natiirliches, steiles Sims, auf dem alle Helden
Platz finden kénnen. Am hinteren Ende des Vorsprungs erblicken
die Helden einen Spalt in der Wand.

Obwohl die Helden wahrscheinlich vermuten werden, dass sie
irgend etwas anspringen und verspeisen wird, geschieht... nichts.
Der oder die Bewohner sind offensichtlich nicht daheim ...

2. Der Schacht

Hinter der Spalte befindet sich ein kreisrunder, konischer
Schacht, der an seiner Basis 7 Schritt misst. Bis zum mit
Bruchstein {ibersdten Grund sind circa 15 Schritt zu iiberwinden.
Die Wande des Schachtes sind glattpohert, was ein Klettern
verhindert. Sollten die Helden es mit einer Flughilfe schaffen,
nach oben zu gelangen, endet der Schacht unter groflen
Basaltplatten, die ihn abdecken. Mit einem Seil, das miihelos an
einem der Féden befestigt werden kann, lésst sich die Strecke
mit einer Kletternprobe—2 {iberwinden.

Am Grunde des Schachtes 6ffnen sich drei Durchgénge, von
denen zwei in einer Sackgasse enden; der Dritte fiihrt {iber einen
kurzen Gang in einen grofleren Raum.

Sobald die Helden den Boden des Schachtes betreten, sinken
sie bis zu den Kndcheln ein, so als ob sie durch Wattenmeer
gehen. Der Steinboden ist regelrecht aufgeweicht. Der gesamte
Boden in dieser Ebene ist in diesem Zustand. Es riecht seltsam
sduerlich, und die Luft brennt in den Lungen.

Sobald die Helden auf dem Grund des Schachtes sind, fallt
ihnen das Gehen dermafBlen schwer, als ob sie das doppelte ihres
Korpergewichtes tragen miissen, was sich jeweils durch Abziige von
-2 auf AT, PA und Proben aufkérperliche Talente auswirkt.

3. Die "Bannerkammer"

Am Ende des Ganges fllt das Licht der Fackeln in einen grof3en
Raum, der von zum Teil aufgeweichtem Gerdll iiberséht ist.
Eine ehemalige steinerne Zwischendecke scheint herabgestiirzt
zu sein, und seine Uberreste bedecken nun den Boden. Kleine
Trennwinde an allen vier Wanden bilden kleine Nischen,
die ebenfalls von Gerdll bedeckt sind. Die gegeniiberliegende
Wand ist seltsam verformt, so als ob sie weich ist und in jedem
Augenblick zerflieBt. Aus einer Offhung in der Mitte dieser Wand
riecht es Brechreiz erregend nach sduerlicher Verwesung.

Wirft ein Held einen Gegenstand gegen die Wand, so dringt er
in sie ein und bleibt stecken.

Sobald magiebegabte Helden das Gewdlbe betreten, haben sie
ein seltsam ungutes Gefiihl, das erst wieder nachldsst, wenn
sie den Raum verlassen.
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Sollte ein Held durch den Durchgang der weichen Wand gehen
wollen, verlangen Sie eine Selbstbeherrschungsprobe +7. Bei
Misslingen {ibergibt sich der Held so heftig, dass fiir die ndchsten
6 SR alle korperlichen Talente um 1 und ggf. Wissenstalente um
2 erschwert sind. Geht ein Held hindurch, so beginnt er kurz
hinter dem Durchgang langsam zu versinken. Seine Geféhrten
konnen ihn jedoch rechtzeitig herausziehen.

In der linken Ecke der weichen Wand konnen die Helden am
Boden Splitter dunkelroten Vulkanglases zwischen dem Ger6ll
entdecken. Auflerdem finden sie einen Teil einer schwarzen
Basaltplatte, die darunter hegt. Legen die Helden die Platte frei,
so erblicken sie eine silberne Scheibe, in die eine Mondsichel
eingraviert und in die Platte eingelassen ist. Ein kundiger Held
(Magiekunde +5) erkennt das Metall als Arkanium (GOLDGIE-
Probe +7!). Die Scheibe lasst sich tatsdchlich mit roher
Gewalt aus dem Basalt hebeln und wiegt 25 Unzen. Bei einem
Gegenwert von 1250 Dukaten ist dies ein wahrer Schatz. Bei
diesem zerstorten Etwas handelt es sich tatsidchlich um eine vor
Urzeiten errichtete Dunkle Pforte. Da sie ehemals Verbindungen
durch den Limbus ermdglichte, mag es natiirlich gut sein,
dass bei ihrer Zerstorung (rein zufillig) ein Ddmon in dem
Metall gefangen wurde, der schon lange darauf wartet, aus
seinem Gefangnis zu entfliechen — doch das ist ganz allein Thre
Entscheidung und eine andere Geschichte ...

Ein ODEM ARCANUM oder OCULUS ASTRALIS bringt
zu Tage, dass der gesamte Raum eine magische Aura besitzt.
Von einem zum Teil von Ger6ll bedeckten Stab geht ein starker
Schein aus, der ein méchtiges Artefakt vermuten lasst. Das
Banner ist gefunden. Zieht ein Held es aus dem Boden, bleibt



seltsamerweise kein weiches Gestein an ihm hangen. An einem
Ende des Stabes erkennen die Helden ein autgerolltes, braunes
Tuch, welches von ledernen Schniiren zusammengehalten
wird. Das Banner sicht sehr alt aus, vermodert ist es jedoch
iiberhaupt nicht.

Sobald ein magiebegabter Held das Banner auch nur beriihrt,
schildern Sie ihm folgende Vision: Finstere Nacht, grauer Nebel
und pestiger Hauch hiillen dich ein. Schreie und Gewimmer um
dich herum. Du hérst das Schleifen riesiger Miihlsteine, die kein
Korn mahlen —sie mahlen DEINE Seele, Aonen langin kleinste
Stiicke. KnochenhdndebrechenausdemBodenhervorundziehen
dichhinab.Schreiendblickstdudeinen Gefihrtenins Gesichtund
bistder Ohnmachtnahe—Entsetzensprobe+4.

Sollte der Held eine Selbstbeherrschungsprobe nicht bestehen,
fillt er tatsdchlich in Ohnmacht und kommt erst nach einigen
Sekunden, auf dem schleimigen Boden liegend, wieder zu
sich.

Irgend etwas kommt!

Die nichste Szene sollte erst beginnen, wenn die Helden das
Banner bereits gefunden haben.

In dem Moment, wo lThre Helden von irgend etwas abgelenkt
sind, geschieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Pl6tzlich beult sich die weiche Wand etwas aus, reif3t auf, und
heraus tritt ein Untoter mit abgebrochenem Rondrakamm. Er
trigt einen angelaufenen Brustpanzer, den eine Lowin ziert.
Ledrige Haut tiberspannt groBtenteils seine Knochen. Nur
an manchen Stellen treten sie blank hervor. Ungewohnlich
schnell bewegt er sich auf die Helden zu; die Waffe
kampfbereit erhoben.

Riickzug

Dieser Untote (Enssetzensprobe  + 1) ist wirklich ein ungewdhnlich
schnelles Exemplar seiner Spezies. Spatestens im Schacht wird er
einen oder mehrere Helden erreichen konnen. Es kommt darauf
an, wie schnell die ersten hinauf gelangen. Den Letzten sollte
er auf alle Fille stellen kdnnen, so dass ein gemeinschaftliches
Vorgehen der Helden gegen ihren Verfolger gefragt ist.

Der Untote

Rondrakamm (abgebrochen): INI 1H+W6 AT 11 PA7
TP IW+H4 DKN

LeP 36  AuP unendlich KO-

MR6 GS7 RS4

Nachdem dieser Kampf ausgefochten wurde oder die Flucht
gelang, stehen die Helden wieder oben auf dem abfallenden
Vorsprung der Hohle. Der Riickweg gestaltet sich genau so, wie
der Weg hinein. Die einzige Ausnahme bildet die Tatsache, dass
der Eingang auf der anderen Seite zugesponnen ist, was der
vorankletternde Held auf halbem Weg feststellen wird.

In der Falle

Vor den Helden liegt wieder die Spinnenhohle. Der vermeintliche
Ausgang ist jedoch zusponnen. Kurz darauf fillt von oben ein
Spinnenkodrper herab und bleibt auf Hohe des ersten Helden in
den Féden hingen. Der Kopf der Bestie besitzt die verzerrten

Ziige eines Menschen und entbloBt messerscharfe Zahne. Es
reifit sein Maul weiter auf als eigentlich moglich und speit einen
Strahl klebriger Masse aufihn - Entsetzensprobe.

Der folgende Kampf wird wahrscheinlich eine vollig neue
Erfahrung fiir Thre Helden, denn er wird sich dreidimensional
abspielen. Hier erhalten Akrobatikkiinstler, wie zum Beispiel
Gaukler, ihre Chance, sich heroisch zu bewahren. Gestatten Sie
Ihren Helden riskante Spriinge und akrobatische Einlagen, um
die Kreatur von einem in die Enge getriebenen Helden abzulen-
ken oder sich eine bessere Kampfposition zu verschaffen.

Ziel des Wesens ist es, seine Gegner voneinander zu isolieren -
will meinen, es versucht die Helden nacheinander abstiirzen zu
lassen. Weiter unten, in der Dunkelheit, gibt es ein Fangnetz,
das Helden auffingt, die sich nicht festhalten konnten oder
nach verpatzten Proben abstiirzten. Das chaotische Netz der
Spinnenmonstrositét zieht sich bis zum Fangnetz fort, so dass
gefallene Helden spéter wieder emporklettern kdnnen oder sich
auf halber Hohe gar selbst an einem der Striange festklammemn
konnen. Sobald jedoch ein Held aus der Sicht seiner Gefahrten
gestlirzt ist, springt das Ding ihm blitzschnell nach und wird ihn
mit klebrigen Féaden fesseln und knebeln.

Sobald das Ding jemand in dieser Art gefangen hat, klettert es
wieder zu den restlichen Gefdahrten empor und hat nunmehr
die Gesichtsziige des vermeintlich gestorbenen Helden. Es
spricht sogar guttural mit dessen Stimmlage, um die anderen
zu verunsichern. Wenn Qal'Morrugh mit seinem Fadenangriff
einen Gegner trifft, versucht es, ihn mit einem Ruck in die Tiefe
stiirzen zu lassen (KK-Probe + 5 zum festhalten).

Natiirlich kdnnen gefangene Helden versuchen, sich selbst zu
befreien; fiir eine konventionelle Befreiung ist allerdings eine
erfolgreiche Entfesselnprobe +7 und eine KK-Probe +3 von
Noten. Eine Befreiung aus eigener Kraft braucht mindestens
12 Aktionen, also 6 KR.

Verlangen Sie fiir simtliche Kletter-, Korperbeherrschungs-und
Akrobatikproben der Situation angemessene Aufschldge. Beachten
Sie dabei, dass die Striange klebrig sind und daher in manchen
Aktionen hilfreich oder behindernd sein kénnen. Erschwerend
kdmen Nachteile, wie HOHEN- und SPINNENANGST dazu, deren
halber abgerundeter Wert als Zuschlag zahlt. Hierzu kénnen
Sie alternativ auch die Regeln zum Kampf auf Bdumen (DGSL,
S. 58) nutzen.

Denken Sie bitte weiterhin daran, dass Sie die Charaktere nicht
hier schon "in Stiicke hauen". Diese Szene hat den Zweck, Thren
Spielern einen unvergessenen, spannenden und stimmungsvollen
Kampf zu prisentieren, der nicht jeden Tag vorkommt. Die
unten angegebenen Werte sind nur eine Richtlinie. Sollten Thre
Helden zu schnell mit "dem Ding" fertig werden, machen Sie es
etwas stirker, andernfalls schwichen Sie es etwas ab.

Der Qal'Morrugh

Beinzangen:  INI  114W6 (3 Aktionen pro KR)
AT 14 PAS TP 1WH3 DKN

Sdureodem: INI 12+W6 (nur alle 6 Aktionen einsetzbar)
K15 TP 1w+

Spinnenfiiden: INI 12+W6 (nur alle 4 Aktionen einsetzbar)
K17 TP-

LeP 77  AuP unendlich MRI18 RS 3*

*) gegen Kampfzauber, magische und geweihte Waffen, +3
gegen normale Waffen
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Das Netz, welches den Ausgang versperrt, kann mit kréftigen
Schldgen ("LeP" 60) und — schneller — mit Magie zertrennt
werden. Der Weg in den Gang zur "Freiheit" ist nun offen.

Nichts wie raus!

Bis zu dem Punkt, an dem die Skelette der Untergrundkédmpfer
liegen, geschieht nichts. Sobald der "Bannertriger" am ersten
Skelett voriiber geht, reckt der "kalte Alrik" mit einem Ruck die
Hénde in die Hohe und lésst die Knochen rasseln. Wahrscheinlich
werden nun mehrere Helden auf das arme Ding einschlagen,
bis es zu Brei zermalmt ist. Lassen Sie ihnen dieses Vergniigen
und geben Sie ihnen das Gefiihl, dass sie eine Gefahr abgewehrt
haben. Mehr als Zucken und Rasseln wird es jedoch nicht. Falls
das zweite Skelett nicht vorher schon zerhackt wird, passiert
hier dasselbe

Nach dieser Schrecksekunde haben die Helden eine kurze
Verschnaufpause, bis sie zur Tir zuriickkommen, die sie
offen vorfinden. Bei aufgeweckten Helden miissten jetzt alle
Warnglocken lduten. Nicht ohne Grund, denn wenn die Helden
durch den Gang ins Besprechungszimmer gehen, werden sie
dort von 10 mit Armbriisten und Kurzschwertern bewaffneten

FLucHT aus WARUVIIK

Uberblick: Von Warunk nach Eslamsbriick

Die bevorstehende, etwa 120 Meilen lange Etappe fiihrt die
Helden zum Dreildndereck Eslamsbriick.

Im Folgenden werden einige Szenen beschrieben, die Sie Ihren
Helden auf dem Weg nach Eslamsbriick présentieren sollten.
Soweit die Stiefel tragen bringt die Helden in die Situation,
Kontakt mit der Bevolkerung aufzunehmen und sollte 5 bis 10
Meilen nach dem Verlassen Warunks stattfinden.
Gegebenenfalls miissen Sie die eine oder andere Szene der
Tageszeit anpassen bei der die Helden marschieren.

Bringen Sie die Charaktere jedoch dazu, entlang oder neben
der ReichsstraBe zu gehen. Sollten sie sich weit abseits der
Strale bewegen, machen Sie ihnen das Leben so schwer, dass
sie zuriick zur Strafle gehen.

Beachten Sie bitte Folgendes: Die vor den Helden liegenden
Meilen sollen kein Spaziergang werden. Je nachdem, wie auffillig

Gardisten in Empfang genommen. Eine Ubermacht, der man
sich nicht stellen sollte. Wenn die Helden sich tatsdchlich mit
den Gardisten anlegen, verwenden Sie die Werte der néchtlichen
Patrouille (S. 38).

Wir wollen hoffen, dass die Helden den Riickzug antreten und
einen anderen Ausweg aus dem Berg suchen. Diesen finden sie,
wenn sie dem abwirts filhrenden Gang A folgen. An dessen Ende
gelangen sie in den Keller einer "harmlosen" Warunker Familie.
Diese besteht aus einem Ehepaar mit Sohn und einem Greis.
Wie und wann die Helden mit dem Banner aus Warunk flichen,
konnen wir unmdglich vorhersagen. Nun ist interessant, wie
auffallig sie sich benommen haben, ob es Tag oder Nacht ist
oder ob ihnen gar Gardisten nah auf den Fersen sind. Es bleibt
Ihnen als Spielleiter nichts Anderes iibrig, als diesen Teil des
Abenteuers zu improvisieren. Eine gute Moglichkeit ist die
Familie, bei der sie aus dem Keller kommen, denn sie hilft den
Helden unter Bestechung oder Bedrohung.

Falls die Helden in arge Bedringnis geraten, konnen ihnen
die tberlebenden, gefliichteten Widerstidndler des "Letzten
Banners" ein letztes Mal helfen. Benutzen Sie diese Gruppe
als Joker.

Thre Helden in Warunk geworden sind oder wie auffillig sie sich
aufdem Weg benehmen, verschérfen Sie die Reisebedingungen.
Wenn die Helden auf allen Vieren kriechen, ist es Zeit, den
Ochsenkarren (S. 47) ins Spiel zu bringen, damit sie ein wenig
Luft holen kénnen, um beim Finalen Schurkenstiick (S. 48)
zu bestehen.

Soweit die Stiefel tragen

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Ihr habt es geschafft. Die stinkenden Straflen und Stadt-
mauern Warunks sowie der Molchenberg liegen hinter euch.
Als ihr, das verfluchte Artefakt in eurem Gepéck, die letzten
Gebaude am Fufle des Molchenberges passiert, beginnt es
wieder leicht zu schneien. Derselbe eiskalte, pappige Schnee,
der euch auch schon auf dem Hinweg als Wegbegleiter
diente. FiinfMeilen stapft ihr in die hereinbrechende Nacht,
als [HELD] plotzlich den eiskalten Schnee schmerzhaft
unter seiner blanken FuBsohle spiirt.

Nach und nach verlieren die Helden die Sohlen ihrer Stiefel. Je
nachdem, wie tiefsie in dem weichen Gestein im Molchenberg
eingesunken sind, 16sen sich tote, organischen Teile regelrecht
auf. Der eisige Schnee ist dermafen kalt, dass die Fiifle bei jedem
Schritt niederhdllisch schmerzen, wenn sie nicht irgendwie
geschiitzt werden. Selbst Improvisationen reichen nicht lange
aus, um die Kilte fern zu halten. Es wird fiir die Helden nun
allerhochste Zeit fiir neues Schuhwerk zu sorgen, wollen sie
nicht dauerhafte Erfrierungen erleiden. Die nichste Moglichkeit,
an geeignete Schuhe zu kommen, bietet ein kleiner Weiler
Namens Thargunistein. Von der Anreise her kénnen sich die
Helden erinnern, dass dieser Ort in nicht allzu weiter Ferne
etwas abseits der Reichsstrafie liegt. Zudem fillt die Temperatur
seit dem Verlassen Warunks rasch ab, und ein eisiger Wind
kommt auf. Sollten Thre Helden meinen, sie brauchten so schnell
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Das VOLK UIID SEiNME AmGsTE
(SZEMARIOVORSCHLAGE)

- Wenn die Helden abermals bei Bauern tibernachten,
beschreiben Sie weiterhin die Angst vor etwaigen Spionen
Rhazzazors. Plotzlich benimmt sich ein Knecht oder der
Bauer selbst seltsam. Thm steht Angstschweill auf der Stirn
und in einem Moment, wo er sich unbeobachtet fiihlt (es
aber nicht ist), nimmt er etwas vom Kaminsims und 146t es
heimlich verschwinden. Bei diesem Gegenstand handelt es
sich um eine Traviastatuette oder eine dhnliche Reliquie, die
er versucht, vor den vermeintlichen Schergen zu verstecken.
Sie werden sehen, daraus entstehen rollenspielerisch
grandiose Szenen. Ferner vermittelt dies, dass ein Grofteil
des einfachen Volkes nach wie vor an die Zwolfe glaubt
und insgeheim hofft, dass sich das Blatt bald wieder zum
Guten wendet.

— Einer anderen Szene geht voraus, dass Helden in einer
Scheune iibernachten diirfen. Nachts wird das Tor von
Auflen verrammelt und die Scheune unter dem Gejohle
samtlicher Nachbarn, die mit Heugabeln und Dreschflegeln
bewaffnet sind, angesteckt.

- Sie sehen, Moglichkeiten ergeben sich viele. Nutzen
Sie solche und dhnliche Szenen, um IThren Helden nahe
zu bringen, wie das Volk in der Warunkei fithlt und vor
allem lebt.

nichts Vemiinftiges fiir ihre Fiile, dann bestrafen Sie dieses
Verhalten hart mit dem Verlust einiger Lebenspunkte, bis hin zu
ernsthaften Erfrierungen.

Thargunistein

Dies ist ein kleiner Weiler mit 14 Anwesen, von denen eines
niedergebrannt ist. Natiirlich hie8 dieser Weiler nicht immer
so. Erst als Rhazzazor die Macht in der Warunkei iibernahm,
wurde das einstige Feldstein umbenannt. Grund dafiir war, dass
sich der groBe Findling in der Mitte des Weilers wéhrend der
Schlacht an der Trollpforte schwarz verfarbte.

Wenn die Helden nach Einbruch der Dunkelheit an irgend einem
Haus klopfen, gewdhrt ihnen zundchst niemand Einlass. Erst
nach heftigem Pochen oder Gebriill 6ffnet sich ein Fensterladen
einen Spalt und jemand fragt dngstlich, wer zu dieser Zeit klopft.
Sobald die Helden mit Nachdruck ihr Anliegen vortragen, wird
ihnen rasch gedfthet und ein hagerer Mann mit blasser Haut
und tiefen Augenridndern wirft sich vor ihnen auf den Boden. Er
wimmert und entschuldigt sich inbriinstig und erklart, dass er ja
nicht wusste, wer vor seiner Tiir steht.

Der Bauer halt die Helden fiir eine Soldnertruppe Rhazzazors,
der er natiirlich Obdach fiir die Nacht bieten wird. Er trommelt
die Bewohner zusammen, die aus seiner Frau, einer neunzehn-
jahrigen Tochter, einem zwdlfjahrigen Sohn und einem Knecht
bestehen. Hernach bringt er den Helden einen Krug Wein und
weist seine Frau an, ein warmes Essen fiir die durchfrorenen
Giste zu bereiten. Seine Tochter schickt er in die Kiiche, um
Wasser fiir Fullbader zu erwérmen.

Die Helden haben nun zwei Moglichkeiten. Entweder sie spielen
die Soldnertruppe, fiir die man sie hélt und werden so nicht
auffallig, oder sie offenbaren sich, was dazu fiihren konnte, dass
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man sie spiter melden wird. Wie die Helden auch reagieren,
die Familie hélt die Helden fir Schergen Rhazzazors oder gar
Spione, die sie einer Probe unterziehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Die Tochter betritt wieder den Wohnraum, fiillt bereit
gestellte Schalen mit heilem Wasser und schiebt diese vor
eure Fiile. Wohltuende Wérme macht sich in euren Zehen
breit und ldsst das Gefiihl zuriickkehren. Nach einiger
Zeit kommt die Bauerin mit einem muffig riechenden
Gemiiseeintopfaus der Kiiche und stellt ihn aufden Tisch.
Der Bauer setzt sich zu euch und faltet die Hinde. Mutter,
Kinder und Knecht knien sich neben den Tisch und tun
es dem Hausherren gleich. Der Bauer beginnt mit leiser
Stimme zu beten: "Herrin der Speisen, wir danken dir
fiir deine Gaben. Sie werden uns laben und lassen dein
Wirken gedeihen. Segne unser Mahl, huldvolle Konigin -
Mishkhara, sei unser Gast."

Wie sich diese Szene weiterentwickelt, hingt natiirlich vom
Verhalten der Helden ab. Wie die Helden auch immer Handeln
— diese einfachen Leute haben schreckliche Angst vor dem
schwarzen Drachen und seinen Schergen. Niemals wiirden sie
sich offenbaren und frei aussprechen, dass sie in Wirklichkeit die
Zwolfgotter anbeten. Die Familie wird aus Angst vor Repressalien
bereitwillig ihre Schuhe geben. Eine Bezahlung lehnen sie strikt
ab, denn sie sind die Tributpflichtigen.

Bringen Sie mit dieser Szene lhre Helden der Verzweifelung
nahe. Sie sollen erleben, wie grausam dieses Land geworden
ist und merken, dass die Angst vor Rhazzazors Arena stirker
als alles andere ist.

Das Blutbad

Der im Folgenden beschriebene Traum wird von den Helden in
der ersten Nacht, nachdem die Warunk verlassen haben kollektiv
getraumt. Selbst Zwergen, die normalerweise nicht trdumen,
wird dieses Ereignis beschert. Es handelt sich um einen Traum
Rhazzazors, der aufalle denkenden Wesen ebenso wirkt wie auf
ihn. Sobald die Helden aus dem Traum erwachen, wird jeder
von ihnen 3 LeP verloren haben. Eine natiirliche Regeneration
bleibt aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Du sitzt in einem riesigen Becken, nein, es ist kein Becken,
es ist ein gigantischer Drachenschadel, der bis unter den
Rand mit kdrperwarmem Blut gefiillt ist. Du fiihlst dich
gut und merkst, wie das Bad dich kraftigt und dir reinste
Lebensenergie zufiihrt. Wohlige Warme hiillt dich ein,
und der eiserne Geruch des Blutes lasst dich an weit
zuriickliegende Zeiten denken — gute Zeiten. Deine
Augenlider werden immer schwerer, denn die Wéarme des
Bades ist reinste Geborgenheit.

Doch jah wirst du aus deinem Schlummer gerissen, denn aus
den Lachen des tibergeschwappten Blutes wachsen riesige
Kristalle empor und umwinden deine Gliedmafen. Die
scharfen Kanten ritzen dich und niederhéllische Kélte fahrt
in deinen Korper. Du windest dich, versuchst, die Fesseln zu
zerreiflen, doch sie geben dich nicht frei. Das Blut, welches
eben noch so wohlige Warme verbreitete, wird immer heif3er



und beginnt zu kochen. Du leidest hollische Schmerzen. Die
kalten Fesseln. Das kochende Blut. Ein roter Nebel steiget
empor und sammelt sich unter der Decke deines Gemachs.
Immer heiBler scheint das Blut zu kochen. Hautfetzen
schwimmen obenauf— ja, es ist deine Haut!

Die blutigen Nebel bilden einen Strudel, immer schneller
dreht er sich und zerrt an dir bis er dich aus dem Bad
hebt. Die Fesseln reilen und der Rest deines Daseins wird
hineingesogen. In weiter Ferne erkennst du eine gigantische
Feste aus reinster Nacht, in deren Mitte eine Miihle steht.
Abertausende Blutstropfen, in denen du die Gesichter deiner
Opfer erkennst, begleiten dich — sie lachen.

Die Drachengarde

Die Helden konnen in der Nacht einen Fackelzug erkennen,
der vor ihnen auf der Reichsstrae marschiert. Aufler der
Drachengarde mit 4 Schwadronen ziehen 3 Banner S6ldner und
2 Banner aus dem endlosen Heerwurm die Straf3e entlang. Hinter
dem Drachenbanner konnen die Helden sechs schwarzberobte
Reiter erkennen — offenbar Nekromanten. Hinzu kommt
am Ende des Zuges der Tross mit etwa 15 Planwagen. Diese
Begegnung sollten Sie einbringen, damit die Helden mit dem
Uberholen dieses Zuges ein kleines Erfolgserlebnis haben.
Unvorsichtige Helden kdnnen von Spahern entdeckt und gestellt
werden. Die Spéher des Feindes sind zu zweit unterwegs; einer
von ihnen ist mit einem Bogen bewaftnet. Er besitzt einen Pfeil,
der mit einem APPLICATUS-FLIM FLAM belegt ist, um den
Tross bei Gefahr zu warnen. Im Falle eines Kampfes nehmen
Sie die Werte eines Stadtgardisten (S. 38) und verdndern Sie
diese nach eigenem Ermessen.

Die Menschenjiager

Als die Helden rasten wollen, entdecken sie in einem kleinen
Wald eine leerstehende Kohlerhiitte an einer Lichtung. Die
Hiitte ist von der Strale aus kaum zu sehen, bietet Schutz vor
Wetter und Sicht und ist damit ein idealer Unterschlupf

Fiir folgende Szene sollte es zumindest einigermaBen hell sein,
damit das Folgende gut zu sehen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Ihr rastet nun schon ein paar Stunden und hort pl6tzlich
von der Strae her Geschrei und laut gerufene Befehle.
Neugierig spédht ihr aus der Deckung und erblickt ein
Monstrum mit vier Schritt langen Hithnerbeinen. Der Leib
ist ein einziges, riesiges Maul, welches weit aufgerissen
aussieht, als sei es ein hiittenartiger Unterstand. Aus diesem
Maul stiirmen sechs Hascher - vier Menschen und zwei
Orks — die, mit Wurfnetzen und Bogen bewaffnet, einer
fortlaufenden Familie hinterherhetzen. Hoch in der
Luft erkennt ihr einen Karakilreiter. Zwei Reiter auf
nachtschwarzen Pferden verfolgen einen jungen Mann. Der
erste reitet den Fliichtenden kurzerhand nieder, worauf
dieser stiirzt. Als er sich wieder aufrappelt ist der zweite
Reiter heran und durchbohrt mit seiner Lanze den rechten
Oberschenkel des Mannes.

Etwas Abseits rennt eine junge Frau aufden Waldrand zu,
die zweibeinige Bestie knapp dreifig Schritt hinter ihr. Kurz
bevor sie die schiitzenden Baume erreicht, durchbohren zwei




Pfeile ihren Leib. Sie stiirzt schwer, kriecht blutspuckend
aufallen Vieren zu den nahen Biischen und legt ein Biindel
in deren Schutz. Wieder rafft sie sich auf, greift einen vor
ihr liegenden Ast und rennt mit einem lauten "Ihr Zwolfe,
steht uns bei!" aufihre Peiniger zu ...

Die Helden erleben gerade, wie eine junge Familie eingefangen
wird (Entsetzensprobe + 3). Nun sind wir mal gespannt, wie
die Helden in dieser Situation reagieren. Bleiben sie in ihrem
Versteck, um sich nicht in Gefahr zu bringen und damit den
Auftrag zu gefahrden? Oder treten sie aus ihrer Deckung
und versuchen, die Familie zu retten? Den Helden sollte klar
sein, dass es sich um eine schwer zu schlagende Ubermacht
handelt.

Sie vermuten richtig, in dem Biindel, das die Frau versteckte, liegt
ein Saugling, den die Helden hoffentlich mitnehmen werden.
So haben sie zumindest ein Leben gerettet.

Diese Szene ist wiederum dazu gedacht, die Helden verzweifeln
zu lassen.

Sollte es wider Erwarten zu einem Kampfkommen, werden sich
die sieben Jéger bis aufs Blut verteidigen. Sie sind in der besseren
Situation und glauben nicht an eine Niederlage. Sollten die
Helden es tatsdchlich mit List, Tiicke und Heldenmut schaffen,
diese Ubermacht zur Strecke zu bringen, dann sei es ihnen
gegonnt. Nach einem Kampf werden die Recken mit Sicherheit
ziemlich geschwicht sein. Bestrafen Sie dieses Verhalten mit
der nichsten Szene (siche Laufende Biume), die Sie nahtlos
anbinden koénnen. Bringen Sie lhre Helden an den Rand der
Erschopfung. Jagen Sie sie durchs Land und génnen Sie ihnen
kaum noch Ruhe.

Menschenjiger (Mensch)

Schwert: INI 114+W6 AT 15 PA 13
TP IW+H  DKN
Kurzbogen: INI 11+W6  FK 16
TP IW+3 DKF
LeP 34 AuP 35 KO 14
MR3 GS7 RS 3 (Lederharnisch)
Menschenjéger (Ork)
Schwert: INI 12+W6 AT 15 PA 11
TP IW+H4  DKN
Wurfspeer: INI 12+W6  FK 15
TP IW+3 DKF

LeP 39 AuwP 40 KO 15
MR1 GS6 RS4 (Hautund Lederriistung)

Ghumai-Kal (Lolgramoth-DZimonid)

Krallen: INI I+tWB AT 10 PA2
TP 3W+2 DK N/S

LeP 150 AuP unendlich

MR 12 GS 11 RS 4* (an den Beinen 6)

*) gegen magische oder geweihte Waffen, jeweils +3 fiir

normale Waffen

Karakil (eingehornter Diener Lolgramoths)
Biss: INI W6 AT 10 PA3
TP 3W+3 DKN
LeP 150 AuP unendlich
MR 25* GS 181 RS4
*) gegen BEWEGUNGEN STOREN, Hellsichts- und Verstindi-
gungszauber; MR gegen Beherrschungen: 50; immun gegen
Verwandlungen und Illusionen

Der Karakilreiter (Magier)

Stab: INI 8$#W6 AT 14 PA 12
TP 1W+l DK N/S

LeP35 AuP29 AsP62  KOI2

MR8 GS8 RSl (Robe)

Wichtige Zauberfertigkeiten: IGNISPHAERO 9, IGNIFAXIUS 8,
HORRIPHOBIUS 11, ARMATRUTZ 8, GARDIANUM 9, EIGNE
ANGSTE 13

Der Magier wird nur aus der Luft angreifen und es vermeiden, in
den Nahkampf zu geraten. Sollte er gezwungenermalien auf den
Boden geraten, wird er bis zum Tode kdmpfen. Ansonsten wird
er versuchen zu fliehen, um Verstirkung zu holen.

Es ist gut moglich, dass die Helden im Falle eines Sieges die
Pferde der Jéager einfangen wollen. Einzufangen sind die Tiere,
doch sie lassen niemanden auf ihren Riicken. Sollte es ein Held
versuchen, so beilen sie ihn mit ihrem Raubtiergebiss.

Laufende Biume

Diese Begegnung ereignet sich wihrend einer Rast im Wald
oder am Waldrand. Optional im direkten Anschluss an die zuvor
beschriebene Szene. In diesem Fall miissten Sie den folgenden
Text dementsprechend angleichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Rubhig ist der Wald. Nichts regt sich. Ihr scheint das einzig
Lebendige in diesem Forst zu sein. Doch dann hort ihr ein
Knacken, gar nicht weit entfernt von eurem Lagerplatz.
Dann herrscht kurze Zeit Stille - da ist es wieder. Ein,
zwel, drei Schritte. Nur einen halben Steinwurfentfernt. Thr
schérft eure Sinne, starrt in die Richtung und seid bereit
fir das, was dort auf euch zu kommt. Ja, es kommt auf
euch zu! Nun seht ihr einen Schatten, kleiner als ein Pferd,
grofer als ein Hund — es ist ein Reh. Das dem Hungertod
nah stehende, eigentlich scheue Waldtier, kommt direkt auf
euch zu. In etwa fiinf Schritt Entfernung bleibt es stehen
und schaut euch aus treuen Rehaugen an, deren Licht in
diesem Augenblick bricht. Schmerzerfiillt kreischt das Tier
heftig aber kurz auf. Das Reh wird durchgeschiittelt. Rehblut
spritzt euch entgegen und befleckt den Schnee, als das Tier
vom Ast eines nahe stehenden Baumes in die Héhe gerissen
wird. Ein weiterer Ast umschlingt mit seinen Zweigen den
Rehkopfund reiflt ihn ab.

Es scheint so, als wringe der Baum das Tier iiber sich aus.
Rehblut, dass iiber Aste spritzt, lisst sie ruckartig anwachsen
und schiittelt den Baum durch. Es knirscht. Schwarze
Wurzeln wiihlen das Erdreich auf. Der Baum, der euch aus
mehreren dunklen Astlochern zu fixieren scheint, bewegt
sich auf euch zu.

Nach dem ersten Baum werden noch zwei weitere "lebendig"
und bewegen sich in Richtung der Helden. Nach einer Entset-
zensprobe wird es Zeit, sein Gepack zu schnappen und das
Weite zu suchen. Geben Sie den Helden nicht zu viel Zeit. Die
Béaume sind nicht so langsam, wie man glauben mag und werden
die Helden selbst aus dem Wald heraus verfolgen. Obwohl sie
langsamer sind, geben sie nicht auf. Erst, wenn die Helden aul3er
Sichtweite sind, verwurzeln sie und warten auf andere Opfer.
Um vor den Bidumen zu flichen, miissen die Helden einen
leichten Laufschritt an den Tag legen. Jagen Sie die Helden bis
an den Rand der Erschopfung.
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Der Blutbaum (Agrimoth-Déimonid)

Ast: INI 4+tW6 (3 Aktionen pro KR)
AT 8* PAO
TP 2W+3 DK N/S

LeP 140 LeP (Ast) 25 AuP unendlich

MR 12 GS5 RS 3** (Rinde) RS 2**(Ast)

*) Bei einer 1 versucht der Baum, sein Gegeniiber zu greifen
und in die Luft zu heben. Gelingt diese Attacke, umfasst der
Baum nach W6+3 Aktionen mit einem anderen Ast sein Opfer
und versucht, es zu zerreiflen, was 2W20 SP verursacht.

**) RS gegen magische und geweihte Waffen; jeweils +2 gegen
normale Waffen

Der Ochsenkarren

Diese Begegnung sollten Sie Thren Helden frithestens einen
Tag vor Eintreffen in Eslamsbriick bescheren. Sie bietet
eine hervorragende Chance, sich in Galottas Stiitzpunkt
einzuschleichen und sich vorher noch ein wenig auszuruhen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Vor euch rumpelt langsam ein mit einer Plane {iberspanntes
Fuhrwerk tiber die Straf3e. Ihr erkennt zwei Personen, einen
Mann und einen Zwerg, die hinten auf der Ladeflache
hocken. Eine Frau geht, ihren Blick zum Kutschbock
gewandt, gestikulierend neben dem Wagen her und unterhélt
sich offenbar mit dem Wagenlenker. Ihr koénnt nicht erken-
nen, was dort so schwer von Tieren gezogen wird. Einzig
die Aufschrift aufder Plane, "Steinmetz Grundelstein", mag
verraten, was sich im Innern verbergen konnte.

Der Wagen wird von zwei Ochsen gezogen und ist offensichtlich
nachtréglich verstirkt worden. Auf dem Kutschbock sitzt neben
dem Wagcnlenker ein weiterer Mann.

Bei diesen fiinf Personen handelt es sich in der Tat um zwei
Steinmetze und drei Hilfsarbeiter. Sie bringen ihre Fracht,
Agrimoth geweihte Basaltplatten, zur Baustelle nach Eslamsbriick
und sollen dort arbeiten.

Die Uberquerung der Grenze und das Betreten des Bauplatzes
gestattet ihnen ein auf fiinf Personen ausgestellten Passierschein.
Diesen zeigen sie bei einem Gesprich stolz den Helden.

Sprechen die Helden die Bauarbeiter an, sind diese gerne zu
einem Plausch bereit. Sie erzdhlen, dass sie zur Baustelle bei
Eslamsbriick unterwegs sind und freuen sich schon auf die
vor ihnen liegende Arbeit. Sie sind froh, fiir {iber ein Jahr aus
Warunk fort zu sein, denn so kénne man wieder albtraumlos
schlafen...

Wie diese Szene ablduft, ist kaum zu erahnen. Es mag sein,
dass die Helden sich als Agenten Rhazzazors ausgeben und die
Bauarbeiter liberpriifen. Vielleicht iiberrumpeln sie die Arbeiter
und legen sie gefesselt in ein nahes Waldstiick. Aufeinen Kampf
lassen sich die Handwerker nicht ein.

Unterhalb der Ladefliche befindet sich Stauraum fiir Stangen,
Bretter, Werkzeug und dergleichen. Dort lassen sich ohne
weiteres gro3e Waffen und das Banner verstecken.

Auf der Ladefliche liegen dreizehn, zweieinhalb Finger
dicke, Basalttafeln, die mit Zhayadglyphen beschriftet sind.
Offensichtlich handelt es sich hierbei um eine Agrimoth
chrerbietige Segnung.

Der Wagen ist die beste Chance, in Galottas Kastell, als
Bauarbeiter getarnt, einzudringen. Hinzu haben sie sogar einen
Passierschein, den sie unter Umstéinden noch ein wenig félschen
miissen. Machen Sie lhren Helden diesen Karren schmackhatft.
Lassen Sie ggf. die Bauarbeiter davon reden, dass man nur
mit einem Passierschein die Grenze zu anderen Léandern
iiberschreiten darf- und dann noch die Baustelle; ohne
Passierschein wird man dort eh gleich geopfert...

Die Briicke bei Eslamsbriick

So die Helden mit dem Ochsenkarren unterwegs sind, werden
sie die Tobimora sicherlich iiber die Briicke {iberqueren. Noch
bevor sie dorthin kommen, erkennen sie siidlich des Gewassers,
etwas abseits der Strafle, eine nachtraglich vergroBerte und
befestigte Wechselstation - Rhazzazors Stiitzpunkt.

Am Ende der Briicke ragt ein alter Zollturm auf, in dem sowohl
warunksche als auch transysilische Soldaten den Passierschein
iiberpriifen und die Helden einreisen lassen. Ohne Passierschein
werden sie schlichtweg zuriickgeschickt. Kommt es zu verbalen
oder handgreiflichen Auseinandersetzungen, werden die Helden
festgenommen und eingekerkert. Die Besatzung des Turms
besteht aus 12 Soldaten und einem Magier.

S ussierschein

Regent g MWearunty, und Hovischer diberv die Lobenden wie die Jolen; gestaller den Wev’nme&dwn

m@xuféa//af Grundelstein

DYir, e%/mggago@

wnd denstibeilomn

joa/tm SHeinhaner
Ondevina ﬂu’o/&éfwo/m
jato/m (gmaagvma/
die Grengen des Reiches yu dem Behufe yu verlassery dass sie den gesegnelen Basall yum RBauplaly des
Fandimoniums bringen. Shnen sei auferlegl, five dreigehn Monde dord e schaffen. JI/M&MJM% diesev Feil

sed ihmen befohlen; nach Nawunk dickgutehnen:
st
Ratolus dev e%/c/ma/aﬂw/

47



DaAs FIMALE SCHURKEINSTUCK

UBEKBLiCK

Wir gehen im Folgenden davon aus, dass die Helden mit dem
Ochsenkarren reisen und insofern iiber einen Passierschein
verfligen. Andernfalls diirfen Sie ab jetzt frei improvisieren. Die
beste Moglichkeit, die Tobimora ohne Briicke zu {iberwinden,
bieten Boote, die sich die Helden stromauf- oder abwérts in nicht
allzu weiter Entfernung aneignen kdnnen.

Fahren die Helden direkt zur Holzfeste, werden sie am Tor
angewiesen, die Basaltplatten zunédchst an der Baustelle
abzuliefern. Dabei ist es einerlei, ob es Tag oder Nacht ist; auf
der Baustelle wird zu jeder Tageszeit gearbeitet.

Nachdem die Helden dies

haben. Wo gibt es schliefllich geriistete und bewafthete Stein-
metze?

Mit dem Entrollen des Banners und den herannahenden
Untoten bricht Panik im Stiitzpunkt aus. Dies gibt den Helden
die Freiheit, sich als Soldner getarnt frei zu bewegen und
letztendlich zu flichen.

Die Baustelle

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen
Etwa eine Meile vom nérdlichen Ufer entfernt erhebt sich
der Stumpf eines riesigen Bauwerks aus dem Boden. Aus

erledigt haben, werden sie ins
Kastell geschickt, um dort
den Wagen unterzustellen.
Somit sind sie in der Bastion
und konnen sich bedingt frei
bewegen. Wir hoffen doch,
dass die Helden sich getarnt

Das DREILAONDER-ECK

1. Galottas Kastell,; Holzpalisaden mit Wehrgéngen
2. Bauplatz des Panddmoniums

3. Ausgrabungsstelle; halb abgetragener Hiigel

4. Befestigter Weiler; Xeraans Stiitzpunkt

5. Fischersiedlung

6. Zollturm

7. Befestigte Wechselstation,
Rhazzazors Grenzfeste
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der Ferne gesehen scheint es, als konne man es nicht
richtig fixieren. Immer wieder verschwimmen Teile vor
euren Augen. lhr erkennt eine grole Anzahl von Zelten
und Holzschuppen, die um die Baustelle herum errichtet
wurden. Riesige Steinquader und Holzstapel liegen um und
auf dem Bauplatz. Thr vermisst jedoch die fiir Baustellen
typischen Hebebalken; kein einziger ist zu sehen. An langen
Stangen hidngende Metallkorbe, in denen Feuer brennen
und den Platz beleuchten. Als ihr ndher kommt, erblickt ihr
verschiedenste Ddmonen, Untote und Golems, die neben
etlichen Menschen an dem Bauwerk arbeiten. Weiterhin seht
ihr einen Altarstein, aufdem ein lebloser, blutverschmierter
Jingling liegt. Thr versucht, in eine Richtung zu schauen, in
der ihr kein Scheusal oder die entsetzliche Pein der Menschen
seht, als wie aus dem Nichts ein seltsam durchscheinender
Zwerg neben eurem Wagen steht. "Hey ihr Siechenalriks,
wenn ihr hier noch langer so faul rumsteht, dann setzt ihr
Schimmel an! Wer seid ihr iiberhaupt und was habt ihr da
aufdem Karren?"

Das Bauwerk wird ein Panddmonium, welches allen zwolf Erz-
damonen und Borbarad geweiht sein wird— Eine dreizehnstufige,
dreizehnseitige Pyramide von gigantischen Ausmafen.

Mit den Helden spricht niemand anderes als Jandrin, Sohn des
Andrasch. Besser gesagt, dessen Geist, denn Rhazzazor hat den
Verstorbenen einst zuriickgeholt und verpflichtet, die Bauarbeiten
Warunks zu {iberwachen. Fiir den Bau des Unheiligtums wurde
der Zwergenbaumeister damit beauftragt, sich hier als Vorarbeiter
sein Unleben zu verdienen.

Nun mag es natiirlich sein, dass ein Held im Abenteuer
Grenzenlose Macht auf Arras de Mott war, wo Jandrim starb.
Eine sehr delikate Szene fiir diesen Helden, umso mehr wenn
er an des Zwergen Tod beteiligt war. Wir wollen hoffen, dass
er sich so gut verstellen kann, das der Zwergengeist ihn nicht
wiedererkennt.

Nachdem die Helden Jandrim erklért haben, was sie bringen,
weist er sie an, die Seitenwinde herunterzuklappen und die\Plane
abzunehmen. Es kidme dann "efwas”, um die Platten abzuladen.
Danach haben sie den Wagen in den grofien Schuppen in
Galottas Feste zu bringen und sollen sich dort durchfragen, wo
sie einen Schlafplatz finden. Am néichsten Morgen wird er sie
dann aufder Baustelle einweisen.

Der Zwerg stapft hier und dort rumnédrgelnd oder die Arbeiter
antreibend davon. Nur kurze Zeit spéter kriecht ein Dharai, ein
zwolf Raumschritt messender, gallertartiger Ddmon, auf den
Wagen zu, fliefit unter die Platten und trégt sie fort.

In der Nédhe des Panddmoniums kénnen Sie je einmal auf
Widharcals Wahn und Nagrachs Hauch wiirfeln (sieche DK, S.
78, 139).

Zum Pandédmonium vergl.: DK, S. 61.

Zu Jandrim vergl.: Grenzenlose Macht, S. 53.

Den Dharai finden Sie in der MA, S. 153., bzw. in GD

Die Ausgrabungsstelle

Ein kleiner Hiigel, neben dem ein groBes Zelt steht, wurde von
der Seite her abgetragen und ist bereits halbiert. In der Mitte des
Hiigels erkennt man einen grofen, rundlichen Stein, der zum
Teil freigelegt wurde. Gehen die Helden ndher an den Hiigel
heran, so werden sie von einigen Soldnern, die in der Néhe
Wache stehen, fortgejagt. Aus dieser Entfernung koénnte man
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nach einer gelungenen Probe auf Sinnenschdrfe +4 meinen,
dass der Stein entfernt an einen Kopf erinnert. Helden, die
sich unsichtbar oder in anderer Form an die Ausgrabung
heranschleichen, konnen aus ndchster Ndhe erkennen, dass es
sich tatsdchlich um den Teil eines riesigen Hauptes handelt.
Dessen Geheimnis ist jedoch ein anderes Abenteuer ...

Galottas Kastell

Das Kastell besteht aus zwei Steingebduden und einem groflen
Holzschuppen, die von einer hdlzernen Palisade mit Wehrgéngen
umgeben sind. An den Ecken befinden sich jeweils kleine Tiirme
mit Plattformen. Aus dem Hauptgebiude ragt ein steinerner
Turm heraus, auf dem Galottas Banner im Wind weht. Tagsiiber
stehen die Tore offen und werden von zwei Gardisten bewacht.
In der Nacht ist das Mannloch im Westtor geéffnet, an dem
dann vier Wachen stehen. Im Hauptgebaude sind Gardisten,
So6ldner und Magier untergebracht. Diesem Bauwerk gegeniiber
steht das Unterkunftsgebdude fiir besondere Arbeiter, wie z.B.
Steinmetze. Alle Hilfsarbeiter schlafen drauen an der Baustelle
in Baracken und Zelten. Der grofle Schuppen beherbergt einen
vom Rest getrennten Stall fiir Pferde und Ochsen, sowie eine
Werkstatt und Stellplétze fiir mehrere Planwagen. Werkstatt und
Stellplatz sind ein grofer Raum, von dessen Mitte eine Treppe
zu einem Dachboden filihrt. Auf diesem liegen Ersatzteile, wie
Wagenréder, Bretter, Balken, und anderes Geriimpel, was
ihn sehr uniibersichtlich macht. Ein grandioser Ort, um das
Banner zu verstecken. Falls Thre Helden einen anderen Ort
fir das Banner wihlen, diirfen Sie auch hier improvisieren.
Moglichkeiten gibt es genug.




Das BanoeER WiRD ENTROLLT!

Fiir den Erfolg ist es egal, wo das Banner entrollt wird. Wichtig
allein ist, dass es nicht zu schnell entdeckt wird. Sobald die
Helden einen geeigneten Ort gefunden und das Banner aktiviert
haben, geschieht Grauenhaftes.

Das Banner hiangt zundchst schlaff herunter. Doch nach wenigen
Augenblicken kommt Bewegung in den Stoff, erst langsam, dann
immer stérker, als wiirde ein ddimonischer Wind wehen, den die
Helden jedoch nicht spiiren.

Magiebegabten Personen diirfte bereits beim Auffinden klar
geworden sein, dass das Banner eine unglaublich ddmonische
Ausstrahlung hat. Falls ein magiebegabter Held beim Entrollen
anwesend ist, erhélt er eine dhnliche Vision, wie beim Beriihren
des eingerollten Banners. Hat er jedoch jetzt Kontakt mit dem
Artefakt, schaut er direkt in Thargunitoths Reich und bekommt
auf einen Schlag das Leiden unzdhliger Seelen mit (Eine nihere
Beschreibung finden Sie in der MA ab S. 140). Selbst nicht
magiebegabte Helden werden von Brechreiz geschiittelt und
haben Anteil an blitzartigen Visionen aus dem Reich der
dunklen Herrin. Magiebegabte Helden wiirfeln eine Probe auf
Selbstbeherrschung +7, Elfen + 9, andere Helden +5, um nicht
fir IW20 KR das Bewusstsein zu verlieren; allerdings nur, wenn
sie das Banner direkt sehen oder in dessen unmittelbarer Nahe
stehen - 7 Schritt Radius. Verlangen Sie von anwesenden Helden
einen Wurf auf W20. Bewusstlose Helden erleiden bei 13-20
einen bleibenden geistigen Schaden, die anderen bei 17-20.
Welcher Art dieser Schaden ist und wie lange er anhilt, diirfen
Sie entscheiden, denn nur Sie wissen, was Sie ihren Helden
zumuten kdnnen.

Die Knochen kommen ...

Kurz nachdem die Helden das Banner aktiviert haben, hort man
von den Wehrgéngen laute Rufe, die sich Augenblicke spéter in
Alarmgeschrei ausweiten. Jetzt ist die Zeit gekommen, sich zu
orientieren und einen vorbereiteten Fluchtplan durchzufiihren
—soweitvorhanden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Von den westlichen Wehrgiangen hort ihr laute Schreie, die
wenig spéter in einem wahren Gewitter gebriillter Alarmrufe
von der Ostseite untergehen. So schnell, denkt ihr euch,
und sucht nach einer Fluchtmoglichkeit. Doch bevor ihr
eines der Tore erreicht, werden diese mit lautem Knallen
geschlossen und verrammelt. S6ldner, von den Alarmrufen
aufgeschreckt, rennen die Stiegen zum Wehrgang empor.
Die Rotzen aufden Tiirmen werden klargemacht und nach
allen Seiten ausgerichtet. Vom Turm des Haupthauses fliegt
eine gleiBende Kugel in den Himmel und explodiert etwa
flinfzig Schritt {iber ihm in einem Feuerball. Ein heilloses
Durcheinander bricht los ...

Beschreiben Sie Helden, die auf einen Wehrgang steigen, dass
sdmdiche Untote von der Baustelle aufdas Kastell zumarschieren.
Im Osten jedoch scheint die wahre Bedrohung zu liegen.
Aus dem schneeiiberdeckten Boden erheben sich zahlreiche
humanoidc und tierhafte Skelette — zum Teil geriistet und mit
rostigen Warfen bewaffnet, fetzt konnen Sie Thre Helden auf
GeschichtswissenoderKriegskunstwiirfelnlassen. Einebestandene
Probe ergibt, dass sich genau hier vor gar nicht allzu langer

Zeit die Schlacht von Eslamsbriick zugetragen hat, welche die
Kaiserlichen verloren. Offenbar ist eine Grof3zahl der Gefallenen
nicht verbrannt, sondern nur provisorisch an Ort und Stelle
begraben worden.

Die belebten Gerippe werden stumm auf das Kastell zulaufen
und an den Toren riitteln. Immer mehr kommen vom fieien
Feld und schliefen sich ihnen an. Sogar jiingst geschlachtete
Schweine und dergleichen erheben sich und laufen durch die
Feste — alles, was einmal tot gewesen ist, lebt nun wieder und
strebt dem Banner zu ...

Die Untoten greifen von sich aus Niemanden an; die Helden
konnen slalomartig an ihnen vorbeilaufen. Nur wenn sie
angegriffen werden, kommt ein niederhdllischer Zorn {iiber sie,
der alles Lebende zu vernichten trachtet. Sie konnen entscheiden,
wann dieser Zorn soweit angewachsen ist, dass er von einem
Untoten zum anderen springt und ein Heer des "untoten Zorns"
iiber die Lebenden hereinbricht.

Es ist natiirlich nicht abzusehen, wie viel die Helden von diesem
Spektakel mitbekommen. Falls Thre Gruppe sich ein wenig Zeit
gonnt, bescheren Sie ihr eine schauderhaft schones Spektakel.
Sollte sie sich jedoch zu viel Zeit nehmen, konfrontieren Sie
sie mit einem Weibel, der sie in die Schlacht schickt oder mit
der Tatsache, dass sie wihrend ihres "Slalomlaufs" von Untoten
angegriffen werden.

Irgendwann kommt der skelettierte Nachschub (Entsetzensprobe
+ TOTENANGST) iiber die Briicke, dem bald lebende Gardisten
folgen und noch spéter die Drachengarde. Wir wollen hoffen,
dass Thre Helden spétestens zu diesem Zeitpunkt nicht mehr
vor Ort sind.

Denkbar wire es zum Beispiel, dass die Helden sich bei einem
Weibel melden, um den Untoten vor den Toren der Festung
entgegen zu treten. Einmal auBerhalb der Mauern sollte es
ihnen gelingen, sich von ihrer Truppe zu separieren oder
gar lautmalerisch den eigenen Tod vorzutduschen. Da die
Untoten sich auf das Banner und weniger auf fliichtende
Helden konzentrieren, ist es nicht schwer, durch ihre Reihen
zu brechen.

Die Flucht ins Sanktuarium

Nachdem die Helden das Kastell hinter sich gelassen haben,
heif3t ihr Ziel das Sanktuarium Hort Drachenblick in der
Tesralschlaufe, der starken FluBbeuge der Tobnmora, etwa 40
Meilen 6stlich von Eslamsbriick.

Eine Moglichkeit dorthin zu gelangen ist, mit einem Flussboot
die Tobimora hinabzufahren; ansonsten bliebe der Landweg. Es
liegen also noch einmal fiinfzig Meilen Weg vor den Helden,
bis sie sich an einem sicheren Ort ausruhen und zu Kriften
kommen kdnnen.

Doch bevor Thre Helden den Hort erreichen, geben Sie ihnen
noch ein paar Eindriicke mit auf den Weg. Konfrontieren Sie
sie mit einem Borbaradgeweihten (siche DK ab S. 103, Die
Kirche des Borbarad) oder Schrecknissen aus der Tobimora.
Vermeiden Sie, dass die letzten Meilen zu einem langweiligen
Spaziergang werden.

Sobald der "wissende" Held die Felsnadeln in der Tesralschlaufe
erblickt, kann er seinen Gefihrten erklaren, wie sie in den Hort
gelangen (siehe Die Liturgie der Erzabtissin). Sie stehen nun
vor vier hohen Felsmassiven, die teilweise dicht bewachsen sind;
das Gebiet um sie herum besteht aus felsigem Boden, der keinen
Pfad erkennen lasst.
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Sofem die Helden das richtige Prozedere durchfiihren, gelangen
sie in eine Hohle, in der finf Pferde stehen. Einige Kisten,
Hafersicke und Stroh vervollkommnen neben einem Durchgang
ins Innere das Bild.

Ein Hesindegeweihter blickt die Helden erst iiberrascht, dann
besorgt an. Er begriifit die Ankdmmlinge, die ja schon erwartet
werden, und bringt sie in eine hesindianisch ausgestattete
Wohnhohle.

Sollten die Helden arg verletzt sein oder andere Zipperlein
haben, wird er umgehend jemanden holen, der ihnen hilft.
Spéter wird die bereits eingetroffene Erzébtissin Weifenhaag die
Helden personlich begriien.

Eine Frage stellt sich noch: Was passiert, wenn der "wissende"
Held stirbt? In diesem Fall miissen Sie eine Szene improvisieren.
Es mag sein, dass der Geist des verstorbenen Helden einen
seiner Gefihrten besucht und in ihn fihrt. Uber diesen Weg
kann er sein Wissen weitergeben und danach hoffentlich in die
zwolfgottlichen Paradiese eingehen.

ANMHATIG

Das Banner der goldenen Hand

An einer schwarze Holzstange mit silberner Spitze hingt
ein fleckiger brauner Stoff, auf den mit goldenen Fédden eine
Knochenhand gestickt ist.

Ehemals gehorte das Banner dem "Orden von der goldenen
Hand", einer praiotischen Bruderschaft, die den heutigen
Bannstrahler dhnelte und in der Zeit der Priesterkaiser (658-528
v.H.) gegriindet wurde. Sie wandten sich spéter Borbarad
zu und wurden im Magierkrieg vernichtend geschlagen.
Borbarad erweckte sie zu neuem Leben und lie} sie erneut
gegen seine Feinde antreten. Doch auch das zweite "Leben"
der Ordenskrieger ging mit Borbarad unter. Wie aus dem
Feldzeichen ein Artefakt ungeheurer Macht wurde und wie es
letztendlich nach Warunk kam bleibt ein Ritsel.

Das Banner hat eingerollt duflerst geringe Wirkung. Nur
magiebegabte, denkende Wesen, die es beriihren, spiiren seine

EnDE GUT, ALLES GUT?

Fiir die Helden kommt nun die Zeit der Abrechnung. Als solides
Fundament erhalten die Helden 400 AP. Zusétzlich kann sich
jeder Held 13 mal 13, sprich 169 AP, fiir die niederhdllische
Erfahrung gutschreiben, die er gesammelt hat.

Spezielle Erfahrungen verteilen Sie nach eigenem Ermessen,
sie sollten jedoch nicht mehr als neun vergeben. Hier ein paar
Vorschlage: Schleichen, Selbstbeherrschung, Sich Verstecken,
Athletik, Uberzeugen (Liigen), Wildnisleben, Gotter und Kulte,
Sagen & Legenden, Magiekunde.

Lassen Sie Helden, die Opfer einer Vision aus Thargunitoths
Reich geworden sind, mit 2W6 wiirfeln. Das Ergebnis ist ab sofort
der Wert an MUHLENANGST. Weiterhin konnen alle Helden den
Nachteil TOTENANGST, soweit vorhanden, zu halben AP-Kosten
um einen Punkt senken.

ungeheure Macht in Form von Visionen aus Thargunitoths
Reich. Ist das Banner jedoch entrollt, beginnt es, von einem
déamonischen Wind getrieben, zu flattern. Alle Toten, einerlei
ob Mensch oder Tier, werden offenbar von Thargunitoths
Macht erfiillt, erheben sich und gehen auf das Banner zu. Die
Reichweite des Artefakts ist ungewiss; in Gebieten, die ohnehin
schon von Tod und Untod gezeichnet sind, ist siec vermutlich
hoher als an anderen Orten. Ebenso ist ungewiss, was mit den
Untoten geschieht, wenn sie das Feldzeichen erreicht haben -
doch das mag hoffentlich nie geschehen und liegt vollends in
Thren meisterlichen Handen.

Eine magische Uberpriifung mit einem ANALUS ergibt, dass
unbekannte Zauber aus dem Bereich Beschworung auf ihm
liegen. Ein OCULUS ASTRALIS lésst den Zaubernden wissen,
dass die Beschwdrungskomponente mit einem Strang verbunden
ist, der geradewegs in die siebte Sphére zu flihren scheint.

ZWISCHENSPIEL 2 - HORT DRACHENBLICK

"Drachenblick haben wir ihn getauft, denn ebenso wachsam und
unermiidlich wie einer der grofien Alten werden wir in seiner
Bewachung sein.” - aus dem Buch der Schlange der Geweihten
L.E. Weifenhaag

Unterstiitzen Sie die Atmosphdre im Hort mit Musik (z.B. Der
Name der Rose). Schildern Sie ihn als einen Ort der Besinnung
an die Macht Alverans (Hesinde), der Kraft, aber auch als
Mysterium — ein verlorener Platz inmitten der Schwarzen Lande.
Noch Isst er unentdeckt, aber wer vermag zu sagen, wie lange
noch? Froh, den Schrecken in Eslamsbriick entkommen zu sein,
werden die Helden das Ruhen zu schéitzen wissen, ihre Wunden
an Leib und Seele pflegen und ihre LeP bis zur Abreise — sofern
realistisch - auf den urspriinglichen Stand bringen. Trénke zur
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magischen Regeneration von AsP sind nicht verfiigbar. Alptraume
sind bei dem ein oder anderen Charakter unvermeidbar. Machen
Sie dies u.a. daran fest, wie im vorherigen Abenteuer die
Entsetzensproben verlauten sind.

Die Bewegungsfreiheit der Helden ist in Drachenblick ein-
geschrinkt. Allzu neugierige Charaktere sollten dies zu
spliren bekommen. Fragen zum Orden der Eisernen Schlange
werden grundsitzlich nicht beantwortet; lediglich allgemeine
Informationen zu den Draconitern sind zu erhalten. Ein
besonderes Phénomen ergibt sich kollektiv nach Verlassen des
Hortes. Fremde befillt eine Art Amnesie, Erinnerungen an
den Aufenthalt und den Weg zum Hort selbst sind nebulds
und liickenhaft.

Lesen Sie bitte weiter im Kapitel Der Auftrag auf S. 53.



ALVERATIISKOMMAIIDO

von Frank Parting

Mit Dank an Peter Hitzke, Christian Hotting, Ulrich Kneiphof, und Horst Thiele

Als Efferd sah, dass die Vallusaner, sein geliebtes Volk, die
Molochen versklavten, ziirnte er.

Sturmflutfiir Sturmflut sandte er gegen die Stadt, die bald
dem Untergang geweiht schien. Kein Damm, keine Mauer
war stark genug, dem Herrn der Gezeiten zu widerstehen.
Da rief Elgor der Zwergenbaumeister in héchster Not
sein Volk zur Hilfe. In nur drei Monaten verrichteten die
Angroschim ein gewaltiges Werk- Aus Granit, und Basalt
ward eine 15 Schritt hohe Wehrmauer errichtet, diefortan
allen Unbilden des Meeres trotzte. An der Stelle, die am
weitesten in das Meer hinausragt, erbauten sie einen Tempel
des Ingerimm mit einem mdchtigen, 20 Schritt hohen
Feuerturm. Nimmer darf ein Bauwerk von Menschenhand
den Feuerturm tiberragen, soll nicht der Feuergott seine
schiitzende Hand von der Stadt nehmen. Beben wird die
Erde, bersten wird das Mauerwerk und die Stadt den
Fluten und dem Zorn Efferds anheim fallen ...

Die Angroschim blieben in der Stadt, und der Alteste
von ihnen wardfortan zum Hiiter bestellt, aufdass
die Prophezeiung keine Erfiillung finde.

— Aus den Chroniken des

Ingerimmtempels zu Vallusa

HinTeERGRUTID
(meistERimFORmMATiONEN)

Vallusa im Tsamond
Rhythmisch, im Takt des Schmiedehammers,
wiegen sich die Glaubigen hin und her, skandie-
ren gleichformige, nahezu hypnotische Gesinge,
in denen der Klang des Hammers, der auf den
Amboss fallt, seinen Widerhall findet. Fremdartig
sind die Worte in Rogolan, dunkel und schwer.
Dampfe von verbranntem Tannenharz steigen empor wéhrend
die ziingelnden Flammen der heiligen Esse ihren Hiiter, den
Tempelvorsteher, in ein flackerndes Licht tauchen. Unermiidlich
lasst er den Amboss zu Ehren Ingerimms erklingen, den Blick
in das Flammentier gerichtet. Schweil} rinnt iiber seinen Korper,
lauft iber die lederne Schiirze hinab. Langsam, zunéchst kaum
erkennbar, greift das Feuer nach dem Geweihten, hiillt ihn ein.
Nahezu ekstatisch bewegt sich nun sein Leib, den Hammer
weiter schwingend. Seine Sangesstimme fiillt den Tempel aus,
bricht sich an den méchtigen Mauern. Bilder formen sich vor
seinem geistigen Auge, lassen die Vision lebendig werden ...
"Mein Name und das Feuer schenken Kraft, bilden ein Band.
Gestein verwandelt sich, so wie Feuer und Erz eins sind"
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"

.. meine Vision war eindeutig. Der Feurige, Ingerimm, hat
mir ein unmissverstdndliches Zeichen gegeben. Wir miissen
handeln." Er blickt in das Rund der Versammelten. Rolosch, Sohn
des Worold, der Zwergenélteste, Hiiter des Feuerturms, streicht
sich bedéchtig durch den Bart, grummelt etwas Unverstindliches,
bevor er spricht:

"Viterchen Angrosch hat gesprochen. Das Volk der Angroschim
in Vallusa wird euch unterstiitzen. Fiir die verbliebenen Kampfer
in Lorgolosch, hmm, na ja, man wird sehen. Sollte euch", er
kratzt sich am Kopf, nimmt einen grolen Schluck Bier, "das
gelingen, dann hétten wir wieder Frieden in der Stadt. Wenn



nicht, dann sind wir bereit zu kdmpfen. Wir stehen bei Angrosch
im Wort. Sorge dafiir, dass die Stele hier herkommt." Er schwingt
seine Faust und lésst sie auf den Tisch knallen. Grimow Jannske,
Tempelvorsteher des Ingerimm zu Vallusa, blickt erleichtert in
die Runde." Nun denn, lasst uns beraten wie wir vorgehen, wie
wir die Saljethstele nach Vallusa bringen."

Abenteuervorausetzungen

Oben stehende Vision und die daran gekniipften Beratungen
bilden den Ausgangspunkt fiir das Abenteuer. Die Charaktere
sollen die Saljethstele aus Lorgolosch holen und unversehrt
nach Vallusa bringen, damit sie dort auf dem Ingerimmtempel
errichtet werden kann. Somit bleibt der Tempel das hochste
Gebdude, die Stadt ist nicht mehr dem Untergang, wie in die
Legende beschreibt, geweiht. Gerade wieder aufflammende
Streitigkeiten, Interessenskonflikte beziiglich Bauhdhe im
iiberfiillten Vallusa und damit in Verbindung stehende Unruhen
in der Stadt, die auch die Verteidigungsféhigkeit beeintrachtigen
wiirden, entfallen. Lesen Sie dazu auch im AB sowie Das Land
an Born und Wallsach S. 118 ff Fiir diejenigen Spieler, die
bereits das Abenteuer Brogars Blut gespielt haben, ist dieses
Szenario eine Fortsetzung dazu und bietet ein Wiedersehen mit
ehemaligen Angroschim-Gefahrten.

Im Text werden Sie Hinweise zu Musik finden, mit welcher
die Stimmung am Spieltisch verstirkt werden kann. Dies ist als
Anregung zu werten, denn sicherlich haben Sie selbst das ein
oder andere Schmankerl in Threr CD Sammlung. Allgemein
als geeignet fiir dieses Abenteuer erachten wir Soundtracks
von Filmen wie Hamlet (Morricone), Dracula (Kilar), Alien 3
(Goldenthal) und Herr der Ringe (Shore).

Anwerbung im Rahmen

der Kampagne "Schwarze Splitter"

Die Gruppe befindet sich gerade im Speisesaal, als ein Mecker-
drache aufgeregt hereinflattert. Er ldsst eine lederne Hiille
fallen, fliegt um den Tisch, schaut neugierig auf das Essen,
schleckt einmal Erzébtissin Elida Welfenhaag ab, um dann auf
ihrer Stuhllehne Platz zu nehmen, wo er jedoch nicht lange
verharrt.

DER AVFTRAG

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

"Hey, was fiir eine armselige Gesellschaft!" Im Tiefflug
stibitzt der Meckerdrache einem der Charaktere etwas von
seinem Essen. Dabei stoft er ein Trinkgefdl um; der Inhalt
ergiefit sich iiber [Held] Schof. "Tsss ..." - ein Zischeln,
dem ein meckerndes Lachen folgt. "Ungeschickt, wirklich
ungeschickt von euch. Nicht schnell genug. Tss ..."

Ein kurzes, scharfes "Goldmé&ulchen, es reicht!" entfahrt
der Erzabtissin, die bis dato dem Ganzen mit unbewegter
Miene zugeschaut hat. "Sag uns, was dich hierher bewegt."
Der Meckerdrache scheint jetzt fast ein wenig zu schmollen
und zogert mit einer Antwort. "Soll ich euch die Botschaft
singen?" Nahezu unschuldig sieht der Drache dabei Elida
an. Ein Funkeln aus ihren Augen ist die einzige Antwort.
"Ich verstehe schon. Aber ..." Erneut bedient der Drache
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sich von einem Teller. "Also, ich habe eine Nachricht von
meinem Freund Delo." Goldméulchen plustert sich formlich
auf, streckt stolzgeschwellt seine Brust hervor. "Ich, ja mich
hat er auserwéahlt— soll euch was ausrichten."

GOLDMAUVLCHET,
Ein NMIECKERDRACHE

Goldmaéulchen ist ein treuer Gefolgs"mann" des Kaiserdra-
chen Apep, dem Herrn der Drachensteine. Haufig dient er
als Herold. Er gilt als vorlaut, frech, eitel und geltungssiichtig.
Doch niemand sollte ihn deswegen unterschitzen. Seine
Dienste verrichtet er zwar manchmal etwas unorthodox,
aber stets zuverldssig. Man munkelt, er beherrsche sogar
ein wenig Magie.

Sollte Thre Heldengruppe ungehalten werden, wird Goldmaéul-
chen dies ignorieren und jedweder Enerviertheit mit unglaubigem
Staunen und Unversténdnis begegnen. Um eine passende Ant-
wort ist er sowieso nie verlegen. Der Drache féhrt mit gewichtiger
Miene fort, versucht, seiner Stimme einen herrschaftlichen,
gewichtigen Klang zu verleihen, was ihm auch recht gut
gelingt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

"Im Auftrag der Ingerimmkirche bitte ich euch, ein weiteres
Mal wider den Dunkelsinn zu streiten. Wir haben schlechte
Kunde erhalten und sind um Hilfe gebeten worden. In
Vallusa ist es zu blutigen Unruhen zwischen den Bornischen
Pfeffersacken auf der einen Seite und den Zwergen, als
auch der Ingerimmkirche aufder anderen Seite gekommen.
Dem Hochgeweihten des Ingerimm in Vallusa hat der
Herre Ingerimm eine Vision geschenkt. Dazu bedarfes der
Saljethstele, die nach Vallusa zu bringen ist." Goldméulchen
holt tiefLuft, blickt sich beifallheischend um, um dann fort
zu fahren. "Alle benétigten Informationen, darum bitte ich
meine gute Freundin Elida ..." Goldmé&ulchen sieht jetzt fast
ein wenig beleidigt aus "... erhaltet ihr auf Drachenblick. Ich
vertraue aufeure Féahigkeiten und eure Treue. Der Erfolg
und das Schicksal Hunderter liegen in euren Hénden.
Mogen die Zwolfe mit euch sein." Hier endet die Botschaft,
und der Drache féllt wieder in seinen alten Tonfall zuriick
"Ich, ja ich, habe die Aufgabe Delo eure Entscheidung
zu iiberbringen."

Den Text der Pergamente im Inneren der Lederhiille, der die
Erzéhlungen des Meckerdrachen ergdnzt, finden Sie weiter
unten.

Elida wird die Helden stumm, aber sehr eindringlich beobachten.
Sobald die Prézeptorin erkennt, dass Thre Gruppe den Auftrag
annimmt, wird sie dafiir Sorge tragen, dass den Helden alle
vorhandenen Informationen zur Verfligung gestellt werden.
AuBerdem wird sie es sich nicht nehmen lassen, einen Gotter-
dienst abzuhalten, ehe ihre Géste von dannen ziehen.

Das Wissen der Erzabtissin

Folgende Informationen kann die Erzabtissin liefern; dabei zieht
sie auch einige Biicher aus der ortlichen Bibliothek zu Rate.
-Allgemeines zu den Angroschim und ihrer Kultur



- Niheres tiber den Auszug der letzten Brilliantzwerge (ING
28 Hal) unter Fiihrung des Geoden Xenos von den Flammen
aus Lorgolosch

(Achtung! Bei dem Folgenden handelt es sich um Meisterinfor-
mationen aus dem Abenteuer Brogars Blut, das den Auszug der
Brillantzwerge behandelt): Nachdem Schatodor, die oberirdische
Hauptstadt des Bergkonigreiches Lorgolosch unter feindlichem
Ansturm fiel, zogen sich die Uberlebenden in den unterirdischen
Teil der Stadt (Thorolosch) zuriick und trotzen den Angriffen.
Angroschim, die sich selbst Angehorige von Brogars Blut
nannten und der Unterstiitzung Agrimoths dienten gelang es,
die Beilunker Zwerge derart in Bedrdngnis zu bringen, dass
der Geode Xenos von den Flammen die letzten Brilliantzwerge
durch elementares Feuer bis zum Schlund fiihrte.

- Ein groBer Teil von Thorolosch wurde dabei von Lava geflutet,
und nur einige wenige Zwerge blieben zuriick um die letzten
Hallen zu verteidigen. Darunter auch Omgrasch, Sohn des Orbal,
Kénig von Lorgolosch, der Amt und Wiirde niederlegte. Seit 6
Monaten gibt es keine Nachrichten mehr aus Lorgolosch.

-Bei der Saljethstele handelt es sich vermutlich um eine
Abschrift — oder das Original — des Vertrages zwischen Elfen
und Zwergen, der nach dem gemeinsamen Kampf gegen die
Orks bei Saljeth (dem heutigen Greifenfurt) im Jahre 1134
v.H. geschlossen wurde. In dem unter Ramoxosch III. und
den Elfen unter Tasilla Abendglanz geschlossenen Pakt sind
die gegenseitigen Rechte und Pflichten — namentlich die
Holznutzung - geregelt. Das Papier wurde aber auch zum
ersten "Freundschaftsvertrag" zwischen beiden Volkern.

- Der derzeitige Aufenthaltsort ist unbekannt. Urspriinglicher
Standort war der oberirdische Ingerimmtempel im Tal von
Schatodor. Daher konnte das Pergament beim Auszug der
Zwerge nicht mehr geborgen werden.

- Ramoxosch IIl. von Lorgolosch (um 300 v.BF. - 44 BF.),
Hochkonig der Zwerge in den Jahren 172 v.BF. bis 119 v.BF., trat
entschlossen der Bedrohung durch die Orks entgegen.

Folgendes Schriftstiick hat Goldmaulchen mitgebracht:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Als Ramoxosch, Konig von Lorgolosch, den Pakt mit Tasila
Abendglanz geschlossen hatte, dankte er dem gestrengen
Vater Angrosch. Ihm zu Ehren erschuf er ein Meisterwerk
der Handwerkskunst, welches eine stete Gemahnung an
den Vertrag und zu Ehren Angroschs sein sollte. Tage ward
er nicht gesehen, so innig war seine Versenkung — sein
Humpen, unberiihrt, seine Hinde von Angrosch gefiihrt.
Aus Fels ward Meisterkunst.

Nur das Feuer der Flammen, welches tiber sein verschwitztes
Antlitz huschte, kann Zeugnis davon ablegen, was in jenen
Tagen geschah. Schwungvoll und mit Macht bezwang er
den Stein, brach ihn, formte ihn. Mit der Leichtigkeit einer
Feder fiihrte er den Meilel, welcher die Worte, die seinem
Geist wie ein Quell entsprangen, in das Gestein brachte.
Beseelt von seinem Glauben, erfand er eine Mechanik, die
ihresgleichen sucht. Als sein Werk vollbracht war, fiillte
sich sein Blick mit Stolz. Kaum vermochte er zu erfassen,
was er erschaffen hatte. Er rief sein Volk, um das Werk zu
betrachten. Brausender Jubel erfiillte die Heilige Halle,
ein Fest, viele Tage lang, begann. Ein rauschendes Fest. -
Robol, Sohn des Farsch

Sofern Sie als Spielleiter es wiinschen, entrollt die Prézeptorin
eine weitere Rolle aus ihrer Bibliothek, auf der die Stele ndher
beschrieben ist.

Abmapfe: Eine Saule, 2 Schritt hoch, 1 Schritt durchmessend
Inschrift: filigran, eingemeif3eltes Angramm

Schmuck: Auf der Stele steht Véterchen Angrosch, den Amboss
und zwei Schmiedehdmmer zu seinen FiiBen. In seinen
ausgestreckten Hadnden, zusammengefiihrt wie die eines
Diirstenden, der Wasser aus seinen Hénden trinkt, brennt
ein Feuer.

Mechanik: Tm Inneren befindet sich ein Mechanismus, der das Ol
zur Flamme leitet. Befiillt wird die Stele iiber eine Klappe.
Material: dunkelgrauer Stein, Stele und Figur sind aus einem
Stiick geschaffen.

Ausriistung und Vorbereitung

Folgende Ausriistung kénnen die Helden in Drachenblick
erhalten:

Karten, Marschverpflegung, Wasser, Krautertee (nwolblat, 12
Anwendungen), 4 Anwendungen getrockneter Ulmen Wiirger,
Seile, Kletterhaken und Fackeln sowie warme, schlichte Kleidung;
bei Bedarf auch einfache Waffen. Zudem zwei Uniformen
der Schwerter Borbarads (DK, S. 111), eine davon im Range
eines Prophet-Leutnant. Heiltrinke sind nicht mehr verfiigbar.
Gefidlschte Marschpapiere sind in der Kiirze der Zeit nicht
herzustellen.

Auf dem Riickweg von Logrolosch wird vor der Kiiste ein
Boot auf die Helden warten, um sie nach Vallusa zu bringen.
Treffpunkt ist der Ogerschédel, eine Landmarke an der Kiiste,
deren Lage anhand einer Karte ersichtlich ist. Am Abend vor
dem Aufbruch werden die Helden gebeten, am Gétterdienst zu
Ehren der Herrin Hesinde teilzunehmen.

Tac'raah
Ad Mgjorem gloriam dea - zum grofsten Ruhm der Géttin
— Wahlspruch der Eisernen Schlange

Man geleitet die Gruppe in das Herz des Hortes, die heilige Halle.
Sieben Ordensmitglieder sind anwesend um dem Hesindedienst
der Erzprézeptorin beizuwohnen.

Beim Betreten der Halle fdllt der Blick auf Tac'Raah, die
Unergriindliche, Heiligtum vergangener Volker, ritselhafte
Gesandte der Allwissenden. Dargestellt ist sie als riesige Schlange,
deren Leib sich zwei Schritt am Boden schlangelt und weitere
drei Schritt in die Hohe ragt, ehe das schmale Haupt sich anmutig
dem Betrachter entgegen neigt. Der Stein gleicht dunkelgriinem
Speckstein auf dem unzdhlige Goldadern ein Schuppennetz
bilden und der Schlange einen giildenen Schimmer verleihen.
Warm ergiefit sich der Schein von unzihligen Kerzen iiber
die Statue und ldsst sie lebendig wirken. Thre Augen, zwei
faustgrofe geschliffene Smaragde, lassen den Betrachter in ihrem
leuchtenden Funkeln versinken, welches bis in die tiefste Seele zu
dringen scheint. Dann spiirt das Herz des Betrachters, das dies,
bei den Zwolfen in Alveran, mehr als nur eine Statue ist.
Schildern Sie die Atmosphére, die Einmaligkeit dieser Stitte, die
Krifte, welche Thre Spieler verspiiren. Der Blick aus den uralten
Schlangenaugen bohrt sich wie glithende Pfeile unnachgiebig
und schmerzend in das Herz. Nur Wenige sind in der Lage,
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diesem Blick Stand zu halten (Selbstbeherrschung +2, flir
Nichtzwolfgottergldubige +4) um den Blick nicht zu senken.
Magisch begabte Charaktere werden wéhrend des Hesindedien-
stes spiiren, dass ihre astrale Kraft in Bewegung ist. Spieltechnisch
bedeutet dies, dass alle urspriinglich vorhandene AE nach dem
Gotterdienst wieder vorhanden ist. Die magischen Schwingungen
wirken jetzt weitaus reiner, klarer, tragen etwas Befremdliches,
Unbegreifbares in sich, welches die Seele anriihrt.

Aufbruch ins Ungewisse

Nach einer ruhigen Nacht wacht die Gruppe wundersam erholt
auf. Warmer, dampfender Haferschleim mit ein wenig Honig
gesiifit wartet auf die Helden. Der Duft von Krautertee hangt
im Raum, derweil ein warmendes Feuer im Kamin prasselt.
Wehmut schon bald diesen Ort verlassen und sich dem Unbill
von Wetter und ddmonischen Einfliissen aussetzen zu miissen
kommt auf. Anwesend ist lediglich die Prdzeptorin. Sie hat
einen Lederbeutel in der Hand, den sie in Gedanken versunken
ansieht.

Stumm blickt sie die Helden der Reihe nach an, ehe sie ihnen
den Beutel iibergibt und seine Bedeutung erldutert. In diesem
befindet sich ein magisches Artefakt, welches ein maéchtiges
Luftelementar bindet. Mittels dieses Elementars konnen die
Helden die Berge von Beilunk iiberwinden und Reisezeit
einsparen. Zur Aktivierung muss das Amulett lediglich an
seiner Kette umhergewirbelt werden. Sehr deutlich wird darauf
verwiesen, dass das Elementar nur ein Mal gerufen werden kann
und die Helden gut abwégen sollten, wann sie diese Hilfe in
Anspruch nehmen mochten.

Das etwa handtellergrole Amulett hdngt an einer silbernen Kette
und ist eine schone, silberne tulamidische Arbeit. Es stellt ein
Haus im mhanadischen Stil dar, welches auf Wolken ruht. Das
Gebaude ist aus Onyx geformt und wird von silberne Wolken
eingefasst und gehalten.

Als Zeichen der Verbundenheit mit Ingerimm und als Freund-
schaftssymbol den Beilunker Zwergen gegeniiber wird ebenfalls
ein kleiner, von einem Ingerimmgeweihten gesegneter Hammer
mitgegeben.

Alle Draconiter sind erschienen, um die Helden zu verabschieden,
ihre Segenswiinsche auszusprechen und Worte der Zuversicht
zu duflern. Dann &ffhet sich das schwere Eingangsportal. Erneut
erfahren die Helden, was es bedeutet, durch den Schutz, der
den Hort umgibt zu schreiten. Einen Moment nur, nicht mehr
als ein Wimpernschlag mag es gedauert haben, und die Welt
ist eine andere. Die Schwérze der Nacht beginnt dem Grau
der Morgenddmmerung zu weichen, méchtige dunkle Wolken
héngen schwer am Himmel. Schnee fallt hernieder, die Fiifle
sinken in den Schneeteppich, der die Landschaft zugedeckt hat.
Lesen Sie bitte unter Gen Lorgolosch auf Seite 55 weiter.

ATTWERBUIIG
ALS EIMZELABENTEVER.

Sollten Sie dieses Szenario mit Threr Gruppe nicht in Kampa-
gnenform mit den anderen Abenteuern dieses Bandes sondern
einzeln spielen wollen, geben wir Thnen an dieser Stelle einen
moglichen Einstieg flir ein solches Vorhaben.
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Die Helden werden in Vallusa von Zwergen oder Ingrimmge-
weihten angesprochen und in den Ingrimmtempel gebeten,
wo ihnen die zuvor (sieche Anwerbung Kampagne) erwahnten
Hintergriinde geschildert werden. Als Belohnung winkt der
Segen der Ingerimmkirche und ein personliches Meisterstiick
der Handwerkskunst (Waffen, Riistungen, Kunsthandwerk wie
Schmuck, Glaswaren, Webwaren u.a. im Gegenwert von 100
Dukaten). Ausriistung im angemessenen Rahmen kann gestellt
werden, aulerdem das im dem Kapitel Aufbruch ins Ungewisse
beschriebene Amulett sowie der geweihte Hammer.

Man meidet die Blutige See soweit man kann, fiir den Riick-
transport samt Stele verspricht man jedoch das Schiff eines
Schmugglers aus der Ndhe von Mendena zu einem vereinbarten
Treffpunkt zu senden, iiber dessen genaue Lage die Helden
unterrichtet werden. Dies ist der Ogerschddel, eine Landmarke
an der Kiiste.

Zunéchst gilt es, Tiber die Misa zu setzen. Schildern Sie die
Gefahr durch die Schwarzen Ufer am jenseitigen Ufer, lassen Sie
den Helden jedoch eine Moglichkeit ohne groBeren Feindkontakt
durch die Frontlinie zu brechen. Weitere Informationen zum
Reiseverlauf entnehmen Sie bitte dem nachfolgenden Kapitel.

Da es nicht mdéglich ist, vorauszusagen, welche Wege und Stege
die Abenteurer nehmen werden, sind nachfolgend lediglich
einige allgemeine Informationen aufgefiihrt. Entscheiden Sie als
Spielleiter selbst, wie detailliert Sie die Reise auspielen mdchten,
welche der unten aufgeflihrten Ereignisse und Schilderungen
Sie verwenden mdochten.

Es ist (noch immer) Winter, vom baldigen Friihling ist nichts zu
bemerken. Jenseits der groflen StraBen ist daher das Reisen sehr
miihsam. Falls sich die Helden nicht der Witterung entsprechend
"einpacken", erhalten sie Abziige auf Aktionen, Talentwerte und
LeP durch Kalteschaden nach Threr Maligabe.

[.Tac Bis 6.Tac -
GEnn LORGOLOSCH

Zielsicher schreitet die Gruppe durch Xeraanien. Selbst der
Himmel scheint ob der Zustdnde zu weinen. Kiihler Wind in
Eintracht mit Schneefall erzeugen ein Frosteln, welches in der
klammen Kleidung immer wieder mal fiir eine Génsehaut sorgt.
[Held] lauft bereits die Nase, und auch andere verspiiren erste
Auswirkungen des Wetters.

Sollten die Helden das Abenteuer als Kampagne spielen, so
sind die Geschehnisse um Warunk immer noch mehr oder
minder prasent undsorgen auch schon mal flir Alptrdume
von aufmarschierenden Totenheeren, nach dem Schlafenden
greifenden Skeletthdinden und dem warunker Burgberg, aus dem
eine formlose, alles verschlingende Masse bricht.

Die Landschaft

Der flachen Ebene in der Tesralschlaufe, die an den Hort
anschlief3t, folgt das sanft gewellte tobrische Hiigelland, welches
teilweise bewaldet und immer wieder von kleinen Béchen
durchzogen ist. Verschneite Pfade und Karrenwege fiihren
zu Hofen und Weilern. Auf der Hohe von Warunk wird die
Landschaft zunehmend rauher, bewaldeter und felsiger; die
Berge am Horizont riicken néher.



Déamonische Pervertierungen (Agrimoth) finden sich im
Landesinneren an der Grenze zu Transysilien. Untote sind
haufiger an der Grenze zur Warunkei zu finden. Einzelnen
Wasserleichen begegnet man auch an Fliissen und der See. Die
Kiiste sowie der Dogul als auch die Tobimora und der Vildrom
sind durch Charyptorots Einfluss verdorben.

Die Menschen

Die hier lebenden Menschen sind auf unterschiedlichste Art und
Weise geprigt worden. Die Aussprache von Ddmonennamen
ist schon fast alltaglich. Es finden sich Opportunisten, Kriegsge-
winnler und heimlicher Widerstand aber auch Menschen, die
durch die Situation gebrochen wurden und deren Leben eine
einzige Qual ist. Nur die Angst vor dem, was nach dem Tod
kommt, hélt sie vom Freitod ab. Mifltrauen herrscht allerorten,
und hier leben Kinder, die unter diesen Umstdnden aufgewachsen
sind und nichts Anderes kennen. Thr Sinnen und Denken hat
wenig mit dem anderer aventurischer Kinder gemein.

Das Volk ist durchsetzt von Haschern, Denunzianten und
Zutragern fiir die Heptarchen, skrupellosen Prélaten der
Borbaradkirche sowie korrupten Adeligen.

Begegnungen

"Sankt Borbarad — Xamanoth, Alveranariar des Verbotenen
Wissens, Ungeborener, Portifex Maximus, erschienen und ver-
bannt im Schwarz und Rot der Gorischen Wiiste, wiedergekehrt
im Schwarz und Rot der Sichelgebirge, vorbestimmter Herr
in Schwarz und Rot der Zitadelle am Rande der Welt, Herr
tber Blut und Metall, du dem Los im schwarzweiflen Buch
des Schicksals die Herrschaft tiber den Erdkreis bestimmt hat,
Weltenschiitterer, du, der du gewohnt bist, dass alles, ob lebend
oder nicht, antwortet wenn, du fragst, und gehorcht, wenn du
befiehlst, Scheider der Zeit, Herr des Zwolften Zeitalters."

- Alle Dorfbewohner treffen sich zum Gebet an Borbarad (s.o.).
Selbstverstandlich erwartet man auch die Teilnahme der Géste
und ein Opfer (Geld, Gold, Edelsteine usw.). Die Hohe der
Spenden wird genau und argwohnisch beobachtet. Wo es keinen
Tempel gibt, finden sich Bilder oder Statuen der Schwarzen
Gottin mit dem Borbaradknéblein auf dem Arm.

- Devotionalienhiindler preisen die aus gerufitem Gebein
geschnitzten Heiligensstatuetten von Liscom von Fasar und dem
Propheten Haberbart', Muscheln in denen das Rauschen der
Ewigkeit zu vernehmen ist sowie Borbaradglyphen an.

- Pilger erzéhlen mit Begeisterung von ihrer Wallfahrt in die
Heilige Stadt Mendena, wo Borbarad erstmalig den Boden der
Schwarzen Lande betrat sowie der Jinglingsopferung vor der
Schwarzen Rondrazu Kurkum.

- Geltungsstichtige streitlustige Séldnerhaufen machen Schenken
unsicher, Unterkiinfte sind zumeist ungepflegt und ungeziefer-
strotzend. Nicht selten grenzen die Preise an Wucher. Niemand
vermag zu sagen, was da so in der Suppe schwimmt und wer die

Brunnen bewohnt, aus denen das Trinkwasser geschopft wird.
Paranoia Threr Helden schadet in diesem Fall nicht — und ist in
einigen Fillen durchaus begriindet.

- Unterkunftsmoglichkeiten auf Hofen werden selten gewahrt,

und wenn, ist das Verhalten der Bauern von Misstrauen und
Ablehnung gekennzeichnet. Allzu aufdringlichen Personen wird
der Hothund auf den Hals gehetzt.

- Steuereintreiber finden immer einen Anlass zu Ehren der
Kirche Borbarads Geld einzufordern.

- Paranoia wird sich bald innerhalb Threr Heldengruppe
breitmachen: Was bewegt sich da im Unterholz? Den Géttern set
es gedankt— nur Réuber. Travia sei Dank, endlich ein Dorf. Der
geschmolzene Schnee lduft mittlerweile langsam aber bestétig
den Nacken herunter, es ist dunkel, ein trockener warmer Platz
kommt da zur rechten Zeit. Wahrscheinlich ist es wirklich ein
Dorfoder Weiler. Wahrscheinlich ist aber auch, dass die einzigen
Bewohner Ghule auf dem entweihten Boronanger sind, oder
lediglich nur noch ein sabbelnder Verriickter im Ort haust.
Wahnsinnig geworden, durch unermessliche Schrecken und
Pein. Lassen Sie die Helden so haufig auf verderbtes Leben
oder Unleben sto3en, dass ihnen ein normales nostrisches oder
albernisches Dorfwie eine Vision aus einem léngst vergangenen
Leben erscheint.

- Wolfe (2W6) sind im Winter besonders hungrig. Ein Angrift
eines Rudels kann erfolgen, wann immer es Thnen in den Sinn
kommt:

Grimmwolfe

INI 10+W6 AT9 PA 4

TP 1 W+2* DKH

RS2 MR 0 GS 12 LeP 1520

* Ansteckung mit Rascher Wahn bei 1-15 auf W20 oder
Tollwut 1620 auf W20

- Eine aufgedunsene Wasserleiche wartet darauf, dass jemand
zum Wasserschopfen kommt, um ihn unerwartet mit festem,
eiskalten Griff in ihr Reich zu ziehen (Entsetzensprobe
optional +2). Addieren Sie zu eventuellem Korperschaden
noch Kalteschaden 2W+1 hinzu, so der Held/in in das Wasser
stiirzt.

Gelingt eine Selbstbeherrschungsprobe +4 nicht, féllt der Held
aufgrund des Schocks (eiskaltes Wasser) in Ohnmacht. Schaden
wie Ersticken, siehe auch S. 58.

Wasserleiche

Sichel/Wiirgen: INI +W6 AT 10 PA2
TP 1IW+2 DK H

RS 1 MR 5 GS 5 LeP 25

- Da die Helden gezwungen sind eine Rolle entgegen ihren
Uberzeugungen zu spielen und auch dementsprechende
Uniformen zu tragen, lassen Sie an geeigneter Stelle Proben auf
Selbstbehenschung,Schauspielerei oder Sich Verkleiden wiirfeln.

Gefahr lauert allenthalben, kleinstes Fehlverhalten kann
lebensbedrohende Konsequenzen nach sich ziehen. Hilfe ist
nicht zu erwarten, die Helden sind allein. Machen Sie dies
bitte deutlich.

Weitere Hinweise und Anregungen finden sie in DK, ab S.
98, sowie S. 110 £

"Haberbart orakelte zu Zeiten Rohals, dass "Dimonen, die vom Hirn der Menschen speisen, 1000 Jahre herrschen" wiirden.
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DEr 6.Tac

SHamaHAam/KURKU I

Tragen Sie dafiir Sorge, dass Ihre Spieler Shamaham aufsuchen.
Es ist die letzte Mdglichkeit, Vorrdte aufzufiillen, Ausriistung
zu erginzen und eventuelle Informationen iiber die vor ihnen
liegende Strecke einzuholen.

Shamaham ist mit 600 Einwohnern die grofite Stadt in der
Region. In der ebenso groflen Garnison befinden sich Soldner,
aber auch Tempelkrieger der Schwerter Borbarads, gefiihrt
von einem Baron-Erzprilaten. Der Bevolkerung geht es den
Umstéinden entsprechend gut und sie werden sich einen Damon
darum scheren, dies zu dndern.

Ein Belhalhar Tempel dessen Bluttrommel zum taglichen Gebet
ruft und ein Tempel der Borbarad Kirche sind hier zu finden.
Hier beginnt der Pilgerpfad nach Kurkum. Vereinzelte religiose
Fanatiker sind auch jetzt im Winter bereit, in das Vildromtal
zu pilgern, um zu beten, getragen von der Hoffnung, das
Rondrasanktuarium in der zerstdrten Amazonenfeste fallen zu
sehen. Die Schrecken Nagrachs, dessen unheiliges Eis das Tal
immer wihrend in seinen Klauen hélt, halten sie nicht ab.

In den Stralen und Schenken des Ortes sind die Schwerter
Borbarads, Tempelwachen und Sdldner héufig anzutreffen.
Priester und Paktierer bevorzugen die besseren Etablissements
und bilden eine elitire Gemeinschaft, die nur dem Fremden
homogen und friedfertig erscheint. In ihrer Arroganz und ihren
Intrigen sind sie kaum zu {iibertreffen. Fremde sieht man hier
haufiger, auch wenn ihre Anzahl im Winter ungleich geringer
ist. Shamaham bietet Unterkiinfte in jeder Preisklasse und das
Warenangebot ist vielseitig. Als Herbergen bieten sich Blutzoll
und Der Pilger an.

Der Weg iiber Kurkum

Von Shamaham fiihrt lediglich der Weg gen Kurkum zum Ziel.
Eine weitere Moglichkeit wire, die winterlichen Walder zu
durchqueren. Doch je ndher Nagrachs Refugium in Kurkum
riickt, um so kélter wird es. Es ist ein frostklarer Wintertag. Das
Vildromtal strahlt eine Kélte aus, die bis in die Seele, bis in
das Herz hinein zu reichen scheint. Um das Tal herum fithren
Karrenwege, die immer wieder den Blick auf das dédmonische
Wirken im Tal freigeben — FEis, wohin das Auge blickt. Baum
und Pflanze erstarrt zu Eis, grausigen Skulpturen gleichend.
An erhohter Position ist der Blick auf die Silhouette der Ruine
Kurkums zu erhaschen, deren geborstene, verbrannte Mauern
sich mahnend tiber dem Eis erheben.

Siidlich von Kurkum verbleibt nur die Moglichkeit, im Freien
zu libernachten. Die bitterkalte Nacht bietet keine Moglichkeit
zu regenerieren. Baume bersten mit lautem Knall, gesprengt
vom Frost. Es wird eine Zeitlang dauern, herauszufinden,
wo die néchtlichen Gerdusche herkommen. Alptrdume, in
denen Nagrach dominiert, storen den verbleibenden Schlaf
empfindlich.

DEr 7. vip 8.Tac

Schneeweile Gipfel, bis zu 3000 Schritt hoch, mit scharfen
Graten und Kliiften riicken immer niher. Nadelgeholz, in
das Lawinen breite Schneisen geschlagen haben, bedeckt die
eisigen Hohen.

Das Hiigelland ist dem Vorgebirge gewichen. Ob es nun dem
nahen Vildromtal und dem damit verbundenen unheiligen
Wirken zu zuschreiben ist bleibt unklar. Tatsache aber ist: Die
Luft schneidet wie Messer in Heldenlungen, die Haare sind an
ungeschiitzten Stellen alsbald mit Raureif iiberzogen.

Der Sturm

Der Himmel ist blau und von einer wunderschonen Klarheit,
doch iiber den Bergen beginnt er, sich schwarzviolett zu
verfarben. Méchtige schwarze Wolkentiirme verhiillen die Gipfel,
kommen rasch néher.

Egal wo die Gruppe sich nun aufhilt, ob auf der Strafle oder
in der Wildnis: es ist einsam — kein Mensch, kein Zwerg, kein
Elf keine Behausung weit und breit. Gelungene Proben auf
Wettervorhersageund Wildnisleben konnen jetzt entscheidend
weiterhelfen, bevor der Schneesturm losbricht. Nadelwald
bietet provisorischen Schutz, aber auch eine Hohle, ein Schritt,
4 Spann breit, und 7 Schritt tief, ist hinter einer méchtigen
umgestiirzten Firunsfohre zu finden (Sinnenschdrfe+4). Leider
hat sich hier ein Bar fiir den Winter eingerichtet. Wéhrend im
Wald die ersten Blitze einschlagen, erwacht vor den Helden ein
missmutiger Meister Petz aus seinem Winterschlaf...

Im Wald bersten Baume in dem jetzt vorherrschenden Schnee-
sturminferno und lodern brennend in den Himmel empor
(ggf. Orientierungsproben+ 8). Der grollende Donner des
begleitenden Gewitters hallt lange nach. Morsches Geést bricht,
fallt herab, junge Bidume winden sich im Sturm, knacken
beiingstigend, Aste fallen hinab (1W6). Weiterer Schaden entsteht
durch Kilte 2W6 +1). In der Hohle sinkt der Kélteschaden auf
IW Genauere Regelungen zu Kélteschaden finden Sie in Firuns
Atem und Das Land an Born und Walsach.

Der Borkenbir
Der Bir reagiert behdbig, ist zunéchst nicht zu einer Attacke
fahig, gerét aber, sollte er angegriffen werden, in Rage. Wenn

die Kémpfer ihm den Weg verstellen, kann er nicht flichen
(Klugheitsprobe)  und kémptt bis zum Ende (Todeskampf).

Der Borkenbiir

Pranken (2AT/KR) INI "W6 AT9 PAS
TP IW+3 DK H

LeP 35 AuP 40 KO 15

MR3 GS7 RS2

Durch die Gefahren des vereisten Gebirges und Konstitutions-
proben wire es langsam aber sicher an der Zeit den Helden klar
zu machen, dass sie ohne Hilfe nicht mehr weiter kommen. Es
wird Zeit, das Amulett zu nutzen.

Der Luftelementar

Einen Moment, nachdem das Amulett in der Luft gewirbelt
wird, beginnt die Luft leicht zu flimmern. Eine wirbelnde
Schneefontine steigt auf, bildet eine fiinf Schritt hohe Séule
die aus tanzenden und kreisenden Schneeflocken besteht und
nach dem Begehr fragt. Es ist niemand zu sehen, die Stimme
scheint aus der Schneesdule selbst zu kommen. Die tanzenden
Ifirnsflockchen bilden jetzt das Bildnis eines Tulamiden, welches
stetig in Bewegung ist.

Zunéchst wird das Luftelementar sich zieren, eine Gruppe zu
tragen, dann aber zustimmen - wobei es Wert darauf legt, nicht
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dafiir garantieren zu konnen, dass auch alle ankommen. Kaum
ist der Handel geschlossen, bilden wirbelnde Wolken einen
fliegenden - erstaunlich festen — Teppich, auf dem die Helden
Platz zu nehmen gebeten werden (Migprobe + HOHENANGST).
Als der Djinn empor steigt, wird es abermals kélter. Zielsicher
sucht das Elementar die Luftwege durch die Tiler und Zinnen
- und sackt ab. Ein "Uff" ist zu horen bevor es weitergeht. Das
Panorama ist wunderschon, verlangt jedoch allen eine erneute
Mutprobe + HOHENANGST ab. Sollte diese nicht gelingen, erfolgt
eine Selbstbeherrschungsprobe, von der das weitere Verhalten des
Helden abhingt — starr vor Angst, Panikattacken u.4.

Endlich, fast erschien es wie eine Ewigkeit, ist der Zielort
erreicht: Lorgolosch.

Lorgolosch

Zur Flora und Fauna der Bergwelt von Lorgolosch finden Sie
weitere Informationen in DGSL, S. 96.

Nadelgeholz wie Firunsfohre und Zirbelkiefer wechselt sich
mit Bergalmen und zugefroren Bergseen ab. Schnee driickt
die Aste hernieder, Wildwasser rauschen vernehmlich und
gurgeln unter Eis wihrend Wasserfélle zum Teil zu abstrakten
Eisgebilden erstarrt sind.

Von Nordwest weht eine kalte Tobrische Brise, vereinzelt fallt
Schnee und wechselt sich mit Sonnenschein ab, der aber weder
die Seele noch denn den Korper erwérmt.

Die néchtliche Regeneration ist in den Bergen um 12 Punkte
gemindert, solange die Helden im Freien néchtigen, der
Kilteschaden ist 1W bei Ubernachtungen in der ungeschiitzten
Wildnis (ausfiihrliche Regeln zu Kaélteschaden finden Sie in
Firuns Atem).

Eventuelle Jagdvorhaben werden durch den Winter und die
Landschaft erschwert. Oberhalb der Baumgrenze finden sich
auf steilen Hangen und Graten Gebirgsbocke. Rotwild und
Wildsauen sind in den Tédlern zu finden. Stétten zwergischen
Wirkens und Wohnens finden sich an verschiedenen Orten,
konzentrieren sich jedoch auf die Hauptstadt Schatodor. Uber
allem liegt der Odem der Zerstorung und des Todes. Zu finden
ist, bis auf zerschlagene Alltagsgegenstinde, nichts. Bei einer
gelungenen Sinnenschdrfe +12 lasst sich ein einzelner kleiner
Diamant finden. Zwergische Wege und Straflen sind im Zustand
des Zerfalls, die Riickeroberung durch die Natur ist uniibersehbar.
Kein Zweibeiner scheint unterwegs zu sein, und Raubvogel
ziehen unbeirrt ihre Kreise. Unbertihrt liegt die Bergwelt da— eine
Augenweide oder doch nur der Vorhof zu den Niederhollen?

Gen Schatodor

Alle Wege die die Helden beschreiten, fiihren letztendlich nach
Schatodor. Von den Freischédrlern ist nichts zu sehen. Dichter
Bergwald erschwert die Wahrnehmung, Bergalmen bieten keine
Deckung. Lautlose Bewegung ist schier unmdglich. Unter den
Sohlen zerbrechen Aste im tiefen Schnee, manch Wurzelgeflecht
1aBt den Wanderer straucheln. Sobald jemand féllt (bduchlings
nach vorn) wird sich erweisen, dass nicht immer alles so ist wie es
scheint. Bauen Sie die nachfolgende Szene bei Sonnenuntergang
ein und achten Sie darauf, dass zumindest eine helfende Hand
in der Nédhe ist. Vorbereitungen fiir einen Lagerplatz wie Spuren
suchen, Feuerholz besorgen u.a. wéren hervorragend geeignet.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Etwas lasst dich stolpern. Der vermeintliche Ast erweist
sich als halbvermoderte Leiche, konserviert durch Eis und
Schnee. Leere Augenhodhlen, an denen sich Vogel giitlich
getan haben, blicken dich an, als du gerade versuchst, deine
Hand aus dem Brustkorb zu befreien, in den Du beim
Versuch dich aufzufangen eingebrochen bist. Etwas kaltes,
zwei von Faulnis gezeichnete Hande, legen sich um deinen
Hals, driicken zu, noch bevor du zu einer Reaktion féhig
bist. Ein erschiitterndes Stohnen und Heulen, entsprungen
tiefster Seelenqual, bohrt sich in dein Ohr.

Die Leiche, deren Verwesung durch den strengen. Winter
aufgehalten wurde, trigt lediglich ein zerfetztes Untergewand.
Die Finger schlieen sich wie Eisenklammern um den Hals
und lassen sich nicht 16sen. Lediglich die Gefahrten kdnnen
Abhilfe schaffen; Panik und Luftnot machen eigene Aktionen
von Minute zu Minute schwieriger.

Untoter Zwerg

LeP37 RS1 KK15 MRS5S TP IW+2 Wiirgen

Schaden: Einmalig 1W (Klauenhénde). Dazu kommt Schaden
durch Ersticken: Der Betroffene muss jede KR eine KO-Probe
ablegen, die von Runde zu Runde um 1 erschwert wird. Gelingt
diese Probe, so erleidet der Held nur einen Verlust von einem
AuP; misslingt die Probe jedoch, so muss er einen Verlust von 1W
AuP hinnehmen. Sinkt dadurch seine AU auf 0, so wird der Held
bewusstlos. Hélt der Wiirgegriff an, so verliert das Opfer pro KR
1IW6 Lebenspunkte, bis es schlieBlich erstickt ist.

Beachten Sie bitte auch die entsprechenden Regenerations-
regeln.

Der Hass des Untoten ist so grof3, dass er auf keinen Fall loslassen
wird, solange seine Krifte dies erlauben. Dadurch hat er aber
auch keine Parademoglichkeit.

9.TaG - SCHATAODER

Um Schatodor herum sind einzelne verlassene trutzige Tiirme
zu finden, die aus Felswianden hervorragen oder Hohleneingénge
sichern. SchieBscharten und Zugbriicken dienen der zusétzlichen
Sicherung. Der erste Turm ist zerfallen, ein Eingang nicht
zu finden. Es mag sein, dass er unter den méchtigen Triimmer-
stiicken liegt. Ortskundige konnen auch den Verteidigungsturm
aus Brogars Blut finden. Dort sieht es wiist aus: die Zugbriicke
liegt halb zerborsten {iber dem Graben (Gewandtheitsprobe) und
die Falltiire hinab ist zerstort; Schwefelgeriiche und Warme
steigen empor. Der Blick in den Schacht gibt den Blick frei auf
Lava, die wie ein glutrotes Auge nach oben schaut.

Die Helden konnen hier ein wenig rasten, letztendlich aber
sollte ihr Weg zum Tal von Schatodor fithren. Beim Verlassen des
Turmes ist niemand zu sehen, das Land liegt still und verlassen
da. Falls einer der Helden zum Himmel schaut, sieht er einen
5 Schritt langen Karakil samt Reiter kreisen. SchlieBlich fliegt
er auf die Gruppe zu. Schauen die Helden nicht nach oben,
werden sie der Gefahr erst gewahr, als ein gefliigelter Schatten
sich auf dem Schnee abzeichnet.
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Den Helden bleibt als Schutz vor dem Luftangriff letztendlich
nur die Flucht in das Dickicht der Bergwilder (30 Schritt).
Sollten sie kdmpfen wollen, machen Sie ihnen mittels eines
PANDAEMONIUM oder AUGE DES LIMBUS deutlich, wie
grof} ihre Chancen sind. Der Reiter wird den Flichenden einen
KULMINATIO KUGELBLITZ hinterher senden. Eine Weile
wird er noch kreisen um dann abzudrehen. Schmerzhaft
sollte allen klar werden, dass ein geheimes Handeln nun
nicht mehr moglich ist - auch wenn die Bergwelt einige
Versteckmdglichkeiten bereit halt und in ihrer Génze nicht
zu kontrollieren ist.

Das Tal von Schatodor

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Eine méchtige, stdhlerne, das Tal beherrschende Zitadelle
thront auf der jenseitigen Seite des Tales. Durch das rostige
Gewirr aus bedrohlich, 16chrigen Wéanden und hohen
Rohren pfeift der Wind ein unheimliches Lied. Bizarre
Gebilde gemahnen an Erzgolems, Arme die sich zum
Himmel strecken und an iiberdimensionierte scharfe
Klingen. Verwilderte Garten, geborstene Kristallfenster,
deren Splitter im ganzen Tal verstreut sind und zerstorte
Gebdude bilden ein surreales, bedrohliches Bild. Nichts
ist von der einstigen Pracht Schatodors, der Stadt der
Reiches Lorgolosch, welches einst so treffend den Namen
Blumental fiihrte, geblieben. Die verheerende Hand des
Damonenmeisters hat ganze Arbeit geleistet — Tod und
Verderben gebracht.
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Erstaunt werden die Helden feststellen, dass kein Schnee im
Tal liegt. Dies ist auf das Wirken Agrimoths zuriickzufiihren.
Die Umrisse der Stadt sind gut erkennbar. Ruinen ziehen sich
die Hénge herauf, verfallene Stralen und Pldtze lassen die
Geometrie der Stadt erkennen. Ein halb zerfallenes grofes
Gebdude, welches auch jetzt noch inmitten all der Zerstdrung
seine einstige Pracht und Kunstfertigkeit erahnen lésst, steht am
groBten Platz im Zentrum des Tales - der Angroschtempel. Das
Tal sieht verlassen aus, auch am Himmel ist kein Lebenszeichen
zu entdecken.

Es ist moglich, mittels Schleichen und dem Ausnutzen natiirlicher
und urbaner Deckung heimlich in das Tal vorzudringen. Der
heulende Wind unterdriickt alle Gerdusche, die ein Anschleichen
gefihrden konnten. Allerdings ist das eigene Gehor durch das
Brausen gleichermalien stark eingeschrankt.

Im Tal sind alle Zauberproben um 6 Punkte, in der Néhe der
Rostzitadelle um 11 Punkte erschwert. Metallteile werden durch
boswillige Mindergeister belebt, die FuBangeln bilden oder
mit Riistung oder Waffe verschmelzen. Sie lassen sich lediglich
mittels Magie vertreiben. Aste schlagen nach den Helden (1W
TP), brennend heifle Flecken verseuchten Humus versengen
die Schuhsohlen.

Der Tempel

Endlich ist die Tempelruine erreicht. Die Mauern sind geborsten,
ein Teil des Daches eingestiirzt, die Wande geschwérzt von
Feuer. Eine von Moos iiberwucherte Angroschstatue wurde
umgestiirzt und zerschlagen. Pflastersteine sind von Wurzelwerk
und Pflanzen emporgehoben. Dornenranken haben begonnen,



die Ruine zu erobern. Mehrere Hohlrdume sind jedoch verblieben
und erlauben es, den Tempel zu betreten.

Ein guter Baumeister wiirde heftigst davon abraten, das Gebdude
zu erforschen. Sollte dies dennoch geschehen, wird der erste
Held attackiert: Dornenranken legen sich blitzartig um seine
Beine, mit einem Ruck schneiden sie ins Fleisch (1W TP). Eine
Korperbeherrschungsprobe +5 verhindert, dass man von den
Beinen gerissen wird. Sollte dies geschehen, wird die betroffene
Person in einen Hohlraum gezogen, wo die Pflanzen beginnen,
ihn einzuwickeln und langsam zu zerdriicken.

Durch die einsturzgefahrdeten Hohlrdume ist es durchaus
moglich, mal aufrecht dann gebiickt kriechend oder kletternd
zum Heiligsten vorzudringen. Stetig und drohend présent ist das
Gefiihl der immensen Schuttmassen, die auf den Hohlrdumen
lasten. Da ein Knirschen, dort rieselt Schutt in den Nacken, dann
wieder das Gefiihl, in einem engen Durchgang stecken zu bleiben
und erdriickt zu werden (RAUMANGST). Zwischen dem Schutt
finden sich immer wieder bleiche Knochen, zerschmetterte
Schédel, Riistungsteile und Waffen. Vereinzelte Kleinodien wie
Ringe oder Spangen sind bei intensiver Beschéftigung mit den
Skeletteilen ebenfalls zu finden.

Die Bethalle ist zu zwei Dritteln erhalten. Am hinteren Ende
sind zwei Tir6ffnungen erkennbar. Dunkle Flecken an den
Winden und am Boden legen Zeugnis von dem erbitterten
Kampfab, der hier gefiihrt wurde.

Nur der nackte Marmor ist geblieben; wertvolle Einlegearbeiten
wurden herausgebrochen. Jegliches Zeugnis an Angrosch ist
zerschlagen oder besudelt. Beim Betrachten der Bethalle fallt
auf, dass die Wénde und der Boden von feinen, schwarzen Adern
netzartig durchwoben sind. Bei ndherer Betrachtung weisen sie
eine erschreckende Ahnlichkeit mit Blutbahnen auf. Fasst man
sie an oder ritzt sie mit dem Messer, platzen sie auf. Schwarze
Lava quillt zischend heraus.

Niederhollische Pforte

Hinter der rechten Tiire liegt ein Schuttberg; ein Weiterkommen
ist hier nicht moglich.

Die Tiir zur Linken fiihrt 15 Stufen abwirts. Danach folgt ein
Gang, der nach links und rechts abzweigt. Linker Hand befinden
sich mehrere leere Rdume, zum Teil sind sie verschiittet.
Wendet man sich nach rechts, eroffhet sich ein Raum, der sich
zum groften Teil direkt unter der Bethalle befindet. Das Flackern
der Fackeln beleuchtet ein gespenstisches Bild. Als Musiktipp
empfehlen wir Thnen die Musik von Dracula oder Alien.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Einer Quelle gleich sprudelt schwarze Lava empor, verastelt
sich, wird von den Winden und vom Boden aufgesogen.
Adern bilden sich im Stein. Um die Lava herum ein
Beschworungskreis, durchbrochen. Davor, ein Zwerg,
erstarrt zu Stein.

Aus seinen aufeuch gerichteten Augen lodert ein schwarzes
Feuer; der Mund ist zu einem immerwéhrenden Schmer-
zenschrei geformt, Rauch quillt aus ihm hervor. Eine
Aura des Bosen durchdringt den Raum, 16st 1dhmendes
Entsetzen aus. Bilder formen sich vor dem geistigen
Auge: Ein Feuerthron, hoch auf einem Gipfel, umtost
vom weltenerschiitterndem Sturm aus Nichts ... Stimmen
wispern unverstandliche Worte voller Schmerz und Qual
und dunkler Verheiung...

EineMagiekundeprobeodermagische Analyseverdeutlichen, dass
hier der gescheiterte Versuch stattfand, Agrimoth zu beschwdren.
Irgend etwas ist dabei, sich in dieser Welt auszudehnen. Je langer
sich Helden hier aufhalten, um so deutlicher steigt das Gefiihl
der Bedrohung. Das Wispern wird zunehmend lauter, zieht die
Charaktere in seinen Bann, bis ein Trance dhnlicher Zustand
erreicht ist. Alles Denken ist dann ausgeschaltet, jedes Sinnen
darauf gerichtet, den wispernden Stimmen zu lauschen, ihre
Botschaft zu verstehen. Verlassen die Helden den Raum, wird
der Geist Schritt fiir Schritt klarer.

Was nun?

Die Stele ist noch nicht aufgefunden, der Tempel niederhéllischen
Beeinflussungen unterworfen. Auch wenn die Helden nur zum
Teil verstehen werden, was hier geschieht, sollte ihnen klar sein,
dass es an der Zeit ist zu verschwinden. Nun gilt es, mit allen
Mitteln nach der Sdule zu suchen, bevor es dunkelt.

Schatten der Vergangenheit

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Mit Einbruch der Dunkelheit erwachen die Ruinen von
Schatodor zum Leben. Das Licht der Dammerung erzeugt
unheimliche Schatten, die zwischen den Ruinen zu tanzen
scheinen. In das Heulen des Windes, mischt sich ein
vielstimmiges Wispern. Befehle erschallen, Todesschreie
erfiillen die Luft. Knochenteile erheben sich auf dem Weg
in die letzte Schlacht.

Geistgestalten erscheinen zwischen den Ruinen, Szenen
der Schlacht werden gleich einem Theaterstiick vorgefiihrt.
Untote, grassliche Ddmonen materialisieren sich, um kurz
daraufzu verblassen ...

Geister, Freund und Feind, Ddmon und Mensch entstehen
urplétzlich, laufen auf die Heldengruppe zu — um wieder zu
verschwinden.

Geister kénnen durch Helden hindurchlaufen (1IW SP), dabei
konnen diese die Qual dieses Wesens verspiiren, als wiren es die
eigenen (Entsetzenprobe).

Die Knochen richten keinen Schaden, solange es sich nicht
um gehféhige Skelette handelt. Diese greifen an, sobald man
ihnen in den Weg lauft. Wollen Thre Helden Schatodor lebend
verlassen, sollten sie sich eilen.

Die Werte der Skelette finden Sie im Szenario Das letzte Banner
auf’S. 38.

Entkommen

Mit dem Verlassen des Talgrundes ist der Spuk beendet. Aus der
Ferne ist ein grauliches Geheul zu vernehmen, welches entfernt
an einen Wolf erinnert. Auch im Verlauf der Nacht verstummt
es nicht; an Tiefschlaf ist nicht zu denken. Wahrend der letzten
Wache erschallt es recht nahe. Kurz darauf sind zwei gellende
Todesschreie und Kampflarm zu vernehmen. Jetzt sollte auch
der letzte Tiefschléfer von seiner Lagerstatt hochfahren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Ein gedrungener Schatten ist zu erkennen, welcher mit
unsicherem Schritt aufdas Lager zuhélt, dessen Existenz er
anscheinend noch gar nicht wahrgenommen hat. Es handelt
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sich um eine Angroschna, die gehetzt immer wieder die
Blicke hinter sich richtet. Aus ihrem Antlitz spricht das
blanke Entsetzen, die Augen sind verdreht, das lediglich
noch das Weill darin erkennbar ist. Thr Kettenhemd ist
blutbesudelt und zerstort, Blut flieit schwallartig heraus.
Sie stolpert, fallt— und stirbt...

Jagdbeute

Zwei weiBlpelzige, achtbeinige Monstrositdten mit jeweils
zwei Wolfskdpfen und einem stachelbewehrten Schwanz jagen
heulend auf die Helden zu. Siehe auch DK, S. 77.

Weille Hetzer (Tobrische Karmanathi)

Bif3(2AT/KR) INI 11tW6 AT 14 PA 12
TP IW+5 DKH
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Zeitgleich riickt der Kampflarm néher an das Lager der Helden
heran. Fiinf Angroschim fiithren einen erbitterten und blutigen
Kampf mit einem dutzend Sdldlingen und einem Prélaten
Borbarads. Aus dem Wald ist das Heulen einer weiteren
Monstrositidt zu vernehmen, dem ein weiterer Todesschrei
folgt.

Werte fiir Séldner finden Sie im Szenario Das letzte Banner
auf’S. 38.

Sobald die Zwerge die Unterstiitzung bemerken, stiirzen sie sich
mit Ungestiim erneut aufdie Feinde. Bald kdmpft man Seite an
Seite, Riicken an Riicken mit den Angroschim.

Nach 1W+4 KR machen Rufe und Horner deutlich, dass
weitere Feinde dabei sind, die Heldengruppe einzukreisen. Dies
sollte spdtestens geschehen, nachdem die Helden ihre Gegner
niedergerungen haben, erschopft vom Kampfe innehalten und
den Dank der Angroschim erhalten. Die Zwerge drangen dann
darauf, dass es an der Zeit ist, ein geordnetes Riickzugsgefecht
anzutreten, den Weg nach Thorolosch freizukdmpfen. Mit
sich fithren sie einen gefangenen (derzeit bewusstlosen)
Agrimothpaktierer, von dem sie sich wertvolle Erkenntnisse tiber
feindliche Stellungen versprechen. Leider ist der vermeintliche
Gefangene eine Finte der Feinde Lorgoloschs (s.u.).

Unter steter Bedrohung neuer Gegner gelingt der Riickzug bis
hin zu einem versteckten Hohlenzugang.

Thorolosch

Der Eingang und der nachfolgende Gang weisen gerade
anderthalb Schritt Hohe auf. Nach fiinfzig Schritt wird eine
schwere eherne Tiir erreicht und nach einem Klopfsignal
geoffnet. Dahinter warten zwei Zwerge, die mit schussbereiter
Armbrust den Eingang sichern. Zwei Fackeln an der Wand
spenden spérliches Licht. Zweihundert Schritt verlauft der Gang
sanft in die Tiefe, als es gilt, ein gangbreites Loch im Boden
zu Uberwinden. Zwei Baumstimme weisen den Weg hiniiber.
Nach vier Schritten iiber anscheinend unendliche Tiefe hat die
Heldengruppe wieder festen Boden unter den Fiilen.

Der Paktierer

Einer der Helden bemerkt es zuerst: Mit dem Gefangenen
geht eine Verdnderung vor: Seine Adern werden schwarz, ein
diisterrotes Glosen dringt durch seine geschlossenen Lider und
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Rauch steigt aus seiner Nase. Der Paktierer hat sich selber zum
Fokus einer Beschworung eines michtigen agrimothischen
Diamons gemacht und bewusst in Gefangenschaft begeben, um
das Grauen ins Herzen Thoroloschs zu tragen. Sein Korper
verwandelt sich in Stein, seine Fiile verschmelzen mit dem Fels
und er erbricht Strome schwarzer, kochender Lava, die gangauf-
und abwirts zu kriechen beginnt.

Um die ddmonische Verseuchung zu verhindern hilft nur
schnellste Reaktion mit magischen oder geweihten Waffen. Am
effektivsten ist ein Schlag mit dem geweihten Hammer, den die
Helden im Draconiterhort erhielten. Doch schon ist es schwer
an den Kérper des Zwerges heranzukommen, der nun in einem
See aus schwarzer Lava steht...

Die genaue Ausgestaltung dieser Szene iiberlassen wir Thnen,
da Sie die Fahigkeiten Threr Charaktere am besten einschitzen
kdnnen.

Omgrasch

Durch mehrere Tiiren gelangt man in einen karg und behelfs-
méBig eingerichteten Saal, der zum Wohnen und Schlafen
genutzt wird. Auf einer Lagerstatt liegt schweratmend, mit
blutigen Verbanden versehen, Omgrasch, Sohn des Orgal, der
einstige Konig von Lorgolosch.

Nachdem die Angroschim {iber den Kampf und die Rettung
durch die Helden Bericht erstattet haben, richtet sich der Kénig
miihselig auf, um den Helden zu danken.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

"Phex und Angrosch sei Dank." Er weist miide aufdie Hohle:
"Willkommen in dem, was vom Koénigreich Lorgolosch
geblieben ist. Gibt es Neuigkeiten von meinem Volk? Sind
alle Wohlauf? Haben sie eine neue Heimstatt gefunden?"
Erschopft sinkt er zuriick. Die Helden kdnnen nun ihr
Moglichste tun, um Omgrasch zu informieren und ihr
Anliegen vorzutragen. Schweren Herzens wird er einwil-
ligen, den Helden das letzte Zeugnis von Angroschs
Wirken zu geben. Vor allem der Hinweis auf die Vision
des Ingrimmgeweihten zu Vallusa iiberzeugt ihn, da er
sich nicht gegen Angrosch stellen will. Er bittet die Helden
allerdings darum, seinem Volk personlich Griiie und
Berichte zukommen zu lassen. Trotz seiner Wunden lésst
er es sich nicht nehmen, sie personlich zur Stele zu fithren.
Hilfe beim Laufen lehnt er barsch ab.

Die Stele

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Da steht sie, Schutt und Triimmer rundherum. Ein letztes
erhaltenes Abbild der Pracht von Lorgolosch. Unversehrt,
unerschiittert steht Angrosch auf der Séule, scheint euch
anzublicken, schenkt euch einen kleinen Augenblick des
Friedens und Vergessens. Ihr spiirt, dass ihr wieder Mut
und Hoffnung fasst.

Regeltechnisch bedeutet dies, dass Mutwerte, die durch
Entsetzensproben gesenkt wurden, um zwei Punkte angehoben
werden diirfen. Machen Sie den Spielern die Einmaligkeit
dieses Wirkens deutlich. Das genaue Aussehen der Statue finden
Sie auf'S. 54.



Ein Text in Angramm spricht von der neuen
Freundschart zwischen Elfen und Zwergen und
regelt u.a. die Holznutzung. Die abschlieenden
Worte lauten: "Mein Name und das Feuer
schenken Kraft, bilden ein Band. Gestein
verwandelt sich, so wie Feuer und Erz eins
sind."

Die Stele ist zu schwer um von den Helden

mit schierer Muskelkraft bewegt zu werden.
Ein Hohlraum beeinhaltet eine Olkamm-
mer und den Mechanismus um das
Feuer in Angroschs Hand brennen zu
lassen. Somit sind hier vortreffliche
Steinmetzkunst, Schmiedewerk und
kunstvolle Mechanik miteinader ver-
bunden.

A BORD DER.
ODELIID

Ein Mann mit wettergegerbtem Gesicht ruft
den Helden bei der Ankunft bereits zu "Bei
Efferd, da seid ihr ja endlich”. Unter Mithen wird
die Stele verladen, dann geht es hinaus in die
See. Im Pfeilhagel der Feinde gelingt es,
das Boot hinauszusteuern. Dabei werden
zwei Fischer, die an Bord waren, tddlich
getroffen, so dass die Helden an Bord mit
einspringen miissen. Ein heftiger Schlag
lasst die Odelind erbeben, als sie gegen
das KIliff geschleudert wird. Sie krankt
iiber, droht einen Augenblick zu ken-
tern, fangt sich dann wieder und gleitet
hinaus in ruhigere Wasser. Allen an Bord
solltedabeieine Korperbeherrschung-Probe
(optional Akrobatik-Probe) gelingen, so sie
sich nicht festgehalten haben. Alle anderen
wiirfeln auf Kérperkraft. Bei einem
Patzer droht ihnen der Sturz {iber
Bord. Mittels gelungener Gewand-
hettsprobe und einer daran gekniipften
Korperkraftprobe kann es gelingen, den
Sturz in die Brandung abzufangen.
Unter Deck dringt Wasser durch ein
Leck ein. Mittels der an Bord
befindlichen Materialien und
einer gelungenen Probe auf
Holzbearbeitung lasst sich
der Wassereinbruch grof3-
tenteils Stoppen. Sténdiges
Lenzen ist fortan jedoch
erforderlich.

Die Stele birgt ein Geheimnis; legt
man Feuer an die Angramrunen, in
denen Angroschs Name geschrieben steht,
so verliert die Stele einen Gutteil ihres
Gewichts und ist von drei starken Helden
transportabel.

Sofern Sie Thre Helden nicht griibeln
lassen wollen, kennt und enthiillt
Omgrasch das Geheimnis der Stele.

Nun naht die Zeit des Aufbruchs. Zum
Abschied haben sich alle Angroschim
im provisorischen Tempel, denn nichts
anderes stellt der Raum mit der Stele

dar, eingefunden. Omgrasch,
dessen Wunden offensichtlich
aufgebrochen sind, weist auch
weiterhin jegliche Hilfe von
sich. Den Goétterdienst halt er
stockend, aber mit fester Stimme
ab. Zum Abschluf} reicht er jedem
Helden die Hand und wiinscht ihm Gliick. -
Die Angroschim weist er an, den Riickzug der Helden

zu decken. Dann dréngt er zum Aufbruch, streichelt fast
wehmiitig tiber die Stele — und bricht zusammen.

Es besteht keine Moglichkeit fir die Helden, sich um Omgrasch
zu kiimmern, da sie hinaus gedridngt werden, dem Befehl des
Konigs gehorchend.

Als die See ruhiger wird, stellt
sich der Kapitén als Ogdan Huisdorn
Vor.

Ogdan mag um die 40 Sonnenldufe alt sein,

hat blondes, verfilztes, Haar und trdgt einfache, ausgebesserte
Kleidung.
Seine Familie hat sich seit jeher neben der Fischerei dem
Schmuggel verschrieben. Die KGIA hat ihn mit "sanftem
Druck" angeheuert, da er wie kein Anderer die Beilunker
Kiiste kennt.

—~

Zum Boot geschwind

Anhand der mitgefiihrten Karte und der ortskundigen Zwerge Seefahrt
ist die Bootslandestelle in einer schwer zugénglichen Grotte eelaprt ) )

unterhalb des Ogerschidels, eines Felsen, der seinen Namen Schllderq Sie die Atmosphare der Blutigen See so, dass es mebr
aufgrund seiner Form hat, bald gefunden. Aufden letzten zwei als nur eine Bootsfahrt ist. Furcht und Schrecken, Wachsamkeit
Meilen gestaltet ein Labyrinth aus michtigen Felsbrocken den ~ und Vorsicht solltenuste.te Begleiter der Helden sein. Die
Transport der Séule als schwierig, und es bedarf einiger Mithen, ~ 1arnung ist nur oberflachlich, der lauernden Gefahr vermag der
sie zu transportieren und sich zu orientieren. Fischkutter nur wenig zu trotzen. Es weht eine kréftige Brise,
Das Verladen auf ein bereitstehendes Fischerboot erfolgt in ~ die See ist rau, die Luft feuchtkalt. Die Tage in den verschneiten
Eile, denn der Karakil zieht erneut seine Kreise, und ein ~ Bergen fordern ihren Tribut in Form von Erkéltungen und
siebenkopfiger Soldnertrupp folgt den Spuren der Helden.  auch die Seekrankheit verschont viele Threr Helden nicht.
Lassen Sie die Bedrohung von Minute zu Minute groBer werden ~ Thre Konstitution ist durch Wunden an Leib und Seele arg in
und die Helden mit knapper Not entkommen. Mitleidenschaft gezogen worden. Zudem sind sie nach dem Tod

62



der Fischer mit dem Kapitin alleine an Bord und miissen mit
Hand anlegen. Am Morgen des zweiten Tages auf See schlégt
das Grauen erneut zu.

Verderben aus der Tiefe

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Urplotzlich, ohne jegliche Vorwarnung, schiefit ein nadel-
scharfer Wasserstrahl aus dem dunkelgrauen Meer drekt auf
den Kapitdn zu. Kreidebleich blickt er euch an, schnappt
stumm nach Luft und fallt wie vom Blitz getroffen iiber
Bord.

Schwer klatscht sein Korper auf die Wogen und versinkt.
Im Dammerlicht erscheint es fast, als ob unzahlige kleine
Wasserklauen begierig iiber seinen Leib tasten und gierig an
ihm reiflen. Eine Sinnestduschung? — Und doch: Es sieht
damonisch echt aus ...

Fiir den Meister: Es handelt sich bei diesem Phdnomen um eine
ddmonische Variante des AQUAFAXIUS, eine charypthotische
Eigenschaft der Blutigen See.

Allein

Der Kapitén ist tot, verschlungen vom Meer. Der Verlust wiegt
schwer, doch zum Trauern verbleibt nicht viel Zeit. Die Odelinde
diimpelt fiihrerlos in den Wogen. Dem Meer ausgeliefert beginnt
sie, sich quer zu den Wellenkdmmen zu drehen. Rasches
Handeln der Helden ist erforderlich. Gelungene Proben auf
Bootefahren, Seefahrt oder Steuermannbringen den Kahn wieder
auf Kurs und wenden ein Kentern ab. Orientierung ist mittels
des an Bord befindlichen Siidweisers und Seekarten, die sich im
Verschlag befinden, moglich, soweit es in der Seefahrt erfahrene
Helden gibt. Anvisierte Richtung und tatsdchliches Ziel stimmen
nicht unbedingt {iberein. So vergehen Stunden, und es bleibt zu
hoffen, dass kein Sturm ausbricht.

Niederhollische Funken

Untermalen Sie die nachfolgenden Szenen mit Musik. Mdglich
wiren End of Days (orchestral), Herr der Ringe oder Heinrich
der 5.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Der Wind wird heftiger; schwarze Wolkengebilde ziehen
iber die Odelinde hinweg. Ein Sturm kommt auf und
lasst blutige Regentropfen auf die Helden niederprasseln.
Nachtblaue ddmonische Funken beginnen aufder Mastspitze
zu tanzen, Irrlichter huschen iiber Deck.

Brecher versuchen, die Odelind in die Tiefe zu zwingen, sie
zu zerstoren. Das Ende scheint unausweichlich. Nahezu
unbemerkt greifen suchend Tentakel aus der Tiefe der
Blutsee iiber Deck...

Tridekapus (sieche auch BA S. 172)

Tentakel (1 bis 13 ATKR) INI 7tW6 AT7 PAO
TP 1W6 SP&GE-1 (Umschlingen)
DKN

LeP 2 (Tentakel)/10 (Rumpf)

MR 18 RSO

Der Kampf auf einem mit dem Sturm kd@mpfenden Schiff,
die begrenzten nautischen Kenntnisse, das Entsetzen durch
Blutregen und die Funken der Niederhdllen erschweren den
Kampf und fordern den ganzen Helden.

Das Ende der Odelind

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Eindringendes Wasser ldsst, einhergehend mit dem Gewicht
der Stele, ein Mandévrieren in der schweren See kaum noch
zu. Der Kampf auf dem rutschigen schwankenden Deck
birgt die Gefahr, {iber dic Reling gespiilt zu werden. Es
dringt mittlerweile mehr Wasser ein, als zu lenzen ist. Immer
tiefer sinkt die Odelind. Der Kutter ist unwiederbringlich
verloren — und die Stele mit ihm. Ganz zu schweigen
von euch ...

Nebel

Unbemerkt, was in Angesicht der derzeitigen Geschehnisse
nicht verwunderlich ist, zieht Nebel auf. Zunachst sind es nur
einzelne Schlieren, die wie Finger nach dem Boot tasten und
sich ausbreiten. Dann umbhiillen sie die Beine der Helden,
umschlingen sie. Jetzt ist der Augenblick gekommen, an dem sich
die Gruppe der Verdnderung um sie herum bewusst wird.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Der Nebel umbhiillt bereits den kompletten Rumpf des
sterbenden Bootes und wallt empor. Heulend entschwinden
die Irrlichter, die Funken der Niederhollen flackern wild wie
ein erléschendes Feuer — und vergehen. Abrupt endet der
blutige Regen. Stille, absolute, fast greifbare Stille herrscht
um euch herum. Selbst die Odelind ist von der Ruheerfasst
worden, scheint nahezu in dem jetzt rétlich schimmernden
Nebelgespinst zu gleiten — verharrt. Die Zeit steht still. Thr
werdet vom Nebel erfasst, unféhig zu einer noch so kleinen
Bewegung, eure Stimmen verschluckt vom Weill um euch
herum. Die Feuchtigkeit netzt die Haut, dringt ein, erfiillt
den ganzen Korper und jedweden, noch so verborgenen
Winkel in Geist und Seele. Ihr taucht in ein Gefiihlsbad,
welches der Spiegel eurer Seele ist. Tiefste Qual, Angst,
Trauer, Verzweiflung, aber auch Hoffnung, Zuversicht und
Mut, durchfluten euch. Trinen netzen das Gesicht. Freude
entrinnt in einem tiefen Seufzer dem Brustkorb. Ihr fiihlt
euch stark und unbezwingbar, mit dem Mut einer Léwin
versehen. Die Zeit nimmt ihren Fluss wieder auf, ihr vermogt
wieder zu sprechen und euch zu bewegen.

Die Helden konnen nun wieder selbstindig agieren und sich
umschauen. Der Kutter treibt noch immer auf den Wogen, auch
wenn einzelne Wellen mittlerweile iiber das Schiff rollen und
die FiiBe mit eiskaltem Wasser ndssen. Vom Sturm ist nichts
mehr zu bemerken, das Schiff und seine Besatzung scheinen in
weille Watte gepackt zu sein.
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RONIDRA BEI VIS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Ein Schatten - zuerst glimmend, dann immer stérker
leuchtend, ist im Nebel auszumachen. Die Umrisse
einer rotlich leuchtenden Karracke schilen sich aus dem
Zwielicht, werden deutlicher, lassen ihren Namen erkennen:
Reichsforst. Wie von Geisterhand lauft das stolze Schiff, iiber
dessen Hauptmast das Lowinnenbanner weht, lédngsseits.
Hoch ragen seine Trutzen iiber dem Kutter empor. Niemand
ist an Deck oder in den Wanten zu sehen.

Die Reichsforst

Die Reichsforst stach am 24. Praios 27 Hal gemeinsam mit
der Eisenwald unter Fiihrung des Schwertes der Schwerter
von Perricum aus in See, um tiber Beilunk nach Tobrien
vorzustoBen. Am folgenden Morgen trafen sie auf eine
Damonenarche. Die Rondrianer der Reichsforst konnten
das Ungetiim entern, etliche Gegner erschlagen und dem
Untier vernichtende Schidden zufiigen. Der Ma'hay'tam
fuhr heulend in die Verdammnis und riss mit seinem Strudel
die Reichsforst in die Tiefe. 179 Menschen starben, unter
thnen 72 Geweihte. Die angeschlagene Eisenwald mit Ayla
von Schattengrund an Bord erreichte am 27. Praios Beilunk.
Nachzulesen sind die tragischen Ereignisse im AB 65.

Da die Odelinde sinkt, sollten die Helden nun an Bord entern,
egal wie unheimlich das Schiff sein mag. Eine Héngeleiter
ladt formlich dazu ein, die Reichsforst zu betreten. Nachdem
alle Helden das Deck betreten (und die Stele hoffentlich
mitgenommen) haben ertont eine wohlklingende, dunkle
Stimme. Vor euch steht eine durchscheinende Gestalt in
rondrianischer Tracht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

"Rondra mit Euch. Seit willkommen. Rondrian von Perri-
cum, Leibmeister des Schwertes der Schwerter, griifit euch."
Er vollzieht den rondrianischen GrufB, und begibt sich
Richtung Heck. (Sollten Thre Helden die Stele an Bord
gelassen haben: Von der Odelind erschallen Stimmen und
Befehle, vier Seeleute haben begonnen, die Stele an Bord
zu hieven.) Segel bldhen sich im Wind, die Reichsforst
nimmt Fahrt auf, derweil die Odelind versinkt. Das Deck
ist weiterhin menschenleer, bis auf die Secleute, die ohne
Miihe dabei sind, die Stele unter Deck zu befordern, und
Rondrian, der hoch aufgerichtet und stolz iiber die Blutsee
erhaben scheint.

Die Seeleute sind aus dem Nichts erschienen, wirken, wie der
Leibmeister', aber nicht wie Geistererscheinungen. Die Helden
haben Gelegenheit, das Schiffzu erkunden, ihre MutmafBungen
zu erortern oder sich schlicht und einfach von der Miihsal und
der Gefahr des Ertrinkens zu erholen. Weitere Informationen
zum Schiffstyp erhalten sie in der SASA, S. 51 ff Nichts an Bord
deutet auf das grausige Schicksal des Schiffes hin.

Nach und nach wird sich das Schiff mit Geweihten und
Besatzung fiillen, die ihren gewohnten Borddienst aufnehmen,
als gibe es nichts Selbstverstandlicheres auf Deres Boden.

Mystische Seefahrt - Dir zu

Ehren kimpfe und streite ich ...

Ein Schiffsmedicus, der urplotzlich vor den Helden steht,
bietet ihnen an, nach ihren Wunden zu sehen. Er weist aut
den Achterauftbau und bittet, zu folgen. Sollte das Angebot
wahrgenommen werden, fiihrt der Weg zum Schiffslazarett,
wo Tinkturen, Salben, chirurgisches Handwerkszeug und
allerlei anderer medizinischer Bedarf vorhanden ist. Fiir
chirurgische Eingriffe steht ein spezieller Tisch frei im Raum.
Die Wundbehandlung zeugt von profunden Kenntnissen.

Es liegt aber sicherlich nicht daran, dass am darauffolgenden Tag
alle Wunden restlos verheilt sind. Krankheiten und Auswirkungen
der Entsetzensproben sind bis zum Eintreffen in Vallusa allesamt
auskuriert. Lassen Sie Thre Heldengruppe diesen wundersamen
Heilungsprozess spiiren, verdeutlichen Sie die Einmaligkeit an
gottlicher Achtung, die ihnen widerfahrt.

Nach und nach ist das Schiff von mehr Leben erfiillt, Matrosen
steigen in die Wanten, Kapitin und Steuermann erscheinen,
Rondrianer betreten das Deck, bis es kaum noch von jedem
anderen Schiff auf den Meeren zu unterscheiden ist — wére da
nicht die Vorgeschichte des Schiffes und die Unwirklichkeit
der Rettung. Daraufhin angesprochen, wird den Helden der
ruhmreiche Kampf, der zum Untergang fiihrte, erzéhlt. Was
danach geschah, wird nicht preisgegeben. Ohne Niheres zu
erldutern, verweisen die Angesprochenen lediglich auf das
Wirken und die Gnade der Herrin Rondra. Lassen Sie einzelne
Helden den Kampfim Traum miterleben:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Du stehst an Bord der Reichsforst. Um dich herum herrscht
der Tod. Eine spinnenbeinige Kreatur aus wucherndem
Holz, fiinfzig Schritt lang und sicherlich acht Schritt hoch
ragt iiber dem Schiff auf. Mit vier holzernen Greifarmen
versucht sie, es zu umklammern. Totes Seegetier, Algen und
Unrat fallen von ihnen ab. Waffenstarrende aufgedunsene
Wasserleichen entern an Deck. Der Gestank von Verwesung
legt sich tiber die Reichsforst. Geschiitze feuern von
oben herab auf das der Leuin dienende Schiff. Sénge zu
Ehren Rondras erschallen und mit dem Mut der Lowin
treiben die Rondrianer die Angreifer zurtick und entern die
Déamonenarche, wahrend Geschiitzfeuer und Damonen
ihre Reihen lichten.

Andere wiederum schlagen auf die Greifarme; geweihter
Stahl schneidet tiefe Wunden. Das Deck ist glitschig von
Blut. Eine Wasserleiche bedriangt dich, fauliger Geruch
hiillt dich ein, als du den Hieb parieren willst. Doch die
verfluchten rutschigen Planken ... Wahrend du féllst spiirst
du, wie das Entermesser in deinen Korper dringt. Das
Rauschen von Golgaris Schwingen kommt rasch naher.

Rondrianische Gebete und Sénge erschallen, Kampfiibungen
werden abgehalten. Novizen erhalten ihren Unterricht. An die
70 Rondrianer bevolkern mittlerweile das Schiff und pragen mit
threm Glauben und Erscheinungsbild das Bordleben.

Schildern Sie so den Verlauf der Reise, deren anscheinende
Normalitit schon allein durch den undurchdringlichen Nebel,

'Titel, Mitglied des Beraterstabs des Schwertes der Schwerter
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der um das Schiff wallt, seine Grenzen findet. Lassen Sie
die Helden den tief verwurzelten rondrianischen Glauben
spiiren, der die Rcichsforst beseelt und von dem die Rondrianer
durchdrungen sind. Wenn Thre Spieler bei Ihrer Schilderung vor
Ergriffenheit eine Génsehaut iiber den Riicken lduft, haben Sie
Thre Sache als Spielleiter gut gemacht.

Verdeutlichen Sie auch, dass Diebstahl und Gaunereien hier
vollkommen fehl am Platze sind und Gedanken dazu gar
nicht aufkommen. Gleich welchen Glaubens die Helden sein
mogen, notigen die an Bord befindlichen Menschen ungefragten
Respekt ab.

VAaLLUSA

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Dann, wie viel Zeit auch immer vergangen sein mag,
bedeutet euch Rondrian von Perricum, das Ziel der Reise
sei erreicht. Er ist gekommen um Abschied von euch zu
nehmen und wiinscht euch fir den weiteren Weg den Mut
beizubehalten, welchen ihr bis dato an den Tag gelegt habt.
Die Stele wird an Bord gebracht und man bedeutet euch,
durch den Nebel zu schreiten. Vorsichtige Schritte durch
das Nichts — ihr steht am Pier von Vallusa und werdet
von einigen Seeleuten staunend beglotzt. Hinter euch
entschwindet der Nebel und mit ihm die Reichsforst zur
offenen See ...

Das Staunen der Seeleute ist nur zu erklérlich, in ihren Augen
sind die Helden direkt aus dem Nebel gekommen, denn die

ZWISCHEISPIEL 3

Wurde das Alverankommando erfolgreich erledigt, beginnt die
Operation Perlbeifier: Die Helden verlassen den Ingerimm-
Tempel in Vallusa mit dem wahrhaft guten Gefiihl, hier etwas
Grofles bewegt zu haben. Freudig erregt und munter schwatzend
geleitet sie ein Tempeldiener bis zum Ordenshaus des Ordens
der Grauen Stibe (ODL), in dem die Helden auf besonderen
Waunsch der Gromeisterin Llezean von Vallusa untergebracht sind.
Die Grofmeisterin ist sehr begierig zu erfahren, was sich alles in
Tobrien und den angrenzenden Gebieten verdndert hat.

Beim ODL ist man sich des besonderen Standes der Helden
sehr wohl bewusst, und es erging die Anweisung, ihnen alles
zukommen zu lassen, was sie zum Erholen benotigen. Sorgen
Sie dafiir, dass Thre Helden sich angemessen erholen kénnen
um fiisch und gesund den Gefahren der Operation Perlbeiller
trotzen zu konnen.

Vallusa

Vallusa ist dermallen {iiberfiillt, dass man kaum ungestort des
Weges gehen kann. Allerorten sieht man Fliichtlinge, Soldner,
Soldaten und dazu die ansdssige Bevolkerung. In der Stadt
scheint es zu kochen, man ist nervos, gespannt und aufgeregt. Vor
den Tischen der Werber bilden sich zeitweise kleine Schlangen
und aufgeregte Eltern versuchen, ihre Sohne und Tochter davon
abzuhalten, sich ins Ungliick zu stiirzen. AuBlerhalb Vallusas

Reichsforst war darin nicht zu sehen. Das Auftreten am Hafen
fiihrt natiirlich zu groBer Aufimerksamkeit. Auch die Stele ist jetzt
nur noch wenige Schritt von ihrem Zielort entfernt.

Auf ihrem Weg zum Tempel werden die Helden von jubelnden
Zwergen begleitet, die ehrfurchtsvoll die Stele betrachten und
den Helden freudig aufdie Schulter klopfen.

Der Ingerimmgeweihte ist hocherfreut, bedankt sich {iberschwel-
lig und bittet die Helden, in den ndchste Tagen wegen der
Belohnung hereinzuschauen. Dann verabschiedet er sich, da
er sich um die Stele kiimmern muss. Erzdhlen die Helden
von ihrer Begegnung mit der Reichsforst, treibt es selbst dem
Ingerimmgeweihten die Trénen der Ehrfurcht und Ergriffenheit
in die Augen. "Die Macht der Zwolfgotter ist auch in den
verderbten Landen stark. Mit Hilfe der Gotter werden wir das
Unbheil zuriickschlagen und Dere wird wieder unter dem Schutz
der Zwolfgotter stehen”, sagt er, und seine Stimme ist fest. So
die Helden dies nicht tun oder selbst vorschlagen, wird der
Geweihte die Rondrakirche von den Erlebnissen der Helden
in Kenntnis setzen. — Fin neuer Funke der Hoffnung in dieser
dunklen Zeit...

BELOHDIUDIG

440 Abenteuerpunkte diirften angemessen sein. Der Segen der
Ingerimmkirche und deren Dankbarkeit sind auch in Zukunft
nicht zu unterschétzen. Spezielle Erfahrung haben die Helden
in Gotterund Kulte, Wildnisleben (Winter, Berge), Geschichtswissen,
Kérperbeherrschungund Selbstbeherrschung sowie Steuermann oder
Seefahrtoder Boote fahrenund evtl. eingesetzten Wildnistalenten
erworben.

lagert ein komplettes Regiment Soldaten, das unter einem
tobrischen Banner unabldssig Mandver durchfiihrt, um fiir den
Tag der Heimkehr gewappnet zu sein. Auf dem Zwergenplatz vor
dem Ingerimmtempel haben Angroschim damit begonnen, ein
riesiges Katapult zu errichten, einen so genannten Zyklopen. Ein
Held mit entsprechender Erfahrung (Talente Belagerungswaffen
oder Mechanik) oder ein Tempeldiener kann verraten, dass bis
zur Feststellung des stationdren Geschiitzes nur noch ein oder
zwei Tage vergehen werden.

Im Hafen liegt ein méichtiges bornisches Kriegsschiff, die
Schivone Admiral von Seweritz vor Anker, zwei horasische
Karavellen, und zwei weitere Schivonen — eine horasische
und eine mittelreichische - auf Reede. Fast stindig wird
man durch Kontrollen autgehalten. Lediglich die Begleitung
des Tempeldieners erspart unseren Helden die langwierigen
Prozeduren, die von Ardariten und Gardisten gleichermaf3en
durchgefiihrt werden.

Eines der Héuser wurde zur Gesandtschaft des Bornlandes
erkoren, und eben dorthin werden unsere Helden drei Tage nach
ihrer Riickkehr gebeten. Eine Knappin in Festumer Uniform
steht vor der Tir des Ordenshauses und bittet darum, die
Helden des Ingerimmtempels von Vallusa sprechen zu diirfen.
Lesen Sie bitte weiter im Kapitel Anwerbung der Gruppe in
Vallusa, S. 67.
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OPERATION
PERLBEISSER_

von CHRjistianm HOTTinG
vnD ULRiIiCH KOEIPHOF

unter Mitarbeit von Tobias Hamelmann, Peter Hitzke, Frank Parting und Horst Thiele

Fiir Bjorm, Maximilian, Benjamin und Christopher und fiir Anne, sowie fiir Martina, Susi und Miriam!

Hintfercgrunp (IMEisTERinFORMATIONED)

Im Monat Phex 32 Hal bereitet man in Perainefurten eine grof3e
Offensive vor, deren Ausgangspunkt die Baronie Schwiirzhofen
ist. Zu diesem Zweck hat man ein grofles Heerlager errichtet,
welches sich unweit der Ortschaft Schilfsend befindet.

Im Verlauf dieses Vorstofles werden ca. 2000 Mann unter Waffen
von Schwiirzhofen aus nach Osten vorriicken und versuchen,
soviel von der Grafschaft Misamund zuriickzuerobern wie
moglich. Eines der Hauptziele der Offensive ist es, wieder
einen Seezugang zu erhalten, zumindest aber den freien
und ungehinderten Zugang zum Bornland und nach Vallusa
zurlickzugewinnen.

Schauplatz Vallusa

Zeitgleich werden von Vallusa aus etwa 25 Ardariten, Kadmpfer
des ODL und zwei Banner Festumer Soldaten auf die weiland
gefallene Ardaritenfestung siidlich der Stadt vorriicken, sie
nehmen und wieder unter Kontrolle bringen. Unterstiitzt werden
sie dabei von der bornischen Schivone Admiral von Seweritz
(sieche dazu SdSA, S. 53), die in der Misamiindung gelegen
mit ihren Geschiitzen dafiir sorgen wird, dass die Kampfer
ungehindert vorriicken kdnnen. Zur Unterstiitzung haben
vallusaner Zwerge einen so genannten "Zyklopen" errichtet
(vergl. AA) um mit dieser michtigen Waffe eine Ladung nach
der anderen — langsam aber dennoch effektiv — auf die Festung
zu schleudern.

Schauplatz

Misa/Misamund - Operation Perlbeifler

Das 27 Hal nach Vallusa abgedringte misamunder Landwehr-
regiment der Grifin Wendrewka konnte sich in den letzten
Jahren griindlich vorbereiten und steht nun als misamunder
Jagerregiment Mikail von Bjaldorn bereit, in die Heimat
zuriickzukehren. In Schwiirzhofen haben sich in den letzten
Monaten etwa 1.300 Kémpferinnen und Kampfer gesammelt und
warten ihrerseits auf den Befehl zum Vorriicken. Kommandiert
werden diese Truppen von Oberst Wenzeslaus von Eisenrath
und Baron Tremal von Dunkelstein, sowie dem Heermeister
der Rondra-Kirche, Rondrasil Lowenbrand, der alle geweihten
Streiter und Kirchentruppen fithren wird.

Am 1. Peraine 32 Hal werden die Misamunder von Vallusa aus
mittels der mittelreichischen Schivone Herzog Kunibald die

Misa stromaufwirts gebracht und dabei von der horasischen
Schivone Horasstolz, sowie den beiden horasischen Karavellen
Sancta Elidaund Rosevon Drol, unterstiitzt. Damit der Vorstof3 der
Schiffe gegen den Strom gewihrleistet ist und das Unterfangen
nicht durch widrige Wetterumstéinde gefihrdet wird, werden
einige tobrische Druiden, angefiihrt von der Druidin Xindra
von Sumus Kate, an Bord der Herzog Kunibald einen Zauber
weben, der als Wettermeisterschaft bekannt ist. Jedoch werden
die Druiden eine alte und lang vergessene Variante wirken,
die man als 'Grofle Wettermeisterschaft' bezeichnet. Ein stetig
blasender Wind aus Ost soll dann auch fiir die Helden das
Zeichen sein, dass die Offensive begonnen hat. Sobald die
Schiffe bei der Ortschaft Usnadamm angelangt sind, werden die
Misamunder Jager anlanden und sich mit dem groflen Heer aus
Schilfsend vereinigen. Gemeinsam wird man den siidlichen Teil
der Stadt, das so genannte 'tobrische Viertel' angreifen, denn
dort hat sich der Feind festgesetzt und verschanzt und hilt eisern
die Front. Sobald Usnadamm befreit und frei ist, werden die
Kémpfer vorriicken und versuchen die Grafschaft Misamund
aus den eisernen Klauen des Feindes zu entreilen. Wie weit
man kommen wird ist zum Zeitpunkt dieses Abenteuers nicht
absehbar, doch man hat sich auf jeden Fall zum Ziel gesetzt,
die gréfliche Festung Burg Misamor in griflich Misamiindel
wieder zu erobern.

Das ABEOTEVER.

Ziel der Heldengruppe wird es sein, ein grofles Sperrflof3
auszuschalten, das sich inmitten der Misa befindet und etwa auf
halbem Weg zwischen Vallusa und Usnadamm in der Baronie
Misafelden liegt, damit die Schiffe ungehindert passieren
konnen. Wéhrend des Aufirages werden die Helden Gelegenheit
haben, das alltidgliche Grauen kennen zu lernen, das in diesem
Landstrich vorherrscht. Orientieren Sie sich, lieber Meister,
bitte zu diesem Zweck stark an den besonderen Regeln zu dem
Thema "Reisen in den Schwarzen Landen" in der Box Borbarads
Erben (Band DK). Zusitzlich sollten Sie sich stimmungsvolle
Musik besorgen, die IThre Bemiihungen bei den Spielern Horror
zu erzeugen, unterstiitzt. Soundtracks wie etwa "Bram Stokers
Dracula", "Bless the Child" oder "End of Days" sind dabei
ebenso gut zu verwenden, wie "Hamlet" oder aber "Braveheart".
Besonders empfohlen sei Thnen hier der Soundtrack des Com-
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puterspiels "Riven — Myst IT", der sich aulergewohnlich gut dazu
eignet, die diistere und bedrohliche Stimmung der Schwarzen
Lande exzellent zu unterstreichen und hervorzuheben.

Wenn Thre Gruppe die drei vorhergehenden Szenarien in diesem
Band bereits gespielt hat, sollten sie auch den Abschluss der
Kampagne gemeinsam erleben. Dennoch haben wir Thnen zwei
verschiedene Vorschlige vorgegeben, wie Sie Thre Helden in
das Abenteuer fiihren konnten. Sollte Thnen jedoch eine andere
Moglichkeit einfallen oder geboten werden, dann machen
Sie es auf IThre Weise. Achten Sie in einem solchen Fall aber
bitte unbedingt darauf, dass die Kontinuitit einer Kampagne
gewihrleistet ist und die aventurischen Fakten sich nicht
verdndern.

Handlung und Dramaturgie

Wichtig fiir den stimmungsvollen Spielverlauf ist es, dass Sie
dafiir Sorge tragen, dass die Helden mit dem Sperrflo3 echte
Probleme haben und die Misa erst frei wird, wenn das erste
Schiff bereits in Sichtweite ist. Nach der Zerstérung des Flofes
wird die Gruppe zunéchst an Bord der Karavelle Rose von Drol
genommen um bis Usnadamm mitzufahren, steigt nach der
Versenkung der Karavelle auf die Schivone Herzog Kimibald um
und erreicht mit dieser (und dem Misamunder Jagerregiment)
schlieflich Usnadamm, wo sie einerseits Rapport erstatten muss,
andererseits aber auch selbst am Kampfteilnehmen kann, indem
man den Helden das Kommando iibertrigt, eine Lanze oder ein
Banner zu fithren und dem Feind so zuzusetzen.

Wichtiger Meisterhinweis

Das Abenteuer an sich ist so geschrieben, dass es die Sichtweisen
einer Gruppe beschreibt, die in Perainefurten angeworben
wurde, also die des Einzelszenarios. Fiir den Fall, dass IThre
Gruppe aber die drei vorherigen Szenarien bereits durchgespielt
hat und die Kampagne nun mit diesem Abenteuer beenden
will ist es wichtig, dass Sie die Beschreibung des Flusses der
Kampagnensicht anpassen, will heien, der Fluss wird nicht
zusehends breiter, sondern schmaler.

ATTWERBUIG

Wir gehen davon aus, dass die Helden sich in Tobrien aufhalten
und als Freiwillige verdingen wollen. Wie Sie, lieber Meister,
Ihre Helden nach Tobrien bringen, iiberlassen wir Threm
meisterlichen Geschick: Der Aufenthalt in dieser Stadt jedoch ist
eine der Grundvoraussetzungen zum Spielen dieses Szenarios.
Folgende Anfangsmoglichkeiten sind denkbar, wobei wir die
erste Anwerbung so gestaltet haben, dass sie den Abschluss der
Kampagne bildet:

Anwerbung der Gruppe

in Vallusa (Kampagne)

Nachdem die Helden ihren letzten Aufirag erledigt und Bericht
iiber diesen erstattet haben, werden sie in ihrem Quartier
von einem etwa 12 jahrigen Méadchen in bornischer Uniform
aufgesucht. Das Kind, das sich als Kadettin Lechmin Arauken
vorstellt, tiberreicht den Helden ein Schreiben des bornischen
Befehlshabers der Festumer Kémpfer in Vallusa, Seiner Hoch-
geboren, Oberst Pjotr Wladimir Kariljew von Krieben.

Moo Freande,

e danerd WUns; Euche bereils jolyt wieder im Namen
dev WW//W ﬁ'mfmny/ wmv einen Dierst P
bitler, ater Eure g?ﬁ//&?l”’/y/ WWM
miisser unabdingbar evment l}wﬂno/mo/l/ genommen
werden.

Findel Euch dancb in dev bornischern Gesandlschafl
von Taltusa ein. Die Kadetlin wird Eucly seford

deltin y@{%’(@m
@WWM Guch

Fioly W. Harifjeus

Den Helden wird nicht viel Zeit zum Verschnaufen bleiben,
denn die Kadettin wird hoflich aber bestimmt zum Aufbruch
dringen. Offensichtlich ist sie {iber den Inhalt des Briefes
informiert und wird die Helden durch das Gewirr der Straf3en
Vallusas sicher und schnell zur bornischen Botschaft geleiten.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das Innere des fiir vallusanische Verhéltnisse kleinen Gebaudes
ist typisch bornldndisch gehalten. Das Médchen Lechmin
fiihrt euch sodann in ein Zimmer, welches die genaue Kopie
eines bornischen Bronnjarenhauses zu sein scheint.

Auf einem groBen Nivesenteppich stehen um ein kleines
Tischchen in der Mitte des Raumes ein halbes Dutzend
Ledersessel. An gleichen Tischchen sitzt in einem schweren
Ledersessel ein Mann, der in eine schwere Bronnjarenklei-
dung gewandet ist. Thr wiirdet euren Gastgeber auf Mitte
Fiinfzig schitzen. Sein nach norbardischer Art gedrehter
Schnurrbart ist ebenso markant wie seine groflen Nase. Der
Bornlénder ist gerade damit beschaftigt, aus einem Samowar
dampfenden Tee in [Anzahl der Helden] kleine Tassen zu
gieBen, die aufeinem Tisch vor ihm angeordnet stehen. In
breitem bornischen Dialekt begriifit er die Helden:
"Willkommen verehrte Freynde, nehmets Platz und fiehlt
eich als mejne Jaste."

Nach dem er sich vorgestellt hat, winkt der Oberst die
Helden, am dem Tisch Platz zu nehmen und reicht jedem
sofort eine Tasse dampfenden Tee. Nachdem er fiir kurze Zeit
eine unverbindliche und hofliche Konversation betrieben
hat — von der er sich im iibrigen auch nicht abbringen ldsst
—, kommt er schnell zum Thema.

"So, jetz' habbets schon so viel jeschaffet und trotzem
mecht, neyn muss ich, eich noch um eyne kleyne Jefallen
bitten."

Eine gelungene Sprachen kennen Probe verrit, dass der Oberst
aus dem tiefsten Sewerien stammen muss. Er erldutert nun
den Helden, dass sich derzeit eine groBere Streitmacht - etwa
2.000 Mann - an der Misamunder Front zusammenzieht. Alle
weiteren Fakten zu Truppenstirken entnehmen Sie bitte der
Anwerbung fiir das Einzelszenario.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen
Verschworerisch fligt er hinzu:. "Des wird eyn Schlacht
werden, welche jrof3er das tobrische Volk, schon lange nicht
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mehr erlebet hat. Des wird eyn Schlag tun, von welchem sich
der Feind nicht mehr so leicht erholen wird."

Er fahrt fort, wahrend er aufsteht, zu einem kleinen
Schrénkchen geht und eine Flasche hervorholt und beginnt,
kleine Zinnbecher mit dem Inhalt zu fiillen. "Meskinnes
aus Meskinskoje, der Heimat dieses herrlichen Jetréanks." Er
prostet den Helden zu und kippt sich den Inhalt des nicht
gerade kleinen Glases in einem Rutsch runter.

"Leyder wir haben a Problejm. Unsere Kundschafter haben
mitjeteylt, dass sich etwa 25 Meilen von Vallusa entfernt eyne
jreyBere Flussblockade auf der Misa befindet. Diese ist fier
de Schiffe nicht zu durchbrechen, da sich dort viele schwere
Jeschiitze befinden, welche eyne jreyBere Durchschlagskraft
haben. Bewacht wird das Sperrflol von eynem knappen
Banner Soldner des Buckligen aus Mendena. Eure Aufjabe
besteht jetzt nun darin, diese Blockade aufzubrechen
und den Schiffen freyjes Jeleyt zu jewdhren. Wie ihr das
bewerkstellijen wollet und was ihr dazu benétigt steht euch
frey. Wichtig ist nur, dass ihr diese Blockade bis zu eynem
bestimmten Zeitpunkt aufbrecht. Um unsere Schiffe schnell
voranzubringen wird es eyn majisches Ritual jeben.
De sojenannte Wettermejsterschaft. Nach dem Wirken
dieses Zaubers bleyjben euch nur wenije Stunden, bis die
Schiffe eyntreffn. Das Signal fier euch, dass de Schiffchen
unterwejchs sind, ist daher eyn bestandiger Wind efferdwiérts,
der unvermittelt und plétzlich, aber dafitr anhaltend blast.
AD da solltet ihr euch beeilen."

Sollten die Helden um genauere Details des Lagers bitten, so
kann ihnen Oberst Kariljew nur vage Informationen aus der
Beschreibung des SperrfloBes und des Lagers bieten. Namen
oder die genaue Anzahl von Soldaten und Geschiitzen kennt
er nicht. Wohl aber weiss er, dass es sich durchaus auch um
schwerere Geschiitze handelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

"Nu denne, wenn dann keyne Frajen mehr offen sind, dann
mag ich euch nur noch viel Gliick auf dieser wichtigen
Mission wiinschen. Mit eurem Einsatz, der erfolgreichen
Durchfiehrung der "Operation PerlbeyBer", werdet ihr tiber
einen jrofen Teil von Wohl und Wehe unserer Offensive
entscheyden." Damit steht er auf, geht zum Schrank und
fiilllt die Glaser der Helden und seines erneut voll mit
Meskinnes. Etwaige Proteste wird er mit den Worten "Ja,
wollet ihr nicht auf das Jelingen dieser Mission anstofen?"
im Keim ersticken.

"Auf Tobrien und den Herzog und auf das Bornland und
die Adelsmarschallin. Praios befohlen !"

Als besonderen Ausriistungsgegenstand erhalten die Helden
einen Ring, in dem ein Wasserelementar gebunden ist, das
einmal einen Wunsch erfiillt. So zumindest wird es den Helden
mitgeteilt. Leider ist dies nicht ganz richtig — an den Ring ist ein
Humuselcmentar gebunden, das den Helden dennoch wertvolle
Dienste erweisen wird. Ebenfalls sind Ausriistungsmaterialien,
feindliche Uniformen und dergleichen mehr (in einem realisti-
schem Mafle) vom Zeugmeister des Oberst zu erhalten. Zu der
Benutzung von Pferden finden Sie einen entsprechenden Eintrag
im ausklingenden Text der nun folgenden Anwerbung.

Anwerbung der Gruppe

in Schwiirzhofen (Einzelszenario)

Die Helden sind wegen ihrer Erfahrungen und der allgemeinen
Bekanntheit in Perainefurten fir den Kampf gegen die Hept-
archen angeworben und in der tobrischen Hauptstadt schon
direkt als "Spezialisten fiir einen besonderen Auftrag" bestimmt
worden. Der Leutnant, bei dem sich die Helden gemeldet
hatten, bittet sie kurz im Werberzelt zu warten und verschwindet
daraufhin in der tobrischen Kanzlei. Kurz danach kehrt er mit
einigen Papieren in der Hand zuriick und bittet die Helden
freundlich, ihm in ein angrenzendes Ruhezelt zu folgen, wo
sic solange warten sollen bis er mit ihren Marschbefehlen
zuriickgekehrt ist.

Von pes RUHMES SUSSE

An dieser Stelle sei noch eine kurze Anmerkung gestattet.
Helden dieser Erfahrungstufen sind de facto bekannt, wenn
auch nicht als grofte Helden aller Zeiten, dann aber auf
jeden Fall als Problemloser, die gerne und zuverléssig ihre
Aufirdge erledigen. Sie sollten den Helden ruhig die eine
oder andere Begebenheit aus deren Leben présentieren,
die man auch hier in Tobrien schon vernommen hat. Sie
wissen selbst am besten, welche Abenteuergeschichte sich
dazu am ehesten eignet. Es sollte den Helden aufjeden Fall
schmeicheln, wenn sie erfahren, dass man auch hier, im
wohl abgeschiedensten Ort der bekannten Welt ihre Taten
zu rithmen weil3. Auch sollte sich das Verhalten der Werber
und Soldaten den Helden gegeniiber deutlich verbessern.
Lassen Sie Ihre Gruppe ruhig die leichte Siifle ihres Ruhmes
genieBen — schwer genug werden sie es spater eh noch
haben.

Etwa eine halbe Stunde haben die Helden nun Zeit sich kennen
zu lernen oder aber sich zu erfrischen und am Kohlebecken
aufzuwarmen. Schon bald erhalten sie hier ihre Stellungsbefehle,
die sie als Soldaten des Herzogtums ausweisen, abkommandiert
zum Feldlager nach Schwiirzhofen. Zu melden haben sich die
neuen Kameraden beim kommandierenden Offizier, Oberst
von Eisenrath.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Im Feldlager in Schilfsend, einer groeren Ortschaft in der
Baronie Schwiirzhofen, steht Zelt an Zelt, um wohl gut
und gerne zwei Regimentern Platz zu bieten. Die Gegend
um Schwiirzhofen ist sehr gut abgeriegelt, und nur mit
Miihe und den entsprechenden Begleitpapieren ist in das
Feldlager vorzudringen.

Ihr werdet wéhrend eures Marsches durch das Lager stets
von den misstrauischen Augen einiger Soldaten gemustert,
die Stimmung vor Ort ist beinahe greifbar gespannt— Kampf
liegt in der Luft.

Durch das von Schneeregen aufgeweichte Lager kommt ihr
schlieBlich zum Zelt der kommandierenden Offiziere vor
Ort, Oberst Wenzeslaus von Eisenrath und Baron Tremal
von Dunkelstein zu Viereichen. Vor dem Zelt stehen zwei
Wachen in herzoglicher Uniform und beginnen sofort damit,
euch aufdas Genaueste zu untersuchen.
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Waffen sind abzugeben, und sollte man versteckte oder gar
verbotene Kampfutensilien wie Wurfdolche, —Steme, Mengbillare
oder vergiftete Klingen finden, kommen die betroffenen Helden
in nicht zu unterschitzende Schwierigkeiten: Festnahme
durch die Wache, Verhor, Durchsuchungen, Verhor, magische
Untersuchungen und noch ein Verhor - ehe man sie schliefSlich
vor den Oberst fiihrt, der zusammen mit dem Baron entscheiden
muss, was mit den bedauernswerten Personen geschehen soll.
Nur der Ruhm der Helden kann sie dann noch vor ernstem
Schaden bewahren.

Bevor die Helden das Zelt betreten, werden sie zudem von einer
ganz in weiss gewandete jungen Magierin (ein Pfeil des Lichts)
auf arkanem Weg (IN DEIN TRACHTEN, gef auch ODEM,
ANALUS, OCULUS) untersucht. "... denn wir wollen doch
nicht, dass ihr vielleicht unbewusst manipuliert worden seid."”
Sollte sich bei einem der Helden auch nur die Kenntnis einer
borbaradianischen Thesis finden lassen, hat dieser dhnlich
grofle Schwierigkeiten, wie die Helden, die oben aufgefiihrte
Waffen bei sich tragen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Im Zelt selber sieht es chaotisch aus. Der hintere Bereich
wird durch einen schweren Vorhang abgetrennt und stellt
die Schlafstatt der beiden Kommandanten dar. Das Zelt
selber wird durch Kohlebecken erleuchtet und beheizt. In
der Mitte stehen ein Kartentisch und einige Feldstiihle.
Aufdem Tisch befinden sich, ordentlich geordnet, mehrere
Stapel Karten und Papiere. Der Boden ist von Stroh
und Binsenmatten bedeckt. Hinter dem Tisch steht die
Regimentsfahne des 1. herzoglichen Landwehrregimentes
"Herzog Firutin" sowie das herzoglich tobrische Banner mit
dem doppelkopfigen Wolfin Silber aufblauem Grund.

Auf einem der Stiihle sitzt ein Offizier von Mitte Vierzig
und studiert einige Unterlagen. Als er euch bemerkt griif3t
er knapp:

"Ah, unsere Spezialisten. Endlich! Na mal sehen. Rondra
zum GruBle die Herrschaften. Mein Name ist Wenzeslaus
von Eisenrath, ich bin hier der oberste Befehliger. Sicherlich
habt ihr Papiere bei euch, die euch als das ausweisen, was ihr
vorgebt zu sein. Wenn dem so ist, wiirde ich die nun gerne in
Augenschein nehmen, wenn ich also bitten darf!?"

Mit dieser Bemerkung streckt er euch seine offene Hand
entgegen und wartet darauf, dass die Legitimationen
iibergeben werden.

"Schon dass Perainefurten euch geschickt hat. Kommen wir
gleich zur Sache." Damit weist er euch einen Platz zu und
deutet aufeine Karte der hiesigen Gegend.

"Wir planen derzeit die wohl grofite Offensive gegen den
Feind, seit Beginn des Krieges. Nahere Einzelheiten haben
euch nicht zu interessieren, in eurem eigenen, vor allem
aber in meinem Interesse. Da der Feind starke Krifte
zusammengezogen hat, sind wir auf die Unterstiitzung
unserer horasischen und bornischen Verbiindeten angewie-
sen. Es sollen drei horasische und ein mittelreichisches
Kriegsschiff von Vallusa aus die Misa bis Usnadamm
hinauffahren um uns Entsatztruppen zu bringen und so
vom Fluss aus zu unterstiitzen.

Leider ist der Feind nicht ganz so dumm, wie uns lieb wére.
Er hat etwa 25 Meilen von Vallusa entfernt, mitten auf der

Misa, eine gefahrliche und schier uniiberwindbare Sperre
errichtet, die von einem knappen Banner des Feindes sowie
mehreren Geschiitzen gesichert wird. Dieses Sperrflof3
kann von den Schiffen nicht ohne erhebliche Verluste
durchbrochen werden. Schicken wir zwei Banner los, weily
der Feind, was wir hier planen und ist gewarnt. Also hilft
nur ein Kommandounternehmen, und da kommt ihr ins
Spiel.

Eure Aufgabe ist es, die Blockade, auf welchem Weg auch
immer, aufzubrechen, den Fluss fiir die Schiffe passierbar
zu machen und beim Feind groBtmogliche Verwirrung
zu stiften. Wiahrend ihr dort vor Ort operieren sollt, wird
die Offensive beginnen und die Schiffe werden mit einem
Regiment Soldaten an Bord losfahren. Damit sie schnell
das Schlachtfeld erreichen, wird es ein magisches Ritual der
Wettermeisterschaft geben, und der benétigte stete Ostwind
stellt somit auch kein Problem mehr dar. Die Schiffe werden
also rasch vorankommen und sollten unbeschadet nach
Usnadamm gelangen.

Da wiren wir auch schon bei eurem Zeichen: ein bestandiger
Wind efferdwirts, der unvermittelt und plotzlich, aber
anhaltend und stark bldst. Von da an habt ihr nur noch
ein paar Stunden Zeit. Sollte euch euer Vorhaben nicht
gegliickt sein, steht die ganze Offensive und damit das
Leben hunderter guter Frauen und Ménner auf dem Spiel.
Ihr werdet mit allem No&tigen ausgeriistet und danach
unverziiglich aufbrechen. Das Unternehmen tragt im
iibrigen den Decknamen 'Operation Perlbeifier'. Noch
Fragen?"

Da der gestrenge und disziplinierte Oberst Unterbrechungen
zwischendurch nicht zugelassen und mit einem befehlsgewohn-
ten "Spdter!" unterbunden hat, ist jetzt der ideale Zeitpunkt
gekommen, um zusétzliche Informationen einzuholen. Der
Oberst kennt folgende Fakten:

— Die Tobrier haben bereits mehr als 1.000 Mann in die Gegend
von Usnadamm verlegt, darunter:
— 70 Mann vom Orden der Hohen Wacht
— 30 Streiter der Grauen Stébe
— das mendenische Landwehrregiment
— Dutzende Freiwillige Streiterinnen und Streiter
— 250 Soldaten des tobrisch-kaiserlichen Marschalls
Gerdenwald
— 100 Mann eines Méarkischen (bornischen) Adelsbanners
— Vor Vallusa haben derzeit Folgende Stellung bezogen:
—25Ardariten,
— 25 freiwillige Kémpfer unter dem Schwertbanner der
Ardariten
— zwei Banner (100 Streiter) Festumcr Streiter unter dem
Kommando des Oberst
— 70 Vertreter des Ordo Defensoris Lecturia (ODL)
— 500 Mann des Misamunder Jagerregiments der tobrischen
Grifin Wendrewka von Korswandt
— Uber die genaue Truppenstirke der FloBbesatzung liegen
keine exakten Zahlen vor, man geht jedoch von einem guten
Banner (50 Mann) aus.
— Es gibt dort keine bekannten feindlichen Befestigungen.
— Hin und wieder patrouillieren leichte Grenzreiter des Feindes
an den Misaufern.
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- Das Flof3 wird sehr groB3 sein, da es angeblich die halbe
Misabreite einnehmen soll.

- Die Informationen hat der Oberst von der Wolfsfihrte, den
herzdglichen Jagern und Waldléufern, die als inoffizieller
Spéher- und Informationsdienst verwendet werden.

- Es sind in den letzten drei Monaten bereits drei Einsatzgruppen
der Wolfsfihrte auf das FloB angesetzt worden. Nur ein
Mensch kehrte halb tot zuriick. Alle Angaben beruhen auf
dlteren Spiaheinsédtzen und konnen demzufolge bereits lange
iiberholt sein.

- Das SperrfloB und seine Lage waren bislang nicht von
Bedeutung, da in diese Richtung in den letzten drei Jahren
keinerlei Aktivitit geplant war oder auch nur bekannt wurde.
Der Feind konnte das Flof} also unbemerkt und in aller Ruhe
errichten, es sollte also durchaus im Bereich des mdglichen
liegen, dass noch weitere feindliche Einrichtungen in dem Teil
Tobriens bestehen, von denen niemand weil3 oder berichten
konnte.

- Nach Beendigung des Auftrages sollen die Helden an Bord der
Karavelle Rose von Dréol gehen und dann hierher zuriickkehren.
Wenn sie sich bewéhrt haben, erhalten sie ein Kommando und
so die Chance, am Befreiungsschlag teilzunehmen.

Anschliessend werden die Helden zur Zeugmeisterin gefiihrt.
Diese erhdlt die Anweisung, ihnen alles an Material zur
Verfiigung zu stellen, was sie bendtigen und es ihnen zu
iiberreichen, sofern es das Lager hergibt. Pferde sind nicht
aufzutreiben und im Ubrigen rit man der Gruppe dringend
davon ab, hinter die Front zu reiten. Zu Fuf} ist man wesentlich
schneller, und die Pferde kommen im halbgefrorenen Ufer der
Misa nur schwerlich voran, wenn sie nicht sogar Gefahr laufen,
darin zu versinken.

Eigene Pferde werden bis zur Riickkehr der Helden im Lager
sicher verwahrt und gepflegt, dafiir verbiirgt sich der Oberst
personlich.

Ebenfalls wird davon abgeraten, sich mit einem Boot auf
dem Fluss treiben zu lassen - sind doch die Gefahren im
Wasser ebenso grof3, wie jene, denen man an Land begegnen
kann, nur dass man ihnen wesentlich stirker ausgeliefert ist.
Hummermenschen auf dem sowie Tentakelwesen im Wasser
sind nichts AuBergewdhnliches. Uberdies erhalten die Helden
die Auskunft, man konne erst hinter Usnadamm auf das Wasser
ausweichen, da die Stadt bekanntermallen zum Teil vom Feind
besetzt ist und die Frontlinie dem Flusslauf folgt. Da die Stimpfe
nordlich der Misa wesentlich ungangbarer sind als im Stiden,
empfiehlt sich eine siidliche Route. Man kann den Helden
feindliche Uniformen oder Ausriistungen zur Verfligung stellen,
so dass sie nicht so rasch auffallen, falls sie. mal von einer
Patrouille angehalten werden.
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Als besonderen Ausriistungsgegenstand erhalten die Helden
einen Ring, in dem ein Wasserelementar gebunden ist, das — so
wird es ihnen gesagt — einmal einen Wunsch erfiillt. Leider ist
dies nicht ganz richtig, an den Ring ist ein Humuselementar
gebunden, das den Helden dennoch wertvolle Dienste erweisen
wird.

Im Anschluss daran, kurz vor dem Aufbruch der Helden, werden
diese abermals zum Oberst zitiert. In dessen Zelt wartet bereits
ein Praiosgeweihter, der den Helden einen heiligen Schwur
abnehmen wird, der diese bindet, nichts {iber deren Auftrag
oder die Operation "Perlbeiler" - egal an wen auch immer - zu
verraten. Von Nicht- oder Andersglaubigen wird ein Schwur auf
etwas verlangt, das ihnen besonders wichtig ist.

Nach all diesen klaren und deutlichen Aussagen und nach
einigen eilig dahin gesprochenen Abschiedsworten werden die
Helden schlieBlich von drei Drachenpforter Armbrust Schiitzen
zu einer kleinen Baumgruppe gebracht. Von dort aus kann man
in der Ferne die Lichter Usnadamms erkennen, doch fiihrt es
die Helden direkt in die Wildnis vor ihnen und dann streng
ostwirts. Man rit den Helden nochmals, sehr vorsichtig zu
sein, sich nur auf sich selbst zu verlassen und sich keinesfalls
auf Machtspielchen mit den feindlichen Posten oder Soldaten
einzulassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

In der Dunkelheit erkennt ihr zwei der drei Schiitzen,
die sich schnell und lautlos auf einen kleinen Hiigel mit
Baumgruppe zu bewegen. Kurze Zeit spater ertont der
Schrei eines Kduzchens, woraufeuch der zuriickgebliebene
Schiitze kundtut, man konne aufbrechen, der Weg wire
jetzt frei.

Nach etwa hundert Schritt erreicht ihr den Hiigel und
konnt die Drachenpforter gerade noch dabei beobachten,
wie sie sich iiber ihre griinen Wappenrocke unauffallige
schwarze Lederwamser ziehen, die aufihrer linken Seite die
Damonenkrone der Schergen Borbarads zeigen.

Im Unterholz seht ihr fiinfnotdiirftig verborgene tote Korper,
zu denen die Schiitzen nur lapidar meinen: "Vorposten!
Schlampige Moral und unachtsam bis in den Tod! Wir
iibernehmen jetzt hier den Posten, nur fiir die andere Seite,
aber das muss man ihnen ja nicht sagen. Viel Glick und
werdet eures Rufs gerecht, macht also eure Sache gut, denn
davon héngen ein paar Leben ab!"

Dann umfangt euch Dunkelheit und ihr seid nun mehr in
den Schwarzen Landen allein aufeuch gestellt. Urplotzlich
setzt leichter Schneeregen ein — eine beschwerliche Reise
scheint vor euch zu liegen.



DER FLUSS UnID DIE

IHII VIMGEBENIDE LannbDscHATFT

Zu dieser Jahreszeit fuhrt die Misa leichtes Hochwasser, was
letztendlich dazu gefiihrt hat, dass die Uferstreifen tagsiiber
mehr sumpfig als fest sind. Der Fluss misst an seiner breitesten
Stelle — an der Miindung mit der Insel von Vallusa - gut
550 Schritt. Auf der Hohe des FloBes (in der tobrischen
Baronic Misafelden und aufhalbem Weg zwischen Vallusa und
Usnadamm) betrégt seine Breite immerhin 70 - 100 Schritt.

Da die Misa aber derzeit leichtes Hochwasser fithrt, sind
diese Angaben sehr ungenau - man weill nie, was einen
hinter der nédchsten Flussbiegung erwartet. Von groBflachigen
Sumpfgebieten iiber schmale Kiistensiimpfe, von saftigen Wiesen
und leicht iiberfluteten Auen bis hin zu felsigem Boden mit
leichten Klippen oder plotzlich aufsteigenden Hiigeln wandelt
sich die Landschaft von einem Moment auf den anderen, den
ganzen Fluss entlang.

Beherrschende Fauna sind Wilder, die zu grofiten Teilen aus
Nadelgeholz bestehen, aber auch Mischwald ist durchaus nicht
selten, der dicht ans Ufer reicht.

Immer wieder werden die Helden auf dem Fluss merkwiirdige
Kreaturen sichten, die offenbar direkt aus der Doméne der
Herzogin der Nachtblauen Tiefen zu stammen scheinen.
Hummerier aufschildkrotenartigen Kreaturen sowie eigenartige
Tentakelwesen, die sich auch schon mal gemne einen Hasen oder
ein Kaninchen schnappen.

Niemand mag erahnen, welche Wesen sich unter der Wasserober-
fliche aufhalten - doch versucht auch niemand, der klaren
Verstandes ist, dies zu ergriinden.

Lassen Sie es hier zu keiner Konfrontation kommen sondern
beschreiben Sie solche Begegnungen nur von der Ferne aus
betrachtet.

Die beiden nachfolgenden Szenen sollten auf jeden Fall
stattfinden, ganz gleich, aus welcher Richtung die Gruppe
auch kommt.
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SCHRECKEDN i DeER IlacHT

Achten Sie bitte darauf, dass Thre Heldengruppe unbedingt
vor Erreichen des Sperrfloes ein Nachtlager errichtet. Dies
hat zwar keinerlei Einfluss aufden Ablauf der Handlung, wird
Thnen aber helfen, die Stimmung der Schwarzen Lande ideal
zu vermitteln.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Ihr seid den ganzen Abend und die halbe Nacht marschiert
und aufkeinen nennenswerten Widerstand gestofen. Zwei-
oder dreimal musstet ihr euch einen anderen Weg suchen,
weil Wachfeuer euch dazu gezwungen haben oder ihr
einem groferen Sumpfgebiet ausweichen musstet. Der
Schneeregen und die empfindlich kalten Temperaturen
haben euch zugesetzt, und Erschopfung macht sich in
euren Knochen breit.

GroBere Schneebénke aufden Feldern und Wiesen kiinden
davon, dass der Winter noch nicht zur Génze vorbei ist, doch
die Hochwasser fiihrende Misa spricht ein deutliches Wort
von Friihlingserwachen. Seit einiger Zeit konntet ihr links
und rechts des Weges immer wieder kleine unbewohnte
Hiitten ausmachen, die scheinbar wahllos aufden Feldern
und Weiden stehen.

Ideal fiir eine Ubernachtung geeignet wire eine der vielen
Warunker Hiitten, die immer wieder entlang des Weges mitten
auf den Feldern und Wiesen zu finden sind. Sie dienten fiiiher
den Saisonarbeitern aus der Warunkei, die sich als Erntehelfer
oder Feldarbeiter verdingt und den Hauschen auch ihren Namen
gegeben haben, zur Unterkuntt.

Helden, die den Vorteil ORTSKUNDIG (Z.B. Tobrien/Warunkei/
Bornland) gewihlt haben, wissen um die Bedeutung der
Warunker Hiitten. Alle Hiitten auf dem Weg der Helden sind
leer und seit Jahren nicht mehr genutzt worden.



Die letzten Meilen sind sehr anstrengend gewesen, und
schlieBllich spiiren auch die grofiten Helden die Entkriftung.
Es heif3t also, ein geeignetes Lager zu rinden. Verlesen Sie den
Spielern den nachstehenden Text erst dann, wenn diese sich
dazu entschlossen haben, in einer der Hiitten ein Nachtlager
einzurichten.

Die WaRVOKER HUTTE

Eine Warunker Hiitte ist maximal so grof, dass sie einer
sechskdpfigen Gruppe Platz fiir eine Ubernachtung bieten
wiirde. In einer Ecke findet sich eine Bodenklappe — eine
Holzplatte, die iiber ein Loch im Boden gelegt und mit
einem Stein beschwert wurde. Dort wurden frither ein
kleines Wasserfass und Lebensmittel (Hartwiirste, Hartkése
und Fladenbrote) haltbar autbewahrt. Das Loch ist maximal
einen halben Schritt tief und bietet selbst einem Zwergen
keinen Platz, sich dort zu verstecken. Zum Zeitpunkt, da die
Helden sich dort aufhalten, ist dieses Loch aber leer.

Die Hiitte hat keinen Speicher oder Dachboden und ist
aus vielen unregelmifBigen rohen Bretter zusammengesetzt
worden. Ein Dach aus Schieferplatten, das mit Steinen
beschwert wurde, schiitzt vor dem Wetter, durch die gro3en
Liicken in den Wanden pfeift jedoch ein empfindlich kalter
Wind. Teilweise sind die Liicken zwischen den krummen
Brettern so grofl, dass man mit einem Bogen oder einer
Armbrust gut hindurch schiefen konnte. Eine einfache
Tiir mit Holzriegel sorgt fiir notdiirftigen Schutz und dient
als einziger Zugang.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Im fahlen Licht eines immer wieder von Schneewolken
verdeckten halben Madamales kann man die Warunker
Hiitten recht gut erkennen und schlielich findet sich
auch eine, die nah genug am Weg, doch weit genug von
der Patrouillenroute entfernt liegt. Es mag mittlerweile
sicherlich schon nach Mitternacht sein, als ihr endlich
wieder im Trockenen steht.

Nachdem ihr euch kurz orientiert und umgesehen habt
stellt ihr fest, dass hinter der Hiitte ein groes Schneefeld ist,
an dessen Ende ein Waldstiick beginnt.

In der Ferne erkennt man weitere Hiitten und zwischendurch
erahnt man jenseits des Weges den Flusslauf zwischen den
geduckten Biischen und Bdumen. In der Hiitte selbst liegt ein
kleiner Haufen feuchtes und halbgefrorenes Stroh. Inmitten
des Raumes befindet sich eine aus zusammengelegten
Steinen gebildete Feuerstelle.

Kurz bevor sich die Wachen auf ihre Posten und die anderen sich
zur Ruhe begeben kommt es zu folgendem Zwischenfall.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr hort plotzlich das lang gezogene Heulen eines einsamen
Wolfes. Weit entfernt klagt er zum Madamal, und euch allen
lduft eine Génsehaut tiber den Riicken. Ein einsamer Wolf?
Oh nein, es scheinen zwei zu sein, die dort im Einklang ihr
schauriges Lied in die Nacht heulen. Nein, es sind drei, vier,
ein ganzes Rudel gar. Bestimmt acht bis zehn Tiere, die da
mittlerweile die Nacht mit ihrem Gesang erfiillen. Und sie
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scheinen sich der Hiitte zu ndhern, denn das zunéchst weit
entfernte Geheul wird zunehmend lauter und schon bald
konnt ihr das Ndherkommen vieler Pfoten aufdem Schnee
horen. Doch ein Blick nach Drauflen zeigt euch, dass dort
draufien nichts ist... Dan verdeckt eine Wolke das spétliche
Mondlicht und taucht die Nacht in Finsternis ...

Auch eine Sinnenschdrfe-Probe ergibt nichts, mittels Magie
(ODEM, OCULUS oder ANALUS) ist ebenfalls nichts heraus-
zufinden. Die Zauber gelingen zwar, doch irgend etwas scheint
ithre Wirkung zu unterdriicken. Man muss sich also auf die Sinne
verlassen, die einem bleiben - Gehor und Geruch.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Immer wieder hort ihr die Wolfe draulen um die Hiitte
schleichen. Drohendes Knurren und das horbare Fletschen
der Zahne kiinden davon, dass ihr dem Rudel als Beute
dienen sollt. Also heif3t es sich verteidigen. Doch wogegen?
Es ist nichts zu sehen, keine Spuren im Schnee noch
irgendwelche Tierkorper. Halt, was war das? [Held] deutet
durch die Spalte in der Wand nach drauflen. Da ist doch
etwas! Er sieht deutlich zwei rotglihende Punkte. Und
tatsdchlich, in der Dunkelheit blitzen nun tiberall um die
Hiitte herum rot leuchtende Augenpaare auf! Acht..., zehn
..., zWOIf..., fiinfzehn .... Es sind flinfzehn Augenpaare und
sie haben die Hiitte in mehreren Kreisen umstellt.

Ein gezielter Schuss zwischen ein solches Augenpaar hat zur
Folge, dass der Schiitze einen Bolzen oder Pfeil weniger sein
Eigen nennen darf — doch die Wolfe vertreibt es nicht.

Thre Helden werden nun vermutlich iiberlegen, wie sie diese
Bedrohung am besten bekédmpfen koénnen, doch das ist nicht
Sinn dieses Erlebnisses. Vielmehr soll den Helden hiermit vor
Augen gefiithrt werden, dass sie sowohl mit ungewohnlichen
Gegnern konfrontiert werden konnen, als auch dass Magie in
den Schwarzen Landen anders wirken, ja sogar ganz versagen
kann. Beschreiben Sie nun schauerliche Szenen, in denen die
Geisterwolfe — denn um nichts anderes handelt es sich hierbei

— versuchen, an die Helden heranzukommen, Horrorelementc
sind dabei unverzichtbar.

— plotzliches, sehr lautes Knurren oder Aufbellen direkt vor dem
Guckloch des Helden

— Scharren unter den Wandbrettern, die bis an den Boden
reichen

— Rappeln an der notdiirftig mit einem Holzsplint gesicherten
Tir

Wahrscheinlich werden Thre Spieler nun verkiinden, dass sie mit
gezogenen Waffen aus der Hiitte stiirmen wollen und den paar
Hundchen den Garaus machen werden. Lassen Sie sie ruhig
gewidhren und heldenhaft losstiirmen. Doch sobald sie im Freien
sind, werden sie nichts mehr vorfinden, aufler Schnee und Regen
— und spiiren werden sie nur noch den schneidenden Gebelaus
auf der nackten Haut. So sind alle Versuche der Helden, dem
Schrecken in der Nacht ein Ende zu bereiten, zum Scheitern
verurteilt. Sobald sich alle wieder in der Hiitte aufhalten, konnen
sie wieder die Szenerie von zuvor beschreiben. Sorgen Sie dafiir,
dass die Helden sich irgendwann damit abfinden, ein schauerliches
Schauspiel zu beobachten. Denn sie werden nach etwa einer
Stunde Psychoterror Zeuge der nachfolgenden Szene:



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eben noch scharrte und kratzte irgendwas unten am Brett
und man meinte schon, den Gestank aus den geifernden
Maulern der Wolfe zu riechen. Da hort ihr ein geheultes
Knurren, und die unsichtbaren Gegner scheinen sich
abzuwenden. Es scheint, als wiirde ein weiteres Ziel in
Augenschein genommen, und kurz drauf hort ihr, wie sich
der groBte Teil des Rudels entfernt. Drei Augenpaare jedoch
verbleiben in der Ndhe der Hiitte und knurren bedrohlich,
wenn jemand versucht diese zu verlassen. Plotzlich reifit
die Wolkendecke auf, und mit einem Mal konnt ihr all das
sehen, was euch bislang nur als rotgliihende Punkte bekannt
war. Ein Rudel Grimwolfe, tibermdfig groe Tiere, doch
allesamt halbverhungert und ausgemergelt. Und schon seht
ihr, was die Wolfe ablenkt:

Ein maéchtiger Hirsch tritt soeben an den Waldrand, hebt
witternd seine prachtvolles Geweih und kurz darauf
vernehmt ihr ein kurzes kehliges Rohren. Nun folgt ein
komplettes Rudel Kronenhirsche, Ricken und Jungtiere,
die allesamt sofort damit beginnen, am Waldrand zu dsen.
Gut zwanzig Tiere zahlt ihr, und die zwolf Wolfe habe sich
schon sehr nah herangepirscht. Dann hebt der Leithirsch
urplotzlich den Kopf, rohrt bellend ein paar Mal, doch es
ist zu spat. Panisch versuchen die Hirsche den heransprin-
genden Wolfen zu entflichen, doch nicht ein Tier scheint
zu entkommen.

Schier eine halbe Ewigkeit miisst ihr mit ansehen, wie die
Natur grausam fiir Ausgleich sorgt, dann hort ihr plotzlich
ein markerschiitterndes Kreischen und Heulen, Briillen und
Rohren und das laute Krachen und Zerbersten von Biaumen,
Gestriipp und Knochen! Mit einem Mal ist alles ruhig und
still, nur der Gebelaus heult unabldssig sein eisiges Lied
aus Richtung Nord-Nordost. Keine Tierkadaver sind am
Waldesrand zu entdecken, kein Blut farbt den Schnee dort rot,
kein Laut ist mehr zu vernehmen und keine rotglithenden
Augen mehr, die bedrohlich aus der Dunkelheit starren.
Alles scheint friedlich und ruhig.

Irgendwann, vermutlich bei der Weiterreise, werden die Helden
an der Stelle vorbeikommen und nachschauen was sich dort
zugetragen hat. Obwohl es in der Nacht aufgehort hatte zu
schneien, liegt dort noch eine geschlossene Schneedecke. Im
folgenden Text konne Sie lesen, was darunter zu finden ist:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Dort, wo gestern Nacht die Wolfe die Leiber der Hirsche
zerrissen haben, befindet sich eine geschlossene Schneedecke.
Baume und Buschwerk sind intakt und unversehrt. Nachdem
ihr im Schnee gestochert und gesucht habt, findet ihr
schlielich unzahlige Knochen, die allesamt durcheinander
gewiirfelt und verstreut am Waldesrand liegen. So wie es
scheint, liegen sie dort schon einige fahre. Irgendetwas
scheint das Wolfsrudel damals bei ihrem Treiben iiberrascht
zu haben; Es findet sich nicht ein einziger heiler Knochen
dort. Alle Gebeine sind zerbrochen und zerstort, so als ob
eine grofe Kraft sie einfach platt gedriickt hat. Doch weder
deuten entsprechende Spuren am Boden noch sonstige
Hinweise auf die Kreatur oder Wesenheit, die ein solches
Massaker anrichten konnten.
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Eine gelungene Tierkunde-Probe hilft herauszufinden, dass es
sich hierbei um Wolfs- und Hirschknochen handelt. Gestalten
Sie diese Szene injedcm Fall so aus, dass die Helden nicht
vergessen wie ihr eigentlicher Aufirag lautet - und sie keine
Zeit haben, hier ndhere Untersuchungen anzustrengen. Denn
eigentlich ist diese Szene ausschlieBlich dazu gedacht, Threr
Gruppe die allgegenwértigen Umstédnde in den Schwarzen
Landen naher zu bringen.

AUF VERLORENEMmM PostEn

Im Verlauf des néchsten Vormittages kommt es dann zum ersten
echten Feindkontakt der Helden. 8 Meilen vor dem Sperrflof3
befindet sich ein kleiner Vorposten, welcher fiir die Helden erst
im letzten Moment (Sinnenschdrfe-Probe) durch das spérliche
und abgeschirmte Lagerfeuer zu erkennen sein wird.

Dieser Wachposten steht durch einen berittenen Melder mit
dem Banner am Sperrflol in Verbindung, der zweimal am Tag
Patrouille zwischen dem Floss und dem Wachposten reitet. Seine
Aufgabe ist es, nahende Schiffe oder Feinde zu melden und so
lange aufzuhalten, bis das Sperrflol benachrichtigt wurde.

Die Strale fuhrt hier in einem engen Bogen sehr nah an die
Misa heran, und dichtes Unterholz entlang des Weges zwingt
die Helden, den Weg zu benutzen. Sollten die Helden sich
vorsichtig diesem Wachposten nédhern, so bietet sich ihnen
folgendes Bild:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Mittlerweile ist es so diister geworden, dass man meinen
konnte, die Abendddmmerung wiirde sich bereits liber das
Land senken. Sicherlich wird bald heftiger Schneefall ein-
setzen und ihr beeilt euch, moglichst weit voran zukommen.
In einer kleinen Bucht abseits der Strafle hat ein vierkopfiger
Wachposten an einem Abhang strategisch giinstig Stellung
bezogen. Der Abhang ist von niedrigen Biischen bewachsen,
so dass ihr nur auf dem Bauch robbend eine Chance habt,
diesen Wachposten unbemerkt zu beobachten.

In der Bucht wurde ein kleines Feuer entziindet, um das
sich zwei Wachen gekauert haben. Anhand ihrer h6lzernen
Plattenriistung kann man sie als maraskanische Soldner
identifizieren. Sie scheinen nicht zu schlafen, denn hin
und wieder hebt sich der Kopf eines Maraskaners und sein
Blick wandert gefahrlich nahe an eurem Versteck vorbei. Ein
kleiner behelfsméBiger Verschlag aus Planken und Treibgut
dient offenbar als Schlafstitte.

Die Maraskaner scheinen sich nicht fiir das Treiben der
beiden anderen Wachposten zu interessieren, welche sich
weniger leise verhalten. Die zwei, ein jlingerer sowie ein
dlterer, fetter und schmieriger Mann, sind damit beschaftigt,
den Inhalt einer groBen Korbflasche zu leeren. Dann und
wann fordern sie die beiden Soldner auf mitzutrinken
und auf den Befreier anzustof3en, was diese mit abfalligen
Gesten und Worten deutlich ablehnen. Die zwei — wohl
einheimischen — Wachen sind sehr heruntergekommen und
wirken auch nicht besonders kampferfahren, zumindest legt
ihre sparliche Ausriistung diese Vermutung nahe. Offenbar
ist es an diesem Streckenposten fiir gewohnlich ruhig, denn
die beiden Méanner haben ihre Waffen, Kurzschwert und
Séabel, am Feuer liegen. Sie sind hoffnungslos betrunken



und stellen bei einem Angriff wohl kaum eine Gefahr dar
— im Gegensatzt zu den sehr kampferprobt wirkenden
Maraskanern.

Abseits, fast unscheinbar, kauert eine junge Frau von fast
zwanzig Gotterlaufen schiichtern im Sand der Bucht. Sie
ist unbewaffnet und &ngstlich darum bemiiht nicht weiter
aufzufallen. Thr schmutziges Haar hingt in wirren Strahnen
vom Kopf, und ihre schmutzigen, nackten Fiile wirken
geschunden.

Sollten die Helden das ganze Treiben langere Zeit beobachten,
so konnen sie mit ansehen, wie der éltere Mann irgendwann die
junge Frau auffordert, mit ihm in den Verschlag zu kommen, um
der Herrin Belkelel zu huldigen. Zuerst widerstrebend, dann
aber durch Schldge gefligig gemacht, folgt diese ihrem Peiniger
in den Verschlag, aus welchem nach kurzer Zeit Schreie und
widerwértige Grunzlaute zu horen sind.

Die Maraskaner scheinen sich daran aber nicht zu stdren. Sie
erheben sich lediglich und fangen an zu patrouillieren. Mit
harschen Worten und Schldgen wird auch der verbliebene junge
Mann zum Patroulliengang gezwungen, der sich mit langsamen
torkelnden Schritten dem Versteck der Helden nihert...
Spétestens jetzt ist es fiir die Helden Zeit zu reagieren, wobei
sie den Wachposten natiirlich auch einfach ignorieren und sich
davonschleichen konnen. Falls die Helden den Wachposten
angreifen gelten folgende Bedingungen:

— Zum An- oder Wegschleichen geniigt eine einfach Schleichen-
Probe, denn aus dem Verschlag kommen so laute Gerdusche,
dass der junge Bursche nicht auf die zu bewachende Gegend
achtet.

— Wulf, der junge Bursche ist ein unerfahrener Gegner und
keine Bedrohung fiir die Helden:

Kurzschwert INI 11+W6 AT 12 PA9
TP 1W+2 DK HN

LeP 30 AuP 31 KO 14

MR4 GS8 RS 0 (Normale Kleidung)

— Die Maraskaner — kampferfahrene Veteranen — sind flink zu
Stelle und kédmpfen Riicken an Riicken. Bewaftnet sind sie mit
Tuzakmessern und Wurfsternen, welche sie den Helden direkt
zu Beginn eines Kampfes entgegenschleudern.

Tuzakmesser INI 12+W6 AT 15 PA 14
TP 1W+6 DK NS
Faust INI 3+W6 AT 14 PA 14

TPA) IW DKH
LeP 35 AuP35 KO 14
MRS5S GS7 RS 4 (Hartholzharnisch)
Sonderfertigkeiten: Riistungsgewohnung I, Linkhand, Wucht-
schlag, Niederwerfen, Meisterparade, Kampfreflexe, Klingen-
sturm

Nach 1W+3 KR stiirmt aus dem Verschlag der fette Mann
(Pumbert Jolken). In Ermangelung einer verniinftigen Waffe ist
er mit einem Kniippel bewaffnet. Bar einer Hose und nur mit
einem geschniirten Hemd bekleidet wirkt er eher lacherlich als
gefahrlich. Nach wenigen Schlidgen wird er aufgeben und sich
ergeben oder zu flichen versuchen.

Keule INI 114+W6 AT 12 PA9
TP 1IW+2 DKN

Faust INI 11+W6 AT 13 PA 11
TP(A)IW DKH

LeP31 AuP3l KO 14

MR4 GS38 RS 0 (Normale Kleidung)

Nach dem Kampf

Sollten die Helden die Wachen iiberwinden (die Maraskaner

kdampfen bis zum Tode) und den fetten Mann, der sich Pumbert

folken nennt und kriecherisch um Gnade fleht, am Leben lassen,

so konnen diese von dem vor Angst bebenden, fetten, stinkenden

Mann folgendes erfahren:

— Der nichste Meldereiter trifft in etwa einer Stunde ein

— Informationen tiber die Besatzung des Sperrflosses nach Threr
Entscheidung

— Seine Herkunft aus Fischbach

Sollten sich die Helden dazu entschlieen, den Mann laufen

zu lassen, so wird dieser nichts Besseres zu tun haben, als sich

zum FloB durchzuschlagen, um die Helden zu denunzieren.

Edelmut zahlt sich eben nicht immer aus!

Der Verschlag

Im Verschlag selber befinden sich auler Galana (s.u.) nur einige
schmutzige Decken und die personlichen Gegenstinde der
Soéldner sowie ein sparlicher Vorrat an Nahrung.

Galana Seibering

Interessieren sich die Helden fiir die junge Frau, so finden
sie diese mit zerrissener Kleidung und am ganzen Koérper
geschunden wimmernd in einer Ecke des Verschlages. Am
meisten verletzt ist jedoch ihre Seele. Es wird lingere Zeit
dauern, bis die Helden sich der wimmernden und schreienden
Frau ndhern kénnen. Nur durch eine gelungene Probe auf
Heilkunde Seele + 1 oder eine CH-Probe + 4 kdnnen diese in
Anbetracht der drangenden Zeit zu ihr soweit vordringen, dass
sie die Helden nicht langer fiir Feinde halt.

Misslingt die Probe, so fiihlt sie sich nun endgiiltig soweit
in die Enge gedringt, dass sie beschliet, sich das Leben zu
nehmen. Sie greift zu einer tonernen Scherbe und versucht,
sich in den Hals stechen.

Das Ganze geschieht so schnell, dass der Held, der ihr am
néchsten steht das Vorhaben nur mit einer gelungenen /N-Probe
+ 2 aufhalten kann. Misslingt auch diese, erreicht Galana ihr
Ziel, worauf Blut in schnellen Intervallen aus dem Hals auf den
vor ihr stehenden oder knienden Helden spritzt. Nunmehr kann
ihr nur noch auf magischen Wege rasch geholfen werden, bevor
sie stirbt. Gelingt die Heilung, wird die junge Frau bewusstlos
bleiben und erst nach langer Zeit aus dem Koma erwachen.
Danach wird sie sich weiterhin dngstlich vor den Helden zu
verbergen suchen, solange, bis eine Heilkunde Seele-Probe + S
(alternativ CH-Probe +5) gelingt. Ansonsten verfillt sie in eine
Lethargie aus welcher sie nur noch gottliche Kraft, z.B. der
SEGEN DER HEILIGEN NOIONA zuriickholen kann.

Galanas Geschichte

Sollte es den Helden gelingen mit der Verletzten zu reden, erzéhlt
sie ihnen ihre Geschichte: Zusammen mit ihrem Vetter Wulf]
dem jungen Mann am Feuer, stammt sie aus dem nahe gelegenen
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Weiler Fischbach. Als jiingste Tochter des Dorfschulzen sollte
sie als Geisel das Stillhalten der Dorfbewohner gewéhrleisten.
Ihr Vetter ist aus freien Stiicken mitgekommen, da die beiden
sich ineinander verliebt haben und er ihr beistehen wollte.
Ihr Peiniger, der dicke Pumbert hingegen ist freiwillig zu den
Truppen des Befreiers gegangen. Pumbert, der einst der Wirt von
Fischbach gewesen ist, hat ihr schon vor Jahren nachgestellt
und sie mehrfach unsittlich beléstigt, doch ihr Vater hat ihm
damals tiichtig das Fell gegerbt und seitdem hat er Ruhe gegeben.
Als er dann hier am Wachposten aufgetaucht sei, wusste sie,
was er wollte.

Meisterhinweis

Sollten die Helden die Geisel befreien und sie am Leben
bleiben, wird diese, nach Fischbach zuriickgekehrt, spater fiir
die Helden sprechen, wenn diese die Hilfe der Dorfbewohner
bendtigen. Informationen tiber das Sperrflo3 kann sie jedoch
nicht geben.

DIiE DORFER
FiscHBacH vnD IIIISADORF

Beide Dorfer befinden sich jeweils ca. 2 Meilen vor bzw. hinter
dem Sperrflo. Da das Hauptaugenmerk fiir dieses Abenteuer
auf Fischbach liegt, wurde auf die Beschreibung von Misadorf
verzichtet. Orientieren Sie sich im Falle eines entsprechenden
Dorfbesuches bitte an der Beschreibung von Fischbach.

Fischbach

SchlieBlich erreichen die Helden das Dorf Fischbach. Es
schmiegt sich an das siidliche Flussufer, besteht aus 18 Hausern
und z&hlt etwa 80 Einwohner.

Bei den Hiausern handelt es sich um die typischen niedrigen
Fischerkaten. Die Décher sind mit Holzschindeln gedeckt, recht
niedrig und abgeflacht.

Ein kleiner zentraler Platz bildet den Kern des Dorfes und
liegt als langgestreckter Streifen zwischen den Héuserreihen.
Hier stehen Holzgestelle, an denen frither die Fischernetze
aufgehéngt wurden, damit sie dann gemeinschaftlich gereinigt
und geflickt werden konnten. Seitdem die Misa ddmonisch
verseucht ist, ist auch der Fischfang nahezu zum Erliegen
gekommen, und die Gestelle verrotten langsam.

Zwei Stege am Fluss bilden eine Anlegestelle, an der jeweils drei
Fischerboote, allesamt ordentlich vertdut und mit Abdeckungen
aus zerschlissenem Segeltuch bedeckt, festgemacht sind.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Als ihr das Dorf betretet, wirken die schlammigen und
durchweichten Straen menschenleer. An einem kleinen
zentraler Platz steht ein grofleres Gebdude mit einem
Anbau, der wie eine Schmiede aussieht. Beide Gebaude
sind geschlossen und Fenster wie auch Tiiren sind mit
groben Brettern vernagelt worden. An dem Haus héngt
ein windschiefes, holzernes Schild mit der Aufschrift
'Pumbert Jolken Schmiede und Taverne — [ g m. u d
__a i_befohlen!

Alles im Dorf ist ruhig und menschenleer, nur das vereinzelte
Klaffen eines abgemagerten Hundes durchbricht die Stille.
Vereinzelt konnt ihr hinter den mit Tierhduten bespannten

Fenstern der Katen Bewegungen wahrnehmen, jedoch
scheint es, als ware dieses Dorf unbewohnt, wiirden die
rauchenden Kamine der Hiitten nicht das Gegenteil
behaupten. Niemand scheint sich flir eure Ankunft zu
interessieren.

Die Schmiede mit Dorfkrug gehorte dem dicken Pumbert, den
die Helden entweder im Schlepptau oder dem sie den Garaus
gemacht haben. Auf dem Schild stand frither noch der Zusatz
'Ingerimm und Travia befohlen!'aber Pumbert meinte, es wére
sinnvoller die Gotternamen zu entfernen, damit sich die neue
Herrschaft wohler fiihlt.

Vater und Tochter

Sollten die Helden mit der zuvor befreiten Geisel Galana
eintreffen, kommt es spétestens am Dortplatz zur Begegnung
mit den Dérflern. Angstlich und mit allerlei provisorischen
Waffen ndhern sie sich den Helden in der festen Absicht,
Galana notfalls auch mit Gewalt zu befreien. An der Spitze der
Dorfler befindet sich der Vater von Galana, der Schulze Thoralf
Seibering. Als seine Tochter zu dem Vorposten musste, brach fiir
ihn seine Welt vollends zusammen. Daher wird er die Helden
mit verzweifelter, sich tiberschlagender Stimme auffordern, ihm
seine Tochter herauszugeben.

Jetzt kommt es ganz auf das Geschick der Helden an. Lassen
sie Galana zu ihrem Vater, wird es zu einer herzzerreiflenden
Wiedersehensszene kommen. Nachdem Thoralf seine Tochter
iibergeben bekommt, 1adt man die Helden ein, Gast zu sein.
Offenbar ist man erleichtert, dass die Abenteurer nicht zu
der Besatzung des SperrfloBes gehdren, und die Leute des

Ortes verhalten sich ihnen gegeniiber nun durchaus offen und
freundlich.

Paranoia
Insbesondere beim Kampagnenspiel miissen Sie hier viel
Fingerspitzengefiihl zeigen. Bisher haben die Helden — zu
Recht —erfahren, dass man den Einwohnern der Schwarzen
Lande nicht trauen kann. Um die spétere Hilfeleistung der
Dorfler logisch erscheinen zu lassen, gilt es folgendes zu
bedenken und ggf. zu betonen:
Man lebt hier am Rande der Schwarzen Lande. Aufler den
Schrecken normaler Unterdriickung und seltsamer Wesen
im Fluss hat man nur wenig Widernatiirliches erlebt. Hier
herrscht noch nicht die Hoffnunglosigkeit wie man sie in
der zentralen Warunkei, Yol-Ghurmak oder andern Zentren
der Schwarzen Lande antreffen kann. So wie Zeiten voriiber
gingen, in denen grausame Barone herrschten, glaubt man,
dass auch diese schlechten Jahre voriibergehen werden.
Die Helden sollten es nicht zu leicht haben, den Wider-
standswillen zu schiiren, doch mit der befreiten Galana
haben sie bereits ein deutliches Zeichen gesetzt, aufwessen
Seite sie stehen — auch wenn sie vermutlich noch schwarzrote
Wappenrocke tragen. Letztendlich soll der Kampf der
Dorfler den Helden Hoffnung machen, dass noch nicht
alle Bewohner der Schwarzen Lande sich ihren grausamen
Herren willenlos ergeben haben. Um zu betonen, dass nicht
alle Dorfler gleich denken, gibt es einen Verréter, der jedoch
— nach ihrem Willen — von einem Dérfler oder den Helden
geschnappt wird.
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Die Hilfe der Dorfler

Die Hilfe der Dorfler ist nicht zwingend erforderlich, um die
Mission erfolgreich abzuschlieBen, wird das Vorgehen der
Helden jedoch erleichtern.

Geben die Helden zu erkennen, wer sie sind und fiir wen sie
arbeiten, wird ihnen der Schulze auf jeden Fall seine Hilfe
anbieten. Er und viele Dorfler, die er in sein Vertrauen zieht,
haben die stindige Unterdriickung satt.

Ein weitaus groBerers Problem sollte den Helden ihr Schwur
sein, nichts iiber die bevorstehende Militdraktion zu verraten.
Hier hilft nur ein Liigengebilde, das mdglichst nah an der
Wabhrheit bleibt ohne diese zu verraten...

Seitdem das Flof3 vor drei fahren errichtet wurde, muss das
Dorf die Mannschaften versorgen. Da aber die Fischerei quasi
zum Erliegen gekommen ist, sind auch die eigenen Vorrite
sehr erschopft.

Gestalten Sie es spannend, bis sich die Dorfbewohner endgiiltig
dazu durchringen, gegen die Herrschaft am Flof3 aufzubegehren.
Und lassen Sie dem Schulzen seinen groSen Moment, wenn er
sich dann fiir die Errettung seiner Tochter revanchiert.
Kommen die Helden ohne Galana in das Dorf, werden sie
es schwer haben, das Vertrauen der Dorflern zu gewinnen.

Am ZiEL DER_REISE

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Es ist bereits dunkel, als ihr durch ein kleines Wildchen
iiber einen Hiigel kommt und vor euch das Ziel eurer Reise
liegt — das feindliche Lager mit dem Sperrflo3! Dort ist
man gerade dabei ein grofes Fest zu begehen, einer aus
der Mannschaft feiert offenbar den Tag, an dem ihn die
vielgestaltige Herzogin in das Weltenchaos warf — andernorts
als Tsatag bekannt. Es wird gezecht was das Zeug hilt,
immer wieder hort ihr Hochrufe und Jubel, das ganze Lager
ist hell erleuchtet und ihr konnt allerorten betrunkene
Ménner und Frauen torkeln oder iibereinander herfallen
sehen. Offenbar habt ihr hier oben eine hervorragende
Position gefunden, von der aus ihr alles gut beobachten
konnt. Selbst einzelne Gesprachsfetzen kann man hier
oben verstehen, und bereits nach einigen Minuten wisst ihr,
dass der Kommandierende im Lager ein Weibel namens
Hugen Boroweiner ist.

DAas SPERRFLOSS

Etwas mehr als eine Tagesreise von Schwiirzhofen oder Vallusa
entfernt stofit Thre Gruppe an einer Flussbiegung auf das
Sperrflo. Die Misa hat hier einen Breite von etwa 80 Schritt
und eine durchschnittliche Tiefe von 5 Schritt, doch Letzteres
erfahren die Helden erst dann, wenn sie in das unnatiirlich
warme Wasser tauchen. Beschreiben Sie den Spielern zunéchst
folgendes Bild:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Das SperrfloB ist deutlich grofler als man angenommen
hatte. Uber die gesamte Breite des Flusses, also etwa achzig
Schritt, sind Seile gespannt, die von sehr starken Pfosten
gehalten werden. An diesem Seilgeflecht wurden drei
HolzfloBe befestigt, die ihrerseits ebenfalls miteinander
verbunden sind.
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Wenn man ihnen die Tire Offnet, werden sie von den stark
verunsicherten Bewohnern auf jeden Fall an den Schulzen
verwiesen. Dieser traut den Fremden in den schwarzroten
Wappenrdcken nicht und wird sich nur mit sehr viel Uberre-
dungskunst und Uberzeugungsarbeit der Helden zu einer
Kooperation bewegen lassen. Hier wére dann eher eine andere
Verhandlungsstrategie angebracht: "Auf dem Flof sind Verréter,
wir miissen es zuriickerobern."

Uberbringt man ihm die Nachricht vom Tode seiner Tochter,
wird er sich sehr schnell zum Kampf entschlieen, kann aber
kaum ein halbes Dutzend Ménner und Frauen beisteuern.
Sollten die Helden hingegen, aus welchen Griinden auch immer,
den Posten in der Bucht iibersehen oder ignoriert haben, so ist
dies die geeignete Gelegenheit, diese Begegnung nachzuholen
und das Miadchen gegebenenfalls zu retten.

Auch das gut finf Meilen entfernt liegende Misadorf muss
Abgaben an das Sperrflo3 leisten und wird von der Besatzung
nicht einen Deut besser behandelt. Sollte die Dorfbevolkerung
Fischbachs in den Kampf eingreifen, so werden evtl. auch einige
Misadorfer entsprechend unterstiitzen- aber auch hier ist viel
Uberzeugungsarbeit gefiagt.

Auf dem groBeren, mittleren FloB stehen ein Onager und
ein kleines Zelt. Die beiden kleineren Plattformen sind mit
Rotzen gesichert, neben denen einige Fasser und Kisten
stehen.

Das Hauptflo

Das mittlere Flo8 misst 25 x 50 Schritt. In seiner Mitte hat man
einen Bock (AA, S. 22 oder SdSA, S.35) aufgebaut. Er ist mit
mehreren armdicken Tauen an eisernen Ringen befestigt, die
sich seitlich am Rand des FloBes befinden.

Ein Kkleines, offenes Zelt in der norddstlichen Ecke des Flofes
sorgt fir einigermafen Unterschlupf und dient anscheinend als
"Wachhaus" der Geschiitzmannschaft.

In der gegeniiberliegenden Ecke liegen ein Haufen mehrerer
grofler Felsbrocken, ein paar Schritt daneben mehrere Fisser
und metallbeschlagene Kisten mit Hylailer Feuer.

Eine grofe runde Feuerschale sorgt fir Warme am Geschiitz und
bietet eine offene Flamme fiir brennbare Geschosse. Ein kleines
Ruderboot sichert das trockene Ubersetzen der Mannschaft zu
ihrem Lager am Siidufer der Misa.

Die NebenflofB3e

Die beiden duf3eren F168e besitzen jeweils 10 x 35 Schritt Flache.
Auf ihnen sind jeweils zwei leichte Rotzen installiert (AA, S.
20, oder SdSA, S.35), die auf einer drehbaren Lafette sitzen und
somit die komplette Uferbreite absichern konnen. Weiter stehen
auf jedem dieser kleinen Floe zwei Munitionskisten in der
Néhe der Rotzen und ein grofies Fass in der Mitte.

Befestigungen

Die Befestigungsseile der F16e werden von dicken Baumstdmme
gehalten, die man angespitzt und im Boden versenkt hat.
Jeweils 15 Schritt vor und hinter dem FloB sind etwa ein Dutzend
miteinander verbundene Baumstimme zu Wasser gelassen
worden. Die Stdimme sind so am Ufer befestigt, dass sie nur



wenig aus dem Wasser herausragen. Vom eigentlichen Sperrflof3
abweisend sind die Stimme angespitzt, so dass dem Rumpf
eventuell angreifenden Schiffen schon vor dem eigentlichen
Hindernis Gefahr droht.

Was die Helden derzeit noch nicht sehen konnen, sind die
unterhalb der Wasseroberflache in den Schlick gerammten,
schrig nach oben gerichteten, angespitzten Stimme, die viel
gefahrlicher sind als die treibenden Stdmme. Mehr dazu im
Kapitel Einsatz in Misafelden.

Das LAGER.

Etwa dreiflig Schritt vom Ufer der Misa entfernt befindet sich ein
kleiner Hiigel von etwa zwolf Schritt Hohe. Oben aufdem Hiigel
stehen drei groBe runde Mannschaftszelte. Ein Trampelpfad
fiihrt vom Ufer weg zu einem kleinen festen Blockhaus, vor dem
eine Doppelwache patrouilliert. Die Hiitte besitzt keine Fenster
und nur eine Tiir. Hier wird ein Vorrat Hylailer Feuer fiir die
Bocke aufden FloBen gelagert.

Der Weg fiihrt von hieraus weiter den Hiigel hinauf ins Lager
der stationierten Truppen. Auf halbem Weg zwischen Lager
und Hiitte steht ein weiteres kleineres Zelt, iiber dem ein
Banner mit der Ddémonenkrone weht und vor dem Feuerschalen
aufgestellt wurden. Es handelt sich hierbei um einen Feldtempel
des Borbarad. Im Lager auf dem Hiigel wurde zwischen den
grofBen Zelten eine Hornisse (AA, S. 20) aufgebaut, die ihrerseits
ebenfalls drehbar ist und den Geschiitzmannschaften gut
Deckung geben kann. Am Ende des Hiigels schlieflich steht
ein etwa zehn Schritt hoher Mast, an dem das Banner der hier

stationierten (mendenische Soldner) Truppen weht. Zu Fiilen
des Hiigels sichern zwei leichte Skorpione (AA, S. 20) den
Flusslauf. Sie stehen auf einer breiten Holzplatte, die aus grob
bearbeiteten Baumstimmen zusammengezimmert wurde.

Als die Helden eintreffen ist man dabei, zwischen der Holzhiitte
und dem eigentlichen Lager ein weiteres Zelt aufzustellen, und
schlieBlich weht auch hier ein Banner im bestindigen Ostwind.
Das kundige Auge erkennt am Zeichen Belkeles recht schnell,
dass es sich hierbei um ein Feldbordell handelt.

Der gesamte Uferstreifen auf beiden Flussseiten in diesem Gebiet
ist komplett versumpft — mit Ausnahme von zwei Waldstiicken,
die sich hinter der Biegung im Osten des Lagers bis an das Ufer
erstrecken. Ein Einsehen von Vallusaner Seite auf das Lager und
das SperrfloB ist somit aus natiirlichen Griinden unmoglich.
Wenn man mit einem Schiff das SperrfloB3 erblicken wiirde, wire
es bereits zu spat zum Wenden oder halten.

Der Wind dreht -

Wichtige Meisterinformation

Als die Helden das Lager erreichen kommt ein starker Ostwind
auf, und es wird Zeit, dass Sie Thren Spielern vor Augen fiihren,
dass es Zeit ist zu handeln:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Der Wind hat sich gedreht, und seine Geschwindigkeit
nimmt schnell zu. Schon bald knattern die Banner laut im
Wind. Ostwind?? Verdammt, der Wind hat gedreht und
weht nun bestéindig aus Ost, das bedeutet nur eins - die




Zeit drangt, denn die Schiffe sind aufdem Weg. Es sind nur
noch ein paar Stunden bis Sonnenaufgang — und das wird
wohl auch der Zeitpunkt sein, an dem die Schiffe um die
Flussbiegung kommen werden.

Die Mannschaften

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Im Lager kann man etwa ein Halbbanner Soldlinge
ausmachen, die eine Orgie zelebrieren und sich einen Dreck
um ihren Dienst scheren.

Allerdings sieht das bei den Geschiitzmannschaften der
FloBe anders aus. Immer wieder schauen die Ménner und
Frauen der FloBbesatzung wehmiitig oder verachtend zu
den Feiernden. Alles in allem besteht die Mannschaft aus
etwa zwanzig Personen. Die beiden Offiziere, die dort
das Kommando innehaben, sind klar zu erkennen. Den
Anweisungen des Hauptmanns wird sofort Folge geleistet.
Der zweite Offizier ist deutlich kleiner, vielleicht ein
Schritt, drei Spann, und komplett in schwarze Gewandung
gekleidet. Er trdgt keine offensichtliche Uniform, bellt
aber mit schneidend hoher Stimme immer wieder Befehle,
worauthin die Angesprochenen zusammenzucken und mit
gesenktem Haupt ihren Dienst verrichten.

An Land im eigentlichen Lager hat ein widerlicher fetter
Kerl das Sagen, der von allen nur Weibel gerufen wird.

Etwa 50 Soldner und Soldaten tun derzeit am Sperrflofl
Misafelden ihren stupiden Dienst. Die Rotzenbatterien werden
sofort das Feuer erdffnen, sollte auch nur der Bugspriet eines
noch so kleinen Schiffes um die Flussbiegung kommen.

So lautet der Befehl, doch sieht die Wirklichkeit anders aus.
TurnusméBig wechselt die Besatzung jeden Gotterlauf einmal
und das auch ohne groBles Zeremoniell. Man ist froh, wenn
man hier wieder wegkommt, und die meisten der Mannschaften
sind hierher strafversetzt worden. Dementsprechend {ibel
gelaunt sind hier alle, und von Moral kann wahrhaftig nicht
die Rede sein.

Auf den FloBen selbst tun stindig 20 Mann des Banners Dienst,
von denen 10 auf dem Hauptflo den Bock und jeweils 5 die
Rotzen auf den SeitenfloBen zu bedienen haben. Kommandiert
werden die Geschiitzmannschaften der NebenfloBe derzeit von
Tyakradian von Eichenau, einem Leutnant der transysilischen
Grenzgarde— dem schwarz gewandeten jungen Mann. Uber das
grof3e Flof befehligt der Hauptmann der Mendener, Belshiradan
von Quellensprung, der auch der Kommandeur der gesamten
Anlage ist und offensichtlich auch der fahigste aller anwesenden
Bewaffneten.

Kommandierender Offizier im Lager ist der Weibel der Mendener,
ein fetter ungepflegter Kerl namens Hugen Boroweiner.

Standig vor Ort ist ein Priester der Kirche des Heiligen Borbarad
und sein Novize — allseits nur "Pfaffe" und "kleiner Pfaffe"
gerufen. Die beiden sollen fiir das Seelenheil ihrer Schifchen
sorgen, stellen sich dabei aber wenig gliicklich an. Die beiden
werden als Gegner nicht ins Gewicht fallen und daher sind auch
keinerlei spielrelevanten Werte notig.

Alle relevanten Werte der Besatzung finden Sie im Anhang
dieses Abenteuers.

Einsatz io MIISAFELDEDN

In diesem Kapitel werden wir Thnen lediglich die Fakten
verdeutlichen und einige Losungsmoglichkeiten prisentieren.
Diese dienen lediglich Threr Inspiration als Spielleiter, nicht aber
der Einschriankung Thre eigenen Kreativitit.

Welchen Plan auch immer lhre Spieler ausgeheckt haben, einen
unkalkulierbaren Feind haben sie jedoch noch immer im Nacken
— die Zeit! Sobald das Signal fiir den Aufbruch der Schiffe,
der bestidndige Ostwind, gegeben ist, gibt es fiir die gesamte
Operation Perlbeifler und auch fiir Thre Helden kein Zuriick
mehr. Egal was sie gerade machen, oder wo sie gerade sind, jetzt
kommt es auf sie an. Verdeutlichen Sie ihnen die Bedeutung
dieser Situation. Setzen Sie die Helden ruhig unter Druck, denn
viel Zeit fiir lange Plandiskussionen bleibt hier definitiv nicht!
Erstes Ziel Threr Helden muss es nun sein, das Sperrflof3
zu beseitigen. Wobei die Wahl der Mittel oder der Art und
Weise prinzipiell egal ist, solange die Schiffe ungehindert
durchkommen.

Die Wahl der Mittel

Der Einsatz von destruktiver Magie oder Feuer wiren die
effektivste Losung, ist jedoch auch sehr auffillig. Da es im Lager
sehr locker und undiszipliniert zugeht, kann es jedoch. Ihr
Wohlwollen als Meister vorausgesetzt, einige Zeit dauern, bis
auch der Letzte mitbekommen hat, was dort vor sich geht.
Es ist jedoch zwingend, dass FloB und die davor im Wasser
treibenden Rammen zu zerstéren und aus dem Fahrwasser
zu schaffen.

Machen Sie es spannend, und lassen Sie die Helden ordentlich
ins Schwitzen kommen.

Wichtig ist in diesem Zusammenhang auch, dass lhre Helden
mindestens einmal wihrend ihrer Beobachtungen einen
Grenzreiterposten wahrnehmen. Hierbei handelt es sich um zwei
Berittene, die in das Lager kommen und es recht schnell wieder
in der Richtung verlassen, aus der die Helden urspriinglich
gekommen sind. Dieser Posten sorgt schlieBlich nach Entdek-
kung der Toten des Vorpostens fiir Benachrichtigung ihres
Stiitzpunktes, der sich einige Meilen weiter landeinwirts
befindet. Von hier kommt dann schlie3lich auch die Verstirkung,
die etwas zu spit am Sperrflof3 eintrifft und dann die beiden
Dorfer als Strafaktion schleift. Daher ist es auch sehr wichtig fiir
den weiteren reibungslosen und stimmungsvollen Spielverlauf,
dass dieser Posten nicht von den Helden abgefangen werden
kann - lassen Sie zumindest einen Reiter entkommen.

Doch nun wieder zu der eigentlichen Aufgabe der Gruppe, der
Zerstorung des Sperrflof3es.

Eine erfolgsversprechende Losung ist, das FloB mittels des
Hylailer Feuers aus der Holzhiitte in Brand zu setzen, die
Offiziere mit Fernkampfwaffen zu beseitigen und, wahrend des
Angriffs der Dorfbevdlkerung, von den Rammen die mittleren
Vertduungen zu kappen. Darauthin werden deren Spitzen durch
die Stromung in den Uferschlamm getrieben, wo sie dann von
der helfenden Dorfbevilkerung unter Anleitung eines Helden
herausgezogen werden konnen. So wiirde der Grofiteil der
Halteseile durchbrennen.

78



Es erscheint uns unumgénglich, dass sich die Helden an die
Bewohner von Fischbach und Misadorf wenden, um deren
Unterstiitzung zu erlangen. Es erwies sich iibrigens als sehr
stimmungsvoll, die Dorfler nicht sofort zu den Waffen greifen zu
lassen, sondern sie erstmal daran zweifeln zu lassen, gegen die
gestrengen Herren am Flof3 aufzubegehren. Uberredungsgeschick
und das gute Beispiel ihrer Heldentaten sollten dafiir sorgen,
dass man sich besinnt und als "rettende Kavallerie" in das
Lager einfillt.

Bedenken Sie die Grofie des FloBes und die den Helden zur
Verfiigung stehenden Mittel. Es bediirfte mehrerer starker
Flammenlanzen oder Dutzende dicht plazierter Brandpfeile,
um das FloB ernsthaft zu gefdhrden. Hilfreich ist hier sicherlich
das Hylailer Feuer, das als Munition fiir das Sperrflol in der
Hiitte im Lager gelagert wird.

AuBerdem wiren da dann auch noch die angespitzten Baum-
stimme, die in 15 Schritt Entfernung vor und hinter dem Flof}
knapp unter der Wasserlinie treiben, aber auch die Stimme,
die in den Bodenschlick des Flusses gerammt wurden. In den
Schwarzen Landen mag Vieles anders sein, aber Eines ist
auch hier so wie iiberall: Feuer brennt nicht unterhalb der
Wasseroberflache!

So werden die Helden wohl nicht drum herum kommen, sich
in das unnatiirlich warme und zudem charyptotisch belebte
Wasser der Misa zu begeben um die Pféhle zu beseitigen, die
weit in den Schlick des Flusses gerammt und mit dicken Tauen
untereinander vertdut wurden. Ob das eine geniigend breiten
Fahrrinne erzeugt ist fraglich, da die wenigsten Helden iiber
das Wissen verfligen, wie breit eine Schivone ist und welchen
Tiefgang sie hat.

fegliche Taucharbeit wird durch die patrouillierenden Humme-
rier erschwert, die ebenfalls noch fiir Sicherung sorgen. Es
existieren hiervon zwar nur ein halbes Dutzend und die miissen
auch einen sehr groflen Bereich absichern, aber eine ernsthafte
Gefahr stellen sie trotzdem dar.

Bei einem Tauchgang entdecken die Helden auch die in den
Grund gerammten angespitzen Pfdhle. Als eleganteste Losung
zu ihrer Beseitgung schlagen wir Thnen daher Folgendes vor:
Bereits bei ihrer Anwerbung haben unsere Helden einen Ring
erhalten, an den angeblich ein Wasserelementar gebunden
sein soll, der dem Benutzer einen Dienst erfiillt. Wenn er
vor Ort aktiviert wird stellt sich heraus, dass hier ein kleiner
Irrtum unterlaufen ist. Es ist kein Wasserelementar in dem
Ring gebunden, sondern vielmehr ein Humuselementar, das
keinesfalls einen Dienst erfiillt, der mit Wasser zu tun hat.
Zudem fiihlt sich das Elementar sehr unwohl, denn sein Element
ist hier oben stark erkrankt und verseucht, so dass es aufjeden
Fall darum bitten wird, so schnell wie moglich wieder gehen
zu konnen. Wenn alles vergebens scheint oder den Helden die
Rammen unter Wasser nicht bemerkt haben erklart sich das
Elementar dazu bereit, eben diese zu vernichten. Es verschwindet
darauthin und zieht die schrig im Wasser steckenden Stamme
kurzerhand in das Erdreich hinein, so dass nun nur noch die
treibenden Rammen im Weg schwimmen. Nach diesem Dienst
verschwindet das Elementar.

Wenn das Flof schlieBllich zerstort wurde und das Lager keine
Gefahr mehr bietet, wird eine Person garantiert entkommen:
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Leutnant von Eichenau, der schwarz gewandete zweite Kom-
mandant des FloBes. Diese Person sollte den Helden ein paar
Mal wihrend der Beobachtung negativ aufgefallen sein und wir
mochten uns diesen netten Kerl gerne fiir spétere Abenteuer
auftheben. Es macht einem echten Helden doch immer wieder
Spal3, wenn er unverhofft aufalte Freunde trifft...

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Auf den Uberresten des FloBes erkennt ihr die Gestalt des
Leutnants von Eichenau, der hier bis zuletzt versucht hat,
zu retten was zu retten ist. Seine flachsblonden Haar hangen
strahnig und wirr in sein Gesicht, die so sehr gepflegte
Kleidung ist zerrissen und verschmutzt. Aus zahlreichen
Wunden blutend, mit der Waffe in der einen Hand, hebt
er die Faust drohend in eure Richtung. Noch bevor ein
Schiitze reagieren konnte, wendet er sich an den Rand
des Sperrflofes, springt elegant in die an dieser Stelle
graubraunen Fluten und nichts ist mehr von ihm zu sehen.

Die Schiffe kommen

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

In der einsetzenden Morgenddmmerung erkennt ihr erst
im letzten Moment die ersten Spitzen der Takelage eines
Schiffes. Es halt, noch halb verdeckt durch die bewaldeten
Uferstreifen der Flussbiegung, beharrlich aufdas Sperrflof3
zu. Die Flotte ist da! Rasch werdet ihr zum zweitrangigen
Ziel, als aus vielen Kehlen Befehle und Fliiche fahren und
jeder noch stehende Kémpfer versucht, die verbliebenen
Geschiitze und Verteidigungsmoglichkeiten zu bemannen.
Schon bald feuern die Skorpione des Feindes zur Gegen-
wehr.

Die Helden konnen nun versuchen, den verzweifelten Ver-
teidigungskampf zu sabotieren. Wie sie das auch immer
bewerkstelligen — nach kurzer Zeit wird die nun deutlich
sichtbare Schivone mit dem Feuer auf die Stellungen des Feindes
beginnen.

Schwere Lanzen mit Brandkdrben und steinerne Kugeln
schlagen rings um die Feinde und inmitten des Lagers ein.
Panik macht sich breit, als die ersten Feinde fallen, aber auch die
Helden bleiben von diesem Schicksal nicht verschont.

Diese Geschosse kennen nicht Freund oder Feind. Wiirfeln Sie
alle 3 KR mit dem W20. Bei einer 1-5 wird einer der Helden
getroffen und nimmt, sofern ihm nicht eine Ausweichenprobe
+ 4 gelingt, 4W6 TP hin. Das kann durch Steinsplitter
eines aufprallenden Geschosses geschehen, aber auch, wenn
beispielsweise ein schwerer Aal oder ein anderes Geschoss ihm
die GliedmaBen durchbohrt.

Inmitten dieser Holle aus flichenden und kdmpfenden Menschen,
die vor dem Geschossregen Sicherheit suchen, haben die Helden
auch weiterhin die Moglichkeit gegen den Feind vorzugehen.
An die Rammpféhle gelangen sie nun nicht mehr, da bereits
die Schivone auf die Uberreste des SperrfloBes und die Pfihle
zuhélt. Hinter ihr haben bereits 2 Karavellen und eine weitere
Schivone aufgeschlossen, die nun ihrerseits ebenfalls das Feuer
eroffnen. Zu diesem Zeitpunkt muss die eigentliche Arbeit
der Helden also schon erledigt sein, sonst lduft die gesamte
Operation "Perlbeiler" Gefahr zu scheitern.



Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen

Nur kurze Zeit nachdem die Schiffe das Feuer aufdas Lager
und die Uberreste des FloBes erdffnet haben, scheint der
Widerstand gebrochen zu sein. Im aufsteigenden Dunst
des neuen Morgens und dem Rauch der brennenden
Triimmer erheben sich die Uberreste des Lagers "Sperrflo
Misafelden". Zerstorte Zelte und Waffen, sowie zahlreiche
Verletzte und Tote liegen im Schlamm der Uferboschung,
und das Blut der Sterbenden vermischt sich mit den triiben
Wassern der Misa. Noch gellen die Schreie der Verwundeten,
als ihr seht, wie die Schivone Herzog Kunibald auf das Flof3
und die Pfahle zugleitet.

Fiir einen kurzen Moment haltet ihr den Atem an. Die
Zeit verrinnt so zah wie Leim, als plotzlich mit einem lang
gezogenen Knarren ein vergessener Pfahl oder ein Teil der
treibenden Rammen gerduschvoll am Bug entlang schleift.
Dieses Gerdusch geht durch Mark und Bein, es lésst eine
Génsehaut entstehen und ihr habt das Gefiihl, euch bleibt
das Herz fiir kurze Zeit stehen. Mit einem lauten Krachen
birst der Pfahl und gibt den Weg frei. An der Reling
und in den Wanten der Schiffe jubeln die Matrosen und
Seesoldaten.

SchlieBlich werden mit einem letzten lauten Knarzen die
Uberreste des FloBes beiseite geschoben, wobei Matrosen
mit Enterhaken und langen Stangen damit beschéftigt sind,
den noch verbliebenen Teil des Wracks von der Bordwand
fem zu halten.

Eine der Karavellen hat mittlerweile nah am Ufer Anker
geworfen und man signalisiert euch, dass ihr an Bord
kommen sollt.

Es ist vollbracht! Nun heifit es, sich von der Dorfbevdlkerung
zu verabschieden und an Bord der Karavelle Rose von Drél zu
gehen, deren Besatzung bereits auf euch wartet.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ein wenig mulmig ist es fiir euch schon, in diese triiben
Fluten zu treten, welche rot vom Blute der Erschlagenen
sind. Und wihrend ihr aufentert, schwimmt die Leiche eines
Fischers nah an euch vorbei, die Augen in unglaubigem
Erstaunen aufgerissen. Die Géotter alleine wissen, welchen
finsteren Entitdten in der Misa hier an diesem heutigen Tag
durch das Blut gehuldigt wurde.

So klettert ihr schlieBlich nass und erschopft an Bord. Eure
Korper schmerzen, und ihr habt das dringende Bediirfnis
so schnell wie moglich auf ein Lager zu sinken und zu
schlafen.

In Tobrien reitet der Tod ...

Nachdem die Helden an Bord der Karavelle Rose von Drél
gegangen sind und gen Westen auf Usnadamm zufahren,
erreichen die ersten feindlichen Verstirkungen das Sperrflof.
Eine knappe Schwadron leichte Reiterei reitet mit wehenden
Wimpeln und laut briillend in das Lager und versucht alles, um
die wegfahrenden Schiffe aufzuhalten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Doch immer noch gibt es fiir euch kein Ausruhen, denn ihr
werdet von einer jubelnden Mannschaft begriifit. Soldaten
auf Deck und Matrosen in den Wanten jubeln euch zu. Es
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scheint als wolle es keiner versdumen, euch zu danken. Ein
alter Bootsmann reicht jedem schlie8lich eine Decke, damit
ihr euch aufwarmen konnt.

Ihr werdet von der Kapitdnin personlich in Empfang
genommen. "Im Namen der Zwolfe, Efferd dem vor, und
im Namen Threr horaskaiserlichen Majestét heifie ich euch
herzlich an Bord der Rose von Drél willkommen. Mein
Name ist Capitana Eleonora ya Cardozo, und ich mochte
euch mitteilen, dass wir alle hier", und dabei deutet sie
hinter sich, sowohl auf Mannschaft wie auf die anderen
Schiffe, "heilfroh und iibergliicklich sind, dass eure Mission
erfolgreich war. Nun sucht euch am besten ein ruhiges
Plitzchen und genieBt die Fahrt. Bis Usnadamm werden
wir noch ein paar Stunden brauchen, aber da wir gerade erst
die siebte Stunde haben, sollten wir am frilhen Nachmittag
anlanden konnen."

Eiligst kiimmert man sich um die Helden. Die Kapitdnin
schickt nach etwas Warmem zum Anzichen sowie einem groflen
Becher mit heilen Wiirzwein und trégt dem Koch auf, in ihrer
Logis etwas zu essen servieren. Ein Medicus kommt ebenfalls
herbeigeeilt, wihrend der Bootsmann sich um angemessene
Quartiere kiimmert.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Die Kapitdnin wendet sich wieder an euch und fragt mit
freundlichem Lacheln: "Thr mdgt doch sicherlich etwas zu
essen, oder?! Ich habe einen Fasan fiir euch zubereiten lassen,
zusammen mit Triiffelsole und Kartoffeln. Konviniert euch
dies oder hittet ihr lieber etwas Deftigeres?"



Als der Schiffsjunge schlieBlich vor euch steht um euch zu eurem
Quartier zu geleiten und sich bereits das dritte Mal rauspert ohne
dass ihr auch nur ansatzweise von ithm Notiz nehmt, nimmt
das Schiff wieder Fahrt auf Etwas hinter eurer Karavelle, die
mittlerweile vorausfahrt seht ihr ein weiteres Schiff gleicher
Bauart und zwei méachtige Schivonen.

Schon kann man recht gut die schwer bewaftneten Soldaten an
Deck des ersten Schiffes erkennen, gut und gerne 500 Mann
werden es wohl sein, die dort driiben dicht an dicht stehen. Uber
dieser Schivone, die den Namen Herzog Kunibald trigt, wehen
Reichsadler und tobrischer Wolf, wihrend tiber den drei weiteren
Schiffen, der Schivone Horasstolz und den beiden Karavellen
Rose von Drol und Sancta Elida das horaskaiserliche Adlerbanner
im Wind knattert. Jubel hort man auch von den anderen Schiffen
heriiberschallen, und freudig schwenken die Besatzungen
und Kéampfer aller vier Schiffe ihre Kopfbedeckungen oder
Waffen. Doch in diesen Jubel mischen sich die Alarmrufe
der Signalgasten in den Kréhennestern. "Achtung! Feindliche
Reiterei an Land!"

Und tatséchlich, schon konnt auch ihr die Berittenen — beinahe
eine komplette Schwadron - erkennen, die da gerade in das
brennende und zerstorte Lager des Sperrfloes hineinreiten. Kurz
darauf hort man Wutgeschrei und Befehle bellen, dann wenden
die Reiter ihre Pferde zum Ufer hin. Vereinzelte Reiter versuchen,
ihre kurzen Stosslanzen gegen die Schiffe zu schleudern. Einige
nervose Bordschiitzen schieen ein paar Salven aus der Hornisse
zuriick, holen auch einen Reiter aus dem Sattel, aber letztlich
wird hierbei kaum jemand ernsthaft verletzt.

Kurz wird dort driiben beraten, dann deutet der Anfiihrer der
Reiter in Richtung Westen, und schon setzt sich die Kavalkade
in Bewegung und verschwindet in dem kleinen Wildchen,
hinter dem Fischbach liegt. Bei euch macht sich ein ungutes
Gefihl breit.

Die Reiter haben anhand einiger fliichtender Dorfler festgestellt,
wer bei der Zerstorung geholfen hat und wollen diese dafiir
bestrafen. Dabei wird keine Aktion der Helden moglich sein,
doch lassen Sie sie ruhig in dem Glauben, dass sie vielleicht

doch etwas tun konnten — die Kapiténin des Schiffes wird sie
schon davon abbringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen

Als euer Schiff schlieBlich mit der Flotte das Waldchen
passiert hat und an Fischbach vorbeifdhrt, werdet ihr
zusammen mit den Schiffsmannschaften Zeuge einer
Strafaktion, die gegen die Dorfbevolkerung durchgefiihrt
wird. Brennende Héuser, schreiende Menschen, wiehernde
Pferde, Kampfgeschrei und der Gestank nach verbranntem
Fleisch liegen in der Luft und erginzen sich mit den Bildern,
die sich gnadenlos und grausam vor euer aller Augen
abspielen, zu einem niederhéllischen Szenario. Niemand
wird verschont, keinem wird Gnade gewahrt. Es wird bei
den Opfern keinerlei Unterschied gemacht ob alt oder jung,
Mann oder Frau, Mensch oder Vieh — einfach alles und
jeder wird entweder geschliffen, niedergeritten, erstochen,
erschlagen, geschiandet oder verbrannt. Unauthaltsam fahren
die Schiffe an dem Dorf vorbei, wihrend die Besatzungen
an der Reling stehen und so Zeuge des grausamen Spiels
werden, das die Reiter dort mit den armen Dorfbewohnern
treiben. Scheinbar tatenlos miisst auch ihr mit ansehen, wie
euer Erfolg am Sperrflo den Bewohnern dem Dorf Elend
und Tod bringt. Beiden Dorfer - man sieht mittlerweile
in der Ferne Rauch aufsteigen, etwa an der Stelle, wo
Misadorf liegt.

Lassen Sie Thre Spieler ruhig protestieren oder dariiber sinnieren,
was man tun konnte. Die Kapitéine der Schiffe werden sich
keinesfalls langer hier authalten, um die Dorfer zu verteidigen, denn
sie haben ein deutlich hoheres Ziel. Wenn die Helden allerdings
von sich aus mittels der Bordgeschiitze auf die Grenzreiter schieflen
wollen, ldsst man sie gewidhren, solange sie nicht offensichtlich
Munition verschwenden. Sollten die Helden wieder an Land gehen
wollen, so werden sie von Kapiténin ya Cardozo eindringlich
daran erinnert, dass sie quasi unter Eid stehen und einen klar
definierten Auftrag zu erfiillen haben. Und der sieht vor, an Bord
der Schiffe nach Usnadamm zu kommen.

Wo punkLE WASSER FLIESSEI ...

HUMMmMERIER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Als das Dorf aus euren Blicken entschwindet, ertont vom
Ausguck ein Warnruf: "Feindliche Annaherungen achtern
und steuerbord voraus!" Und auch von den anderen Schiffen
hort man nun Warnungen heriiberschallen.

Wihrend nun alle Geschiitzstationen besetzt werden
und die Offiziere ihre Kommandos briillen konnt ihr den
Feind bereits sechen. Hummerier, auf Kreaturen reitend,
die an Wasserschildkréten erinnern, schwimmen auf der
Misaoberfliche und nahern sich den Schiffen.

Begleitet werden sie von einigen Fischerbooten, die mit
menschlichen So6ldlingen besetzt sind. Schon feuern
die ersten Hornissen ihre todlichen Geschosse auf die
Hummerwesen ab. Die Rotzen werden klar gemacht und
schiefen ebenfalls, doch trifft kaum eines dieser Geschosse
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oder verletzt die Hummermenschen ernsthaft. Da ertont vom
Achterdeck die Stimme der Kapiténin: "Entermannschaften
klar! Alles bereit zur Wende! Segel reffen, Ruder hart
steuerbord - wir stellen uns quer! Mannschaften bereit
zum entern!"

Offenbar kann dieser Kampf nur auBerhalb der Schiffe
gekampft werden, und auch ihr werdet fragend angesehen.
"Na, wie sieht's aus? Haben unsere Spezialisten keine
Lust, ein paar von diesen Viechern in die Niederhollen
zu schicken?"

Den Helden bleibt nun die Wahl entweder iiber die Reling nach
aulerhalb zu steigen und dann wagemutig die Hummerier im
Nahkampf anzugehen oder aber an Bord zu verbleiben und
dafiir Sorge zu tragen, dass die Fischerboote auBler Gefecht
gesetzt werden. Insgesamt haben sie es mit einem 6 kleinen
Hummeriern und vier Fischerbooten zu tun, die jeweils mit 8



Personen besetzt sind. Dabei handelt es ich um zwei Fischer, die
das Schiff steuern sowie zwei Schiitzen mit leichter Armbrust
und Kurzbogen und vier Schwertkdmpfer. Im Kampf werden
die Fischer auf keiner Seite eingreifen.

Sobald die Boote versenkt oder mandvrierunfihig gemacht
wurden — die Hornissen und Rotzen der Schiffe, sowie die
Armbrustschiitzen an Bord tragen ihren Teil dazu bei — nimmt
die Flotte wieder Fahrt auf. In den Kréhennestern werden nun
4 Mann Ausschau halten, wobei zwei stets das Wasser im Auge
behalten und zwei den siidlichen Landstreifen. Natiirlich diirfen
die Helden gerne hilfreich zur Hand gehen und ebenfalls zu
einem Kréhennest aufentern. Verlangen Sie in diesem Fall ruhig
erschwerte HOHENANGST-, Korperkaft-, Korperbeherrschungs-
und Selbstbeherrschungsproben, denn die Gruppe hatbereits drei
sehr anstrengende Tage im tobrischen Winter hinter sich und
miisste eigentlich am Ende ihrer Krifte sein.

DIiE UDIBARIMHERZIGE
ERSAUVFERITT

Bis Usnadamm haben die Helden nun ein paar Stunden Ruhe.
Man wird Usnadamm etwa zur dritten Stunde am Nachmittag
erreichen und das sollte ausreichen, um sich ein wenig zu
erholen. Seien Sie groBziigig, was dic Regeneration angeht.
Zur Not haben Schiffsarzt und Bordmagus Heiltranke und ein
wenig Kairanrohr oder gar einen Zaubertrank, wenn arkane
Helden ihn sich wirklich verdient haben.

Doch leider, wie es nun mal immer so ist, hat niemand anderes
als ddmonische Manifestation vor die wohltuende Ruhe und den
verdienten Ruhm noch eine kleine Priifung gesetzt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen
Ihr seid kurz vor Usnadamm, da geht durch das Schiff
ein heftiges Riitteln, dann ein schwerer Ruck, ein Schlag

und dann steht die Rose von Drol Sofort seid ihr auf den
Beinen und lauft zum Achterdeck. Die Kapitdnin erteilt
den Seesoldaten an Bord den Befehl einzuschreiten, da
schléngeln sich von beiden Seiten der Bordwand armdicke
Tentakel auf das Deck und umklammern Reling, Maste
und Mannschaftsmitglieder. Die Tentakel sind seltsam
anzusehen, denn sie sind durchsichtig und scheinen aus
dem Wasser der Misa zu bestehen. Wo sie menschliche
Korper umschlingen, da schreien die Ungliickseligen laut
auf und winden sich in Hollenqualen. Schnell riecht es
nach verdtztem oder verbranntem Fleisch, und plétzlich
birst mit einem lautem Krachen der erste Mast. Kaum
habt ihr eure Waffen blank gezogen, da neigt sich die
Karavelle schwer dchzend zur linken Seite ihr und miisst
euch zunéchst einmal festen Halt suchen.

Nun sind natiirlich diverse Proben fallig (Intuition, Kérperbe-
herrschung, ggf. Parade auf Waffenloser Kampf, um festzustellen,
dass sich der Held abrollen konnte etc.), denn schlielich ist es
wichtig in Erfahrung zu bringen, ob die Helden ins Wasser fallen
oder sich an Bord der nun schrig stehenden Karavelle halten
konnen. Wenn Sie und Thre Gruppe es auf stimmungsvolles
Rollenspiel anlegen und Wert auf Stimmigkeit legen, dann lassen
Sie Thre Helden gegen dieses Wesen kdmpfen und unterliegen.
Denn auch das gehort zum Heldenalltag, dass man Niederlagen
hinnehmen muss, um groBere Siege davonzutragen.
Nachfolgend gehen wir davon aus, dass die Rose von Drél kentert
und somit unbrauchbar wird. Kapiténin ya Cardozo kommt
dabei zu Tode, ebenso gut die Hélfte der Besatzung, unter
anderem die Offiziere, der Medicus und der Bordmagus.

Mit letzterem zusammen konnten arkan begabte Helden
schlieBlich dafiir Sorge tragen, dass die unbekannte Kreatur
sich zuriickzieht, doch der Blutzoll wird auf jeden Fall hoch
und schmerzhaft sein.




Sobald die Karavelle der Helden gekentert ist, werden sie von der
mittlerweile nachgeriickten Schivone Herzog Kunibald an Bord
genommen, wihrend die beiden anderen Schiffe den Kampf
gegen den Wasserddmon zu Ende bringen. Danach geht es
dann unaufhaltsam weiter nach Usnadamm, wo moglicherweise
weitere Aufgaben auf Thre Helden warten.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Am Nachmittag des 4. Peraine 32 Hal erreichen die Schiffe
schlieBlich eine Stelle unweit Usnadamms, die fiir die
Anlandung der Misamunder Jéger vorgesehen ist. Der Platz
liegt hinter einem bewaldetem Bogen im Flusslauf, und
daher ist die Stadt selbst nicht einsehbar. Am Ufer sind
notdiirftige Stege errichtet worden, die den Soldaten das
Ausschiffen erleichtern sollen. Holzerne Palisaden sind
schnell errichtet und bieten den anlandenden Soldaten
ausreichend Schutz.

Schon knirscht es an der Bordwand, und bald daraufkommt
die schwere Schivone zum Stillstand. Alles geht nun sehr
schnell: Seile werden geworfen, Kommandos gerufen,
zahlreiche Planken und Stege sind ausgefahren —der Abzug
der Soldaten hat begonnen.

Wihrenddessen passieren die anderen Schiffe die Schivone
und nehmen Kurs auf Usnadamm.

Schlieflich sind die Misamunder allesamt an Land und
nehmen Marschaufstellung, die Schivone macht wieder klar
zum Ablegen und wahrend die Soldaten mit kampfbereiten
Waffen auf Usnadamm vorriicken nimmt die Herzog
Kunibald wieder Fahrt auf.

Von FreiHEIT vniD SToLz

Nachdem das Jégerregiment in Marsch gesetzt wurden und die
Schiffe ihrerseits Usnadamm erreicht haben, vereinen sich die
Misamunder vor den Toren der geteilten Stadt an der Misa mit
einer Gruppe griin-gold gewandeter Geweihter der Draconiter,
die sich mit mit ihnen unverziiglich daran begeben, die Stadt
zu befreien.

Wihrend dieser Kampf entbrennt und schnell gefiihrt wird, trifft
bei unseren Helden eine Reiterkavalkade an der Landungsstelle
ein. Nachdem die Helden ihrerseits ihre Sachen zusammengeraftt
haben und durch die hélzernen Palisaden aus dem provisorischen
Lager heraustreten, bietet sich ihnen folgende Szene:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Rasch wird euch von einem jungen Kadetten ein Platz nahe
eines holzernen, eilends errichteten Podestes zugewiesen,
auf dem Oberst von Eisenrath und seine Eminenz Rondrasil
Lowenbrand die heranriickenden Kampfer erwarten. Dann
kommen sie auch schon, und der Anblick ist iiberwéltigend.
Mehr als tausend Streiterinnen und Streiter folgen da
den vielen bunten Bannern, Wimpeln und Fahnen. Und
wiahrend des gesamten Aufimarsches singen und trommeln,
pfeifen und summen sie, bis schlieflich die letzte Lanze
eingetroffen ist.

Als die letzten Stimmen verklungen sind, tritt Oberst von
Eisenrath vor. Gerade will er anheben zu sprechen, da
erreicht ein reitender Bote den Platz. Kurz daraufverkiindet
der Oberst freudestrahlend und mit lauter Stimme:
"Minner und Frauen, die Goétter sind mit Tobrien, die
donnernde Sturmherrin schreitet an unserer Seite und der
Tobrier ist ihr sehr wohlgefillig. Soeben erreicht mich die
Nachricht, dass die Verteidiger von Usnadamm sich ergeben
haben und der Kampf um die Stadt zu unseren Gunsten
entschieden wurde! Ein Hoch auf die Misamunder Jager,
auf die Griafin Wendrewka und Pater Eno! Ein Hoch auf
Tobrien!!! Hoch! Hoch! Hoch!" Hunderte Stimmen erheben
sich zu einem Jubelgeschrei, das selbst in Usnadamm zu
horen ist. Im abklingenden Freudentaumel erklingt erneut
die Stimme des Obristen:

"Sohne und Tochter Tobriens, Briider und Schwestern
aus Weiden, Freiwillige im Namen der Zwolfgottlichen
Ordnung und des Herzogtums, ich will hier und jetzt nicht
viele Worte verlieren, denn es gilt die Zeit nun sinnvoller
zu nutzen. Heute an diesem denkwiirdigen Tage, dem 4.
Peraine, dem Tag der Heiligen Thalionmel, werden wir mit
einer Offensive beginnen, wie es sie in diesem Krieg seit der
Erstiirmung Ysilias nicht mehr gegeben hat. Wir werden
kédmpfen und bluten und viele werden, wie schon so oft,
nicht zuriickkehren. Doch heute werden wir nicht langer
nur unser Land verteidigen, sondern es uns zuriickholen
und die speichelleckerischen Gefolgsleute der zwolfmal
verfluchten Heptarchen dahin zuriicktreiben, wo sie einst
her gekrochen kamen - in die Niederhollen!

Lasst uns dafiir sorgen, dass das Leben unserer Familien,
Freunde und Kameraden nicht umsonst gegeben wurde. Sie
gaben es auf dem Altar der Freiheit, damit wir heute hier
stolz und aufrecht stehen konnen! Lasst uns ihr Andenken
durch einen groflen Sieg kronen - fiir die Gotter, Tobrien
und den Herzog! Gen Osten — zur Freiheit!"

Vor euch kommt eine groflere Reitergruppe zum stehen.
Allen voran Oberst Wenzeslaus von Eisenrath, der tobrische
Befehliger der Offensive, neben ihm im rot-weilen Ornat
und dem Banner der Hohen Wacht daraufder Heermeister
der Rondra-Kirche, Rondrasil Léwenbrand. Gefolgt von den
Kommandeuren der bereit stehenden Einheiten, steigen sie
von ihren Pferden und kommen direkt aufeuch zu.

Mit freudigem Gesichtsausdruck begriiit euch der Oberst
und bittet um sofortigen Rapport. Noch wéhrend ihr
berichtet und den genauen Hergang schildert hort ihr aus
der Ferne das Schlagen von Trommeln und das Spiel der
Pfeifen, die stets den Heeren voranziehen. Und bald darauf
stimmen viele hundert Kehlen in die alte Melodie mit ein,
die vom "tapferen tobrisch' Pikenier" zu singen weilf3.

Die Offensive

Nach dem Rapport der Helden und seiner Ansprache wird der
Oberst den Befehl zum Vorriicken geben. Nachdem Usnadamm
den Klauen des Feindes entrissen wurde, wird eine befestigte
Basis fiir die weitere Offensive geschaffen. Von dort aus geht es
dann weiter gen Osten, und schon bald werden weitere Erfolge
vermeldet. Noch in der Nacht erreicht ein Bote aus Vallusa das
Hauptquartier und bekundet den Sieg an der Ardaritentestung.
Spéter berichten Spaher, die dem Heerzug voraus geeilt waren,
dass im siidlichen Misafelden, direkt an der Strasse nach Vallusa
gelegen, starke feindliche Einheiten auf der Burg Wolfenstein
Stellung bezogen haben. Auch wird man davon erfahren, dass
der Vormarsch auf das Grafenschloss Misamor nicht erfolgreich
abgeschlossen werden konnte, da offenes und fiei einsehbares
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Gelénde zwischen feindlich besetzten Hiigelgruppen ein weiteres
Vorriicken hier unmoglich macht.

Um die zahlreichen Scharmiitzel, Kimpfe und Belagerungen,
insbesondere um Kampf bei der Ardaritenfeste zu Vallusa
nachzuspielen sei Thnen warmstens das Strategiespiel Armalion
empfohlen. Ein passendes Szenario hierzu finden sie im AB98.

Erfolge

Das endgiiltige Ergebnis der Offensive fillt weniger gliicklich
aus, als erhofft und erwartet. Man kann zwar einen schmalen
Streifen der Grafschaft Misamund zuriickerobern und die Stadt
Usnadamm, wiewohl die Ardaritenfestung ebenfalls nehmen,
doch weder Schloss Misamér, noch die Burg Wolfenstein
gelangen in Besitz der Tobrier.

Auf letzterer haben sich gar so starke feindliche Streitkrifte
zusammenziehen kdnnen, dass eine Eroberung oder Belagerung
der Burg in den néchsten Monaten oder Jahren unmdglich
scheint. Trostlich ist hier nur die Tatsache, dass man wieder
einen direkten Seezugang iiber Vallusa hat und recht schnell ins
Bornland reisen kann. Auch sind die Verluste auftobrischer Seite
so gering geblieben (nur ein knappes Drittel aller Streiter verlor
das Leben), dass die verldngerte Front ohne grofle Probleme
gehalten und verteidigt werden kann. All dies kdnnen die Helden
jedoch erst in den ndchsten Tagen erfahren, vorausgesetzt sie
bleiben im tobrischen Land und kidmpfen weiter fiir die Freiheit
und die Zwolfgéttliche Ordnung.

Doch zunéchst ist fiir unsere Helden hier der Punkt gekommen,
wo ihnen nur noch eines bleibt, ndmlich den Abschied zu
nehmen. Oberst Wenzeslaus verleiht ihnen im Namen des Her-
zogs, den "Herzog-Yerodin-Orden fiir Tapferkeit und Heldenmut".
Sie werden begliickwiinscht und erhalten das Angebot, auch
weiterhin in den Diensten Herzog Bernfrieds zu kdmpfen —
als Hauptleute in der tobrischen Armee! Der Heermeister der

Rondrakirche spricht einen Segen iiber die wackeren Streiter
und verspricht, sie im Auge zu behalten und dass sie sich auf
ihn berufen konnen, sollte es einmal seiner Unterstiitzung
bediirfen.

Oberst und Heermeister werden den Helden alles Gute
wiinschen, sich nochmals fiir ihr erfolgreiches und professionelles
Vorgehen bedanken und dann auf Perainefurten verweisen,
wo die Gruppe bei Kanzler von Gernotsborn vorsprechen
und berichten solle. Zudem sollen sie versichert sein, dass sie
kiinftig in Tobrien immer gern gesehene Giéste sind, die sich
des Wohlwollens des Kanzlers und auch des Herzogs sicher
sein kdnnen.

LoHn DER IMIUHED

Verleihen Sie jedem Helden fiir diese gefahrliche und wichtige,
ja, schlachtentscheidende Mission 500 Abenteuerpunkte.
Weiterhin konnten spezielle Erfahrungen in Kriegskunst
und Belagerungswaffen (Hornissen und Rotzen), Geografie
Nord-Tobriens, Magiekunde-DdmonologiederSchwarzenLande
gesammelt werden sowie rudimentére Erfahrungen beziiglich
Seefahrt und/oder Boote fahren. Aufgrund der besonderen
Verdienste um Tobrien und die Zwolfgéttliche Ordnung erhielten
die Helden bereits einen hohen Orden, damit verbunden erhoht
sich auch der Sozialstatus um 2 Punkte, solange sie sich in den
Grenzen Tobriens oder Weidens, an den Fronten des Nordens,
in Vallusa oder des stidlichen Bornlandes authalten. Auch bei der
horaskaiserlichen Admiralitdt werden die Namen der Helden
bekannt gemacht, so dass der erhdhte SO auch hier - zumindest
in Marinekreisen — Geltung hat.

Sollten Thnen als Spielleiter noch weitere oder aber ginzlich
andere Belohnungen angemessen erscheinen, dann handeln
Sie bitte nach eigenem Gutdiinken. Denn natiirlich konnen
unsere Angaben nur Vorschlige sein, und Sie selbst haben den
besten Uberblick.

ANHATG zZuml ABENTEVER.

DiE AUFTRAGGEBER_

Oberst Wenzeslaus von Eisenrath,

Baron von Eisenrath

Kanzleivorsteher und Adjutant des tobrischen Kanzlers, bekam nach
dem Tod seines Bruders die Gebirgsbaronie am Sichelstieg zugespro-
chen. Er ist Kommandeur des I. herzdglichen Landwehrregimentes
"Herzog Firutin", das aus den versprengten Teilen aller tobrischen
Landwehreinheiten zusammengesetzt wurde und seitdem mit
der Wolfengarde, dem herzdglichen Leibgarderegiment, fir den
Schutz Perainefurtens gesorgt hat. Der Oberst ist ein gestrenger und
disziplinierter Soldat, dem man seine Ausbildung in Wehrheim deutlich
anmerkt. Er ist resolut und duldet nur schwer Widerspruch, denn er ist
es gewohnt, dass seine Befehle bedingungslos befolgt werden.

Oberst Pjotr Wladimir Kariljew

Aus kleinsten Verhéltnissen hat sich der heutige Mittfiinfziger vom
Korporal bei den Festumer Ulanen zum Obristen im Dienste der
bornischen Zuchtmeisterin hochgearbeitet.

Seit der Schlacht auf den Vallusanischen Weiden diente er als Kurier
der Adelsmarschallin in Tobrien, bis er im Bornland Verdienst errang,
aufgrund derer er mit dem Baronstitel geadelt und zum Obristen

befordert wurde. Der Obrist ist ein sehr ruhiger und besonnener Mann,
aus welchem nur selten die bornische Aufgebrachtheit hervorbricht.
Er ist sich seiner Stellung bewusst und versucht eher im Hintergrund
die Faden zu ziehen. Seine aulerordentliche Fahigkeit, sich gut in
die Situation anderer zu versetzen, hat ihm auch eine herausgehobene
Stellung innerhalb der Zuchtmeisterei des Bornlandes eingebracht.
Mehr iiber die Zuchtmeisterei erfahren sie in der Regionalbox Das
Land an Born und Walsach, S. 31/32.

DieE GEGIIER_

Hauptmann Belshiradan von

Quellensprung, Baron zu Quellensprung
Der Kommandant und einzig kompetente Soldat am Sperrflof3 ist
trotz seiner politischen Einstellung immer noch ein Ritter geblieben.
Er schlédgt keine Schwicheren und kidmpft nicht gegen unbewaftnete
Gegner. Der Hauptmann die Maxime, dass ein tiberwiltigter oder
entwaffneter Gegner nicht mit der Waffe in der Hand bekampft werden
darf Eine Einstellung, die ihm sehr viel Hohn und Spott eingebracht
hat, aber auch den Vorwurf gendhrt hat, er wére insgeheim immer noch
ein Rondra-Glaubiger. Dieser Vorwurf ist auch der Grund, warum er
auf dem Sperrflo Dienst tun muss.
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Schwert INI 13tW6 AT 15 PA 14
TP 1IWH4 DKN

Leichte Armbrust INI 13+W6 FK 18
TP 1W+6

hohen Herren aber auf den Flofen sind, wandelt er sich zum kleinen
Diktator im Lager. Aufdem Hiigel hat er sich das grofite Zelt gesichert
und thront davor in ungepflegter Uniform und immer betrunken auf
einem grofen und schweren Holzsessel. Als Krieger oder Soldat ist
er schlichtweg eine Flasche.

MUIS KL12 1IN A 12 FF 13

GE 15 KO 14 KK16 ST10 MR 5

GS7 LeP35 AuP35 RS2*

*Wattierter Waffenrock mit Mantel und kleinem Wappen auf
der linken Brusthélfte

Vorteile/Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis, Riistungsgewohnung 1,
Linkhand, Schildkampf 1, Wuchtschlag, Niederwerfen, Meisterpa-
rade, Bornldndisches Raufen, Kampfreflexe, Schildkampf I
Besondere Talente: erfahren in Belagerungswaffen, Korperbe-
herrschung, Mechanik und Rechtskunde; kompetent in Sinnen-
schirfe, Kriegskunst und Menschenkenntnis

Leutnant Tyakradian von Eichenau

Der zweite Kommandant, Tyakradian von Eichenau, ist ein ekelhafter,
hemmungsloser und sadistischer Emporkémmling, dem jedes Mittel
recht ist, seine frische Strafversetzung wieder riickgédngig zu machen.
Er ist der klassische Menschenschinder, der seine Untergebenen als
entbehrliches Material ansieht und keinerlei Skrupel kennt. Sein
méchtigster Verbiindeter ist die Angst, denn der Leutnant besitzt
offensichtlich gute Kontakte nach Yol-Ghurmak und nur ein sehr
grober Schnitzer in der Vergangenheit hat zu seiner Strafversetzung
an das Sperrflo3 gefiihrt. Leutnant von Eichenau ist kein Kémpfertyp,
auch wenn er seine Waffen gut beherrscht. Er ist ein Feigling und
wird versuchen zu flichen, sobald er der Auffassung ist, dass der
Kampf verloren sei.

Wolfsmesser** INI %+W6 AT 14 PA 12
TP IW+3  DKN
Balestrina INI +W6  FK 13
TP 1W+4

MU 13 KLI5 1INI12 M 4 FF 15

GE 13 KO 13 KK 12 ST 7 MR 4

GS7 LeP30 AuP30 RS I*

*Dicke Winterkleidung, elegant und komplett in schwarz
*Kéampft gleichzeitig mit Linkhanddolch, Variante Klingenbre-
cher (zus. Klappklingen), und versucht immer in den ersten
Kampfrunden die gegnerische Waffe zu zerbrechen.
Vorteile/Nachteile/Sonderfertigkeiten: Verbindungen (Yol-
Ghurmak), Arroganz 6, Rachsucht, Verpflichtungen, Aufimerk-
samkeit, Beidhdndiger Kampf I, Gezielter Stich, Riistungsge-
wohnung I, Linkhand, Parierwaffen I & 11, Schnellziehen, Tod
von Links, Waffe zerbrechen,

Besondere Talente: erfahren in Selbst- und Kérperbeherr-
schung, Etikette, Magiekunde, Heraldik; kompetent in Sinnen-
schirfe, Menschenkenntnis, Uberreden (Spez. Demagogie und
Verhor), Sprachenkunde*, Heilkunde Seele

*Spricht alle Sprachen der Garethi-Familie flieend, kann Tula-
midya, Rogolan, Isdira und Alaani verstehen und gebrochen
sprechen, Grundkenntnisse in Atak und Fiichsisch

Weibel Hugen Boroweiner

Da die beiden Offiziere stindig ihren Befehlsstand auf den FloBen
haben, wird das Lager von dem fetten und ungepflegten Weibel gefiihrt.
Der korrupte Weibel ist ein Gefolgsmann Xeraans, dessen Macht- und
Goldgier ebenfalls des Weibels Lebenseinstellung charakterisieren.
Ungehobelt, frech, aufsdssig und renitent versieht er seinen Dienst am
FloB und das schon im dritten Jahr. Da er immer darauf bedacht ist
seinen Vorteil zu sichern, stellt er sich mit allen Offizieren gut, redet
ihnen nach dem Mund und kriecht zum Gottererbarmen. Sobald die

Kusliker Sibel INI 8+tW6 AT 14 PA 12

TP IW+3 DKN
MU 12 KLI2 INI10 (05 I FF 10
GE9 KO 13 KK 14 ST 6 MR 3
GS7 LeP3l AuP30 RS?2*
*Wattierte Waffenrocke mit entsprechendem Uberwurf in
schwarz und rot
Vorteile/Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis, Veteran, Riistungs-
gewo6hnung 1, Schildkampf 1, Wuchtschlag, Niederwerfen,
Bornlidndisches Raufen, Gladiatorenstil
Besondere Talente: erfahren in Ringen, Raufen, Belagerungs-
waffen, Mechanik; kompetent in Zechen, Menschenkenntnis,
Uberreden (Spez. Einschiichtern), Schitzen, Falschspiel,
Handel

Die Werte der Soldner
Leichtes Fullvolk/Artilleristen

Schwert INI W6 AT 14 PA 12
TP IWH4 DKN

Leichte Armbrust INI W6  FK 16
TP 1W+6

MU12 KLII IN1 H 11 FF 12

GEI13 K012 KKI14 ST4 MR 3

GS7 LeP32 AuP3l RS2*

*Wattierte Waffenrocke mit entsprechendem Uberwurf in
schwarz und rot

Vorteile/Sonderfertigkeiten: Ortskenntnis, Riistungsgewdhnung
I, Linkhand, Schildkampf I, Wuchtschlag, Niederwerfen, Mei-
sterparade, Bornlidndisches Raufen

Besondere Talente: erfahren in Belagerungswaffen, Korperbe-
herrschung, Sinnenschérfe, Mechanik und Kriegskunst

Zur Darstellung der borbaradianischen Séldner siehe DK, S. 20 ff

Die Werte der Hummerier

Scheren INI HW6 AT 10 PA6
TP2W+2 DKN
Hellebarde INI %W6 AT 14

TP IW+6  DKN
GS 3/6 (Land, Wasser)
LeP 60 AuP 70 MR 13 RS 6
Vorteile/Nachteile/Sonderfertigkeiten: 2 AT pro Kampfrunde
(eine mit den Scheren und eine mit der Hellebarde), Landangst
7, Verwundbarkeit (Efferd- oder Swafnir-geweihte Waffen
verursachen doppelten Schaden), Niederschlagen
Entsetzen: +1/-2, Siehe auch BM, S. 75 f.

Die Schildkroten-Daemoniden sind nicht in der Lage anzugreifen

und dienen nur dem Transport. Wenn sie angegriffen werden, ziehen

sich die Wesen komplett in den Panzer zuriick und sind nicht an den
ungeschiitzten Weichteilen zu verletzen. Sollte der Panzer (RS7,
15 LeP) geknackt werden, so geniigt ein Hieb oder Stich, um diese

Wesen zu téten. Die Schildkréten-Damoniden bewegen sich an Land
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ATTHANG DER KAMPAGIIE

WicHTiGE PERSOTEN TOBRIEMS

Kanzler Delo von Gernotsborn

In Vertretung des Herzogs — der inoffiziell immer noch von argen
Schwermutsanféllen geplagt wird - erster Mann im Zwdlfgottlichen
Tobrien und somit auch oberster Kriegsherr. Ein Wehrheimer Krieger
von stattlicher Statur, mit eiserner rechter Hand, exzellenter Stratege
und nicht abgeneigt, selbst den Truppen voran in ein Scharmiitzel zu
ziehen. Tritt meist gestreng aut, hat aber stets ein offenes Ohr fiir die
Probleme seiner Untergebenen. (siche auch: DK, S. 116.)

Marschall Frankward Gerdenwald.

Befehliger der kaiserlichen Truppen in Tobrien. Ein bodenstindiger
Offizier in mittleren |ahren und von altem Schlage. Seine unabdingbare
Treue zum Herzogtum und zur Kaiserkrone stehen seinem Streben,
Tobrien dereinst zu neuer Freiheit zu fiihren, in nichts nach. Disziplin,
Mut und Menschlichkeit sind seine Primértugenden, die Ertiichtigung
seines gut durchtrainierten Korpers seine sekundére.

Baron Wenzeslaus von Eisenrath

Der Baron einer kleinen Gebirgsbaronie durch die der Sichelstieg
fiihrt. Mittvierziger und Wehrheimer Krieger. Adjutant des Kanzlers
und Oberst des I. herzoglichen Landwehrregimentes, das sich aus
den versprengten Teilen aller Landwehren Tobriens zusammensetzt.
Pedantischer Fiihrer der Kanzlei und unnachgiebiger Kommandeur,
mit hohen Wissen um Kriegskunst und Strategie.

Lea Elida Weifenhaag

Erzibtissin der Draconiter und Erste der 'Eisernen Schlange', des
'kdmpfenden' Zweiges des Ordens. Hat ihren verborgenen Erzhort
inmitten der Dunklen Lande und sorgt dort zusammen mit ihren
Untergebenen datiir, dass heilige Gegensténde oder verloren gegangenes
Wissen wieder zuriick in den Schof3 der Zwdlfgottlichkeit kommt. Die

Frau Anfang der DreiBiger ist eine resolute Vertreterin und Bewahrenn
des Glaubens.

Drego von Angenbruch

Rechte Hand des Reichserzgeheimrates Dexter Nemrod. Nominell
Hauptmann der beriichtigten '11. Schwadron', handelt jedoch meist in
direktem Auftrag und Namen Nemrods. Angenbruch ist ein exzellenter
Leibwéchter und Ermittler. Der mittelgroBe Enddreiliger scheint
korperlich sehr gut in Form zu sein und ist {iberdies ein sehr genauer
Beobachter. (siche auch: Enzyklopaedia Aventurica, S. 112.)

Dracodan von Misaquell

Vertreter des Kaiserdrachen Apep am herzoglichen Hof. Ein mysteridses
Wesen iiber dessen Herkunft nichts bekannt ist und das in der Gestalt
eines gut gebauten, charismatischen jungen Mannes auftritt. Er ist flir
seinen bisweilen sehr bosartigen Spott bekannt, gilt aber gleichzeitig als
'Stimme Apep' und hat bereits einige Male beweisen, dass er sich sehr
wohl der Lage an der Front bewul3t ist. Dracodan ist sehr wissbegierig
und scheint alles Wissen formlich in sich aufzusaugen. Begleitet
wird er stets vom Meckerdrachen Goldméulchen. (siehe auch: DK,
S. 116.)

Luceo de Guhné

Der Fiinfzigjéhrige Garether wurde vom Lichtboten Jariel im Jahre 26
Hal zum Illuminierten fiir Tobrien und gleichermaflen zum Legaten
der Kirche im Zwdolfgottlichen Konzil ernannt. Magiern steht er
nicht feindlich gegeniiber, wird aber Abstand wahren und sie einer
eingehenden Priifung unterziehen. Gilt als Legalist und treuer Anhénger
des verstorbenen Lichtboten, folgt aber immer mehr dem Weg seiner
Mentorin, Wahrerin Nadjescha von Gulnitz, zum mystischen Pfad,
(siche auch: Siebenstreich, S. 91.)

GESCHICHTSUBERBLICK SCHWARZE LanbDEe 29 - 32 HaL

Dieser Geschichtsiiberblick zeigt die wichtigsten Ereignisse auf, die seit
Travia 29 Hal in den Schwarzen Landen geschehen sind und ergénzt
somit die Zeittafel aus Borbarads Erben.

1022 BF / 29 Hal: Nach dem Tod Borbarads
30. Hesinde: Die Blutnacht von Rommilys. Wahrend der Hochzeitfei-
erlichkeiten der Familien Rabenmund und Bregelsaum kommt es zu
einer blutigen Eskalation des schon lange wahrenden Familienstreites.
Halb Rommilys und selbst Fiirstin Irmegunde beteiligt sich an den
duBerst blutigen Auseinandersetzungen. Die Traviakirche entzieht
der Fiirstin darauf das Recht sich fiirderhin Allertraviagefalhgste
Durchlaucht zu nennen (vgl. AB 79, 80, 81).

Firun 29 Hal: Die Kunde von einem vereitelten Angriff auf das
eingeschlossene Ilsur erreicht die Zwoltgottlichen Lande. Nur mehr ein
Viertel aller Verteidiger halt nun Wacht im Nordosten des Herzogtumes.
Generell werden im Verlaufe dieses Winters mehrere kleinere Schlachten
an der tobrischen Front geschlagen, die iiberwiegend zu Gunsten
des Feindes verlauten. Das Herzogtum Tobrien erlebt eine seiner
schwersten Zeiten.

30. Tsa: Das Zwolfgottliche Konzil beschlieit in der nordtobrischen
Baronie Erlschwerd das Wehrkloster Gottertrutz zu errichten, das von
allen Kirchen finanziert und in die Obhut der Briider und Schwestern
vom Bund des Wahren Glaubens gelegt wird.

ab 3. Phex: Mittels einer gewaltigen Wurfmaschine wird Rommilys
unter BeschuB3 genommen, bis schliellich ein Trupp Spezialagenten
die Maschine aufspiirt und zerstort.

1. Peraine: Der Wahrer der Ordnung Mittellande, Rigo/ von Gratenfels,
segnet als erster Kirchenvertreter das kiinftige Klostergeldnde in
Erlschwerd, am Nordufer der Tobimora. Im Verlauf der kommenden
Monde tun es ihm Vertreter der {ibrigen elf Kirchen gleich. 12
Bannstelen der Praioskirche werden zum Schutz gegen die Finsternis
am Tobimoraufer errichtet (vgl. AB 81, 83).

2. bis 7. Ingerimm: Im Verlauf einer Friihlingsoffensive wird die
tobimorische Baronie Heidlingen vollstindig beireit. Der Sieg kostete
viele zwoltgottliche Kampfer das Leben doch auch der Feind musste sich
schwer angeschlagen weit in das ysilische Hinterland zuriickziehen.
Mitte Ingerimm 29 Hal: Die tobrischen Diener Sumus veriiben
einen magischen Uberfall auf die Baustelle des Pandimoniums bei
Eslamsbriick. Etliche von ihnen lassen dabei ihr Leben oder verlieren den
Verstand. Die Baustelle konnte durch elementare Beschwdrungen zwar
erheblich beschédigt werden, wird jedoch nicht vollends vernichtet.

2. Namenlosen Tag: Auf der Klosterbaustelle zu Erlschwerd kommt
es zu einem folgeschweren Zwischenlall. Veteranen der Ardariten
und Sonnenlegionidre — abkommandiert zum Schutz der Baustelle —
geraten auf unerklérliche Weise in Streit und greifen zu den Waffen.
Zwei Draconiter versuchen zu schlichten und werden dabei Ziel der
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Schwertstreiche. Das Ergebnis: Ein toter Magister und eine erblindete
Novizin des Drachenordens. Das Zwolfgottliche Konzil nimmt sich
der Sache an und sitzt zu Gericht (vgl. AB 85).

1023 BF / 30 Hal: Zeit des Widerstandes

30. Praios: Offentliche Vollstreckung des Gotterurteils in Erlschwerd.
Die angeklagten Sonncnlegionére und Ardariten werden gemal eines
Urteils des Zwolfgottlichen Konzils zu einem Gotterurteil auf den
Bauplatz in Erlschwerd gefiihrt und zur Stunde des Gétterfiirsten
treten exakt zwolf der vierundzwanzig Angeklagten die Reise iiber das
Nirgendmeer an (vgl. AB 86).

12. Efferd: Der Reichsverréter und Massenmérder Gero von Hartheide
wird in Gareth offentlich hingerichtet (vgl. AB 83).

18. Phex: Der tobrische Herzog ruft zum Kronrat. Im Verlaufe
der Beratungen erscheint die Druidin Xindra von Sums Kate und
iiberbringt eine Warnung des schlafenden Riesen Gorbanor. Durch das
Eingreifen des Kaiserdrachen Apep kann ein Ritual Galottas verhindert
werden, demzufolge er den Erdriesen erwecken und gegen die Mannen
des Herzogs schicken wollte. Die méachtige Trollaxt "Karfunkelspalter"
ist der hohe Preis, den Tobrien fiir Apeps Unterstiitzung zahlen muss.
Doch der Drache hilt weiterhin sein Wort. "Karfunkelspalter" — die
einzige Waffe, die wirkungsvoll gegen Apep verwendet werde konnte —
befindet sich seitdem im Besitz der Amazonen von Keshal Yeshinna, die
ihrerseits eng mit dem Drachen verbunden sind.

Der Heermeister der Rondrakirche, Rondrasil Lowenbandt, beginnt
damit, getreue und tapfere Kampfer um sich zu scharen. Sein Ziel ist
die vollsténdige Befreiung des Sichelstieges.

Waihrend der Jahre 29 und 30 Hal errichtet der Orden zur Hohen
Wacht zu Ehren der Heiligen Yppolita eine groBere Anzahl von
Befestigungen und Stiitzpunkten rund um die besetzten Gebiete
Tobriens und Darpatiens. Ziel des Ordens sind die Sicherung der
Grenzen und geplante Attacken auf Feindesgebiet. In Hohlen,
alten Grenztiirmen und befestigten Wehrhofen wird fortan verstérkt
rondrianisches Wirken das Fortdringen des Feindes zu unterbinden
versuchen. In der Ebelrieder Grafenfeste Ebeldiirn nimmt der Ordens-
meister fiir Tobrien, Gunter von Greifenfels, im Provinzhauptquartier
"Huthars Wacht" seine Arbeit auf. In Darpatien wird als Hauptquartier
"Leomars Wacht" zu Devensberg errichtet und im Weidener Land in
Salthel schlieBlich die Feste "Gerons Wicht".

Frithjahr: Die Skrechu sendet zauberméchtige Agenten in die Echsen-
stimpfe, welche die dort lebenden Achaz-Stimme fiir sich gewinnen und
mit der Zucht daimonider Monstrositéten beginnen sollen.

1024 BF / 31 Hal: Reconquista

Praios: Erste Berichte von seltsamen geschuppten Wesen (Verdacht
auf Seeschlangen) in den Ostlichen Echsensiimpfen; erste Opfer unter
den Fischern.

In den letzten Tagen des Praiosmondes bezichen nordmérkische
Truppen, Flussgarde und Riedenburger Ritter, Kémpfer des Ordens vom
Heiligen Zorn Rondras, sowie garethische Gebirgsjager und diverse
Freiwillige Stellung am Arvepass. Die dort stationierte darpatische
Grenzgarde tibernimmt die Koordination der Truppe und bereitet sich
auf einen Vormarsch vor.

Anfang Rondra wird der Feind nach schweren und blutigen Gefechten
am Arvepass in Darpatien daran gehindert, den Pass zu {iberschreiten
und vorzuriicken. Das neue Jahr beginnt mit einem Erfolg fiir die
Zwoltgottlichen Lande und es sollen noch weitere folgen, (vgl. AB 91)
Rondra: Dem Meer und Azaril Scharlachkraut wird ein uraltes Artefakt
—die Perleder Chalwen—abgerungen.

Rondra: Ein ganzes Dorf nahe Port Kellis wird von geschuppten
Monstrosititen vernichtet.

Efferd: Die syllanische Thalukke Tigerhai verliert ein Beiboot auf der
Suche nach Trinkwasser 60 Meilen siidwestlich von Port Kellis; die

inneren Sumpfgebiete zwischen Tranenbucht und H'Rrudd befinden
sich bereits groBtenteils unter der Herrschaft der Skrechu, die ihre
erfolgreichen Agenten nun auch mit Maru-S6ldnern unterstiitzt.
Efferd: In Perricum wird durch Phex- Rondra- und Praioskirche ein von
Azaril Scharlachkraut initiierter Borbaradianerzirkel ausgehoben.

Ende Efferd: Das Efferdhorn, ein geweihtes Artefakt des Meeresgottes,
wird von Rethis nach Vallusa gebracht. In den folgenden Jahren wird
mit seiner Hilfe die Ddmonenarche "Gezeitenspinne" vernichtet (vgl.
AB 90, Abenteuer Blutige See).

Travia: Die Bedrohung durch unbekannte Kreaturen dehnt sich nach
Stiden aus; in den Kiistengebieten des Ostlichen Selem-Grundes
verschwinden mehrere Schiffe spurlos, andere entkommen mit riesigen
Bissspuren.

Boron: Die Kunde von einer "finsteren Herrin" und einem "Konflikt
aus alter Zeit" verbreitet sich, zusammen mit den Versprechungen der
Herrschaft iiber die Menschen, unter den Achaz bis nach Selem und
schafft Unruhe, Verwirrung und Uneinigkeit.

Die Agenten der Skrechu beginnen in den westlichen Echsensiimpfen
Ful3 zu fassen, erste Auswirkungen ihres Tuns sind bis ins Szintotal zu
spliren, wo die echsische Tierwelt zu mutieren beginnt

23. Boron: Alarmiert durch die echsische Bedrohung, besehliefit Kalif
Malkillah Ill. Mustafa bei der groen Versammlung zum novadischen
Neujahrstag die Restauration des Kalifenreiches und insbesondere
des Heeres.

Hesinde: Port Kellis fillt dem Grauen aus den Siimpfen zum Opfer,
keiner der 350 Einwohner iiberlebt das Massaker (AB 90, 91).

Firun: Das 6stliche Shadif wird zur 'Spielwiese' echsischer Steppenréu-
ber, die zahlreiche Pferde reiflen.

17. Firun: Der gestiirzte Fiirst Ras Kasan wird in Thalusa durch
den Schwarzen Elfen Dolguruk, den neuen Herrscher Thalusas,
hingerichtet.

Tsa: Convocatus Primus Salpikon Savertin aus Mirham empfiehlt
die Rdumung von Selem und Kannemiinde, wird aber wohl nur von
Rakorium ernst genommen.

Port Zornbrecht wird mehrmals von mutierten Echsen heimgesucht, die
fehlgeschlagenen Ziichtungsversuchen entstammen (AB 91).

Ende Tsa: Massaker an den in Port Zornbrecht lebenden Achaz, der
Hafen wird seitdem von Schwarzen Galeeren abgeriegelt.

Phex: Fine in den westlichen Echsensiimpfen geziichtete Ddmonenechse
entkommt ihren Schopfern und iiberfallt Abszinz, wo ihr zehn Bauern
zum Opfer fallen.

1. und 2. Rahja: Weidener Freiwillige, drei Dutzend Rondraritter vom
Orden der Hohen Wacht und dem Orden der Schwerter zu Gareth
sowie Kémpfer des neu gegriindeten tobrisch-weidener Regimentes
"Prinz Arlan" kiimpfen den Sichelstieg frei. Bei dem Ortchen Meilersruh
in der Baronie Eisenrath kommt es schliefllich zu einer entscheidenden
Schlacht, in deren Verlauf der Heermeister der Rondrakirche und
Ordensmeister der Hohen Wacht, Rondrasil Lowenbrandt, schwer
verwundet wird. Dennoch gelingt es die borbaradianischen Schergen
zu schlagen oder zu vertreiben. Die Weidener erhalten hier endlich
ihre lang ersehnte Gelegenheit mit einem alten Feind abzurechnen.
Sogenannte Ordenskrieger die sich selbst "Xarfais Blutsidufer" nennen
und mitverantwortlich sind fiir die weidener Niederlage vor Ysilia zwei
Gotterldute zuvor, konnen sich nun ihrer gerechten Bestrafung nicht
entziehen. Offenbar hatten diese brutalen Paktierer, deren Orden eine
lasterliche Verhohnung des rondrianischen Ordens der Schwerter zu
Gareth darstellt, mit ihren unheiligen Einfliissen und Anrufungen
grofen Anteil an der Besetzung des Sichelstieges gehabt.

In den darauffolgenden Wochen wird der Sichelstieg in seiner
kompletten Lénge ginzlich vom Feind befieit und die verheerten Lande
wieder in den Schof3 des Zwdlfgottlichen Herzogtumes zuriickgeholt
(sichcAB91).

Friihjahr: Die Agenten der Skrechu sammeln ihre Krifte, um den
finalen Schlag vorzubereiten; die Uberfille auf sumpfnahe Gebiete
nehmen ab (und héufen sich erst wieder zu Beginn der neuen Jahres),
wiahrend Kémpfe zwischen einzelnen Stimmen der Achaz toben
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1025 BF / 32 Hal: Der Kampf geht weiter

1. Praios: Aufden Uberresten des Ysilischen Tores der Stadt Ebelried
wird eine goldene Greifenstatue errichtet. Dieses vom Lichtboten
gesegnete und geweihte Zeichen des Gotterflirsten soll fortan seinen
Blick in Richtung Ysilia werfen.

Ende Praios: Das Zsahh-Klosterbei Krs'Zzah wird von Marus erstiirmt,
die heiligen Reliquien fiir asfalothische Zwecke geraubt.

8. Rondra: In der 3. Schlacht um den Kleinwardstein wird die wichtige
Festung am FufBle des Sichelstieges durch Geschiitze des Feindes
nahezu vollstindig zerstort. Dennoch gelang es die feindlichen
Kriegsmaschinen, nicht zuletzt durch das Eingreifen von Freiwilligen
aus dem nordmérkischen Adel, auszuschalten und iiber dem einsamen
Bergfried der Festung wieder das tobrische Banner wehen zu lassen.
Landgréfin Yandelind von Spogelsen und Ysilia findet bei diesem
Kampf den Tod. Der Herzog setzt seinen Sohn und Thronfolger
Jarlak als neuen Landgrafen ein, Baron Reckhart von Spogelsen als
dessen Vogt.

Ende Rondra: Das tobrische Oberkommando beginnt damit, Truppen-
teile zusammenzuziehen und nach Osten zu versetzen. Die Grenzen
werden immer griindlicher kontrolliert und schlieBlich vollends
geschlossen. Berichterstatter aller Gazetten und Postillen werden in
"Schutzhaft" genommen. Der Herzog verlegt seinen Aufenthaltsort
auf die Burg Drachenhaupt, wohin er mit seinem Sohn samt Hofstaat,
dem grofiten Teil des Drachensteinrates und zwei Bannern Leibgarde
Mitte Efferd wechselt. Kanzler und Marschall verhdngen eine absolute

ZrifrLinicr DER KamPrPAaGTII

Stadt der 1000 Augen

25. FIR 32 Galottas Fratze iiber Gareth

27. FIR Vermichtung des Phantasmalogikons, Treffen mit Ludalf von
Wertlingen im Tempel der Sonne zu Gareth

29. FIR Aufbruch von Gareth gen Norden mit der schrigen Truppe
Saltatio Mortis. Reise iiber Wehrheim — Baliho — Salthel — Schwarze
Sichel.

15. TSA Ubertreten der Grenze zu Transysilien beim Kleinwardstein
16. TSA Ankunft in Yol-Ghurmak

17. TSA Einlass in Galottas Schwarzen Palast

20.TSA Beginn des Groflen Turniers der Schwarzen Sonne zu Yol-
Ghurmak, Eindringen der Helden in die Hallen der Arkanomorphose,
Flucht aus Yol-Ghurmak mit Lutisana von Perricum

22. TSA Ankunft in Perainefurten, Auswertung der Informationen,
die man von Lutisana erhalten hat, End-Planung der "Operation
Perlbeiler" und Vorbereitung der Verwirrungstaktik, Bittgesuch an Apep
um Unterstiitzung, (30.TSA) Anwerbung der Gruppe

Das letzte Banner

1. PHE Nachts Aufbruch in den Klauen Apapes nach Warunk

2. PHE Helden treffen abends in Warunk ein (Hauptplot des Szenarios
beginnt)

3. PHE Abends Aufbruch nach Eslamsbriick — Fluchtort ist Hort
Drachenblick in der Tesralschlaufe

8. PHE Ankunft in Hort Drachenblick. Anschliessend 4 Tage Rege-
neration, Briefing durch Meckerdrache Goldméulchen fiir das
Alveranskommando

Nachrichtensperre und ziehen sich in ihre Hauptquartiere zuriick,
stehen flir Gespréche nicht ldnger zur Verfligung.

9. Efferd: Der Sultan von Selem stellt sich mit 200 Kémpfern bei
Malkillabad einer Handvoll Marus unter dem Befehl von einigen
Achaz-Zaubcrern, seine Ménner fallen jedoch aufgrund fehlender
magischer Unterstiitzung dem Wiiten einer Ddmonenechse zum
Opfer. (AB 95)

Zum Monatswechsel Tsa/Phex 32 Hal ist das Herzogtum praktisch
vollig vom Rest des Reiches abgeschottet, nur sparliche Nachrichten
dringen nach auflen. Wer hinein will braucht aufwendige Passierscheine,
hinaus kommt vorerst niemand mehr.

4. Peraine: Grof3e Offensive im Norden Tobriens, ca. 2000 Mann riicken
von Schwiirzhofen und Vallusa gleichzeitig in die Grafschaft Misamund
vor, (25 Ardariten, 25 Laienkdmpfer unter dem Schwertbanner der
Ardariten, etwa 70 Kémpfer des ODL 100 festumer Soldaten unter
Oberst Pjotr Wladimir Kariljeff, allesamt hochmotiviert und bestens
geriistet; ca. 1600 Mann unter Oberst Wenzeslaus von Eisenrath und
Baron Tremalvon Dunkelsteinzu Viereichen und Schwiirzhofen und ca.
250 kaiserliche Soldaten aus Gareth), Unterstiitzung der Truppen von
horasischen und bornischen Schiffen, die mit ihren Geschiitzen den
Vormarsch decken bzw. den feindlichen Verbénden an der Nordfront
zusetzen.

Mitte Ingerimm: Aus Kavernen oberhalb Mendenas werden verborgene
Reliquien aus dem mendenischen Praiostempel geborgen und nach
Perainefurten gebracht.

E

Alveranskommando

12. PHE Morgens Aufbruch nach Lorgolosch (mdglicher Unterschlupf
auf dem Weg in dem Sanktuarium Kurkum)

20. PHE Abends Ankunft in Lorgolosch (Hauptplot des Szenarios
beginnt)

22.PHE Abmarsch aus Lorgolosch mit der Stele

24. PHE Ankunft an der Kiiste; Verladeaktion auf Fischkutter; Aufbruch
in die Blutige See

25.PHE Kutter gerdt in Seenot; Auftauchen der Reichsforst

27. PHE Ankunft in Vallusa

Operation Perlbeifler

30.PHE Anwerbung der Gruppe in Vallusa oder Perainefurten,
werden im letzteren Fall nach Schwiirzhofen geschickt, wo sie letzte
Instruktionen erhalten

1. PER Aufbruch um SperrfloB zu zerstéren, Ubernachtung in Warunker
Hiitte, Begegnung mit Geisterwdlfen

2. PER Eintreffen in Dorfern, Kontakt zum Sperrfloss am Abend

3. PER Ggf. Verhandlungen mit Dorfern, Nachts dann Kampf mit
Besatzung und Zerstorung des Flofes (Hauptplot)

4. PER - Tag der Thalionmel Die Offensive beginnt, Schiffe treffen
friih morgens am Flof ein. Helden erreichen Nachmittags Usnadamm,
Ende der Kampagne.
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10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.

Errata zu ,,Kreise der Verdammnis*
o g8y Qfa({;zﬁ;f"'-f___ R Y e RO
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Perainefurten

Kloster des Ordens der ,,Herzlieben Schwestern und
Briider vom rechtschaffenen Leben zu Ehren der
Herrin Peraine* mit dazugehdrigem Tempel
Kanzlei und herzogliche Residenz (Gutshof)
Refugium des Efferd-Legaten mit dazugehdrigem
Tempel

Travia-Tempel

Alter Boron-Anger mit dazugehdrigem Tempel
Refugium Mag. Thiolec und Herzog Yerodin Banner
Ordenshaus des ODL

Garnison des herz. Leibgarderegiment
»Wolfengarde“

Garnison des I. herz. Lwrg. ,,Herzog Firutin*

a. Garnison mit Exerzierplatz

b. Offiziersquartiere und Lazarett

Gebaude des Zwolfgottliches Konzils wider die
Finsternis mit Schreinen aller zwdélf Gottheiten
Schutztruppen des Konzils

Inquisitionsturm und Stadthaus des Illuminierten
Haus des Gesandten Apeps, Dracodan von Misaquell
Gasthaus ,,Wieherndes Ross*

Taverne ,,Zum schwarzen Ferkel*

Herberge ,,Zum eilenden Handler*

Herberge ,,Herzogenrast*

Haus des Scharfrichters

Fester Galgen

Alte Schmiede

Phex-Schrein

Alter Markt

Gasthaus ,,Bei Perting*

Ysilisches Tor

Vallusanisches Tor

. Tralloper Tor (Drachentor genannt) mit Weidener

Gesandtschaft

. Ordenshaus der Badilakaner im Fliichtlingslager

Welferode (gemauertes, groRes Gebadude, aulierhalb
des Plans)

. Gasthaus ,,Zum fréhlichen Zecher*

. Herberge ,,Schlangennest*

. Taverne , Kupferkanne*

. Herberge ,,Heulender Wolf*

. Wechselstation der Beilunker Reiter

. Neuer Markt mit Handler- und Handwerkergasse

. Neuer Boron-Anger mit Ordenshaus der Marbiden

(auRerhalb des Plans in Tizamsauen)

. Katarakt mit Herzogengruft

. Weide der Rahja-Stuten

. Gasthaus ,,Gleillender Stahl*

. Rondra-Tempel (auBerhalb des Plans)

. Firun-Tempel (in einem Wald, auRRerhalb des Plans)
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ABENTEVER TNR. 116

ufregende Abenteuer <,
p N~

erleben — gemeinsam bl 1 [
mit Freunden eine exotische ‘ ‘ SRIELER:
und atemberaubende Welt ? y
erforschen! E : :
Rhakacn Sic vt ahé dlic ) SPIiELER AB |4 |aHREN
Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy- KOMPLEX I T {\ T

Rollenspiele! & i
Begegnen Sie uralten Drachen, ver- (MEeistER / SPIELER)

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, 3¢ HOCH / mittElL
suchen Sie nach Spuren lingst unter- '
gegangener Zivilisationen, losen Sie ver- ] ~
zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie ERFAHRVING
Spionage-Auftrige im Land der bosen (HeLpEN)
Zauberer. N ERFAHREMN
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie ‘ o,

ATMTFORDERVIIGETI
(HeELpEN)
HEimLicCHKEIT,
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- InTErRaKTion,

men. Denn Sie erleben die spannenden ; ‘ . : . Tarenteinsatz,
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an KamPFFERTIGKEITEN

|l SPieLLEitER VOD 3 —5

selbst bestimmen: michtiger Magier, ¢ e

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene
Streunerin oder axtschwingender Zwerg.
Jeder Held hat Stirken und Schwichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit

L]

H . > ; b
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. b e

& e
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist .
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, #m gemeinsam zu gewinnen. O RT UID ZEI T
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. DiE SCHWARZEN LAanDE,

3 2 aB Firun 32 HaL
KREISE DER VERDANMMIIIS

Repakfiom: STEran KUpPers * ABEnTEVER: CHRisTiam HoTTing, VLRicH
KneipHoFr, STEFan KUPPERS, iﬁ&G Mippenporr, FRanK Parting, Anton WEesTE

ie dimonischen Reiche im Osten Aventuriens bieten immer wieder Heraus-
forderungen fiir echte Helden. Im Norden Tobriens bereiten die gottergefilligen
Streiter einen grofen Militirschlag vor, doch bevor dieser gelingen kann, miissen erst
geeignete Bedingungen geschaffen werden, die ein Vordringen zu den dunkelsten
Orten der Schwarzen Lande unumginglich machen.
Die Kreise der Verdammnis bieten vier Abenteuer, die sich mit verschiedenen Krisenher- (
den beschiftigen, deren Fiden jedoch alle in Tobrien zusammenlaufen und somit zu s

) ¥y

- einer Kampagne verbunden, aber auch einzeln gespielt werden kénnen. In der Stadt der A
1000 Augen gilt es unter dimonischen Blicken zu wandeln und einen Uberldufer aus Yol-
Ghurmak zu befreien. Das Letzte Banner muss erst noch in Warunk gefunden werden,
doch wenn es im jenseitigen Wind weht, ist abermals ein Sieg fiir die gute Sache errungen.
Ein wahres Alveranskommando ist es, zu den Beilunker Zwergen vorzustoBen und ein
wichtiges Artefakt zu bergen, und die Operation Perlbeif3er erfordert ebenfalls ein paar
tapfere Streiter, die ihr den Weg ebnen und einen groBen Sieg méglich machen.

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges; dieses Buch enthilt alle weiteren
Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch das Abenteuer zu fiihren.
Kenntnis der Boxen Schwerter und Helden und Borbarads Erben ist fiir den Meister hilfreich, aber nicht erforderlich.
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