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VORWORT

»Als die Welt ein kleines Kind war, gab es noch keine Menschen. Es
gab den Wald, den Busch, die Savanne, die Berge, das siifle und das
salzige Wasser und alle Tiere und Pflanzen. Doch dann kamen
Menschen von weit her mit méchtigen Waffen, fillten die Biume
und bauten Hiitten aus Stein. Da wurde Kamalug sehr wiitend
und beschloss, sich selbst Menschen zu machen. Kamalug nahm
Bldtter von jeder Pflanze und Fleisch von jedem Tier und formte

daraus viele Paare, die sein Land gegen die Fremden verteidigen
sollten. Aus Mais machte er die feigen Chirakahs, die in der Erde
wiihlen, aus Baumschlangen die Anothas, die sich im Bergwald

verstecken, aus dem Yayakala-Fisch die stummen kleinen

Tocamuyac. Kamalug machte so viele Stimme, dass niemand

alle ihre Namen weif3. Aber sie waren schwach und feige und
konnten den Fremden nicht widerstehen. Da nahm Kamalug
Léwen, die mdchtigsten von allen Katzen, die er nach seinem
eigenen Abbild geschaffen hatte, und daraus machte er die
Shokubunga. Bunga-Bunga, Ka-Bunga-Bunga — wir, die Viele
toten! Wir sind die grofiten, stdrksten, tapfersten von allen Men-
schen, und unsere Haut ist schwarz wie die Lowenmihne.«
—en Taya der Shokubunga

VorGgescHicHTE vnp ABENTEvER (FUR DEnm NMIEiISTER)

Dieses Abenteuer fithrt die Helden vom

liebfeldischen Kuslik aus an den FuB3 des

Eternen-Gebirges, wo Horasreich, Kalifatund alanfanisches
Einflussgebiet aneinander grenzen und der michtige Fluss
Harotrud entspringt.

Die Quellen des Harotrud sind den horaskaiserlichen Geogra-
phen bisher entgangen. Sicher ist man sich in Vinsalt nur
dartiber, dass im Hochland westlich der Eternen Novadis und
andere ‘wilde Heiden’ hausen, die den Siedlern und Soldaten
im Kénigreich Drél (der Stidprovinz des Horasreiches) ebensoviel
Widerstand entgegensctzen wie den A’Anfanern aus Port
Corrad im Siiden. Um diese ‘armen, verirrten Seelen’ zu bekeh-
ren (und um das Gebiet fiir die Kolonisierung durch das Horas-
reich zu erschliefen), wurde vor etlichen Jahren der Hesinde-
Geweihte Bruder Borgard aus Kuslik ausgesandt. (Ob ersich aus
purem Idealismus freiwillig gemeldet hat oder ob die Kirchen-
oberen Griinde hatten, ihn in die Wildnis zu verbannen, das sei
dahingestellt.) Tatsichlich kam er heil und mit den nétigen
Mitteln versehen in Arratistan an (zu Arratistan siehe S. 20), wo
er zunichsteine alte Ruine, deren Erbauer lingst vergessen sind,
teilweise instandsetzte und zum Missionshaus machte.
Jahrelang lebte, lehrte und forschte er dort, nur selten von
Reisenden besucht, mit nur geringem Erfolg und zunehmend
verbittert. Weder kamen seine Forschungsarbeiten iiber ehemalige
echsische Siedlungen in der Gegend voran, noch konnte er
Novadis oder Shokubunga dazu bringen, ihren Gétzen abzu-
schwoéren, sesshatt zu werden, Horathi zu sprechen und
Glauben und Lebensstil des zivilisierten Nordens anzunehmen.
Eher schienen die Einheimischen ihn zu fiirchten und zu
meiden, wihrend man ihn in Kuslik scheinbar vergessen hatte.
Wihrend einer Periode heftiger Kiimpfe zwischen Novadis und
Shokubunga, wie sic immer wieder vorkommen, wurde Borgards
Domizil gebrandschatzt. Er konnte sich retten und zog sich
nach Artder frommen Eremiten in eine Héhle in der Wildnis
zurtick. Nach langem Dahinvegetieren, von Enttiuschung,
Fieber und Hunger gezeichnet, mit der Kirche und seiner Géttin
hadernd, die ihm keinen wundersamen Erfolg geschenkt hatte,

entschloss sich Bruder Borgard schlieBlich zu einer Machtde-
monstration.

Was genau sich in jener schicksalhaften Vollmondnachtim Rahja
30 Hal abspielte, ist selbst den tiberlebenden Beteiligten unklar.
Lassen wir Bolotongo zu Wort kommen, einen jungen Augen-
zeugen aus dem Dorf Chumbiri: “Shokubunga feiern grofies
Festvon junge Krieger téten Léwen. Kinder nehmen Speer und
Schild, Kinder gehen jagen: Takate, Shasiwatu, Monebu und
Labiwasene. Junge Krieger jetzt erwachsen, kommen zuriick mit
Fell von Léwin. Geistermann malt weille Luloa' aufjunge
Krieger. Wir schlachten einen Ochsen; viel essen, viel trinken,
Trommeln sprechen, Masken tanzen, alle singen. Takate ist die
tapferste Jigerin, sie hielt die Léwin am Schwanz, die michtige
Lowin, mit ithren blofen Hinden. Takate tanzt mit dem
blutigen Léwenfell. Mond hoch am Himmel, viele Feuer
brennen. Geistermann macht groBen Zauber. Kommt Nene? in
Kral, was ist Gesicht von groBe Geisterschlange. Nene spricht
Ta-Bu, stéBt Geistermann ins Feuer. Geist-Loéwin 1sst Takates
Tapam?, Takate-Léwin verletzt Nene, Nene wird auch Lowe.
Alle flichen, aber Geisterléwen téten viele, dann gehen. Kommen
wieder nichste Nacht. Bolotongo grof viel Angst.”

Zwei Werléwen entkommen in die Nacht, Borgard der Hesinde-
Geweihte und Takate die junge Shokubunga-Kriegerin, beide
verwirrt und voller Blutdurst. Der Schamane und mehrere
Stammesmitglieder sind tot. Die folgenden Namenlosen Tage'
sind schrecklich; tiberall in weitem Umkreis werden Menschen
und Vieh von den ‘Geisterléwen’ gerissen. Am meisten haben die
Novadis vom Stamm der Beni Arrat zu leiden, die mitihren
Ziegen, Schafen, Eseln und Dromedaren durch das trockene
Hochland ziehen: Die Léowen toten die Hirten, die auf der
Weide Wache halten, und holen nachts Frauen und Kinder aus
den Zelten. Selbst Wille aus Dornenzweigen halten sie nicht
auf. In den ersten Praiostagen 31 Hal erst fillt die Verwandlung
voriibergehend von Borgard ab. Verwirrt, veriingstigt, allein und
hoffend, dass alles nur ein béser Traum war, ruft er mittels

1) Luloa ist die Korperbemalung der Waldmenschen.

2) Nene bedeutet auf Mohisch ‘Blasshaut’, “‘WeiBhaut' oder einfach “Weiller’.
3) Tapam ist der Schutzgeist oder die Seele im Glauben der Utulus und Waldmenschen.
4) Die Namenlose Tage sind die finf Tage zwischen Jahresende und Jahresanfang (30. Rahja und 1. Praios), die im Zwélfgétterglauben dem

Namenlosen Gott zugeordnet werden.



Wunderbarer Verstindigung nach Kuslik um Hilfe. Die Halle der
Weisheit (der wichtigste Tempel der Hesinde-Kirche), wo die auf
tibersinnliche Weise gesendete Nachricht eintrifft, wendet sich an
die Loge der Avesfreunde, einen Verein vornehmer, reicher
Reiselustiger und Férderer von Entdeckungsreisen. (Der Halb-
gott Aves gilt als Beschiitzer der Reisenden und Abenteurer.)
Herr H. M. Sirensteen tibernimmt die géttergefillige Aufgabe,
aufeigene Kosten und in eigener Verantwortung eine Expedition
zur Rettung Bruder Borgards auszuriisten.

Hier nun kommen die Helden ins Spiel. (Wir gehen davon aus,
dass die Helden noch nicht bekannt, angesehen und reich genug
sind, als dass die Hesinde-Kirche sie selbst mit dieser Expedition
beauftragen wiirde.) Sie kénnen einzeln oder als ganze Gruppe
von Sirensteen angeheuert werden und werden ihn bis nach
Arratistan begleiten, wo sehr zur chrraschung thres Auftragge-
bers der Harotrud aus zwei Quellfliissen hervorgeht.

Die Expedition muss sich also teilen, und dabei wird eine der
beiden Gruppen von den Helden angefithrt werden.

Sie folgen dem stidlichen Fluss, der bei den Novadis Virud, bei
den Shokubunga Mini-Iltunga heiBt und in dessen Quellgebiet
die wenig bekannte Kleinstadt Vishia liegt. Hier stoBen sie auf
Spuren von Borgards Anwesenheit, doch sie geraten auch mitten
hinein in das Grauen um die menschenfressenden Léwen.

Thre Aufgabe, liecber Meister, ist es dabei, die Spannung langsam
zu steigern: Anfangs sind nur gelegentlich Spuren von Léwen zu
finden, dann kommt es zu Uberfillen, denen einige der beglei-
tenden Meisterpersonen zum Opfer fallen kénnen. Zunichst
deutet fiir die Helden nichts darauf hin, dass hier nicht nur
ganz normale Léwen aufder Jagd sind.

Und tatsiichlich sind nach einer ungewshnlich heiBen, entbeh-
rungsreichen Trockenzeit alle Lowen der Gegend bereit, selbst
wehrhaften Menschen nachzustellen. Erst spit und tiberra-
schend sollte den Helden klar werden, wer hier in Léwengestalt
umgehtund ihr Hauptproblem ist.

Weiterfithrende Hintergrundinformationen sind in den
folgenden Boxen zu finden: Fiirsten, Hindler, Intriganten
(zu den Stiddten Kuslik und Drél und Allgemeines zum
Horasreich), AI’Anfa und der tiefe Siiden (zu den verschie-
denen Stimmen der Waldmenschen), Die Wiiste Khom
und die Echsensiimpfe (zu Novadis und zu tulamidischer
Lebensart) und Drachen, Greifen, Schwarzer Lotos (Details
zu Tieren, Pflanzen und Krankheiten).

Fiir viele Meisterpersonen sind in diesem Abenteuer keine
Werte angegeben. Wenn Sie der Meinung sind, ein Werléwe
miisse eine Schleichen-Probe gegen die Sinnenschérfe der
Helden bestehen, um unbemerkt einen ihrer Begleiter zu
tdten, dann ordnen Sie ihm Werte zu, die Sie im Vergleich
zu den Werten der Helden fiir angemessen halten —und
leben Sie gegebenenfalls mit cinem viel zu frithen Kampf,
der die Spannung zerreiBit! Spiclen Sie licber die Meister-
personen (und Monster) frei entsprechend ihrer Rolle; lassen
Sie ihre Aktionen so gelingen oder misslingen, wie es dem
Verlauf des Abenteuers dienlich ist. Verdeckt wiirfeln kénnen
Sie ja trotzdem ...

Werte sind nur dort angegeben, wo ein Kampfvorgesehen
ist, und kénnen natiirlich immer noch beliebig veriindert
werden. Ein Tipp: Zeigen Sie den Spielern keine Karte der
Gegend, denn die Helden haben schlieBlich auch keine.

Um gegen Borgard und Takate vorgchen zu kénnen, benétigen
sic spezielle Waffen aus Silber oder vergleichbaren Metallen, die
in Arratistan natiirlich nicht so einfach zu bekommen sind. Nur
in der Stadt Vishia kommt fiir ein solches Vorhaben in Frage,
allerdings ist der novadischer Stadtherrscher Fremden gegeniiber
sehr misstrauisch, da die A’Anfaner von Siiden her eine Offensi-
ve starten, mit der Absicht, die Schwiiche der Novadis zu
nutzen. Hier kommt es auf diplomatisches Geschick an, um
nicht zwischen die Fronten zu geraten. Haben die Helden sich
mit gecigneten Waffen ausgeriistet, kommt es zum finalen
Kampf mitden Werléwen.

AvswaHL DER HELDEDN

Alle Rassen, Kulturen und Professionen aus der Basis-Box sind
geeignet, um an diesem Abenteuer teilzunehmen, aber mindes-
tens ein Held oder eine Heldin sollte ein “‘Wildnischarakter’ sein.
Wenn Sie einen Novadi in der Gruppe haben, bedenken Sie
beim Gestalten des Abenteuerabschnitts in Vishia, dass dieser
Held dort freundlicher aufgenommen werden und leichter mit
Einheimischen ins Gesprich kommen diirfte als andere Helden
—es sei denn, er gehérteinem verfeindeten Stamm an.
Thorwaler sind im Jahr 31 Hal im Horasreich eventuell einigen
Anfeindungen ausgesetzt, die sich aber ohne (gréBeres) Blutver-
gieBen beilegen lassen sollten, sofern diese Helden sich von der
aktuellen Politik Thorwals distanzieren. (Einige Uberfille
thorwalscher Piraten und Vergeltungsaktionen der horasischen
Flotte haben fiir boses Blut gesorgt.)

Wenn Sie mit den Ausbau-Regeln aus Schwerter und Helden,
Zauberei und Hexenwerk und Gétter und Dimonen spiclen, so
sollten Sie keine Schamanen oder Peraine-Geweihten zulassen,
die mitihren tibersinnlichen Mitteln Lykanthropie moglicher-
weise heilen kénnten.

ORYT vnp ZEeit

Das Abenteuer spielt im Praios und im Rondra des Jahres 31 Hal
(oder 1024 nach Bosparans Fall oder 2516 Horas). Sie kénnen es
aber auch in ein beliebiges anderes Jahr nach der Annexion Dréls
(19 Hal) durch das Horasreich verlegen. Da Lykanthropie
besonders bei Vollmond ausbricht und da auBerdem in
Stidaventurien im Rondramond die Regenzeit beginnt, sollten
Sie den folgenden groben Zeitplan ungefihr einhalten.

ZeitpLan

Praios 31 Hal (2516 Horas)

I.:  Sonnenwende, hoher Feiertag der Praios-Kirche; Borgard mel-
der sich in Kuslik.

2.-5.: Anheuern der Helden in Kuslik

11.: Vollmond

14. oder friiher: Ankunﬂ.i_n Dral

18. oder friiher: Beginn der Fahrt auf dem Harotrud

27. oder 28.:Trennung der Helden von Sirensteen

30.: Kamp{:an der Ruine

Rondra

1.-4.: Erkundigungen und Begegnung mit Borg;}rd

5.:  Tagdes Schwurs, Feiertag der Rondra-Kirche; am 5. oder 6.
Fest beim Sultan

9.:  Vollmond, Kampfin der Héhle
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Das ABENDTEVER BEGIini

In KusLik

Was die Helden zuvor nach Kuslik
gefiihrt hat und wie sie angeheuert
werden, sei ganz Thnen tiberlassen.
Wiihlen Sie ein fiir die Helden
passendes Szenario aus, oder fiithren
Sie jeden Held auf einem eigenen
Weg in die Dienste des Herrn
Sirensteen. Adlige oder bereits
bertihmte Helden kénnten
direkt Zutritt zur Loge der
Avesfreunde erhalten und
dort mitihrem spiteren
Auftraggeber ins Gesprich
kommen. Natiirlich gelingt
dies nur bei standesgemiBem
Benchmen: Wer sich der
Mode nichtanpasst, ohne
Droschke und Leibdiener
erscheint, niemandes
Empfehlung vorweisen kann,
sich womdglich nicht einmal
per Visitenkarte angekiindigt
hat, der steht in Kusliks
besseren Kreisen grundsiitz-
lich vor verschlossenen Tiiren.
‘Exoten’, z.B. Elfen, kénnen
als Anschauungsobjekte zu
einem Vortrag ebenfalls
Zutritt bei den Avesfreunden
erhalten. Geweihte werden
direkt von ithren Kirchen-
oberen aufgefordert, dem
Glaubensbruder beizustehen;
wenn Sie weitere Abenteuer im Stiden planen, konnte auch der
Auftrag ergehen, sich selbst an der Missionsarbeit zu beteiligen.
Magier kénnen ebenfalls bei einem Besuch im Hesinde-Tempel
von der Angelegenheit erfahren. Séldner erfahren bei der
Seesdldnergilde, dass eine Expedition ins Drol’sche Geleitschutz
bendtigt. Andere Helden erfahren es von ihren bereits kontakuer-
ten Kameraden oder héren zufillig ein Gesprich in der Taverne
am Nachbartisch mit an, wo iiber die Expedition geredet wird,
die noch Leute brauche.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nennung hingt dabei vom jeweiligen
Sozialstatus des Helden ab.|
Ihr betretet einen kleinen Salon, der
mit schweren Polstermébeln, echten
Tulamidenteppichen, wohlgefiillten
Biicherregalen und einer Landkarte Stidaven-
turiens, die viele weiBle Flecke aufweist, elegant
und kostbar eingerichtet ist. Dort erwartet
euch euer Auftraggeber, Esquirio'
Hesindrio Murak Sirensteen, ein
schlanker junger Mann mittlerer
GriébBe, nobel im Vinsalter Stil
gekleidet samt gepuderter
Periicke.
“Aves zum GruBe, nechmt
Platz”, begriiBt er euch —und
sollte etwa eine unterlassene
Verbeugung, ein befremdli-
ches GruBwort eurerseits ihn
verirgern, so zeigt er es
jedentfalls nicht.
“Chababischer Weinbrand?
25 Jahre in Rosenholz
gereift. Bitte sehr”, bietet er
euch an. Zierliche Glischen
fiillen sich mit einer duften-
den rotbraunen Fliissigkeit.
“IHerrschaften, ist Euch der
Begriff Arratistan gelduhgr”
[Ergibt den Helden Gelegen-
heit, zu erzihlen, was sie
wissen.
“Ausgezeichnet. Dort
unten”, er winkt mitder
Hand vage in Richtung der
Karte, wo kurz hinter Drél
eine weile Fliche beginnt,
“hiilt sich Seine Gnaden
Bruder Borgard auf, ein
Geweihter der Herrin Hesinde,
der die Heiden zu den Zwélfen bekehrt— und eristin Not.
Vor kurzem iibermittelte er der Halle der Weisheit folgenden
Hilferuf: »Rettet mich! Ein Léwe hat mich angefallen. Bei
den Quellen des Harotrud.« Die ehrenvolle und gétter-
gefillige Aufgabe, diesem verdienstvollen Mann Hilfe zu
bringen, fillt meiner Wenigkeit zu, und dazu brauche ich
fihige Helfer. Méglicherweise liegt Seine Gnaden irgendwo
mit Wundfieber darnieder, méglicherweise ist er schon tot—
doch wir miissen es versuchen! Seid Thr dazu bereit?”

Die livrierte Dienerin, die euch durch das Gebiude gefiihrt
hat, klopft an eine verzierte Edelholztiir. Aufein “Herein!”
hin 6ffnet sie, verbeugt sich und kiindigt euch an: “Die
Herrschaften, die sich um Expeditionsteilnahme beworben
haben, hochachtbarer Herr.”

AnschlieBend nennt sie jeden eurer Namen samt Titeln, so
wie ihr euch angekiindigt habt. [Die Reihenfolge der

Sirensteen fragt die Helden, soweit sie ihm noch nichtbekannt
sind, jetzt nach ihren Fihigkeiten. Krieger, Séldner und andere
Kimpfertypen werden als Geleitschutz angeheuert, Medici und
andere ausgebildete Heilkundige als solche, Gelehrte als Chro-
nisten oder bei entsprechenden Fihigkeiten als Dolmetscher fiir
Mohisch und Tulamidya. Als Dolmetscher kommen auch andere
Helden in Frage, die eben die nétigen Sprachen beherrschen.
Offensichtlich Magiebegabte werden nach ihren einzelnen

1) Esquirio = niederer Adelstitel des Horasreichs



Das AVFTRETEN DES EsQUirio
Esquirio Hesindrio Murak Sirensteen ist ein Abenteurer von
der Sorte, die mit der Balestra (ciner Art Armbrust) im Arm
vorausstolziert und nach kapitalem GroBwild Ausschau
hilt, wihrend eine Karawane schlechtbezahlter barfiiBiger
Triger keuchend Zelt, Stithle, Tafelsilber und Konfeke fiir
die nachmittigliche Teestunde hinterherschleppt. Als
horasischer Edelmann ist er distanziert, hoflich, kithl und
mitunter gonnerhaft; nicht aufbrausend, brutal oder gar
leutselig — er weiB, wie weit er iiber dem Pébel steht, und
muss es nicht stindig beweisen. Seine Anteile an diversen
Reedereien, Manufakturen und Mietshiusern erlauben thm
cin sorgenfreies Leben und hin und wieder eine so aufwen-
dige Reise wie diese. Als Mitglicd mehrerer exklusiver Logen
unterhilt er Kontakte zu zahlreichen weltlichen und
kirchlichen Wiirdentrigern im Horasreich. Da er kein
Mohisch und nur gebrochen Tulamidya spricht, benatigt er
aufder Expedition Dolmetscher. Von Drdl an wird er
cinigermaBen wildnistaugliche Kleidung tragen, wie sie bei
horasischen Edelleuten aufJagdausfliigen tiblich ist. Ohne
Perticke zeigt sich dann, dass er blonde Haare hat, die er
kurzgeschnitten tragt.

Von KvusLik naca DrROL

Friith am Morgen schifft die Expedition sich ein. Sirensteen hat
fiir die Passage Quartiere auf dem Frachtschiff Sanct Gullaran
gemietet, einer schweren Karracke der Reederei Terdilion. Er
erscheint pinktich per Kutsche, begriiBt Kapitin und Helden
und ldsst als erstes sein persénliches Gepiick in fiinf groBen
schweren Koffern an Bord schleppen, zuziiglich Zelt, Feldbertt,
Klapptisch und -stuhl. Weitere Ausriistung kommt kistenweise
gleich hinterher: Karten, optische Instrumente und andere
Dinge, die man in Drél vielleicht nicht wird bekommen kénnen:
Glasperlen, Spiegel und Eisenwaren fiir die Eingeborenen, Wein
und Konfekt fiir Herrn Sirensteen. Fiir den Fall, dass Bruder
Borgard lebend aufgefunden wird: einige Biicher, Schreibzeug,
neue Roben, Werkzeug, Geld, Kerzen, Weihrauch, eine kleine
Hesinde-Statue und andere Sakralgegenstinde fiir ihn sowie
echter Bosparanjer (Schaumwein) zum Feiern; fiir den Fall, dass
nur sein Leichnam noch zu bergen ist: ein geschmackvoll
verzierter Reliquienschrein.

Sirensteen hat fiir sich selbst eine Kabine gemietet; eine weitere
kénnen sich bis zu vier Helden und/oder Meisterpersonen hohen
Standes (SO 7 oder mehr) teilen, wihrend die niederen Chargen
unter Deck bei der Mannschaft in Hingematten einquartiert
werden. Begleitet von den guten Wiinschen eines Abschieds-
kommitees aus Logenmitgliedern und Hesinde-Geweihten legt
das Schiff ab und sticht in See.

Die Fahrtin sicheren Kiistengewiissern verlduft ereignislos. Wenn
Sie mochten, konnen Sie Ihren Helden einige Raufereien oder
Glicksspiele mit den Matrosen génnen, ein paar typische
Elemente des Bordlebens wie Seekrankheit oder eine tote Ratte
in der Suppe, und auch cinen Tag Aufenthalt und Landgang in

Zaubern und deren méglicher Niitzlichkeit ausgefragt und
dann eingestellt (wenn sie nicht gerade damit prahlen, ihren
Auftraggeber in eine Krite verwandeln zu kénnen). Geweihte
werden natiirlich nichtangeheuert, die Suche nach dem
Glaubensbruder muss fiir sie Ehrensache sein, genau wie die
seelsorgerische Titigkeit fiir die Expeditionsmitglieder; Unkosten
werden in einem verniinftigen Rahmen erstattet. Sonstigen
Helden bleibt nur die Tétigkeit als Ruderknecht und Gepick-
trigerin.

Und was ist der Lohn der Miihe? Falls die Helden sich aufden
Khunchomer Kodex berufen: fiir uncrfahrene Séldner 2 Silber-
taler pro Person und Tag, fiir erfahrene 3, fiir Offiziere 5; jeweils
unter der Voraussetzung, dass die angeworbenen Kimpfer eigene
Waffen und die nétige Ausriistung mithringen und alle Folge-
kosten wie Essen, Unterkunft und Heilkriuter von diesem Lohn
bestreiten. Aus praktischen Griinden kiilmmert sich Sirensteen
um Kostund Logis und zieht den Helden dafiir pro Tag einen
Silbertaler ab. Zauberer, Gelehrte und Medici kénnen mit
Offizierslohn rechnen; Gepiicktriger miissen sich mitzwei
Hellern begniigen. Falls einer der Helden als Heilkundiger
angestellt wurde, erhilter sofort 10 Dukaten zum Einkaufen
von Verbandsstoff etc. Ein wenig Feilschen ist natiirlich méglich.
Sirensteen schiirft den Helden ein, sich am Sechsten im Morgen-
grauen mit leichtem (!) Gepiick am Hafen einzufinden, und
verabschiedet sie freundlich und mit Hindedruck.

Falls die Helden noch Einkdufe machen wollen: In Kuslik gibt es
so gut wie alles.

Belhanka oder Neetha (weiteren Stidten im Lieblichen Feld),
wo das Schiff zusidtzliche Fracht an Bord nimmt.

DrOL, SfapT DER BLUMED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im blendenden Licht der heiBen Sommersonne kommt eine
Flussmiindung in Sicht. Als breiter Strom, trotz sommerli-
chen Niedrigwassers, das beiderseits breite Schlickbinke hat
trockenfallen lassen, wilzt sich der schlammbraune
Harotrud ins blaue Meer.

Mit einem Lotsen an Bord und vom Westwind getrieben
tahrtihr sicher durch die Felsenbucht stromaufin den
Flusshaften Drdls. Die Stadt liegt auf einer flachen Anhéhe
tiber dem Schwemmland, und aus der Stadt erhebt sich ein
Wunderwerk: die Pyramide mitden hingenden Giirten, in
bunte Bliiten gehiillt gleich dem Gewand einer Tsa-
Geweihten.

Wacklige Hiitten, bunt angestrichene Hiuschen und eine
Menschenmenge wie iiberall bestimmen das Hafenviertel,
aber etwas ist anders: Selbst der schiibigste Verschlag hat
einen Blumenkasten neben der Tiir, aufjedem Fensterbrett
steht ein Blumentopf. Manche Hiuser sind ganz von
GeiBblatt und Kletterrosen iiberwuchert. Bienen schwirren
hin und her, Schmetterlinge tanzen, Schwalben, Libellen
und tropisch bunte Bienenfresser jagen durch die Luft.
Mitdem farbenfrohen Bild kontrastiert unangenchm der
Gestank schwitzender Arbeiter, toter Fische und heiflen
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Teers. Hinter der Mauer zur Oberstadt kénnt ithr weille
Marmorpaliste im satten Griin alter Biume und Schling-
pflanzen erahnen.

Nach den iiblichen Zollformalititen (wir wollen hoffen, dass
niemand verbotene Gifte, Schriften oder Waffen zu verzollen
hat) geht die Expedition von Bord. Esquirio Sirensteen wird sich
im Hotel Herzogs Ru/ in der Oberstadt einquartieren und lisst
dortauch simtliches Gepiick sicher verwahren. Fiir die anderen
mietet er den Schlafsaal der schlichten, aber nicht schlechten
Herberge Efferdinata im Hafenviertel.

Es folgen mehrere Tage erzwungenen Aufenthalts, da die
Expedition ortskundige Fiihrer, weitere Triger, Boote und
Proviant benétigt. Die Helden kénnen sich niitzlich machen
und selbst einige der unten aufgezihlten Meisterpersonen
aufgabeln; was die Helden nicht schaffen, erledigt Sirensteen
iber seine guten Bezichungen. Ansonsten kénnen die Helden
sich Sehenswiirdigkeiten ansehen (wobei das Tor zur Oberstadt
fiir schibig wirkende Helden meist verschlossen bleibt): die
Fresken mit allen bekannten Wasserpflanzen Aventuriens im
Efferd-Tempel, den botanischen Garten im Stadtpark, den
Phex-Tempel mit dem heiligen Sternenhalsband, den Praios-,
Rahja- oder Boron-Tempel oder auch die illustre Ansammlung
von Bordellen am Hafen; und sie kénnen weitere Einkiufe
tatigen.

In Dro6l gibt es allerdings nicht alles; besonders auslindische
Waffen und Kriuter sind kaum zu bekommen, dafiir bieten viele
Tavernen in Hinterzimmern halblegale Rauschmittel an.
Machen Sie die Helden mit dem Klima bekannt: subtropisch
und dieses Jahr ungewdhnlich heill und trocken; mittags hilt die
ganze Stadt Siesta. Die Lebensart der Einwohner ist siidlidndisch
geprigt: leichtlebig, genussbetont; von Piinkdichkeit und
Arbeitsamkeit kann keine Rede sein. Es ist nicht leicht, Arbeits-
krifte zu finden, denn eine Seuche (die Rote Keuche) hat vor
einigen Jahren die Bevélkerung stark dezimiert, und die
horasische Armee (Dr6l hat eine starke Garnison) beschiftigt mit
Bauprojekten die meisten Tagelshner.

Die ExpPepitionsmiTGLIEDER.

SEit KUusLik DaBEi:

® Bosper, Sirensteens Leibdiener, ein kleiner Mann mit grauem
Haarkranz und Backenbart, stets in Livree, steif und korrekt im
Benehmen

® Frau Ricottini, Sirensteens Kéchin, gebiirtige Neethanerin;
eine selbstbewusste, elegante Mittvierzigerin, die die Vorratshal-
tung eisern im Griff hat.

® Vier (mehr, wenn keiner der Helden kimpfen kann) wohl-
bewaffnete, disziplinierte, aber nicht allzu erfahrene Mitglieder
der Kusliker Séldnergilde namens Leon, Enzio, Lorindya und
Korisande

DiE CHiRQKAH‘

Von Drol bis Mengbilla und Port Corrad leben die Wald-
menschen vom Volk der Chirakah als Maisbauern in |
Lehmbhiittendérfern, als freie Wanderarbeiter oderin =~
Schuldknechtschaft auf Plantagen und als Dienstboten,
Tageléhner und Prostituierte in den Stiidten. Sie kleiden
sich nach Art der WeiBen und beten zu den Zwédlfen,
meistens zu Tsa; viele sind Vegetarier. Die Kenntnisse ihrer
Vorfahren vom Jagen, Sammeln und Kimpfen haben sie
weitgehend verloren. Unter den typischen kleinen, grazilen,
braunhiutigen Waldmenschen mit glatten schwarzen
Haaren und dunklen Augen gibt es auch viele Mischlinge
mit hellerer Haut und den blauen oder griinen Augen der
Giildenlinder. Die meisten Chirakahs sprechen zumindest
cin wenig Horathi. Sie kénnen trotzdem einige lustige
Szenen gestalten, wenn Sirensteen mittels eines dolmet-
schenden Helden mit einem der ‘Wilden’ verhandelt.

@ Falls die Helden die Funktionen Heilkundiger, Zauberer und
Dolmetscher nicht abdecken, gesellen Sie auch noch Adepta
Nacladria ya Caranda von der Akademie Vinsalt hinzu, die alles
in einem ist (auflerdem Brillentrigerin, Laienschwester der
Hesinde und bisher Stubenhockerin). Wenn Sie eine Schwiche
fiir Albernheiten haben, geben Sie der Adepta noch ein Schmet-
terlingsnetz mit.

@ Und natiirlich die Helden und Sirensteen.

Seit DROL DABEI:

® Sorka die Jigerin, eine junge Halb-Chirakah; klein, stimmig,
mit dunklem Teint, braunen Haaren und Augen, relativ gepflegt
in Leder und griines Tuch gekleidet; quirlig, tatkriftig und
humorvoll. Sie jagt im Frithling am Loch Harodrél, einem
groBen See in der Nihe, Wasservigel (Hutfedern sind groB in
Mode) und kennt sich vor allem in den Siimpfen aus.

® Yako, Sorkas zwolfjahrige Nichte und Schiilerin; ein lebhaftes,
aufgewecktes Chirakahmidchen, das Tante Sorka, Raidri
Conchobair' und die Helden bewundert und so werden méchte
wie sie.

® Mecrago Dolvarn, chemaliger Armeepfadfinder in Chababien;
um die Fuinfzig, groB, grobschlichtig, ungepflegt, mit langen
grauen Zottelhaaren und herrischem Gehabe; hiufig angetrun-
ken.

® Brotos und Ximena, ein Ganovenpirchen mit Erfahrung als
Flussschiffer; beide lauernd und abweisend; er einiiugig, sic mit
den Brandzeichen der vorbestraften Einbrecherin aufbeiden
Wangen.

@ Ein bis zwei Dutzend Triigerinnen und Ruderknechte, teils
Chirakahs, teils WeiBle, mit Namen wie Alrik, Harika, Tsaya oder
Hahatonwan.

1) Raidri Conchobair war ein groBer Held und Herzensbrecher, bis er im Kampf gegen Borbarad sein Leben lassen musste.



UnTERWEGS

AVF DEmM HarOTRUD

Da die Reise zu den Quellen des Harotrud gehen soll, hat
Sirensteen Boote gekauft (oder durch die Helden kaufen und
auch ausprobieren lassen), in der Annahme, dass man aufdem
Wasser schon vorankommen wird, wohingegen am Oberlauf
dichter Dschungel oder Siimpfe vielleicht keine Reise zu Lande
erlauben. Die Boote sind Einbdume, in Gréfe und Erhaltungs-
zustand verschieden; Chirakahfamilien abgekauft, die sonst
damit fischen oder Gemiise von den Feldern flussaufwiirts zum
Markt in die Stadt bringen.

Zwischen vier und acht Personen haben in so cinem Boot Platz.
Das Gepick wird gleichmiBig verteilt. AuBer dem Aufiraggeber,
anderen Adligen, Geweihten, Magiern und dhnlich hochgestell-
ten Personen miissen alle paddeln.

Die Sonne brennt, der Fluss stuinkt faulig. An den Ufern erstre-
cken sich weite, einténige Felder mit Reis, Mais, Zuckerrohr,
Baumwolle und Tabak; dazwischen hier und da die prichtige
Villa eines GroBgrundbesitzers und das elende Hiittendorf seiner
Tagelshner.

Magere, halbnackte Menschen, tiberwiegend Chirakah, arbeiten
aufden Feldern, kochen Maisbrei auf offenen Feuern vor den
Hiitten oder sitzen im Schatten und trinken. Hier und da wirft
eine Fischerin vom Boot aus ihr Netz aus; Kinder sitzen mit
Angeln aufden Bootsstegen.

Tigliche Proben auf Boote Fahren sind erforderlich, deren
einfaches Misslingen bedeutet, dass das Boot etwas hinter die
anderen zurtickfillt, in einem dichten Teppich blithender
Wasserpflanzen feststeckt, auf eine Sandbank gefahren ist oder
dass der ungeschickte Ruderer mit dem faulig stinkenden
Flusswasser um sich spritzt. Schwere Patzer kénnen ein Boot
kentern lassen. Es istdann eine aufwendigere Aktion mehrerer
Boote nétig, um treibende Biindel und Nichtschwimmer zu
retten und das Boot zu bergen. Glicklicherweise sind die
Krokodile am Unterlauf nur klein, weil die groBen Exemplare
stark bejagt werden. Nervos machtihre Anniherung vielleicht
trotzdem. (Helden, die nicht iiber das Talent Boote Fahren
verfiigen, legen Kérperbeherrschungs-Proben +3 ab, wenn sie mit
kompetenten Ruderern zusammen in einem Boot sitzen; +7,
wenn lauter Nicht-Bootsfahrer einen Einbaum bevélkern.)

Bis zur Miindung der Wagrasha benétigt die Expedition zwel,
bei sehr vielen Missgeschicken vielleicht drei Tage. Ubernachtet
wird jeweils aut Weiden und Wiesen am Rande von Dérfern, wo
man Proviant einkauft (Melonen, Paprika, Tomaten, frischen
Fisch, Maismehl), um die Vorriite zu schonen. Fiir seine Leute
hat Sirensteen keine Zelte oder so etwas gekauft. Zwar ist es
warm und regnet nicht, doch das weiche Gras am Ufer ist voller
Blutegel. Helden ohne eigenes Moskitonetz werden von Miicken-
schwiirmen geplagt.

Jede Nacht wird in drei Wachabschnitte eingeteilt, in denen je
cin Bewaffneter wacht. Es muss also nicht jeder Held jede Nacht
Wache schieben. Geben Sie Helden auf Wache ein wenig zu tun
—diebische Kinder aus dem Dorf, Sumpfratten am Proviant
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oder vielleicht ein paar aus dem Stiden eingewanderte Vampir-
fledermause.
Dann beginnt die echte Wildnis: die Harodrdler Siimpfe, das
Marschland nérdlich des Loch Harodrdl. Soweit das Auge
reicht nur Schilf, Papyrus, StiBwassermangroven, Reiher,
Flamingos, Lotosstare und Libellen.
Vogelstimmen und Froschkonzert bilden
die Geriduschkulisse. Die Luftist schwiil
und so sehr voller Miicken, dass man
kaum einzuatmen wagt. Sorka ldsst diinne gerade Stimme
schlagen, denn an vielen Stellen kann man sich nur mit groBer
Kraft stakend durch die Wasserpflanzen wuchten. Mitunter
muss man aussteigen und im nur brusttiefen Wasser stehend mit
dem Entermesser den Weg frei hacken oder gar das Boot {iber
einen halbvermoderten Baumstamm hinweg heben. Unter den
ausladenden Blittern und bunten Bliiten der Lotosblumen ist
der Hauptstrom nicht von Altarmen und Tiimpeln zu unter-
scheiden, und selbst Sorka verirrt sich bisweilen.
Vier Tage wiiren eine gute Zeit fiir die Durchquerungder
Stimptfe, fiinf oder sechs sind realistischer. Tage in den Stimpfen,
das bedeutet: tage- und nichtelang fast ununterbrochen in den
Booten sitzen; mehrmals in hockender Stellung im Boot oder in
den Asten der Mangroven schlafen, nur in einigen Nichten auf
trockengefallenen kleinen Inseln. Kein Feuer, kein abgekochtes
Wasser —es treten Fille von Flinkem Difar (Durchfall) und
Blutigem Rotz auf. Fliegen krabbeln um Augen und Nase. Mehl
und Zwieback, Tee und getrocknete Kriiuter schimmeln. Bauen
Sie tiber die tiblichen Proben hinaus ein paar Begegnungen mit
gefihrlichen Tieren ein, z.B.:
® Ein Morfu liegt gut getarnt im Schilf, die Helden fahren
praktisch direkt mit dem Boot aufes drauf.
® Ein Schwarm Riesenspringegel greift an. Diese unterarm-
langen ScheuBlichkeiten springen ihre Opfer an, indem sie sich
mit threm Schwanz vom Boden abstoBlen, bohren ithren Haken-
rissel durch die Haut und saugen Blut.

Riesenspringegel

Russel: INI 6+W6 AT 12 PA 10

TP 1W2 SP pro KR (sobald er sich festgesaugt hat, s.u.)

LeP 8 RS 0O AuP 10 MR 10 GS 3

GW 14 (Schwarm von ca. 20 Tieren)

Die Parade gegen Egelangriffe ist aufgrund ihrer geringen Gréf3e
um 5 Punkte erschwert. Ein Ausweichen ist zwar an sich nicht
erschwert, innerhalb eines schwankenden Einbaums aber sehr
riskant und kann mit einem Bad fir die ganze Bootsbesatzung
enden.

Sobald einem Egel eine unparierte Attacke gelungen ist, braucht er
RS—1 Kampfrunden, um seinen Rissel durch die Rustung zu
bohren. AnschlieBend beginnt er, Blut zu saugen (1 oder 2 LeP pro
Kampfrunde), bis er nach 2W6 ‘eingesaugten’ Lebenspunkten
gesattigt ist und sich einfach fallen lasst.

Er kann jederzeit mit einer einfachen Raufen-Attacke abgestreift
werden, die er seinerseits nicht parieren kann. Wenn er allerdings
schon Blut saugt, dann rei3t hierbei sein Hakenriussel ab und
verursacht noch einmal 1W+4 SP. Wenn er nicht mit einer HEIL-
KUNDE WUNDEN-Probe sachgerecht entfernt wird, kann er sich
entziinden, was den Erkrankten KO/3 Tage lang je einen weiteren
LeP kostet — pro Entziindung, versteht sich. In dieser Zeit ist die
KK und GE des Patienten um jeweils 1 Punkt niedriger.
Dschungelkundige oder Helden, die einen hohen Wildnisleben-
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Wert haben, wissen, dass man die Egel mit Feuer oder mit Salz
verjagen kann — allerdings muss das nattrlich schnell gehen, und
ist es nicht ganz einfach, einen festgesaugten Egel zu verbren-
nen, ohne seinem Opfer dabei ebenfalls unangenehme Verbren-
nungen zuzuflgen.

® Eine Mysobviper (eine kleine Giftschlange mit schwachem
Gift: IW+2 SP pro Biss) verirrt sich in Sirensteens Zelt; er ruft
um Hilfe. Wenn die Helden cintreffen, kénnen sie die Schlange
gerade noch davonhuschen schen.

® Schnappschildkréten schnappen nach den Waden watender
Helden; der Schaden ist gering (W3 TP pro Biss), aber die
Wunden entziinden sich unweigerlich, wenn sie nicht sofort
behandelt werden.

® Wer erfolgreich fischt oder Viégel, Schildkroten, Frosche oder
Panzerechsen jagt und blutige Reste der Beute nah am Lager-
platz liegen ldsst, liuft Gefahr, einen Sumpftkrakenmolch
anzulocken. Merago oder Sorka werden gegebenenfalls darauf
hinweisen, aber die kénnen ja nicht iiberall sein ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon wieder ein alter Baumstamm im Wasser! Ihr kommrt
vielleicht noch drum herum; Sirensteens Boot ganz vorne
lauft gerade draufauf. Die werden wohl aussteigen miissen,
um das Boot frei zu bekommen. Plétzlich kocht der Sumpf!
Sirensteens Boot wird durch die Luft gewirbelt, schreiend
klatschen die Insassen ins Wasser. Ein Maul taucht aus der
Gischt auf] ein Riesenmaul voller langer Dolchzihne
schlieBtsich um den zappelnden Bosper, sein Schrei verebbt
in einem Gurgeln, als der Riesenkaiman ihn unter Wasser

zieht. Der Schwanz der Echse peitscht umher, triftt das
nichste Boot, lisst auch dieses kentern. In Panik versuchen
die Ruderer zu entkommen, doch sie kommen im Pflanzen-
dickicht kaum vorwirts. Der Kopf des Krokodils, so breit
wie das Boot sicht er aus, taucht wieder auf, schlingt,
schluckt — Stofftetzen und Gedirme h.’ingen seitlich heraus
—und verharrt. Sucht es neue Beute? Starr vor Entsetzen
steht Sirensteen brusttief im Wasser, kaum zwei Schritt vor
dem tédlichen Gebiss. Von euch bis zu ihm sind es ebenfalls
nur wenige Schritt.

Riesenkaiman

Maul: INI 8+4W6 AT 8 PA 5 TP 2W+2

Schwanz: INIs. u. AT 10 PA5 TPW+2

LeP 30 RS 4 AuP30 MR6 GS4 GW 9

Der Riesenkaiman ist ein groBerer Verwandter des Alligators; er
wird bis zu sechs Schritt lang. Er hat zwei Attacken pro KR (eine
in der Initiativphase mit dem Maul, eine zweite 5 Phasen spater mit
dem Schwanz) und greift damit jeweils verschiedene Gegner an.
Parieren kann er nur einmal pro KR, und zwar als Ausweichen.
Bedenken Sie, dass der Kampf im Wasser stattfindet und die
Helden je nach Tiefe des Wassers EinbuBen auf ihre Kampfwerte
hinnehmen missen (von PA+2 bis AT/PA +4/+6; sieche MBK auf
Seite 34) — der Riesenkaiman hat nattrlich keinerlei Probleme mit
seiner Umgebung.

Dieses Ereignis ist dazu gedacht, dass die Helden sich besonders
auszeichnen, so dass spiter ein Held mit der Leitung einer der
beiden Teilexpeditionen betraut wird.

TracLasten, ErscudPruncG vnp Tacesstrecken e

Lassen Sie die Spieler jetzt zusammenzihlen, was ihre Ausrii-

stung wiegt. Wer seine Tragkraft (seine KK in Stein) um die
Hiilfte iiberschreitet, der hat mit einer um 1 erhéhten BE zu
kimpfen und erleidet pro Stunde Marsch einen zusitzlichen
Punkt Erschépfung; trigt er das Doppelte seiner Tragkraft

oder noch mehr, muss er alle KO Spielrunden fiir | SR rasten.
Genauere Regeln zu Last, Tragkraft und Erschopfung finden

Sie in den Basisregeln aufden Seiten 114f.

Die Triger haben ungefihr KK 12. Ubrigens miissen die
groBien Kisten aufdem Kopfbalanciert werden, wenn den
Helden nichts besseres einfillt, und auch der Proviantist in

Kisten und Sicke verpacke. Jeder Held nimmt durch die Hitze

pro Tag so viele S, wie sein RS betrigt. Fiir nord- und

mittelaventurische Helden ist die nichtliche Regeneration um
einen Punkt vermindert. Wassermangel und Miirsche wihrend
der Mittagsstunden fiithren zu zusitzlichem Schaden; hellhiu-

tigen Helden droht Sonnenbrand.

In der hiigeligen Dornsavanne schaftt die Expedition besten-

falls 20 Meilen am Tag; es wird meist weniger sein. Wenn Sie

wollen, kénnen Sie den Helden jagdbares Wild prisentieren,
von Végeln und anderen Kleintieren abgesehen z.B. Straufle,
Gabelantilopen, Wildrinder und Warzennashérner. Sie
kénnen ihnen auch Kriiuter zuschanzen, etwa Chonchinis
(lindert Sonnenbrand), Menchal- und Cheriakakteen
(letztere sind ein Rauschmittel), Talaschin (léscht den
Kérpergeruch) und Wirselkraut. Warten Sie mit dem Roten
Drachenschlund, bis die Helden gezielt danach suchen.
Plagen Sie sie dafiir, wenn Sie méchten, mit Messer- und
Winselgras, Ameisenakazien, aggressiven Wildbienen, und
mit Skorpionen in den Stiefeln. Oder lassen Sie sie vielleicht
beim Feuerholzsammeln oder beim Schleichen eine Vogelspin-
ne, Nesselviper, Giildenschlange oder gar Boronsotter auf-
scheuchen. (Die schwarze Boronsotter ist die giftigste
Schlange Aventuriens, ihr Gift bewirkt 2 SP/KR und einen
Verlust von je einem Punkc AT, PA, GE, FF und KK pro KR
fiir 3W6 KR.) Berticksichtigen Sie diese Optionen auch bei
spateren Wanderungen in diesem Abenteuer.
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in ArRrRatistan

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Endlich erreicht die Expedition das freie Fahrwasser des
Oberlaufs. Das Land ist hier hiigelig und steigt langsam
gegen die Eternen hin an. Der Harotrud ist hier nur ein
kleines Fliisschen mit recht starker Srémung zwischen
hohen lehmigen Uferbinken; stellenweise verursachen
Felsen getihrliche Stromschnellen. Saftig griine Galerie-
wilder siumen die Ufer, Webervogelnester hiingen an
Zweigen tiber dem Wasser, Moosiffchen schimpfen, eine
Herde wilder Wasserbiiffel flieht vor euch. Uber dem diirren
gelben Gras, dem Dornwald und den Schirmakazien der
Hiigelketten erheben sich in der Ferne majestitisch die
Gipfel der Eternen. Alle freuen sich, die Fiebersiimpfe hinter
sich zu haben, und glauben, dem Ziel nahe zu sein. Da
macht man eine unerwiinschte Entdeckung: Ein Quellfluss
kommt von Nordosten, der andere von Siidosten, und beide
sind ungefihr gleich breit. Welches mag der Harotrud sein?
Esist niemand da, den man fragen kénnte. Wer sagt
iiberhaupt, dass die Eingeborenen den richtigen Namen
kennen, den Bruder Borgard als Entdecker dem Fluss
gegeben hat? Also wird ein Lager aufgeschlagen und die
nihere Umgebung erkundet.

Im Umbkreis eines halben Tagesmarsches ist nichts aufschluss-
reiches zu finden. Lassen Sie hier die Expedition cinen Tag und
zweil Nichte rasten und bringen Sie die ersten Léwen ins Spiel.
Die Triger und Soldner sind wegen der Léwen beunruhigt;

Die Rvuine

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Aufeinem Hiigel auf der Stidseite des Flusses sind Mauern
zu erkennen. Aus der Ferne wirkt es wic ein Gehaft mit
Gartenmauer. Einen Augenblick lang sehtihreine helle
Gestalt, moglicherweise ein Mensch, dann verschwindet sie
wieder. Als ihr euch dem Gebiude nihert, stellt ihr fest, dass
das vermeintliche Anwesen nur eine Ruine ist. Auf einem
Baum in der Nihe nistet ein Storchenpaar, ein friedlicher
Anblick. Sollte es sich bei der hellen Gestalt nur um einen
dieser groBen Vigel gehandelt haben?

Viele der Steine in der Ruine sind mit Rul3 bedeckt. Sie
ragen wie schwarze Mahnmale aus dem kniehohen Gras
hervor. Ein gekachelter Kamin steht aufrecht zwischen den
kaum noch auszumachenden Grundmauern. Im Siiden des
Ruinenfeldes zeugt ein etwa zehn Schritt durchmessender
Ring aus geborstenen Mauersteinen von einem Turm. Einige
der ansonsten rauen Granitsteine aus diesem Ring sind auf

einer Seite schwarz und so glatt wie Eis.

Wenn die Helden die véllig zerfallenen Gemiuer niher untersu-
chen, kénnen sie zuniichst nichts auBergewshnliches finden. Sie
haben jedoch den Eindruck, beobachtet zu werden, obwohl
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auBerdem fiirchten sie, nicht bezahlt zu werden, falls die
Expedition sich trennt und sie nicht Sirensteens Abteilung
zugeteilt werden.
In der zweiten Nacht, als kein Held
Wache steht, fliichten Brotos, Ximena
und einige Triger unbemerkt mit den fiir
die Eingeborenen bestimmten Waren —und mitsimtlichen
Booten. Eine Verfolgung ohne Boote wiire zwecklos, die Suche
nach Borgard ist eilig — also geht’s zu Fub weiter.
Sirensteen beriit sich mitden Jigern und verkiindet schlieBlich,
dass man sich tatsichlich trennen miisse. Einer der Helden wird
zum Leiter des Trupps bestimmt, der den siidlichen Fluss
aufwiirts ziehen soll. Der Trupp besteht aus den Helden, Sorka,
Yako und drei Trigern. (Oder auch mehr Trigern, je nachdem,
wie viele Sie fiir Szenen mit Léwen oder unerklirliches Ver-
schwinden brauchen.) Wer den Geweihten findet, soll den
anderen Trupp durch Boten benachrichtigen (immeram Fluss
entlang — da wird man sich ja wohl finden kénnen, heilit es).
Was aber in dem betriiblichen Fall, dass Borgard tot ist? Die
Anweisungen der Hesinde-Kirche fiir diesen Fall sind klar: Die
Gebeine des potentiellen Heiligen sind, wenn irgend moglich, zu
bergen. Sein Buch der Schlange (das traditionelle Tagebuch
eines Hesinde-Geweihten) und das Schlangenhalsband miissen
aufjeden Fall (!) geborgen und nach Kuslik gebracht werden.
Da Sirensteen selbst neben Proviant und dergleichen sein
reichliches persénliches Gepick mitnimmt, werden die fiir
Borgard bestimmten Giiter der Heldengruppe anvertraut. Es
handelt sich um zwei Holzkisten mitje 15 Stein Gewicht, eine
sperrige Holzstatue zu 6 Stein und den Reliquienbehilter im
Kindersargformat mit 4,5 Stein.
Proviant steht noch fiir bis zu sieben Tage zur Verfiigung; die
Tagesration fiir eine Person wiegt 1 Stein.

keiner von ihnen sagen kann, wodurch dieses Gefiihl hervorge-
rufen wird. Plétzlich bricht Sorka, die Jigerin, zusammen und
windet sich in Schmerzen auf dem Boden. Noch bevor die
Abenteurer ihr zur Hilfe eilen kénnen, verschwindet sie in einem
grellen Blitz ..

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Explosion wirft euch zu Boden, Gluthitze versengt euch
Haare und Augenbrauen. Johlend springen Soldaten aus
dem Gebiisch. Einer schwenkt die schwarze Fahne
Al’Anfas, der Rest dringt mit Spiel und Sibel auf euch ein.
Abseits, hinter einem Akazienstamm, lidt die
Armbrustschiitzin nach. Ein junger Mann im hellen
Reisegewand eines Magiers steht neben ihr.

Der Armbrustbolzen war ein magisches Artefakt, belegt mit
cinem Zauberspruch, der den Feuerball ausgelést hat:
IGNISPHAERO (siche Liber Cantiones, Seite 82) fugtjedem
Wesen innerhalb von 1 Schritt um die Explosion herum 5SW+5
TP zu, in zwei Schritt 4W++4, in drei Schritt 3W+3 usw.
Verpassen Sie auch den Helden je 2W+2 oder IW+1 TP; nur
wer ausdriicklich abseits der Ruinen geblieben ist, gehtleer aus.




Die Al'Anfaner haben keine weiteren verzauberten Armbrust-
bolzen mehr bei sich.

Lirobal Rondriguez, Adeptus der Akademie von Al’Anfa,
Leutenant der alanfanischen Fremdenlegion

Stab: INI 9+W6 AT 9 PA10 TP 1W+1 DK NS
LeP 27 AuP 28 AsP 36 RS KO 12 GS5 MR 5
MU 12 KL 13 IN11 CH12 FF10 GE11 KO 12 KK 10

Herausragende Zauber: ARMATRUTZ +8, BALSAM +7,
DUPLICATUS +10, FULMINICTUS +10, GARDIANUM +9 (weitere
Zauber nach |lhrem Ermessen)

Soldner und Soldnerinnen vom Schwarzen Bund des Kor

Sébel: INI 9+W6 AT 14 PA 10 TP1W+3 DKN
Glefe: INI 8+W6 AT 14 PA10 TP1W+4 DKS
LeP 33 AuP 33 RS 3 (Leder) KO 12 GS5 MR 4

Passen Sie ihre Anzahl an Zahl und Kampfkraft der Helden an.

Sobald der Kampf sich zugunsten der Helden entwickelt,
versuchen iiberlebende AlI’Anfaner zu flichen oder sich zu
ergeben. Sorgen Sie dafiir, dass mindestens eine/r in die Hinde
der Helden fillr.

Gefangene erzihlen von ihrer Garnison in El Arrat und der
momentanen Schwiiche und Verwirrung bei Novadis und
Shokubunga, deren Grund sie nicht kennen. Dies ist einer

von mehreren StoBtrupps, die die Lage
erkunden sollen. An der Siidflanke des
Hiigels haben sie ein verstecktes
Lager aufgeschlagen, dort
bewacht noch ein Soldat die
zwel Packesel und den
Proviant (genug fiir eine
Woche).

Die A'Anfaner wissen auch
von der Stadt Vishia und dem
Kral im Westen und kénnen
die Helden daraufaufmerk-
sam machen. Vor allem aber
haben sie gehort, dass hier in
der Ruine jahrelang ein
Moénch lebte, der aber schon
vor lingerer Zeit vertricben
wurde —von den ‘bésen
Novadis’ natiirlich —und
sich daraufhin eine
Einsiedelei im Gebirge
eingerichtet hat. Ersoll in
einer Hohle im Berg
Al'Lamasshu leben, der mit
seinem steilen Gipfel und
dem langen flachen Sattel
aussicht wie ecine nach
Norden blickende Sphinx
(oder Raubkatze?) und derim
siitdwestlichsten Ausliufer der
Eternen liegen soll. So etwas hort
man in El Arrat von reisenden Prospektoren

oder gefangenen Novadis.

Bei Getbteten oder Gefangenen und im Lager sind neben den
Waffen und etwas Kleinkram (Blendlaterne, Seil, Zunderdose —
Heldenstandardausriistung) eine Flasche Rum, ein paar

Portionen verschiedener Rauschkriuter und Miinzen im Ge-
samtwert von etwa drei Dublonen (alanfanisches Geld, ent-
spricht ca. 6 Dukaten) zu finden. Lassen die Helden Gefangene
bei Rondra oder Boron schwéren, dass sie sich auf'schnellstem
Weg nach El Arrat zuriickziehen, dann werden sie das auch
halten, wenn man sie freilisst.

Sollten umgekehrt die AI'’Anfaner siegen, so bringen sie die
Helden als Gefangene in ihr Lager und fragen sie aus. Am
niichsten Tag werden sie dann hastig aufbrechen und die
Helden ausgepliindert und nachlissig gefesselt zuriicklassen.

In diesem Kampfstirbt Sorka ebenso wie diejenigen Triger, die
Sie nicht fiir Szenen mit Léwen benétigen.

Die Versorgung der Verletzten und Bestattung der Toten benétigt
den Rest des Tages. Die Nacht kann im Lager der A’ Anfaner
verbracht werden. Beschreiben Sic den Spielern, dass die Nacht
von Geriichen und Geriuschen erfiilltist: Es riecht nach Blut,
verbranntem Fleisch und den Ausdiinstungen der Esel am
Rande des Lagers; das Zirpen von Zikaden und Grillen mischt
sich mit dem Prasseln des Lagerfeuers, einem leisen Eulenruf,
dem Stéhnen der Verwundeten und dem nervosen Scharren von
Eselshufen. Manchmal scheinen aus der Ferne auch so etwas wie
Trommeln zu héren zu sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ein leises Knacken dort rechts im
Gebiisch, ein tefes, keuchen-
des Atmen — oder hat
jemand im Schlaf ge-
stohnt? Alles ist ruhig.
Stille. Keine Grillen mehr.
Leuchten da Augen
knapp auBerhalb des
Feuerscheins? Zwei, vier,
sechs —wieder weg.
Vielleicht Glithwiirmchen.
Jemand legt Holz nach —
vorsichtig, cin Waldbrand
kénnte euch leichtalle
toten. Hell lodert das
Feuer auf, beleuchtet
Zweige, die sich leise
bewegen. Oder tiuscht
das flackernde Licht?
Nichts passiert. Die Grillen
setzen wieder ein. Plétzlich
knacken hinter euch
brechende Aste, ihr hért
Knurren, Fauchen, mit
einem iiblen Geriusch bricht
das Genick eines Esels.
Wichernd reifit der andere sich
\ g los und rennt auskeilend
. : durchs Lager, mitten durchs
= @)&\) % Feuer, wirbelt brennende
Holzscheite aufund entkommt in die Nacht;
Sekunden spiiter ertént sein Todesschrei. Direkt am Rand
eures Lagers balgen sich vier méichtige Léwinnen um den
toten Esel, reifen kimpfend und briillend Fleischstiicke
heraus und schlingen sie in sich hinein.




DiE SHOKUBUIIGA

Ihre ebenholzschwarze Haut, der hohe Wuchs — zwei Schrite
sind keine Seltenheit—und ihre muskulése Gestalt heben die
Shokubunga deutlich von den kleinen, zierlichen, braunen
Chirakahs ab. Thre Haare tiirmen sie mit Lehm und Dung zu
Wiilsten und Stacheln auf. Ihre Kleidung besteht aus leder-
nen Lendenschurzen, schweren Armbéindern und Ohrringen
aus Messingdraht, mitunter FHalsketten aus bunten Perlen
und Scheibchen von StrauBieneierschalen, und sonst nichts.
Zu Festen und Kriegsziigen bemalen sie sich mitweiBlen und
roten Punkt- und Streifenmustern. Als Watfen verwenden sie
meist Speere oder Streitkolben und grofie Lederschilde,
auBerdem Wurfspeere, die manchmal zusitzlich mit Waffen-
gift bestrichen sind.

Ihre Sprache ist rhythmisch, reich von Gebirden begleitet,
und auch Helden, die das ‘Mohisch’ der Chirakah flicBend

sprechen, haben Verstindnisprobleme (eventuelle Proben sind

um 3 Punkte erschwert).

Shokubunga leben von der Szintomiindung bei Selem bis zur
Siid-Elemitischen Halbinsel nahe AI'Anfa. Diese nérdlichste
Abteilung hat vor langer Zeit von den Tulamiden die Vieh-
zucht iibernommen (oder selbst erfunden?). Sie weiden ihre
Herden von Gadangstieren und Brabaker Wasserbiifleln in
den feuchten Niederungen nah dem Loch Harodrél, deren
fieberverseuchte Miickensiimpfe den Novadis nicht bekom-
men. Durch Handel und Kriegsbeute sind sie gut mit Waffen
ausgertistet. '

Der Kampfgegen ein ganzes Lé6wenrudel wiire fiir die ange-
schlagenen Helden ebenso sinn- wie aussichtslos. Ziehen die
Helden sich abwehrbereit ein Stiick zuriick, werden sie nicht
angegriffen. Sobald die Léwinnen satt sind, verschwinden sie in
der Dunkelheit. Wenn die Helden aber einen Kampfwagen
wollen: Es sind insgesamt sieben Tiere. Die Rettung fiir die
Helden istin diesem Fall furchterregend: Das tiefe, langgezoge-
ne Gebriill zweier (?) Léwen in der Ferne, die anscheinend
langsam niher kommen, schligt das Rudel in die Flucht. Das
sollte den Helden zu denken geben.

VisHIia

Im Quellgebiet des Virud reiht sich ein wohlbewisserter Garten
an den anderen. Durch hohe Bruchsteinmauern geschiitzt, im
Halbschatten schlanker Dattelpalmen, gedeihen Hirse, Melo-
nen, Tomaten, Zwiebeln, Knoblauch, Tabak und Zithabar (ein
Rauschkraut). Pfirsiche, Feigen und Mandelpflaumen sind reif,
und den Granatipfeln und Zitronen fehlt auch nicht mehr viel.
Eigentlich sollte die Ernte in vollem Gange sein, aber nur wenige
Bauern wagen zu arbeiten; sie wirken gehetzt und édngstlich.
Vishia ist eine malerische Kleinstadt im tulamidischen Stil:
Verschachtelte Hiuser, Hiitten und Wohntiirme aus Lehmzie-
geln, mit Flachdichern und durchbrochen geschnitzten Fenster-
liden, durch unzihlige Treppen und Gisschen verbunden,
kleben an einer Hiigelflanke tiber dem Flusstal. Eine Mauer
umgibt die Stadt, eine weitere trennt den Palast auf der Hiigel-
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Der Kral westlich der Ruine besteht aus ecinem Dutzend
runder Hiitten aus Schilf und Kuhmist, die im Kreis um einen
Dorfplatz aus gestampftem Lehm angeordnet sind, aus
etlichen gerdumigen Viehpferchen und einem alles umgeben-
den Wall aus abgehauenen Dornenbiischen, dessen einziges
“Tor nachts ebenfalls mit Dornenzweigen verschlossen wird.
Dies istjener Ort C‘humbiri, in dem die eingangs beschriebene
Szene stattfand. Die Leute hier hitten den Helden viel zu
erzihlen, aber das werden sie wohl kaum. Die Dorfiltesten
sind sich cinig, dass diese ‘Nene’ entweder Al'Anfaner sind
(mitdenen man gerade im Krieg liegt) oder aber zu demselben
Volk gehbren wie der Geisterschlangenmann —und in letzte-
rem Fall sind sie moglicherweise Werwesen wie er. Aufjeden
Fall bringen sie Ungliick. -

Da es immer noch keinen neuen Schamanen im Kral gibt,
wird vorerst niemand mit den Helden reden, da man nicht
wissen kann, ob sie nicht vielleicht Geister sind. Spiter, wenn
bekanntgeworden ist, dass sie die Werlowen zur Strecke
gebracht haben, kénnen sie die ganze Geschichte erfahren.
Hauptling Rumari, eine groBe Frau Mitte DreiBig mit dem
Aussehen einer berufsmiBigen Boxerin und einem betont
aggressiven Gehabe, wird trotz groBer Angstihre Krieger und
Kriegerinnen um sich scharen und mit Trommeln, Masken
und vergifteten Wurfspeeren versuchen, die Helden zu
verjagen. Nur mit iiberwiiltigendem Verhandlungsgeschick
oder viel Magie lisst sich hier und jetzt etwas ausrichten.

Am Morgen kommt Yako vom Wasserholen nicht zuriick. Es ist
nichts weiter zu finden als ein groBer Blutfleck —und die Spuren
zweier Lowen im Flussschlamm. Die Spur verliduft sich nach
kurzer Zeit im hohen Gras. Fiir die Helden sollte klar sein: Das
Rudel war satt. Satte Léwinnen jagen nicht. Und Léwen fressen
auch keine Knochen (das tat das Rudel auch nicht), trotzdem
sind die weg.

Die Helden kénnen jetzt direkt nach Osten aufbrechen und die
Héhle suchen, von der die A’ Anfaner geredet haben. Wenn sie
wollen, kénnen sie aber auch erst dem Shokubunga-Kral oder
der Stadt Vishia einen Besuch abstatten.

kuppe ab, wo Yussuf ben Gatftar, der Sultan der Beni Arrat,
residiert. Unterirdische Wasserleitungen versorgen die Hiuser
und speisen mehrere 6ftentliche Brunnen. Es gibt einen miBig
geheimen Tempel des Phex und ein sehr éffentliches Bethaus des
Rastullah, etliche Teehiuser, diec auch Wein, Rauschkriuter,
alanfanischen Rum und sogar echsischen Quinjabrannt anbie-
ten, die {iblichen Handwerker, darunter viele, die Messing aus
den Bergwerken der Eternen weiterverarbeiten, und ein
Hammam (Badehaus). Es gibt einen Medicus, einen
Gemischtwarenladen und den dringend benétigten Gold- und
Silberschmied. Letzterer hat leider kein ganz reines Silber mehr
vorritig, und Miinzmetall ist zu sehr mit Kupfer gestreckt.
Reines Silber findet man vor allem in den Harems der Stadt,
nimlich als Ohr- und Nasenringe der Damenwelt. Die Helden
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werden entweder den Sultan und andere wichtige Minner der
Stadt davon iiberzeugen miissen, dass sic mit Hilfe dieses Silbers
der Léwenplage ein Ende machen kénnen. Oder eine Heldin
kann den Frauen der Stadt den Sachverhalt erkliren und sie um
ihren Silberschmuck bitten.

Aber so weit sind wir noch nicht, denn noch wissen die Helden
ja nicht, dass Werwesen umgehen. Wenn sie zu diesem Zeit-
punkt Vishia aufsuchen, um Erkundigungen einzuzichen,
werden die Krieger des Sultans die vermeintlichen AI’Anfaner
héchst unfreundlich empfangen. Von den tulamidischen
Hindlern und Handwerkern kénnen sie gegen klingende
Miinze allerlei bekommen, nur kaum aufschlussreiche Informa-

DiE REISEROVTE

tionen iiber die Léwen — aufBer dass jene seit den namenlosen
Tagen umgehen und schon viele Menschen und noch mehr Vieh
gerissen haben. Uber Borgards Klause weifl man auch hier
Bescheid; hinfithren mag die Helden niemand. Kommen die
Helden als von den Al’Anfanern ausgeraubte Bettler, diirfen sie
dem Sultan Bericht erstatten, werden von ihm wieder notdiirftig
ausgeriistet und erhalten im Gegenzug den Auftrag, nordéstlich
am FuB der Eternen mal nachzusehen, ob sich da auch Feinde
eingenistet hitten.

“Sollen die Léwen doch die Fremden fressen!”, denkt sich der
Sultan.

1: Die Aufspaltung in zwei Quellfliisse, Trennung der Reisegruppe
2: Die Ruine

3: Borgards Klause

4. Der Kral Chumbiri
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“"BRUDER BORGARD,

NMEHME icH an?”

Ob von der Ruine aus oder erst nach einem Besuch im Kral
Chumbiri oder in Vishia: Die Helden werden sich frither oder
spiter auf den

beschriebenen Weg
zum Berg Al'La-
masshu machen.
Erinnern Sie sie
daran, dass die Zeit
dringt. Gestalten Sie
ein oder zwei weitere
Tagesmirsche durch
Arratistan. Lassen Sie
die Helden einen oder
mehrere Kadaver
groler Tiere finden,
die von Léwen
gerissen wurden.
‘Weisen Sie auf
kreisende Geier hin.
Erwihnen Sie ein
désendes Lowenrudel
1m Schatten einer
Akazie oder an der
einzigen Wasserstelle weit und breit, und vielleicht auch einen
Schatten im Gebiisch, cine Bewegung im Gras, wie von einem
stindigen Verfolger. Danach begegnen die Helden Bruder
Borgard.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Da ist schon wieder etwas vor euch im Gras. Thr kénnt das
Blutriechen — und strengen Raubtiergeruch. Der Riss muss
ganz frisch sein, denn es sind noch keine Geier zu sehen.
Was auch immer wen auch immer hier getétet hat, es ist
sicher noch da, genau vor euch. Ein Kopf erhebt sich iiber
das Gras —ein Menschenkopf. Traumwandlerisch langsam
steht der alte Mann auf, wischt sich mit blutverschmierter
Hand graue Haarstrihnen aus dem Gesicht. Rot tropft es
aus dem Bart aufdie eingefallene Brust. Er steht vor euch,
nackt, gebiickt, und langsam kehrt Verstand zuriick in seine
Augen.

“Suchtihr mich?” Seine Stimme ist briichig, als habe er
lange nicht mehr gesprochen. “Sucht ihr Borgard? Das bin
ich. Nein, kommt nicht niher! Das hier ist nichts fiir euch.
Nein, das ist nicht schén. Es ist nicht schén, aber es muss
sein. Blut, Blutist Leben. Aber es tut so weh! Jedesmal tut es
soweh! Ihr kénnt das nicht verstehen.”

Traurig schiittelter den Kopfund scheint einen Augenblick
in Gedanken versunken. Dann filltihm etwas ein: “Thr
jungen Menschen, ihr miisst ja weg von hier! Schnell! Oder
.Uy er zogert wieder, “seid ihr gekommen, um all dem ein
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Ende zu machen? Den alten Borgard zu toten, wollt ihr
das? Da titet ihr, bei Hesinde, an der ich gefehlt habe, ein
gutes Werk. Aber das wird euch nicht gelingen. Er hier,
dieser junge Mann”, er schaut zu Boden, “hat es auch
versucht mit seinem Hiebdolch. Hier
hater mich geschnitten, und seht ihr
—daist gar nichts. Es heilt immer. Was
man machen kann? Ich weiB es nicht.
Geht nach Kuslik, wo man mich vergessen hat, und schlagt
es nach, vielleicht steht es dort in einem schlauen Buch: Was
man tun kann,
wenn ein Mann
sich Nacht fiir
Nachtin einen
Loéwen verwandelt
und totet, totet,
totet!”
Nach diesem
verzweifelten
Aufschrei schweigt
er einen Moment,
dann fihrter fort:
“Ihr miisst auch
Takate téten. Seid
ihr nicht bése, sie
kann nichts dafiir,
Ich bin an allem
schuld, was
damals in Chum-
biri geschah, was
sic und mich zu
Ungeheuern machte. Sie ist so unschuldig wie die wirkli-
chen Léwen, aber ihr miisst sie auch téten, damit das Ubel
aus der Welt kommt.”

Die Helden werden sicherlich eine kurze Weile schweigen, um
das gerade Gehorte zu verarbeiten. Die entstehende Stille wird
durch das Fauchen einer Raubkatze unterbrochen. Ein zweites
Tier antwortet in nicht allzu groBer Entfernung und des
Einsiedlers Augen beginnen gelblich zu leuchten. Den Abenteu-
rern wird in diesem Moment (hoffentlich) klar, dass sie niemals
in der Lage sein werden, der gepeinigten Seele Borgards ihren
Frieden zuriickzugeben. Der ehemalige Ménch wendet sich von
der Gruppe ab und wandert ohne eine Wort des Abschieds
davon. Seine Gestaltist schon bald zwischen den Biumen
verschwunden.

Das Abenteuer ist hier an einem Scheidepunkt angelangt. Die
Spieler miissen sich entscheiden, was ihre Charaktere nun
unternehmen wollen. Entweder sie setzen ihm nach —dann
kénnen sie miterleben, wie er sich, umringt von Léwen, unter
thnen eine besonders stattliche Léwin mit nachtschwarzer
Mihne, in Sekundenschnelle in einen Léwen verwandelt, der
nicht zégern wird, die Helden anzugreifen. Oder sie legen einen
rekordverdichtigen Sprint zu einer nahen Gruppe hoher
Schirmakazien ein. Die Bdume mitden leicht schrigen, teils
verzweigten Stimmen und einigen Astléchern sind leicht zu
erklimmen (Klestern-Probe —4) — fiir Léwen allerdings auch.
Nur wenn die Helden sich in das dichte Dornengewirr der
Kronen zurtickzichen, folgen die Léwen ihnen nicht weiter. Das
erfordert fiir jeden Held eine GE- (oder wahlweise Akrobatik-)
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Probe, bei deren Misslingen er so viele Punkte Schaden nimmt,
wie die Probe ‘daneben’ lag. Die Léwen belagern die Helden
etwa bis Mitternacht und greifen immer wieder kletternd oder
springend halbherzig an, bevor es thnen zu dumm wird und sie
sich anderswo leichtere Beute suchen. Jetzt kénnen die Helden
sich beraten und auch ihr gesundes Halbwissen tiber
Lykanthropie vergleichen. Danach miissen sie entscheiden,

ZU GasT Beim SvuLtan

Fiir die tapferen Helden von weither, die sich den Léwen stellen
wollen, gibt Sultan Yussufben Gaftar ein Fest. Als die Mittags-
hitze nachlisst, versammeln sich die Honoratioren von Vishia
unter einem Sonnensegel im Innenhof des Palastes, den Blumen-
kiibel und Springbrunnen zu einer kleinen Oase machen. Kissen
und Teppiche liegen um ein auf dem Boden ausgebreitetes
Tischruch herum. Die Helden als Ehrengiéste ruhen zur Rechten
des Sultans, ihnen gegeniiber seine Séhne, tafelabwiirts Mawdli
(Rechrtsgelehrter des Rastullahglaubens), Medicus, Goldschmied,
Hiindler, Bergwerksbesitzer und was sonst hier in der Gegend
Rang und Namen hat. An den wallenden Gewiindern, teils aus
Seide, den hellen Turbanen, wohlgestutzten Birten und dem
Goldschmuck ist der Reichtum jedes Einzelnen abzulesen.
GrobBe Schiisseln voll gewiirztem Reis mit Mandeln und Rosinen
werden hereingetragen, Tee, Palmwein und Fruchtsiifte ausge-
schenkt. Der Sultan, ein korpulenter élterer Herr, der gelassen bis
phlegmartisch wirkt, scheut sich nicht, den novadischen Speise-

BorGcarRDS KLAVUSE

Der Weg fithrt die Helden zunichst durch den tiblichen, dann
immer dichter werdenden Dornwald, wo sie jederzeit auf
Akazien Schutz suchen kénnen. In den Gebirgstilern, wo es
feuchter ist, gibt es griinen Laubwald; an den Hingen kleine
Biische und Kakteen und Héhlen — Héhlen, von denen viele
nur aufschmalen Pfaden oder sogar nur mit Kletterseil erreich-
bar sind, und damit sichere Lagerplitze fiir die Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einer Nacht ohne Zwischenfille erwartet euch ein
strahlender Morgen, als ihr die Hohle verlasst. Der nahe
gelegene Bach flieBt fréhlich dahin und das Zirpen von
Insekten ertént aus den Biischen an seinem Ufer. Als ihr
jedoch zum Gipfel des Berges schaut, wo sich irgendwo
Borgards Klause befinden soll, beschleicht euch ein ungutes
Gefiihl. Dort oben driut eine einzelne, dunkle Wolke, die
irgendwie unnatiirlich erscheint, da sich der restliche
Himmel in einem ungetriibten Blau priisentiert.

Hinter den Bergen liegt die groBe Khém. Was kann von dort
schon kommen? Bis zum Mittag dehntdas Walkchen sich
aus, fiillt bald den ganzen Horizont. Ein sanfter, knochen-
trockener Lufthauch dringt wie fliissige Glutin eure
Lungen, nimmt euch den Atem, trocknet euch aus. Feinster
Staub dringt in alle Poren, in Augen, Ohren und Nase,

bedeckt cuch wie gelbgrauer Puder.
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wohin sie sich wenden wollen. Sie kénnten mit diesem Zwi-
schenergebnis Sirensteen aufsuchen, aber der Weg ist weit und
léwenreich — und kann er denn mehr gegen (bzw. fiir) Borgard
ausrichten als die Helden? Sie kénnen im Kral Chumbiri weitere
Nachforschungen anstellen. Oder sie versuchen sofort, in Vishia
cine silberne Waffe zu bekommen und dem Ubel ein Ende zu
machen, wie Borgard es in seinem lichten Moment erbat.

vorschriften zum Trotz mit ungldubigen Helden von einer
Schiissel zu essen, und selbst der Mawdli scheint nichts dabei zu
finden. Aufden Reis folgen Hiithnerbraten, Spiefe mit gegrill-
tem Ziegenfleisch, Pfannkuchen, frisches Obst und Zuckerwerk.
Wihrend des Essens fragt man die Helden nach Neuigkeiten
aus fernen Lindern, erst nachher geht es ans Eigentliche: Die
Helden diirfen erkliren, was sie vorhaben.

Kriegerinnen und dhnliche kimpferische Heldinnen kénnen auf
Wunsch mitden Miinnern tafeln. Fiir Frauen, die eher so sind,
wie ein Novadi sich das vorstellt, gibt es zeitgleich ein Festessen
im groBen Saal. Dort wird getanzt und musiziert, und dort
kann cine Heldin bei den Damen die gleichen Uberredungs-
versuche unternchmen wie ihre minnlichen Kollegen draufen.
Bei Erfolg kann sie den Schmuck gleich einsammeln. Im
Endeffekt kommtjedenfalls genug Silber zusammen, dass der
Goldschmied einen Dolch daraus anfertigen kann: wie iiblich
W+1 TP Die Jagd kann beginnen.

Am Abend legen sich Wind und Staub, man kann wieder
atmen. Véllig entkriiftet findet ihr am Ful} des Berges einen
kleinen Tiimpel. Gierig schliirftihr die schlammige Briihe.
Die letzten Strahlen der untergehenden Sonne fallen auf
das andere Ufer, beleuchten feuchten Lehm und ... Spuren.
Spuren von Tatzen und Menschenfiien. Ein Laut wie
Donnergrollen erklingt — fast tiber euch. Zwei Lowen stehen
majestitisch auf einem Felsvorsprung und beobachten den
Sonnenuntergang. Sie scheinen euch nichtbemerkt zu
haben. Sie giihnen, strecken sich nach Katzenart und
ziehen sich noch einmal in die Hohle hinter ihnen zuriick.
Noch istder volle Mond nicht aufgegangen.

Die Helden erleiden pro Person 1W6 SP durch Austrocknung;
2W6, wenn sie nicht gerastet haben. Sorgen Sie dafiir, dass die
Helden sich nun sehr leise und vorsichtig in die Héhle schlei-
chen. Borgard und Takate halten sich ganz hinten in der Hohle
aufund sind beschiiftigt, so dass sie die Helden nichtbemerken
werden; aber das kénnen die ja nicht wissen. Reden Sie ihnen
mdglichst aus, unten zu lauern. Die Helden kénnen ja nicht
wissen, ob die Héhle am Ende einen zweiten Ausgang hat, aus
dem die Lowen ihnen in den Riicken fallen kénnten. In dem
verschlossenen Regalfach befindet sich Borgards Buch der
Schlange; die letzte Eintragung ist etwa zwei Jahre alt. Sein
Schlangenhalsband (wichtiger Teil des Ornats eines Hesinde-
Geweihten) liegt zwischen dem Heu des Schlafplatzes.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der Nihe fiihrt ein steiler schmaler Pfad zur Héhle
empor. Erist ausgetreten, und an Kakteen und spitzen
Steinen hingen Stofffetzen und kleben Blutreste. Thr wagt
kaum zu atmen, withrend ihr euch behutsam an die
zwanzig Schritt nach oben tastet. Ein wenige Rechtschritt
grofer Felsvorsprung wie ein Balkon erwartet euch; er ist
noch warm von der Sonne. Zu eurer Linken 6ffnet sich in
der fast senkrechten Felswand die Héhle. Raubtier- und
Aasgeruch dringt heraus. Nichts rithrt sich.

Der Hohlenmund ist an der héchsten Stelle zwei Schritt
hoch, jedoch deutlich breiter. Leicht versetzt im Innern hat
jemand eine hiifthohe Mauer aus Bruchstein aufgeschichtet,
wohl als Windschutz; sie zieht sich von rechts quer durch
die halbe Hohle. Dahinter erwartet euch ein Wohnraum.
Noch immer ist kein Lowe zu schen.

Hinter der Mauer: ein kiimmerliches Lager aus Heu und
trockenem Laub, ein paar Tonscherben, ein schmutziger
Lumpen. Aufderlinken Seite ist die Wand mit Lehm
verputzt, daraufhat jemand mit RuB3 erstaunlich geschicke
die Hesinde mit dein Menschenschiiler gezeichnet. Unter dem
Bild steht eine Art Bank oder Regal mit drei Fichern, aus
Kalksteinplatten unbeholfen zusammengesetzt. Ein Fach ist
mit einem Stein verschlossen, in einem anderen liegen
Kienspine. In der gegeniiberliegenden Wand gibt es eine
Felsspalte.

Der Gang dahinter ist gerade mal einen halben Schritt breit,
um die zwei Schritt hoch und gewunden, seine Wiinde sind
bis Knichshe blutverkrustet. Die Luft ist ekelhaft und
stickig. Nach einer Ewigkeit, wie es euch scheint, biegt ihr

um die Ecke in einen groBen Saal. Leere Augenhéhlen

starren euch an. Zwischen zahllosen menschlichen Skelet-
ten, losen Knochen, bleichen Schideln und halbverwesten
Leichen reiben Lowe und Léwin sich zirtlich aneinander.
Erst jetzt bemerken sie euch.

Génnen Sie den Helden den Uberraschungsvorteil und gestalten
Sie einen dramatischen Kampf. Diese Léwen werden von hier
nicht flichen. In der Zeit, in der der Held mit dem silbernen
Dolch einen Léwen bekdmpft, miissen die anderen Helden das
zweite Tier beschiiftigen, auch wenn sie ihm wahrscheinlich
nicht ernsthaft gefihrlich werden kénnen.

Beachten Sie, dass man hier leicht tiber Knochen stolpert oder
gar in faulendes Fleisch tritt; nebenbei ist es natiirlich ziemlich
dunkel.

Wenn die Helden siegen, liegen am Ende ein ausgemergelter
alter Priester und eine junge, wohlgestalte schwarze Jigerin tot
aufdem Boden, denn im Tode verwandeln Werwesen sich
zuriick. Und ein leises Seufzen hingtin der Luft — nicht alle
Geister der Toten haben ihren Frieden gefunden.

Borgard und Takate in Lowengestalt
Pranken: INI9+W6 AT 14 PA 8
LeP 50 AU 70 KO 18 RS 1
Borgards MR betragt 7, Takates MR 0.

TP 1W+4
GS 16

Ein Werlowe greift zunachst mit den Pranken an und hat dabei 2
AT pro KR (in derselben Initiativphase, auf einen Gegner). Dies ist
ein Angriff zum Niederwerfen (MBK 71). Erst wenn der Gegner
liegt, setzt er zum Biss an, der dann 2W+4 TP verursacht.

Gegen Silberwaffen sind die Werwesen sehr empfindlich: Der RS
entfallt, der Schaden der Waffe wird verdoppelt, und jede Verlet-
zung, die durch Silber entsteht, gilt sofort als Wunde.

AvsrLanG — MMEeistTerinFoOrRmaTiOnEN

Endlich setzt die Regenzeit ein, mit heftigen Stiirmen und
Gewittern. Blitze entziinden das alte Gras, ergiebige Regenfille
lassen junges sprieBen. Die Herden vermehren sich, die Léwen
finden wieder genug Wild als Beute. Das Land atmet auf.
Lassen Sie die Helden sich einige Tage lang in Vishia ausruhen,
als gefeierte Ehrengiiste des Sultans und der ganzen Stadt. Was
danach geschieht, liegt ganz in Threr Hand. Sei es, dass die
Helden Sirensteen in der Wildnis finden und mit ithm nach Drél
zuriickkehren, wo sie ausbezahlt werden. Sei es, dass sie ihn erst
aus den Hinden der Beni Brachtar befreien miissen. Oder aber
sie schreiben den Sold in den Wind und gehen auf Schatzsuche,
denn in Borgards Buch der Schlange stehen verlockende Dinge
iber eine echsische Ruine am Loch Harodrdl. Aber das sind
andere Geschichten ...
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Der LoHDO DER ITMIUHED

Zunichstvergeben Sie bitte an jeden Helden pauschal 300
Abenteuerpunkte. Wenn Sie zusiitzliche Begegnungen und
Ereignisse auf der Reise eingebaut haben, kénnen Sie diesen
Betrag auch noch etwas aufstocken. Spezielle Erfahrungen
haben die Helden aufjeden Fall in Boote Fahren, Geographie,
Wildnisleben und Tierkunde gewonnen; wenn sie sich in Vishia
und bei den Shokubunga ausgiebig informiert haben, auBBerdem
in Heilkunde Krankheiten und Uberreden. Weitere Spezielle
Erfahrungen sind je nach Erlebtem in Sprachen Kennen
(Mohisch), Fihrtensuchen und benétigten Kampftalenten
moglich, dazu weitere je nach Held und angewandtem Talent.
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ANMHANIG

ArRratistan

Das Sultanat Arratistan als Stammesland der Beni Arrat ist
staatstheoretisch eine Provinz des Kalifats und erstreckt sich
derzeit vom Loch Harodrdl bis zu den Eternen und vom oberen
Harotrud bis vor die Tore von El Arrat; die Stadt selbst, ehemals
die Hauptstadt des Landstrichs, ist von alanfanischen Truppen
aus Port Corrad besetzt. Im Westen grenzt das Horasreich an,
wobei das Grenzland sehr diinn besiedelt ist und die meisten
ortsansissigen Waldmenschen dem Stamm der Chirakah
angehéren; genausogut kann man hier von einem Streifen
herrenloser Wildnis sprechen.

In den Simpfen um Loch Harodrél (das die Waldmenschen
Miniranga nennen, die Novadis Bahr-el-Zulneddim) hausen
Echsenmenschen. Nordlich des Harotrud erstreckt sich das
Sultanat Chababien; die dortigen Novadis vom Stamm der Beni
Brachtar liegen mit den Beni Arrat in Blutfehde. Im Siiden
Arratistans leben auBer Novadis und A’Anfanern, die sich
stindig bekriegen, auch noch Utulus vom Stamm der
Shokubunga, die abwechselnd oder gleichzeitig mit beiden
kidmpfen, sowie seit der Zeit des GroBsultanats Elem
tulamidische Siedler. Dieses Durcheinander soll fiir die Helden
ein Problem sein, denn man wird sie meistens fiir AI’Anfaner
halten, die zur Zeit gerade unbeliebt sind, wihrend die
Al'Anfaner sie natiirlich als horasische Konkurrenz identifizie-
ren. Einen rastullahgliubigen Novadi sollte man nicht mit
“Hesinde zum GruBe” anreden, einen phexgliubigen
tulamidischen Handwerker aus Vishia nicht als Novadi bezeich-
nen. Eine stolze Shokubunga-Kriegerin wird wenig begeistert
sein, wenn man sie fiir eine Chirakah oder Moha hilt. Die auf
der Karte eingezeichneten weillen Linien sind innerhalb
Arratistans keine Strallen, sondern Trampelpfade, selten
begangen, wenig bekannt und vielfach iiberwuchert.

LOWEDN

Léwinnen und Lowen sind fiir Zwélfgottergliubige heilige Tiere
der Géttin Rondra; fiir Novadis die minnlichen Léwen Symbol-
tiere ihres Gottes Rastullah.

Man soll sie nicht ohne Not angrcifﬁn. Wenn es jedoch zum
Kampfkommt, soll er als fairer Zweikampf gefithrt werden. So
lehren es die aventurischen Kirchen, und Sie als Meister sollten es
belohnen, wenn die Helden sich diesem Glauben entsprechend
respektvoll verhalten, indem sie etwa aufden Einsatz von
Schusswaffen, Magie und Giften verzichten, auf die Gnade
Rondras vertrauen und das eine oder andere Gebet sprechen.

In diesem Abenteuer sind die Léwen nicht als Schwertfutter
gedacht, sondern als tibermichtige Bedrohung. Fiir die Helden
und ihre Spieler sollte zunichst gar nicht erkennbar sein, dass
Werwesen umgehen. Ausgehungerte Lowen sind eine hinrei-
chende Erklirung fiir die Todesfille.

Steigern Sie die Spannung mit Hilfe der Lowen: Lassen Sie
zunichst die Helden Léwenspuren und abgenagte Knochen
von Beuteticren finden, ohne dass weiter ctwas passiert. Etwaige
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Nachtwachen sollten Sinnenschérfe-Proben wiirfeln, auch wenn
es auBer fernem Gebriill (noch) nichts zu bemerken gibt. Nach
einer ereignislosen Nacht werden Léwenspuren gefunden —
wenige Schritt vom Lager entfernt. Ziehen die Helden Erkundi-
gungen ein, dann erzihlen die Einheimischen nur zégernd von
Angriffen auf Menschen — man glaubt, das wiirde Léwen
anlocken.

Beschreiben Sie die wachsende Angst der Expeditionsmitglieder,
die in jeder Nacht gréBeren Feuer, die Verstecke Einzelner in
Dornbiischen und auf Baumen. Angst und hiufige (Fehl-?)
Alarme verschlechtern die Stimmung und verringern die Regene-
ration.

Auch normale Léwen jagen Menschen. Wer sich allein im
Dunkeln herumtreibt, wird ziemlich sicher angegriffen. Ein
groBes Rudel wagt sich sogaran ein Lager heran, und LLéwinnen
jagen koordiniert. Der Angriff erfolgt lautlos und von hinten. Er
gilt nicht den bewaftneten Helden, die auf der anderen Seite
gebanntins Dunkel starren, wo eine andere Léwin zur Ablen-
kung geraschelt hat, sondern einem Schlafenden. In so einem
Fall bricht Panik aus, und wer panisch in die Wildnis flieht, ist
in hochster Gefahr.

Oft stiirzen mchrere Léwinnen sich von verschiedenen Sciten
aufeinen Menschen. Sie kénnen den Helden auch den Triumph
gbnnen, einige (normale) Léwen zu tdten, bevor sie bemerken
miissen, dass das nichtviel dndert.

Léwen schleichen annihernd lautlos und sind im gelben
Steppengras so gut wie unsichtbar, und erst auf wenige Schritt
Entfernung kann ein Mensch sie riechen. Sie kénnen (im
Gegensatz zu Helden!) bei Nacht hervorragend sehen und ohne
Abziige kimpfen. Einen gutversteckten Helden kénnen sie oft
trotzdem riechen oder héren. Sie springen bis zu vier Schritt
hoch. Wenn es sein muss, klettern sie sogar.

Gewohnlich jagen sie nachts; wenn die Helden aber jede Nacht
wachsam sind, dafiir aber bei Tage sorglos schlafen, dann
werden die Léwen mit Sicherheitauch mal eine Tagschicht
einlegen.

Fiir die Werléwen gilt weitgehend das gleiche, nur dass sie nicht
ausnahmsweise, sondern bevorzugt Menschen jagen und dass sie
Teile ihrer Beute in ihre Hohle schleppen. Die meisten Rudel
Arratistans fiirchten und meiden die Werléwen, nur wenige Tiere
jagen hin und wieder mit diesen zusammen. Borgard und
Takate haben keine Macht iiber sie und kénnen im Endkampf
also nicht aufein Rudel versklavter Blutléwen zuriickgreifen.

Normale Léwin

Biss: INI 84W6 AT 14 PA 8 TP2W+4 DK H
LeP 40 AuP 70 KO 15 RS 1 GS16 MR4 GW 11
LYRAaOTHROPIE

(KrankHEIT DER_20. STUFE)

Ein Mensch kann durch géttliches Wirken (sei es als Strafe,
Priifung oder Auszeichnung) oder durch magische Einfliisse
zum Werwesen werden, oder auch durch Ansteckung. AuBer
den bekannten Werwélfen gibt es zahlreiche andere Arten von
Werkreaturen. Insbesondere in Vollmondnichten, bei lingerer
Krankheitsdauer aber immer 6fter, gehen die Werwesen in ithrer
Tiergestalt aufdie Jagd — oftmals Menschenjagd. Haben sic
genug Blut getrunken, verwandeln sie'sich in Menschen zurtick.
Die Verwandlung geht jedes Mal mit groBen Schmerzen einher.



Unabhingig von der Mondphase nimmt der Kranke nach
Verletzungen, in Kimpfen und bei groBer nervlicher Anspan-
nung seine Tiergestalt an.

Die Ansteckung mit Lykanthropie erfolgt in diesem Abenteuer
mit 80 % Wahrscheinlichkeit (1-16 auf W20) nach Biss-
verletzung durch ein Werwesen (und das ist unter Aventuriern
nichtallgemein bekannt). Elfen und Zwerge sind immun (was
sic aber nicht unbedingt wissen).

Das cinzige bekannte Gegenmittel ist, von Wundern abgesehen,
die Pflanze Roter Drachenschlund. Diese wichstvereinzeltan
Biichen und Fliissen Arratistans, der Mark Drél und weiter
nordlich gelegener Linder. Die Blitter konnen ganzjihrig
geerntet werden, sind aber schwer zu erkennen (Pflanzenkunde-
Probe +12). Frische oder héchstens eine Woche alte Blitter, auf
frische Wunden aufgetragen, heilen Lykanthropie — aber nur ein
einziges Mal. (Und auch das wissen nur wenige Kundige, also
Helden mit hohen Talentwerten in Pflanzenkunde und Heilkun-
de Krankheiten.)

Normale und magische Waffen sowie Schadensmagie verursa-
chen bei Werwesen nur den halben Schaden, und die Wunden
verheilen innerhalb weniger Minuten; geweihte Watten richten
den normalen Waffenschaden an. Verletzt man ein Werwesen
jedoch mit ciner Waffe aus reinem Silber, Mond- oder Zwergen-
silber oder einem magischen Metall, so fligt man ihm schwere
Wunden zu, die oft zum Tode fithren (was selbstverstindlich
kein Aventurier so exakt weil3; dass Silber gut gegen Werwdolfe ist,
ist aber wohlbekannt).

Helden, die noch keine Erfahrung mit Lykanthropen haben,
kénnten dem einen oder anderen Aberglauben tiber Werwesen
anhingen, hier eine kleine Auswahl:

® Werwesen kann man mit Knoblauch vertreiben. (falsch)

® Ein silbernes Amulett schiitzt vor Werwesen. (falsch)

® Es gibt nur Werwblfe, keine Werlowen. (falsch)
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® Hunde und Pferde spiiren die Nihe cines Werwesens. (richtig,
aufetwa ein Dutzend Schritt)

® Wer vom Hirn eines Raubtiers speist, erkranktan
Lykanthropie. (méglich)

® Nur Nivesen und Mohas kénnen an Lykanthropie erkranken.
(falsch)

® Wer sich in eine blutige Tierhaut kleidet, verwandelt sich.
(moglich)

® Nur eine Jungfrau kann einen Werwolf téten, und nur bei
Vollmond. (beides falsch)

® Werwesen sind Diener Nagrachs, des Eisdimons; ihre Seelen
sind verloren. (einige)

® Das cinzige Gegenmittel ist ein Bad in den heiligen Quellen
von Ilsur. (nicht das einzige)

® Bei Neumond legt der Werwolf sein Tiergewand ab; stichlt
man es ihm, ist er geheilt. (falsch)

® Nur eine Waffe von reinem Silber tétet ein Werwesen. (nicht
nur)

Teilen Sie den Spielern entsprechend dem AG-Wert ihrer Helden
je mehrere solche ‘Kenntnisse’ mit. Wenn ein Spieler sich
freiwillig fiir seinen Helden gefihrlich fehlerhaftes Wissen tiber
Werwesen ausdenkt und danach handelt (etwa so, dass der
Held sich in falscher Sicherheit wiegt, weil er tiglich Knoblauch
isst), sollten Sie dieses gute Rollenspiel (und diese falsche
Erfahrung: denn aus Fehlern lernt man) mit einigen Extra-AP
belohnen.

Sollte sich ein Held mit Lykanthropie infizieren und nicht mit
Rotem Drachenschlund geheilt werden, so spielt das fiir das
Abenteuer weiter keine Rolle. Die Verwandlung wird erstam
ersten Vollmond nach dem Abenteuer zum ersten Mal einsetzen.
Heilung ist durch eine Liturgie der Peraine-Kirche oder durch
ein schamanistisches Ritual dann immer noch méglich.
Borgards und Takates Kampfwerte in Lowengestalt finden Sie
auf Seite 19.
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EinLeirfunc

»Du sollst, Verstof3'ne, von den Worten und den Kindern keine mehr
eigen nennen, einzig das Gefiihl soll Wort dir sein und das Wort wird
die Bufle sein! Deine Untat sollst du, Verlor'ne, sechs mal kennen,
und das Kennen soll ein Fiihlen sein, und das Fiihlen nur Ohn-
macht, Gram und Pein! Du hast, Verfluchte, die Kraft missbraucht,
das Blut verdreckt, den Tanz verraten — von uns bist du keine mehr!
Verstofien, verloren, verflucht sei auch das Blut der deinen Sechse,
von dir als Ahn betrogen, eigne Herkunft, den Vater verraten,
ungliicksel’ger Stamm! Von den deinen, wie von dir selbst, werden
zwei um zwei geboren, dem Manne aber sei verwehrt, noch mehr
Leben zu erzeugen. Den Sechsen von den Enkelinnen sollst,
Verfiihrte, immer gleichen Reigen lehren, dhnlich jenem, der einst
unser Blut und Kraft vermengte, dich zu unsrer Siebten hob.
Verflucht wird der Reigen sein, um in immer einer Nacht, wie die
deine heute ist, im Jahre Achtzehn ihrer Geburt, den Tanz zu
beginnen, den du sie lehriest, verflucht, sweifach zu gebiren neues
verfluchtes Blut. Um dann, einmal sich der Sonne Erstes zeigt, den
Reigen zu vollenden, in thm zu Stein zu werden, kalt wie dir das
eigne Herz! Erst wenn in sechs mal achtzehn Jahren die sechste
deiner Enkelinnen im Reigen ithrer Ahnen erstarrt, soll der Fluch
euch genommen werden, und du selbst wirst im Tanze zum
stummen Stein: die Siebte im Reigen und doch fiir immer allein!«

Das ABEONTEVER.

Das folgende Abenteuer spieltin einer unbedeutenden kleinen
Baronie — so unbedeutend, dass Sie selbst festlegen kénnen, wo
sie genau liegt. Mit ein paar Anderungen passt Rotengrund in
die meisten mittelreichischen Regionen, sie kénnte aber auch in
Andergast, Nostria und den etwas weniger dicht bevélkerten
Gegenden des Horasreiches angesiedelt sein.

Die Helden geraten zufillig auf der Durchreise in eine Ge-
schichte, die oberflichlich betrachtet einfach nur aus dem Zwist
zwischen Nachbarn beruht — in Wirklichkeit ihre Wurzeln aber
in einem Fluch hat, der schon vor tiber hundert Jahren von
einem Hexenzirkel iiber eine verstoBiene Schwester gesprochen
wurde.

Doch bis die Helden hinter dieses Geheimnis gekommen sind,
werden sie (hoffentlich) zahlreiche falsche Spuren verfolgen, um
dann in einem furiosen Finale den Reigen der fiunf Schwestern
auf ewig zu beenden.

DiE VORGESCHiICHTE

Vor 108 Jahren erlebten die Bewohner der Baronie Rotengrund
einen wunderlichen Sommer, einen eigenartigen Herbst und
einen schrecklichen Winter. Wunderlich war, wie der junge
Baron Tellyan auf Rotengrund bei einem Jagdausflug den
feuerroten Locken eines Midchens verfiel, welches er tief im
Gebirge gefunden hatte, bleich, fiebrig und verwirrt. Genauso
wunderlich war, mit welch auBergewdhnlicher Schénheit das
Midchen beschenkt war, und auch das Fest, das der Baron gab,
nachdem sich die Rothaarige von threm Fieber erholt hatte, war
wunderlich: Menschen aus der ganzen Baronie feierten den
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Baron und seine Auserwiihlte sechs Tage lang, und am siebten
machte der Baron Rriaha, das Midchen mitden unbindigen
Locken, zu seiner Gattin.

Eigenartig war, dass niemand aus Rotengrund die neue Burg-
herrin jemals gesehen hatte, bevor der Baron sie gefunden hatte.

Ebenso eigenartig war, dass sie in kurzer Zeitimmer mehr
Einfluss gewann, iiberall prisent zu sein schien und sich
offenkundig in die Geschicke der Baronie einmischte. Und
manch einer wunderte sich auch dariiber, wie viel von ihrer Zeit
sie mit dem einfachen Volk verbrachte, wie wenig sie dabei sprach
und wie viel dennoch aufsie gehért wurde. Am Ende dieses
eigenartigen Herbstes waren fast alle Bewohner der Burg
Rotengrund und der anliegenden Dérfer bereit, auf Rriahas Rat
und Befehl zu héren, ja — so munkelte man — sie konnten gar
nicht anders, als darauf zu héren. Und als wiire das noch nicht
genug an Merkwiirdigkeiten, begann die Baronin nun, regelmi-
Big verschwenderische Festlichkeiten zu veranstalten. Am Beginn
jedes solchen Festes tanzten und sangen die Giste oftbis tiefin
die Nacht, doch am Héhepunkt der Freuden dnderte sich die
Stimmung schlagartig. Die Giiste begannen hemmungslos
miteinander zu streiten, gericten meist ohne jeglichen Grund
heftig aneinander und verlieBen schlieBlich das Fest wiitend und

erschépft. Einem aufmerksamen Beobachter wiire vielleicht sogar
aufgefallen, dass immer mehr Menschen in der Burg und den
umliegenden Dérfern in Zwistigkeiten verfielen, die nicht selten
in gewaltsamen Auseinandersetzungen und blutigen Racheak-
ten endeten. Doch gute Beobachter gab es nichtviele in dieser
Zeit. So bekamen auch nur wenige Bewohner mit, wie grof3
Rriahas Wut war, als sie feststellte, dass sie Zwillinge unter dem
Herzen trug. Und die Natur schien mit ihr zu wiiten: Ein

schrecklicher Hagelsturm fegte iiber die Baronie, beschidigte
manche Hiuser schwer und vernichtete einen groBen Teil der
Ernte.

Aber das war nur der Auftakt zu einem schrecklichen Winter.
Die Essensvorriite verfaulten, das Wasser in den Brunnen
schmeckte bitter, Hunger suchte die Rotengrunder heim. Statt
einanderin der Not beizustehen, herrschte unter den Menschen
bitterster Hass und Feindseligkeit. Aufden schrecklichen Festen
tanzten aber gerade jene miteinander, deren Groll zueinander
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am heftigsten war. Sie tanzten gegen den eigenen Willen und -
fielen, sobald die Musik aufhérte, blindwiitig tibereinander her. ‘E'} ;
Im Hause Rotengrund verlor der Baron immer mehr an Einfluss, :
die schéne Rriaha nahm ihm alle Entscheidungen ab und er
vermochte sich nicht dagegen zu wehren. Der Rest der inzwi-
schen zerstrittenen Familie verlieB die Burg oder wurde vertrie-
ben.

Je niher die Geburt der Kinder Rriahas riickte, desto hiufiger
fand man missgestaltete Kilber und Limmer in den Dérfern.
Menschen, die noch Kraft besaBBen, sich ihren Rachegeliisten

und rasenden Zornanfillen zu entziehen, verlieBen ihr Hab und

Gut. Sie gingen meistens allein, in Fehde mit der eigenen Familie
und ohne einen einzigen Freund. Nur wenige blieben: diejeni-
gen, die so blind vor Rachsucht waren, dass es gleichgiiltig war,
wo sie den Hass ausleben konnten, und diejenigen, die sich der
Machtvon Rriaha einfach nicht mehr entzichen konnten.

Doch als Rriaha heimlich und auBerhalb des Dorfes ihre
Zwillinge zur Welt brachte, erschienen sechs Frauen bei ihr: sechs
Hexen (siche hierzu auch die Informationen zu Rriaha auf'S.
39). Gemeinsam sprachen sie einen fiirchterlichen Fluch auf die
junge Mutter (siehe Einleitungstext).
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Der Fluch bewirkte unter anderem, dass Rriaha ihr wunderscho-
nes Aussehen und ihre Stimme verlor. Stattdessen erhielt sie die
Gestalt einer unscheinbaren und stummen jungen Frau mit
diinnem, mittelbraunem Haar und einer schiefen Nase.

Nach dem scheinbaren Verschwinden der Baronin dauerte es
lange, bis sich die Lage in der Baronie wieder normalisierte.
Rriaha selbst kehrte an den Hof zuriick, und da niemand sie
erkannte, erklirte sie mit Hinden und Fiifien, sie habe die
beiden Kinder auBerhalb des Dorfes gefunden —von der Mutter
keine Spur. Der Baron und die leidgepriiften Dorfbewohner
dankten den Géttern dafiir — diese beiden unschuldigen
Geschopfe sollten Sinnbild fiir den Frieden sein, der nun
zuriickkehrte. Zum Dank, dass sie den Kleinen das Leben
‘gerettet’ hatte, wurde Rriaha gewihrt, fortan als Kindermid-
chen auf der Burg bleiben zu diirfen — ein Amt, das sie bis heute
ausiibt. Um mit dem Baron und den Kindern kommunizieren
zu kénnen, lernte sie lesen und schreiben und erhielt den Namen
Sachiya.

Doch zunichst ahnte niemand, dass mit dem scheinbaren
Verschwinden der Baronin lingst nicht alles vorbei war: Denn
der Fluch lag auf Rriaha und ihren Nachkommen, und diese
Nachkommen stellen bis heute die Barone auf Rotengrund. Seit
dieser Zeit bringt die jeweilige Tochter des Barons an ihrem
achtzehnten Tsatag Zwillinge zur Welt, um danach spurlos zu
verschwinden.

DiE DErzEiTiIGE LAaGE

Die Tochter des derzeitigen Barons ist schwanger und wird in
fiinf Tagen achtzehn Sommer alt — ein weiteres Mal droht der
Fluch iiber die Familie hereinzubrechen, doch niemand wagt es,
diese Befiirchtung laut auszusprechen.

Rriaha hat inzwischen 126 Jahre auf dem buchstiblichen
Buckel, seit langem keine Zihne und kein Haar mehr. Lange
Zeitwar ihre einzige Lebenskraft, wie absurd das auch klingt,
der Fluch selbst: der Zwang némlich, dessen Bestimmungen alle
18 Jahre aufs Neue zu erfiillen. Der Fluch war immer stirker als
ithre ohnehin stindig schwankenden Gefiihle: Sie begann trotz
aller Zuneigung zu den Kindern, Pline zu schmieden, damiter
erfiillt wurde. Bis heute scheiterten alle ihre Versuche, sich diesem
Drang zu entziehen.

Unter dem Zwang des Fluches schleicht sich die Hexe immer
wieder in das Vertrauen der jeweiligen Baronesse. Denn nur in
der Nihe der Adligen kommt Rriaha an die nétigen Informatio-
nen und besitzt ausreichend Einfluss, den Bruch zwischen
Tochter und Vater herbeizufiihren, der in einer Lossagung der
Tochter von ihrer Familie enden muss. Als Vertraute kann sie den
Maidchen den tédlichen Reigen ebenfalls einfacher beibringen.
Letzten Endes miissen auch die genauen Ort- und Zeitangaben
fiir die Erfiillung des Fluches stimmen. Wie bei allen ihren
Vorfahrinnen muss Rriaha dafiir sorgen, dass sich Yallya an
threm 18. Tsatag nach der Geburtder Zwillinge am Steinkreis
einfindet.

DER ABLAVF DES ABEONTEVERS

Aufder Uberlandreise durch die Baronie Rotengrund vereiteln
die Helden einen Uberfall auf den Rotengrunder Baron Ellyan
auf Rotengrund. Der Baron ist iberzeugt, dass dies kein will-
kiirlicher Riuberangriff war, und bittet die fremden Lebensretter
um Hilfe. Zuerst beschriinkt sich diese darauf, ihn zu seinem
Herrschaftssitz zu begleiten, der nahe gelegenen Burg Roten-
grund. Die Helden kénnen entdecken, dass der Baron von einem
vergifteten Bolzen getroffen wurde. Das Gift ist nicht tédlich,
fesselt den Baron jedoch fiir lingere Zeit ans Bett. Dies hiltihn
allerdings nicht davon ab, seinen langjihrigen Kontrahenten
Cyad auf Arn, einen Rotengrunder Kleinadligen, des Attentats
zu beschuldigen.

Aufgrund der noblen Rettungstat bittet er die Helden, ihn im
Streit mit Cyad auf Arn zu unterstiitzen. Es zeigt sich, dass der
Uberfall nur der Hohepunkt einer Reihe von Zwischenfillen
war, deren eigentlicher Ausléser die Frage nach Eigentumsrech-
ten fiir einen besonders ertragreichen Kirschbaum scheint.

Der Baron bleibt aber Praios’ Gesetzen treu und wiinscht daher
zuerst eindeutige Beweise gegen Cyad. Dann erst mége man ihn
iberfiihren und vor ein Gerichtbringen (bei dem der Baron
selbstvorsitzt). Die Helden bekommen die Gelegenheit, die
Vorfille zu untersuchen, die im Zusammenhang mit dem Streit
stehen. Dabei merken sie schnell, dass ihre Aufgabe eher darin
bestehen kénnte, eine Vermittlerrolle zwischen den Adligen-
familien zu ibernehmen, méglichst gar eine Verséhnung
anzustreben. Denn auch Cyad auf Arn verdichtigt seinerseits
den Baron, fiir Anschlidge auf das Hab und Gut seines Hauses
verantwortlich zu sein.
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Bei ihren Ermittlungen kénnen die Helden daraufstofien, dass
Cyads Sohn RyAmeo groBites Interesse an der entziickenden
Tochter des Barons hat. Damit kénnte ihre Aufmerksamkeit auf
Yallya gelenkt werden, denn dies ist eine der eigentlichen
Hauptpersonen des Abenteuers.

Im Dorf kursieren zahlreiche Geriichte iiber diese Liaison. Die
Helden erfahren, dass Ellyan auf Rotengrund eine Beziehung
seiner Tochter mit einem von den Arns mit dullerster Vehemenz
verbietet. Die Tatsache, dass Yallya schwanger ist, macht die
Sache nicht einfacher. Ein Kind derer auf Arn in seinem Haus
ist fiir den Baron ein unerhérter Gedanke, den ihm die Tochter
wiederum nichtverzeihen kann.

Doch all dies bietet noch keine Begriindung fir das Attentatauf
den Baron. Bei ihren weiteren Untersuchungen stofien die
Helden aufeinige Hinweise, dass gezielte Sabotageakte veriibt
wurden, um Zwietracht zwischen den Adligen zu sien. Ein
trinkfester Zeitzeuge, ein blind gewordener Stallbursche und ein
aus fiinf gleichférmigen Monolithen bestehender Steinkreis
bringen die Helden dann aufdie Spur von Rriahas Geheimnis.
Sie erfahren von ihrer damaligen Schreckensherrschaft, von
ihrem plétzlichen Verschwinden und von dem groBen Ungliick,
das scit jener Zeit auf den Nachkommen des Rotengrunder
Adelsgeschlechts lastet.

Die Aufgabe der Helden besteht nun darin, die Zeichen fiir das
kommende Ungliick rechtzeitig zu erkennen und zu verhindern,
dass ein weiteres Middchen zu Tode kommt. Nach und nach
miissen sie also der wahren Intrigantin aut die Spur kommen:

Rriaha.



An Thnen ist es, die Helden dazu zu bringen, die Ereignisse aus
der Vergangenheit mit denen aus der Gegenwart zu verkniipfen.
Mit diesem Wissen kénnen sie noch vor dem Finale die Hexe als
Drahtzieherin der iblen Machenschaften entlarven. Ihre
Erkenntnisse kommen jedoch zu spit, um zu verhindern, dass
der Fluch ein letztes Mal in Gang gesetzt wird: Im Verlauf eines
heftigen Streits mit threm Vater schwort Yallya von ithm und der
ganzen Familie ab. Mit Rriahas Hilfe flieht sie aus der Burg und
taucht erst wieder im Morgengrauen auf, an dem ihr Schicksal
besiegelt werden soll. Am Steinkreis, dem ‘Reigen der Schwes-
tern’, warten aber die Helden hoftentlich schon, um doch noch
das Schlimmste zu verhindern. Keine leichte Aufgabe, zumal
Rriaha in der Zwischenzeit entdeckr hat, dass die Kraft des
Fluches mit seiner Erfiillung nachlidsst und ihre magischen
Krifte zuriickkehren.

DORLIiII — DER ZEiTZEVUGE

“Wie das sein kann, dass ich so altbin? Unverschimter Bengel!
Richtig heiBt es: Wie kann es sein, dass ich so jung geblicben
bin?”, krichzt Dérlin, lacht sein zahnloses Licheln und deutet
mit einem Nicken auf den Kelch mit dem Kirschschnaps.

Die Leute aus dem Dorfwissen, dass die Zeit bald wieder da ist,
in der eine junge Baronin verschwindet und dafiir ein Stein
mehrim Steinkreis der Schwestern erscheint. Dorlin Asassky
erlebte vor mehr als 100 Jahren Rriahas Herrschaft und Ver-
schwinden. Stellen Sie sicher, dass die Helden mitihm in
Kontakt kommen — nicht gleich zu Beginn des Abenteuers, aber

doch frith genug, um die Spuren zu Rriaha kniipfen zu kénnen.

Erist neben Rriaha die einzige echte Quelle fiir die Informatio-
nen aus der Vergangenheit und kann die Geschichte mehr oder
minder so nacherzihlen, wie sie oben dargestelltist — jedenfalls
soweit die Bewohner des Dorfes sie mitbekommen haben.
Erzihlen wird Dérlin allerdings nur dann, wenn er seine Angstﬁ,
die eben jener Zeit entstammen, durch Unmengen von Kirsch-
schnaps ertrinkt hat.

“Doch wisst ihr, was das Grausamste, das Schrecklichste an
dieser ganzen Geschichte ist? Nein? Ich sage es euch: Das

Das ABEnDTEVER BEGginnT

7Zu Beginn des Abenteuers befinden sich die Helden aufeiner
kleinen Nebenstrafie, die durch ein einsames Waldstiick fiihrt,
als ...

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ach, was fiir ein herrlicher Tag! Spitestens, seitihr wieder
eine Mirbelsteinwurzel gefunden und die Knolle zu diesem
wunderlichen Pulver zermahlen habt, dessen — zugegebener-
weise — herber Geruch jedes elende Ungeziefer verscheucht,
ldsst sich eure Reise — ganz ohne Juckreiz — entspannter
angehen.

Nichts macht so krank wie Mirbelsteingestank — diese frohliche
albernische Weise in den Wind gepfiffen und mitten in die
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Schrecklichste daran ist, dass die Geschichte nicht vorbei ist! Das
Schrecklichste ist, dass, wihrend ich euch die Geschichte
erzihle, sie weitergeht. Und sie wird so lange weitergehen, wie
Rriaha noch am Leben ist. Ja, ja, ihr habt richtig geh6rt: Rriaha
gehértder Vergangenheit so viel, wie sie der Gegenwart gehort.

Und wenn ihr den Fluch vergangener Zeiten besiegen wollt,
musst ihr zuerst Rriaha besiegen!”

Der Alte ahnt, dass die immer wiederkehrenden Ereignisse in der
Baronie mit Rriaha zu tun haben, weill aber nichts Genaueres.
Sein wichtugster Anhaltspunktist Larinx, Rriahas Eule, die er
mehrfach gesehen haben will (und wirklich hat). Wenn die
Helden Dérlin die Feder zeigen, die sie bei der geschiindeten
Gruft finden (siehe 8. 31), wird er bestitigen, dass sie von Larinx
stammen kénnte: “Damals schon saf} ihr das Eulenungeheuer
auf der Schulter. Und wenn ihr in den Abendstunden den
Himmel iiber der Burg absucht, kénntihr es heute noch manch-

mal schen ...”

Falls die Helden irgendwann nicht mehr weiter wissen, kénnen
Sie Dérlin dazu benutzen, ihnen den entscheidenden Tipp zu
geben: “Nein, alles beantworten kann ich auch nicht. Aberich
bin nichtder einzige, den Boron vergessen hat: oben, aufder
Burg, fragt doch mal bei Sachiya nach — sie war damals dicjeni-

ge, die Rriahas Kinder gefunden hat.”

DER zEiTLiCHE RAHmMEN

Fiir den Verlauf des Abenteuers miissen Sie keiner feste zeitlichen

A

Vorgabe folgen. Planen Sie allerdings fiir die Untersuchungen
und den Aufenthalt der Helden in Rotengrund so viel Zeit ein,
wie Ihnen sinnvoll erscheint, um die oben dargestellte Entwick-
lung so durchspielen zu kénnen, dass der inhaltliche
Spannungsbogen erhalten bleibt. Denn sobald die Helden von
dem Zeitpunkt erfahren, an dem der Fluch zu wirken beginnt,
miissen Sie ihnen einen genau abgestimmten zeitlichen Rahmen

geben, der die verbliebene Zeit bis zu Yallyas 18. Tsatag umfasst.

o
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In diesem vorgegebenen Zeitrahmen miissen die Helden an alle
notwendigen Informationen gelangen, die sic brauchen, um sich
rechtzeitig am Steinkreis einzufinden.

trige Diskussion dariiber, ob dieser
Winterbeginn nun endgiiltig als ein
wortwortlich
‘lausiger’ in die
Geschichte
eingehen soll, heifitihr die nahen Kampfgeriusche als
wahrlich befreiende Téne willkommen. Euren Weg um-

sdumt ein lichter Nadelwald, aus dem zu eurer Rechten
deutlich zu héren ist, wie Metall auf Metall trifft. Ein
Schmerz erfiillter Schrei, hallende Rufe und heiseres
Keuchen —ja, ein sittlicher Kampfam frithen Nachmittag —
da schligt doch das Kimpferherz sofort héher!

So in etwa kénnen Sie den Uberfall auf Baron Ellyan auf
Rotengrund einleiten. Und da es sich dabei um einen klassischen
Einstieg in ein Abenteuer handelt, kénnen Sie, je nachdem, wie
rollenspielerfahren Ihre Gruppe ist, tief in die Klischeekiste
greifen und die Helden in unnachahmlicher Courage in einen
vermeintlich tédlichen Schlag eines der Angreifer hetzen, um das
Leben des Barons zu retten. Auf welchem Weg Sie die Auseinan-




dersetzung darstellen méchten, bleibt Ihnen iiberlassen. Die Unabhingig davon, wie aktiv die Helden ins Geschehen

einzige Vorgabe besteht darin, dass der Baron irgendwann im eingreifen, wird mindestens einer von ihnen die folgende Szene
Kampfvon einem Armbrust-Bolzen getrotfen wird. Das Gift an verfolgen kénnen.
diesem Bolzen entfaltet binnen weniger Augenblicke seine
Wirkung: Der Baron stiirzt gelihmt zu Boden. Spitestens hier Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:
llten die Helden ins Geschehen ei if ddem B ol
;—cl)ilfzr;iléi cideninsfyeschehen eingrelien und dem Baron zur Mit einem Schmerz erfiillten und zugleich tiberraschten

Scufzer stockt der grauhaarige Kimpfer mitten in der
Vorwirtsbewegung und sinktim nédchsten Augenblick auf
die Knie. Die Waffe gleitet ihm aus der Hand. Aus seiner
Ein Blick auf die Kimpfer geniigt, schnell erkennt ihr die Brust, beinahe in Halshdhe, ragt ein Bolzenschalft.
Konstellation: Ein einzelner, sehr aufrecht fechtender,
grauhaariger Mann weicht vor den Angriffen dreier Wider-
sacher zuriick. An mehreren Stellen hiingt das feine Tuch
seines Jagdgewandes in Fetzen, aus einer Wunde am linken
Oberarm quillt Blut. Seine etwas behibig wirkenden Gegner
sind vermummt und mit schmucklosen Sibeln bewaftnet.
Ein weiterer Mann liegt reglos auf dem Boden, auch sein
Gesichtist vermummt. Trotz der Blessuren gibt der einzelne
Kiampfer nicht auf. Im Gegenteil: Gerade scheint es, als
hitten die Angreifer groBe Schwierigkeiten, ihre Uberzahl in

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Den Helden sollte es gelingen, den Kampf fiir sich zu entschei-
den, zumal die Angreifer nach dem Zusammenbruch des
Grauhaarigen sofort zu flichen versuchen. Der Armbrustschiitze
entwischt, wenn die Helden nicht wirklich sehr schnell sind. Es
handeltsich bei ithm um einen Kumpanen der Attentiiter, der
sich im Hintergrund gehalten hat. Sollten die Helden ihn stellen
oder ihn spiter ausfindig machen, so weil er auch nicht mehr
als die anderen.

angemessener Weise auszuspielen. Ein VERHéK
Bei der geschilderten Beschreibung gehen wir von Génnen Sie den Helden die Gefangennahme

einer vierképfigen Heldengruppe aus. wenigstens eines Angreifers. Spielen Sie diesen
bei einer Befragung als einen von Anfang
an kooperativen Schurken, derihnen
aber, durchaus
gerissen, einige
Liigen auftischt:

Sollte Ihre Heldengruppe gréBer
oder kleiner sein, dann passen Sie
die Anzahl der Attentiiter so
an die Zahl der Helden an,
dass sie thnen um einen
Kimpfer unterlegen
sind. Sollten IThre
Helden besonders
kiimpferisch oder
aber besonders

SEinE PErRsom:

“Ich heiffe Derion —
mehrbrauchtihr nicht

zu wissen.” (Der Name ist

R . richtig, der zweite Teil der
unerfahren im

Kampfsein, sollten
Sie dies auch in der

Aussage ist allerhdchstens
seine Meinung ...)
“Tja, was meint ihr, macht

Anzahl der Angreifer . : e
. meiner Einer, um in dieser
und ihren Kampf- . 5
e Gegend eine sechsképfige
werten beriicksichti- 1 ..
gen Familie zu ernihren, wenn

er sich nicht fiir die Feldar-
beit knechten lassen will, eh?”

(Die Aussage mitder

sechskopfigen Familie ist wahr.)

Die Minner wollen den
Baron nichttédlich
verletzen und halten sich
im Kampfzuriick. Der
Baron selbstist kein begnadeter DEr AVFTRAGGEBER!
Fechter und profitiert bei seinen “Keine Ahnung, von wem der Auftrag
Aktionen hauptsichlich vom Zégern

seiner Gegner. Deuten Sie die Zuriick-

kam, in unsrem Gewerbe fragst du nach
Silber und nicht nach Namen.” (Genau genom-

haltung bei der Beschreibung des Kampfes beildufig men wahr, denn Derion selbst kannte den Auftraggeber
an. wirklich nicht. Der einzige, der mit ihm Kontake hatte, wurde

- von den Helden erschlagen. Sollten die Helden keinen der
Attentater . . . dite
i g B 18- Corpiatar o Bic N Attentiiter getétet haben, dann handelt es sichum flen]enlgen,
LeP 20 AP KT R P aE Wit 4 d.cr schon vo'm Baron erstochc.n worc.lcn 1st, bc\.for die Helden

eintrafen. Dieser Mann war seinerseits von Edin beauftragt,

Falls Ihre Helden zu sehr zégern, sich in den Kampfeinzumi- einem Helfer von Rriaha. Von ithm bekam er auch den vergifteten
schen, dann beschreiben Sie, wie der Grauhaarige immer stirker Bolzen.
bedringt wird und in einem passenden Moment (z.B. nach Wenn die Helden sehr griindlich nachbohren, dann gibt Derion
einem Treffer) ruft: “Um der Zwdélfe Willen, wollt ihr zusehen, zu, dass der Auftraggeber angeblich ein “Rotengrunder Edler”
wie sie mich abschlachten?” gewesen sel, der unerkannt bleiben wollte. Mitdiesem Gerticht
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wollte Rriaha im Falle einer tatsichlichen Festnahme der
Attentiter nachhaltig dafiir sorgen, dass man den Drahtzicher
in Cyad vermutet.)

DErR GENAVE AVFTRAG:

Je nach Art der Frage antwortet Derion entweder: “Ein richtiger
Aufirag war das gar nicht, wir bekamen nur den Hinwelis, dass
die Reichen heute ihre Jagdspielchen spielen. Gibt gutes Lose-
geld, wenn man einen von thnen packt...”, oder: “Nach was
sah’s denn fiir euch aus, eh? Wir wollten mit dem Typen nur ein
bisschen quatschen (heiseres Geldchter).” (Beide Aussagen sind
unwahr; der Auftrag war sehr spezifisch. Die Halunken
wussten, dass sie den Baron heute ohne Begleitung erwischen
konnten. Thr Auftrag lautete aber, ihn auf keinen Fall zu téten,
sondern ihn so lange in einen Kampf zu verwickeln, bis der
Schiitze Gelegenheit hiitte, den vergifteten Bolzen abzuschie-
Ben.)

Das OPFER:

“Keine Ahnung, wer das ist, wir haben ja von der Jagd gewusst
und uns einfach den geschnappt, der uns beschriecben wurde.”
(Unwahr, Derion weilb schr wohl, wer das Ziel war.)

Der_Baron

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Grauhaarige liegt bewegungslos auf dem Boden. Seine
hellen Augen sind weit aufgerissen, die Finger krampfartig
verkriimmt. Die Sehnen an seinem Hals sind sichtbar
angeschwollen, die Lippen bliulich verfirbt. Dieser Mann
braucht Hilfe, und zwar schnell.

Stellen Sie die Lage des Barons als kritisch dar und machen Sie
Ihren Spielern klar, dass seine im Kampferlittenen Verletzungen
nichtder Grund fiir die seltsame kérperliche Starre sein kénnen.
Eine genaue Untersuchung des Bolzens (Sinnenschirfe) fithrt
zum Ergebnis, dass die Spitze mit einer dligen Paste behandelt
wurde. Eine gelungene Probe auf Heilkunde Gift +7 lasst den
jeweiligen Helden erkennen, dass es sich um eine Mischung aus
Kelmon, Arachnae und weiteren, nicht feststellbaren Zutaten
handelt — das Werk eines fihigen Giftmischers. Der Baron kann
nur mit duBerster Mithe sprechen und die Helden bitten, ihn
nach Rotengrund zu bringen: “Folgt dem Waldweg nach
Norden.”

Danach verliert er das Bewusstsein.

Unweit des Kampfschauplatzes finden die Helden ein Pferd,
daraufeinen Langbogen. Beide gehéren dem Baron. An der
rechten Flanke triigt das Pferd ein Brandzeichen in Form einer
Kirsche.

Wie schnell die Helden vorankommen, hingt davon ab, ob sic
neben dem Verletzten auch noch Gefangene mitsich fithren
oder vielleicht sogar selbst heftigere Blessuren abbekommen
haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Weg, dem ihr bisher gefolgt seid, wird zusehends breiter
und ebener. Kleinere, ausgetretene Pfade schlingeln sich zu
beiden Seiten tiefer in Waldesinnere. Weiter fiihrt der Weg
bergab in ein Tal, aus dem das regelmiBige, metallische
Klopfen eines Schmiedehammers zu héren ist. Am Wald-
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rand angekommen, bictet sich euch eine atemberaubende
landschaftliche Kulisse. Im Westen hilden Felder, Fluren
und Acker ein rétlich-braunes Flickenmuster. Im Osten
erstrecken sich unzihlige Obstgiirten, bestechend vor allem
aus Kirschbiumen. Das Dorf liegt dazwischen. Einige
wenige, allerdings ungewthnlich hohe, mehrstockige
Hiiuser bilden dessen Kern, umgeben von vereinzelten
Gutshéfen auBerhalb. Uber dem Dorfthront eine Burg mit
Mauern aus rétlichem Gestein.

An dieser Stelle konnen Sie cine erste Begegnung der Helden mit
den Dorfbewohnern inszenieren. Arniit und Kieskengaard, die
Holzfillergehilfen von Gernout Maateesen, kommen namlich
gerade um die Kurve. Sie kennen den Baron recht gut, da sie
hiufig Brennholz an die Burg liefern. Sie erkennen ihn auch
sofort und reagieren auf seinen Zustand mit einer fiir die
Rotengrunder typischen Mischung aus allgemeiner Lebens-
skepsis und chrlicher Anteilnahme. Prisentieren Sie die beiden
als gutmiitige Menschen, die ihren Baron schitzen.

Nutzen Sic die folgende Szene, um das Rotengrunder Tal
stimmungsvoll zu beschreiben und den duBerst aberglidubischen
Charakter der Dorfbevélkerung auf eine lockere Art darzustellen.
Uberhaupt wiire es ausgezeichnet, wenn Sie sich fiir die sprachli-
che Darstellung der Rotengrunder einen Dialekt aneignen.
Suchen Sie sich dazu auch eine eigentiimliche Angewohnheitin
ihrem Benehmen, eine Art Tick, und pflegen Sie diesen im Laufe
des Abenteuers. Mogliche Beispiele wiiren hiufig unvollendete
Sitze, Kopfschiitteln bei bejahenden Antworten oder stindiges
Seufzen.

Folgendes kénnten Sie in ein Gespriich zwischen den Holzfiller-
gehilfen und den Helden einflieBen lassen, wobei die Details
natiirlich auch vom Verhalten Threr Helden abhingt.

Arniit: “Aii... isch des der Hochgeboren, aiii... gucksch mal,
Kieske, aiii... der isch ganz kaputt, der Arme.”

Er piektden Baron miteinem Holzstock in die Seite.
Kieskenaard: “Des kann nisch’ Gut’s heiBe’, des kann nisch’
Gut's heiBe’...” (schiittelt den Kopf)

Arniit: “Aii... isch der irgendwo tot, der isch nim’sch..., aii... —
wie kaputtisch’n derr”

Zieht seine Miitze aus und knetet sie zwischen den Fingern.
Kieskenaard: “Ungliick iiber uns g’komme’! Der gute Baron, was
hascht g'macht, warum haschtuns allein g’lasse’?!”

Schiittelt weiter den Kopf.

Aufdem Weg zur Burg haben Sie die Gelegenheit, die unge-
wohnlichen Dorfhiuser zu beschreiben — mehrstockige Bauten,
die vermutlich Platz fiir drei bis vier Familien bieten. Die
Fassaden bestehen aus dem gleichen rétlichen Gestein wie die
Burg. Die Ankunft der Helden bleibt nicht unbemerkt —wenn
Sie méchten, kénnen Sie also im Dorf weitere Begegnungen
erfolgen lassen. Der Kontakt der Helden zu den Dorfbewohnern
ist ohnehin wichtig fiir den Verlauf des Abenteuers. Vorteilhaft
wiire es, wenn Sie einige Rotengrunder genauer ausarbeiten —
ihnen also Namen, Berufe, charakterliche Besonderheiten usw.
geben, statt das Prinzip der Beliebigkeit walten zu lassen.
Erfiillen Sie das kleine Dorf mit Leben, erschaffen Sie Identiti-
ten und konfrontieren Sie die Helden mit vorstellbaren, hetero-
genen Figuren statt mit einer beildufigen ‘Informations-
Beschaffungs-Kulisse’.

Eine leidenschaftliche Licbesgeschichte zwischen einer ungliick-
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lich verheirateten Handwerkerin und einem Helden, ein
Hufschmiedlehrling als Zufierst begabter Magiedilettant, ein in
der Bildkunst gewandter Boron-Geweihter, der sich secinen
Lebensunterhalt mit farbenfroher Portraitmalerei verdient —
solche Episoden lassen den Ort der Handlung gleich viel
lebendiger erscheinen und bieten Thnen die Gelegenheit, das
Rollenspiel der Helden zu férdern.

Ankvnrf avr DER BURG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aufdem gerdumigen Burghofist nichtviel los. Ein paar
gackernde Hiihner hasten euch aus dem Weg, zwei grau-
braun gescheckte Katzen désen auf dem Fenstersims des
Haupthauses. Hastig werkelt cin rothaariger Bursche an
einem Scheunentor. Unmittelbar hinter dem Jungen steht
eine ungeheuer dicke Magd und linst ihm tiber die Schulter.
Dabei schimpft sic ohne Unterlass dariiber, dass der Junge
die Scharniere endgiiltig kaputt machen wiirde: “Wehe uns,
wenn die Herrschaften von der Jagd zuriickkehren.”

Als die Magd den leblosen Kérper des Barons bemerkt, schreit sie
vor Schreck aufund fillt (unter lautem Getése) in Ohnmacht.
Der Stallbursche alarmiert die Anwohner mit Hilfe einer
massiven Glocke. Darauf fiillt sich der Hof mit ctwa zwanzig
neugierigen und besorgten Menschen.

Das Treiben ruft auch die Kinder des Barons auf den Plan: die
offensichtlich hochschwangere Tochter Yallya und den stottern-
den Sohn Friedbart. Beschreiben Sie, wie die versammelte
Dienerschaft zuriickweicht und eine Gasse bildet, als die beiden
herbeieilen. Erwihnen Sie auch, dass die schwangere Frau an
der Schwelle des Herrenhauses stehen bleibt und sich wie bei
einem Schwicheanfall an die Stirn fasst. Sie wirkt duBerst blass
und wird von einer alten, glatzképfigen und zahnlosen Magd
gestiitzt. Der junge Adlige eilt direkt zum Baron und verlangt
sofort von den Helden nach einer Erklirung fiir dessen kérperli-
che Verfassung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“W-w-was ist mit meinem V-v-ater gesch-geschehen? Sch-
sch-schnelll Wir brauchen einen H-h-eiler hier!”

Uberall hért man nun aufgeregte Rufe, die Bediensteten,
Migde, Kammerdiener — alles flitzt umher oder steht
fassungslos herum. Dennoch trifft nach kiirzester Zeit der
besagte Heiler ein, ein streng dreinblickender Mann mit
Halbglatze und einem Lederkoffer.

Ein Teil der Jagdgesellschaft, drei Frauen und zwei Miinner,
darunter des Barons jingster Bruder Threnos, trifft ebenfalls auf
der Burg ein. Sie hatten sich bei der Hetzjagd aufeinen Hirsch
vom Baron getrennt und haben nun die Suche nach ihm
aufgegeben und beschlossen, nachzuschen, ob er nicht lingst
wieder zur Burg zuriickgekehrt ist.

Threnos sorgt dafiir, dass der Baron ins Herrenhaus gebracht
wird, und schickt das Personal zuriick an die Arbeit. Sobald die
Helden Threnos erkliren, was geschehen ist, wer sie sind und
was sie hier machen, dankterihnen aufrichtig und lddt sie ein,
Giiste des Hauses zu sein, bis sich der Baron erholt hat. Nehmen
die Helden die Einladung an, bekommen sie von einer rotwangi-
gen Kammerzofe zwei grofie Gemiicher im Erdgeschoss des
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Hauprgebiudes zugewiesen. Falls die Helden Gefangene haben,
wird sich Threnos mit einem veriichtlichen Blick auch um sie
‘kitmmern’, sprich: in das Burgverlies einsperren.

Die BUurG

Bei der Burg selbst handelt es sich um cin altes, recht gut
befestigtes Bauwerk aus rotem Gestein. Als Vorbild kénnen Sie
sich an Burg Weidleth im Armorium Ardariticum auf'S. 31
orientieren, allerdings ohne Vorburg: Durch die Zugbriicke betritt
man den engen Burghot'und blickt auf das Hauptgebiude,
rechter Hand sind Stallungen, zur Linken Wohnhiuser des
Gesindes und der Burgmannen. Uberragt wird der Hof von dem
wuchtigen Bergfried, dem gegeniiber ein kleinerer Turm das Tor
bewacht.

Bis zum ABEND

Den Rest des Tages kénnen die Helden nach eigenem Belieben
verbringen. Am Abend sollten sie sich im Rotkirsch aufthalten,
Rotengrunds einziger Taverne. Dort sind sie dann verstindlicher-
weise erst einmal die Hauptattraktion. Die Geriichte, der Baron
sei schwer verwundet, gar tot, haben schon lingst die Runde
gemachtund man verlangt Aufklirung von den Fremden. Falls
die Helden jetzt schon Untersuchungen beziiglich des Attentats
anstellen, bekommen sie nurvage Andeutungen als Antworten:
“Scho’ klar, die beid’n Wohlgeborn’ kénnen sich nich’ riechen,
aber dass er (Cyad) jetz’ also so was machrt ... das hiitt’sch nich’
gedacht ...”

“Na ja, da war immer scho” was, jetzt auch — der Brand, dic
Tochter...”

Noch weichen die Rotengrunder allen genaueren Erklirungen
aus ...

Die KOnEiPENSCHLAGERE{

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Plétzlich werden die Stimmen in der Kneipe lauter. An
einem der Tische hinter euch erheben sich ruckartig zwei
siste. Threnos, der Bruder des Barons, ist einer von ihnen.
Am Tisch stehen schon zwei junge Miinner, die ihren
Minteln nach zu urteilen wohl gerade erst eingetroffen sind.
Es kommt zu einem kurzen, dennoch duBerst hitzigen
Disput zwischen Threnos und den Ankémmlingen. Es geht
um den Baron, so viel ist klar. Doch bevor ihr begriffen habt,
worum genau, stofit Threnos den Tisch vor sich zur Seite
und statt Worten werden auf einmal Schlige ausgetauscht.

Eine ztinftige Kneipenschligerei bricht los!

Erst der Uberfall, dann das — die Helden scheinen in eine
besonders gefihrliche Gegend gekommen zu sein. Die Schliigerei
selbst sollte natiirlich nicht gefihrlich ausgehen. Verwickeln Sie
die Rauflustigen unter den Charakteren in typische ‘Jemand in
der Nihe, dem ich diesen Stuhliiber den Riicken zerbrechen
kann?’-Situationen und machen Sie ithnen klar, dass sie bei einer
Rotengrunder Schligerei grundsitzlich alles diirfen, auBer einen
Krug mit Kirschwasser als Wafte benutzen ...

(Den Hintergrund fiir die Schlidgerei erfahren Sie im Kapitel
Zwischenfall 6 — Ein Hausverbot auf' S. 33.)




DEeErR AUFTraG

Am nichsten Morgen bittet der Baron die Helden zu sich. Nach
einer schlaflosen Nacht voller Schmerzen geht es ihm heute
geringfiigig besser. Dem Medikus ist es bisher allerdings nicht
gelungen, das Gift zu neutralisieren — der Baron kann sein Bett
weiterhin nicht verlassen. Obwohlihm das Sprechen duBerst
schwer fillt, weiht er die Helden in “Cyads bisherige Ubeltaten”
ein. AnschlieBend beauftragt er sie als “fremde, aber vertrauens-
wiirdige Giiste”, Beweise zu finden, dic cindeutig zeigen, dass
Cyad “oder einer aus seiner Brut” hinter dem Attentat stecken.
Dass er diesen Auftrag nichteigenen Leuten erteilt, hat zwei
Griinde: Erstens ister ein streng praiosgliubiger Mann und

duldet keine Beweisfilschung oder offensichtliche Bevorzugung
von Personen. Jemanden aus den eigenen Reihen, gar einen
Verwandten zu bestimmen, der die Untersuchungen unvoreinge-
nommen angehen soll, erscheint thm unméglich. Die Tatsache,
dass er, trotz all dem, was in letzter Zeit geschehen ist, aus
Mangel an echten Beweisen immer noch nichts gegen die Arns
unternommen hat, zeigt die Ausmalle seines Gerechtigkeits-
empfindens. Aufierdem weil3 der Baron natiirlich vom mysteri6-
sen Verschwinden der Baronessen an ithrem 18. Tsatag, zumal er
seine eigene Frau, allen Sicherheitsvorkehrungen zum Trotz, auf
dic gleiche Weise verlor. Da seine Tochter in wenigen Tagen
achtzehn Jahre alt wird, hofft er insgeheim, die Helden als eine
weitere SchutzmalBnahme gegen den Fluch zu gewinnen.

Die restlichen Anwesenden an diesem Morgen sind die Briider
des Barons Threnos und Daarden, seine Kinder Yallya und
Friedbart, der Schatzmeister Unoli Pons und der Berater des
Barons Praiodan Keelkelseevi.

DER ADLIiGENSTREIT: Ein sCHRAG, miTTeEn in EimEm
ITaDELWALD WACHSENDER KiRSCHBAVIM

Der Baron erzihltvon der Auseinandersetzung um den ‘Haupt-
hofkirschbaum’ (sieche Kasten) aus seiner Perspektive und sieht
darin den Ausléser fiir Cyads Rachsucht und somit fiir den
gesamten Streit. Fiir die Helden ist die Geschichte eine Art
Einfiihrung in das Thema. Welche Informationen Sie den
Spiclern schlieBlich daraus geben, bleibt Thnen iiberlassen.

Cyaps FORDERVIIG

Kénnen Sie sich vorstellen, was geschieht, wenn ein ohnehin
unliebsamer Spross des hiesigen Kleinadels (Cyad) plotzlich
Anspruch aufein Drittel des Hothauptkirschbaumertrages
erhebt? Er stiitzt sich auf eine zweifach unterzeichnete Landbe-

RoOTE KiRSCHE AVF SiLBERINEM GRUINID

Das Wappen derer auf Rotengrund bildet eine dunkelrote
Rotengrunder Kirsche auf'silbernem Grund. Dies ist kaum
verwunderlich, sind die Kirschen doch eines der wichtigsten
Erzeugnisse dieser Baronie. Aus den Friichten braut man in
der Region den bertichtigten ‘Roten Kirschner’, einen
vorziiglichen Schnaps.

Aber, wenn fern der Hunderten von Kirschbiumen, die seit
Jahrhunderten in den gepflegten Obstgiirten nebeneinander
gedeihen, abseits aller Anbaugebiete, tiefin einem gewshnli-
chen Nadelwald, ein weiterer, einzelner Kirschbaum
entdeckt wird, cin grandioses Exemplar einer unbekannten
Gattung dazu, ertragreicher an Fruchtmenge, kostlicher im
Fruchtgeschmack, dann wird diesem, zugegebenermafen
ctwas schrig wachsenden Kirschgenossen besondere
Beachtung geschenkt. Und das reicht zum Beispiel dazu
aus, diesem besonderen Exemplar einen echten Titel zu
vergeben: den Titel des ‘Hofhauptkirschbaums’. Und zu
diesem Titel gehért auch die Ehre, jener Baum zu sein, der

sitz-Urkunde aus dem Jahre 142 v. H., aus der hervorgeht, dass
die Familie derer auf Arn einen genau abgemessenen Teil des
Rotengrunder Waldes vom damaligen Baron Stywian zum Preis
von zwdlf Kiithen und sieben Ziegen abgekauft habe.

Den Haupthofkirschbaum gab es damals allerdings noch gar
nicht —und das betont der Baron immer wieder. Bis vor einem
Jahr gab es auch niemals wieder genaue Abmessungen, wie grof3
dieses, denen auf Arn gehérende Waldstiick tatséichlich ist. Die
Holzfiller orientierten sich bisher gewohntermafien an einer
buckligen Tanne, dem Rotenbach und einer Wegbiegung.

Cyad unternahm vor drei Monaten eine Messung, bei der
festgestellt wurde, dass der ziemlich schriig mitten in diesen
Nadelwald wachsende Kirschbaum zwar noch auf dem Boden

“auf Grund und Boden derer auf Rotengrund die Kirsch-
fruchtausschlieBlich fiir den Verzehr durch das hochgebore-
ne Geschlecht des Barons auf Rotengrund triigt” — ein
Hofhauptkirschbaum eben.

Und jedes Jahr, am letzten Tag der Kirschernte, wenn sich
die festlich geschmiickten Aste des Hofhauptkirschbaumes
vor den Honoratioren der ganzen Provinz (und unter der
Last der iiberreifen Friichten) bis zum Boden kriitmmen, da
erst diirfen die Kirschen gepfliickt und wihrend eines
groBen Umtrunks verspeist werden.

Dem Baum werden zudem auferordentliche Krifte
zugeschrieben: Seine Friichte, die immer paarweise wachsen
und somitim Laufe der Zeit den Namen ‘Zwillingskirschen’
erhalten haben, vertreiben die Tseuma und den
Darmfreisch; die Kerne, in einer Suppe verkocht und dann
verspeist, verhelfen dem Mann im reiferen Alter zu neuem
Haarwuchs. Die nachfolgende Verstopfung kann man
wiederum mit frischer Kirschhaut kurieren.
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der Baronie wurzelte (auch das betont der Baron), aber auf-
grund seiner Schriglage mit einem erheblichen Teil der Baum-
krone und somit der Friichte in das Arnsche Gebiet ragte. (Ein
Sachverhalt, fiir den der Baron nur Spott tibrig hat ...) Auf
genau diesen Teil erhob Cyad Anspruch in einem Schreiben an
den Baron. Dessen Antwort war, neben Geliachter und Hohn,
ein klares Nein. Damit gab Cyad auf Arn sich nicht zufrieden —
ein Wort folgte auf das andere, und nachdem die Worte zu
heftig wurden, folgten ihnen Taten.

Die Konrrontation

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit geschwichter Stimme, aber deutlich spiirbarem Zorn
sprichtder Baron: “Unserem Gerichtwollte der Nieder-
triichtige seine aberwitzige Forderung nichtvorlegen. Ich
selbst wire der Richter, und kein Richter wiirde dir doch das
Rechtaufeinen Baum geben, der nichtaufdeinem Boden
wichst! Das wiire, als wiirde ein Schaf, das mir gehért, auf
dein Land laufen und deswegen fortan dir gehéren. Und
nachdem der Gauner sah, dass ich nicht klein beigab,
erfolgten die ersten Zwischenfille. Und ich muss euch
sagen, Freunde, obwohl ich kaum Gutes vom Arnschen
Geschlecht zu erzihlen weil3, niemals dachte ich, dass es zu
solch Untaten fihig wire!”

AnschlieBend erwihnt der Baron die ‘Untaten’ (siche Die
Zwischenfille, unten auf dieser Seite), wird dabei aber immer
schwiicher, so dass er sie wirklich nur grob aufzihlt, ohne ins
Detail zu gehen.

Die Einzelheiten herauszufinden ist nimlich die Aufgabe der
Helden. Geriichte, die besagen, dass erindessen Sabotageakte
gegen die Arns angeordnet hatte, hiltder Baron fiir “von den
Arns gegen Ordnung und Gesetz” verbreitete Liigen. Dazu sagt
er: “Es reicht nicht, dass er seine Dienerschaft anstiftet, damit
das Pack Liigen iiber meine Familie verbreitet! Nein, er spannt
inzwischen schon seine verzogene Brut dafiir ein — diese beiden

DiE ZWIiSCHENFALLE

In der folgenden Liste werden die vorgefallenen Akte der
(angeblichen) Vergeltung dargestellt, erginzt durch den tatsich-
lichen Hergang (Hintergrund/ der wahre Hintergrund),
Gertichte aus dem Dorf und die Sichtweise und/oder das Alibi
der Betroffenen. Es ist davon auszugehen, dass sich die Helden
sowohl im Dorf, als auch bei der Familie Arn umhéren.

Cyads Alibis sind tatsichlich ein Beweis seiner Unschuld. Anders
sichtes bei Ryhmeo aus —der junge Mann ist zwar unschuldig,
kann aber sein hiufigstes Alibi, die nichtlichen Treffen mitder
Baronesse, nichtanbringen, da er die Beziehung geheim halten
méchte.

Die Reihenfolge, in der die Zwischenfille vorgestellt werden,
entspricht in etwa der Reihenfolge, in der die Helden von ihnen
erfahren bzw. sie untersuchen. Sollten Thnen weitere passende
Hinterhiltigkeiten einfallen, bringen Sie diese ruhig ein. Uberle-
gen Sie, wie Rriaha den Zwischenfall inszeniert haben kénnte
und ob die Helden bei ihrer Untersuchung weitere Anhalts-
punkte finden, die nicht auf eine Beteiligung derer auf Arn
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gotterlisternden Ratten —, auf dass sie den Namen meiner
Tochterin den Schmutz zichen!”

Ein Held, der in die richtige Richtung blickt und dem eine
Sinnenschirfe-Probe +2 gelingt, kann bei diesen Worten des
Barons beobachten, wie seine Tochter den Blick senkt, die
Mundwinkel nach unten verzieht und stark errétet.

DiE Bitte DEs Barons

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Soich an der Zwélfe Machtund Ordnung glaube, so
glaube ich an die Giite der Menschen, welche uns die
Himmlischen schenkten. Und niemals wiirde ich wollen,
dass sich die Giite, in der Ordnung und Gerechtigkeit
stecken, in Eigennutz und Ungerechtigkeit verwandelt. Es
ist aber hier leider so, dass der Kreislauf gebrochen und an
cinem Menschen, an mir, ein Mord versucht wurde. So
ersuche ich euch, tapfere Freunde, uns zu helfen, den
Kreislaufwieder zu schlieBen. Und obwohl fiir mich fest
steht, wo der Schuldige zu finden ist, von dem die barbari-
schen Delikte gegen unser Haus ausgehen, gilt es doch, seine
Schuld auch dem himmlischen Richter zu beweisen. Ich
bitte euch, das zu vollbringen: Findet den Schuldigen an all
den Untaten und ihr sollt reichlich belohnt werden!”

DiE WAHRE Infricantin

Auch der Streit zwischen den Adligen wurde von Rriaha
inszeniert. Bisher war es ithr immer relatv leicht gelungen, die
Baronessen gegen ihre Viter aufzuwiegeln, Yallya aber entwik-
kelte in ihrer Kindheit eine besonders starke Zuneigung zu ihrem
Vater, die erst durch den Streit gestért wurde. Rriaha bemerkte
dies und arrangierte eine Reihe von Zwischenfillen, denen eines
gemeinsam war: Sie sollten die Kluft zwischen den Adligen-
familien so weit vertiefen, dass sich Yallya frither oder spiter
zwischen ihrem Vater und ihrem Liebhaber Ryhmeo entscheiden
musste, dessen Kind (genau genommen: Kinder) sie trug.

schlieBen lassen. Die geringfiigigeren kénnen dabei auch
tatsichlich auf die Kosten der Adligen gehen, nichts aber, was
mit Kérperverletzung oder schwerwiegendem Verbrechen zu tun
hat.

Als Gesamtergebnis der Untersuchungen sollte den Helden etwa
am Abend des zweiten Tages klar sein, dass weder der Baron
noch Cyad auf Arn mitden (gravierenden) Vortiillen zu tun
haben, diese also weder gelenkt noch ausgefiihrt haben.

ZwiscHENFALL I vop Avscancspunkl pes STREITES:
Der KirscHBaAUmM

Hintergrund: Cyad auf Arn entdeckt eine Urkunde, in der genau
festgelegt ist, welcher Teil des Rotengrunder Waldes zwar auf
dem Boden der Baronie liegt, aber den Arns gehort. Die Krone
der ziemlich schriig mitten in einem Nadelwald wachsende
Kirsche —die ‘Haupthofkirsche’ — befindet sich zum Teil auf
dem Arnschen Besitz. Diesen Anteil beansprucht Cyad.

Beweise: Sowohl die Urkunde (eine Abschrift befindet sich selbst



im Burgarchiv), als auch die Abmessungen sind korrekt. Cyad
zeigt sic den Helden bereitwillig.

Cyad: “Hitte ich gewusst, welchen Schaden der Baum anrich-
ten wird, hiitte ich die Urkunde zerrissen!”

Cyad: “Der Baron spricht immer vom Recht. Aber wenn das
Rechteinmal gegen ithn *spricht’, dann stellt er sich taub und
schweigt.”

Geriichte aus dem Dorf: Die Helden stoBen in Gespriichen mit
den Dorfbewohnern auf Andeutungen zur heimlichen Bezie-
hung zwischen Ryhmeo und Yallya. Die meisten wissen nichts
tiber die niichtlichen Treffen der Verliebten (oder wollen davon
nichts wissen), einige konnen aber den Helden (falls sich diese
geschickt anstellen) Hinweise liefern, die Sie als Hintergrundin-
formationen im Abschnitt Ryvhmeo und Yallya — die verbotene
Liebe unten auf dieser Seite finden.

Der Wirt oder eine andere passende Person: “Is” scho’ wichtig zu
wissen, wem jetzt was g hort, wo kiimen wir hin, wenn niemand
mehr weill, was ihm gehért! Aber ich sag dir eins, Freundchen, es
ist nicht nur der Baum, um den sich die Hochgebor'nen zanken.
Und es geht nicht nur darum, wem was g’hort, sondern auch,
wer wen will und wer wen nicht wollen darf! Was, das verstehste
nicht! Aii, dann wirst du bald gar nichts verstehn ...”

ZwiscHENFALL 2: DiE GRABSCHANIDVIG

Hintergrund: Die Familienkrypta derer auf Rotengrund wird
geschindet. In einer riesigen Blutlache liegt ein aufgerissenes
LLammkadaver aufdem Stein, die Namen der Verstorbenen
wurden zerschrammt. Tierkot und verfaultes Obst bedecken die
Treppe, die in die Krypta hinabfiihrt.

Alibi: Cyad behauptet, vor dem Bekannt werden der frevleri-
schen Tat nicht einmal gewusst zu haben, wo genau sich die
Krypta befindet (wahr). Da er inzwischen erfahren hat, wie
grolb die Ausmale der Schindung waren und dass sich die
Krypta unterhalb des Hauptgebdudes der Burg befindet, kann
er die Anschuldigungen nicht nachvollziehen. Den Stein mitten
in der Burg unbemerkt zu bearbeiten, bis die Namen nahezu
unlesbar sind — das hilter fiir ausgeschlossen.

Cyad: “Wie soll das denn statt gefunden haben? Jemand ist zu
der Burg spaziert, iiber der einen Schulter ein Sack voll Tierkot,
tiber der anderen ein Sack voll verfaulten Obst. Und dann hat
dieser Jemand wer weil3 wie lange an den Grabtafeln herum-
gekratzt, und den Inhalt der Sicke in der Gegend verteilt? Ich
bitte euch — so was merkt und hért man! Tagsiiber laufen da
iiberall Menschen herum, und nachts ist die Burg voller Wachen.
Da kommt niemand ungesehen hinein — das weill doch jeder!”
‘Tynus, Cyads jiingster Sohn: “Nie wiirde ein Arn gegen einen
gottgeweihten Ort freveln! Oder miissen wir euch im Peraine-
Hain beweisen, dass wir keine Grabschiinder sind "

Der wahre Hintergrund: Die Arns erzihlen wieder die Wahrheit.
Fiir die Schindung der Krypta sind Rriaha und ihr Gehilfe
Edin verantwortlich. Wihrend eines abendlichen Tanzfestes im
Herrenhaus gelang es ihnen, die schon bereit stehenden Abfille
und Kot zur Krypta zu bringen und dort im Schutz der Nacht
und Musik die Namen der Verstorbenen zu zerkratzen.

Die Helden sollten die Krypta besuchen. Die Riumlichkeiten
wurden inzwischen gereinigt und ein Boron-Geweihter erneuer-
te den Gottessegen. Die Kratzspuren sind jedoch immer noch zu
sehen.

Falls einer der Helden den Platz um die Krypta genauer
untersuchen mochte, gewihren Sie ihm den Fund einer merk-

wiirdigen Vogelfeder (Tierkunde +3: eine Eulenfeder; wenn trotz
Erschwernis noch wenigstens 3 TaP* tibrig bleiben: krankhaft
verformt) hinter einem Steinvorsprung und erziihlen Sie ihm,
dass er sich einige Augenblicke lang beobachtet fithlt. Die Feder
stammt von Larinx, Rriahas Vertrautentier.

Ryhmeo duBert sich zu diesem Ereignis nicht, wenn er nicht
direkt gefragt wird. Er hat in dieser Nacht Yallya auf der Burg
besucht. Da er niemals in den Ballsaal hinein gelassen worden
wire, trafen sich die beiden kurz vor Mitternacht in der Niihe
der Krypta. Bei diesem Stelldichein horten sie aber auch andere
Geriiusche aus der Dunkelheit und verabschiedeten sich schnell
voneinander, um nicht entdeckt zu werden. Zu héren waren
Rriaha und Edin, die gerade begonnen hatten, die Krypta zu
bearbeiten. Zuvor wurden die Wachen mit einem Schlaftrunk
auller Gefecht gesetzt, welches mitihrem Abendmahl vermischt
war.

Die Helden sollten die Wachen befragen. Die beiden geben erst
bei eindringlichen Fragen zu, dass sie wohl beide eingeschlafen
sind, beteuern aber eindringlich, das wiire ihnen zum ersten Mal
passiert, und flehen die Helden an, diese Tatsache nicht dem
Baron zu vermelden. Sollten die Helden der Sache nachgehen,
kénnen sie erfahren, dass die Wachen in der Burg einquartiert
sind und sie an jenem Tag nicht verlassen haben. Sie haben sogar
in den Nachmittagsstunden einige Stunden geschlafen, um bei
der Nachtwache ausgeruht zu sein. Sowohl das Frithstiick als
auch eine Suppe nahmen sie auf der Burg ein. Rriaha kocht
manchmal fiir die Baronesse und hat freien Zugang zur Kiiche,
die sie auch an dem Tag besucht hat—um die Suppe der
Wachen mit Schlaftrunk zu wiirzen. (Wie Ryhmeo und Yallya
heimlich in und aus der Burg gelangen, erfahren Sie im Ab-
schnitt Ryhmeo und Yallya — die verbotene Liebe, siche unten.)
Ryhmeos Flucht aus der Burg blieb in dieser Nacht (ausnahms-
weise) nicht unbemerkt. Lykk Rotenbruck, einer der zahlreichen
Kirschgartenbesitzer aus dem Dorf, beobachtete zufiillig wie der
junge Arn (“Doch, doch, der war’s —ich hab’ ihn an der Miitz’
erkannt!”) die Boschung hinuntereilte, die zwischen der Burg
und dem Dorf liegt.

Veranstalten Sie ein Treffen zwischen Lykk und den Helden
(»Ja, ja, der alte Lykk hat da was gesehn, spricht doch mal mit
dem ...”). Der Alte ist unsicher, ob er sich den Fremden mitteilen
soll, und wird erst mit Hilfe ziher Uberzeugungsarbeit seitens
der Helden von seiner nichtlichen Beobachtung erzihlen.
Wenn die Helden Rhymeo mit diesem Wissen konfrontieren,
reagiert dieser iiberrascht und danach héchst verlegen und
letzten Endes wiitend. Uberrascht ist er, da er nicht erwartet
hiitte, geschen worden zu sein, verlegen, da dies nun doch
cingetreten ist, er aber den Grund fiir sein Besuch nicht nennen
darf, und dann wiitend, da er iiberzeugt ist, dass er sich “nie-
mandem verantworten muss fiir etwas, das ich nicht getan
habe®.

Optimal ist es, wenn die Helden nach dem Treffen mit Ryhmeo
weiterhin keine Beweise gegen die Arns hitten, dafiir aber eine
konkretere Ahnung’ davon, dass die Hintergriinde des Streites
keineswegs nur den schriig mitten in einem Nadelwald wachsen-
den Kirschbaum beinhalten, sondern auch:

ZwisCHENFALL 3: RyHmEo vnD YaLLya —

DiE VERBOTENE LiEBE

Hinzergrund: Hier in der Gegend sagt man: “Der Kirschschnaps
16st die Zunge, als sei sie kein eignes Fleisch!” Neugierige Ohren
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behaupten, vor einigen Tagen dem jungen Ryhmeo auf Arn im
Zwiegesprich mit dem Schnapsbecher zugehért zu haben.
Ryhmeos Rausch-Selbstgesprich: “Mein Chénster ... Hirsch...
Kirschbaum! Meine Rahjaorchid... orfid... deeeh ... die Chénste
von allllen-allllen. Jetzet trigsch unsre Fruchtund isch ... werds
derjanzen Welt werd ich’s erzihlen, dass du’s bisch mit mir und
keine andre... und deinen Vater, dem elllenden ... Lithhhnhg...
Lithnngner, dem wird ich’s auch erzihlen, soll’s die Welt meine
Yallya ... wissen!"

Geriichre: Die Helden erfahren von Ryhmeos Selbstgespriich aus
Andeutungen der Dorfbewohner. Weitere Informationen
erhalten sie aber nur, wenn sie sich vorsichtig iiber das Thema
informieren.

In der zweiten Nacht (méglicherweise auch spiter, aber auf
jeden Fall nach dem ersten Treffen mitden Arns) kann einer der
Helden eine Gestalt beobachten, die tiber den dunklen Burghof
schleicht. Im schwachen Mondlicht sicht er, wie sich ein
Schatten erst hinter dem Brunnen versteckt und dann
gebiickt in Richtung der Burgmauer huscht. Dort
angekommen, beginnt die Gestalt die Mauer
abzutasten, um im nichsten Augenblick
eine Falltiir zu 6ffnen und in der
Tiefe zu verschwinden.

Bei der Gestalt handelt es sich
um Yallya. Sie ist auf dem Weg
zu Ryhmeo und versucht, sich
heimlich davon zu stehlen.
Sollten ihr die Helden folgen
(ein kurzer unterirdischer Gang
fithrt auf die andere Seite der
Mauer), kdnnen sie anschlie-
Bend das Treffen der Barones-
se mit Ryhmeo beobachten.
Verhindern Sie, dass die
Helden das Paar stellen. Falls
sich das nicht vermeiden lisst,
werden die beiden ihr heimli-
ches Treffen damit erkliren,
dass sie als “gute Freunde”

bei “all diesen Querelen”
zwischen ihren Eltern sonst
keine Gelegenheit haben, sich
mal zu treffen ...

Derwahre Hintergrund:
Ryhmeo und Yallya sind
einander seit nunmehr tiber
einem Gotterlaufin
rahjaischer Leidenschaft
zugetan und werden bald
auch von Tsa gesegnet. Obwohl dem Baron das Gerede aus dem
Dorf lingst bekanntist, weigert er sich, zu akzeptieren, dass sich
seine Tochter mit einem Arn eingelassen hat.

Geriichte aus dem Dorf: Die beiden erdreisten sich, sich heimlich
in der Burg zu treffen (wahr). Normalerweise aber verabreden sie
sich irgendwo im Wald (wahr) an einer Waldhiitte, oben am
Rotenbach (teilweise wahr, in der Hiitte waren die beiden
tatsichlich schon, jedoch nur einmal. Die Hiitte ist vor allem
deswegen wichtig, weil sie oft von der Hexe aufgesucht wird, die
dort unter anderem Edin in seine Aufgaben einweist. Die Hexe
zieht sich spiter auch mit Yallya dorthin zuriick, nachdem diese
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aus der Burg flicht). Falls die Helden die Hiitte irgendwann
untersuchen, finden sie dort u.a. Armbrustbolzen, die jenem
ihneln, mitdem der Baron vergiftet wurde.

ZwiscHENFALL 4: VIiEHDIiEBSTAaHL
Hintergrund: In einer nebligen Nacht, Anfang Phex, machte ein
junges Liebespaar eine merkwiirdige Beobachtung. Aus seinem
heimlichen Liebesnest, einem Kornspeicher nahe den Viehstil-
len, sahen Mengwulfund Anviane, wie fiinf Bullen ihre Behau-
sung verlieBen und brav hintereinander, wie an einer unsichtba-
ren Schnur gezogen, tiber die Weide in nérdliche Richtung
davon trotteten. Am niichsten Tag stellte ein Hirte fest, dass
tatsiichlich fiinf Tiere aus dem Bestand des Barons fehlten: die
besten Zuchtbullen der Region. Ohne fremde Hilfe, z.B. ohne
jemanden, der die Tore 6ffnete, konnten die Tiere weder die
Stallungen noch das eingeziunte Weideland verlassen. :
Mengwulfund Anviane schworen, dass sie keine Menschenseele
in der Nihe gesehen hatten, die Tore aber schon offen
standen. Einer der Bullen wurde zwei Tage spiter
gefunden. Er lag totin einem Waldstiick
unweit von Arns Hof.
Alibi: Cyad: “Haltet Thr mich
wirklich fiir so téricht, das beste
Vieh des Barons zu stehlen,
um es am eigenen Hof zu
téten? Was soll das? Sagt mir,
warum sollte ich so etwas tun?
Die Tiere zu stehlen, um sie
zu verkaufen? Sie sind doch
wahrscheinlich unverkiuflich
—jeder in der Umgebung
kennt diese prichtigen Bullen.
Und warum, in aller Gétter
Namen, sollte ich eins von den
armen Geschépfen auf
grausamste Weise téten und
dann auf meinem eigenen
Hof liegen lassen?*
Geriichte aus dem Dorf;
Ergebnisse der Untersuchun-
gen: Ein zweiter Kadaver
wurde in den Hiigeln
stidwestlich von Roten-
grund gefunden und zwar
von den beiden Holzfiller-

gehilfen Arntit und
Kieskengaard, deren
Bekanntschaft die Helden
schon gemacht haben. Das
Tier war aufs Grausamste zerstiickelt, und um das Kadaver
herum waren Wolfspuren zu sehen. Die beiden haben aus
reinem Aberglauben noch niemandem von ihrem Fund erzihlt.
Sie werden den Helden davon berichten, wenn sie erkennen,
dass diese tatsiichlich versuchen, die unheimlichen Vorfille
aufzukliren. Ahnlich agieren tibrigens die anderen Dorf-
bewohner. Am Anfang verraten sie den Helden so gut wie nichts,
doch sobald diese ihr Vertrauen gewonnen haben, erzihlen sie
mehr als notwendig ...

Lassen Sie die Helden irgendwo einen dritten toten Bullen
entdecken. Das Tier scheint regelrecht geopfert worden zu sein



(aufeinem Felsen in der Nihe finden sich ritselhafte, aber vollig
sinnlose Runen).

Geriichte aus dem Dorf: Im Zusammenhang mitden zerstiickel-
ten Tieren erfahren die Helden, dass die Dorfbewohner die Tat
fiir das Zeichen des drohenden Unheils halten, das seit beinahe
einem Jahrhundert die Familie des Barons trifft. Zum ersten Mal
horen sie von “Sachen, in die ihr euch lieber gar nicht einmischen
solltet, Fremde!” Es kommtihnen zu Ohren, dass die Menschen
“froh sind, dass es nur fiinf Tiere traf, vor 108 Jahren nimlich,
da gab es ganz andere Opfer zu beklagen ...” usw.

Derwahre Hintergrund: Rriahas urspriinglicher Plan war es, die
Tiere mit Edins Hilfe aus den Stallungen hinauszufithren und
sie im Schutze der Nachtauf Arns Anwesen zu bringen. Dort
sollte ein Bulle getétet und sein Kadaver auf dem Hof hinterlas-
sen werden. Fiinfausgewachsene Bullen durch das halbe Dorf
zu beférdern, fand Rriaha dann doch zu riskant. Sie verwarf
auch die Idee, eines von den Tieren unmittelbar auf dem Hof zu
schlachten, da die Gefahr bestand, von den Arns entdeckt zu
werden.

Als sie das Vorhaben schon aufgeben wollte, fiel ihr ein Zauber
ein, den sie in ihrer Kindheit erlernt hatte und mit dessen Hilfe
man sich des Geistes von Tieren bemichtigt. Sie versteckte sich
1m Stall und blieb dort bis tief in die Nacht. Als niemand mehr
zu schen war (was sie mit Hilfe ihrer Eule tiberpriifte), kam sie
aus ihrem Versteck heraus und zwang zum ersten Mal nach tiber
90 Jahren wieder Tiere, ihr zu gehorchen. Dass ihr der Zauber so
plétzlich einfiel, fand sie merkwiirdig, da sic sich seit der Zeit, als
sie verflucht wurde, sich nur an wenige Zauber erinnern konnte.

ZwiscHENFALL 5: Das Attentat

Der wahre Hintergrund: Uber Edin als Mittelsmann und mit
Hilfe groBzugiger finanzieller Gefilligkeiten gelang es Rriaha,
einige StraBenriuber fiir den Uberfall auf den Baron anzuwer-
ben. Sie wusste, dass man die Arns verantwortlich machen
wiirde, und erhoftte sich (endlich) eine Verurteilung und
Einkerkerung von Cyad und seinen Séhnen. Da sie ja dafir
sorgen musste, dass sich Yallya von threm Vater lossagt (und eine
Gefingnisstrafe oder gar ein Todesurteil Ryhmeos wiren dafiir
ausreichende Griinde), diirfte der Baron bei dem Uberfall nicht
getdtet werden. Die Giftmischung wiirde ihn aber lange genug
ans Bett fesseln, so dass er ihr spiter nicht mehr in die Quere
kommen wiirde.

Alibi: Wenn die Helden Cyad vom Uberfall erzihlen, wird dieser
zuerst mit ehrlicher Besorgnis fragen, ob es dem Baron gut geht.
Zugleich wird Tynus, sein jiingster Sohn, die Beherrschung
verlieren und sich dariiber entriisten, dass die Rotengrunds nun
soweit sind, Uberfille auf die eigene Person zu inszenieren, um
den Arns etwas anhingen zu kénnen: “Vater, dieses Mal gehen
sic zu weit! Wir sind doch keine Mérder!”

Haben die Helden einen Gefangenen mitgebracht, so behaup-
ten alle Anwesenden, ihn niemals zuvor gesehen zu haben, und
auch er bestitigt, dass er die Arns nicht kennt.

ZWiSCHENFALL 6: BRAND in DER SCHEVNE DER_ARMS
Dem Baron wird scitens derer auf Arn vorgeworfen, iible
Verleumdungen tiber ihre Familie verbreitet zu haben sowie
Sabotageakte durchgefiihrt zu haben, die einen Menschen
beinahe das Leben gekostet hitten. Hier wird ein solcher Vorfall
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skizziert, an dem Sie sich orientieren kénnen, falls Sie weitere
Hexenspielchen einbringen mochten. Bis auf zahlreiche tatsidch-
lich gediuBerte Verunglimpfungen des Arnschen Namens trifft
den Baron keine Schuld an den Ereignissen. Die Helden sollten
aufjeden Fall den Brand in Arns Scheune niher untersuchen.
Hintergrund: Einige Tage vor dem Uberfall auf den Baron
brannte eine Scheune auf Arns Hof vollstindig aus. Der Stall-
bursche Joschip entkam den Flammen mit schweren Verbren-
nungen. Cyad zweifelt nicht daran, dass der Brand von den
Rotengrunds gelegt wurde.

Die Helden sollten sich die ausgebrannte Scheune ansehen und
mit dem Stallburschen sprechen. Er war als erster zur Brandstelle
geeiltund wollte die Flammen I8schen, die sich, so Cyad, “mit
unheimlicher Geschwindigkeit” ausgebreitet und binnen
kiirzester Zeit die Scheune zum Einsturz gebracht haben.
Joschip hat seit dem Ereignis kein Wort mehr gesprochen. Sein
Blick wirkt leer oder verschreckt.

Der wahre Hintergrund: Joschip hat Rriaha gesehen und in ihr
die Brandstifterin erkannt. Dafiir musste er einen hohen Preis
zahlen. Die Hexe schlug ihn mit Blindheit und lihmte seine
Zunge fiirimmer — so dachte sie zumindest. Joschip selbst ist
zwar verschreckt, wird aber versuchen, auf die Fragen der
Helden einzugehen. Seine Antworten sind allerdings nur
unverstindliches Lallen. Lesen und schreiben kann er nicht.
Falls er magisch untersucht wird, kann bei einer miiBig gelunge-
nen Probe festgestellt werden, dass er einer magischen Herrschaft
unterliegt. Bei einem gut gelungenen Wurf kénnen Sie auch
durchaus verraten, dass er verflucht wurde. Mit Hilfe eines
BEHERRSCHUNG BRECHEN + 10 besteht die Moglichkeit,
die Wirkung des ZUNGE LAHMEN sofort aufzuheben.

An Thnen ist es, Joschip bei seiner ersten Begegnung mit den
Helden noch als keine grofie Hilfe aufireten zu lassen. Wenn er
seine Sprachfihigkeit wieder erlangt, kénnen Sie ihn dazu
einsetzen, die Helden von einer vollkommen falscher Fihrte
abzubringen, am besten aber, um kurz vor dem Finale den
entscheidenden Hinweis zu liefern, wer die Brandstifterin war
und somit hinter dem Ganzen steckt.

Lassen Sie auBierdem einen der Helden (nach genauer Suche) in
den Uberresten der Scheune ein halbverbranntes, griines Kopf-
tuch finden. Solche werden von vielen Frauen in der Gegend
getragen.

ZwiscHEnFaLL 7: Eim HavsvVERBOT

Hintergrund: Die Schligerei im Rozkirsch (siche de Abschnitt Die
Kneipenschligerei auf'S. 28) beruhte auf einem Miss-
verstindnis: Cyads S6hne Ryhmeo und Tynus wollten sich bei
Threnos nur erkundigen, wie es dem Baron geht. Er fasste das
als Provokation aufund stiirzte sich auf dic beiden.

Da dies nicht die erste Auseinandersetzung dieser Art war, sah
sich der Wirt gezwungen, etwas zu unternechmen, um nicht sein
Geschiift bald ganz ohne Stiihle fithren zu miissen. Der Familie
des Barons ein Hausverbot zu erteilen, wagte er nicht, ihnen
gehort ja schlieBlich der Boden, auf dem das Haus steht (Und
hier gibt es zum Gliick keine uralten Urkunden, die besagen,
dass sich das Dach zur Hilfte auf dem Land derer auf Arn
befinde ...). So sprach er ein Hausverbot fiir die Gebriider auf
Arn aus.
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Die folgenden Szenen bilden den Rahmen fiir das Verstindnis
des Fluches und Rriahas/Sachiyas Rolle darin.

DiE WOLFE

»IThre Mauler waren mit gelbem Geifer bedeckt, die Augen gliihten
in der Finsternis ...«

Tietim Rotengrunder Wald beobachtet der Holzfiller Gernout
an zwei aufeinanderfolgenden Abenden Rriaha beim Rezitieren
der Fluchverse (siche Einleitungstext auf S. 23) und “ganz
anderer unheimlicher Sachen”. Nach dem zweiten Mal wendet
er sich verdngstigt an den Baron/die Helden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“...Und als sie mitihrem Gemurmel fertig war, da kam aus
dem Wald ein Wolfund blieb vor ihr stehen. Ich hatte eine
Angst, dass ich nicht mal zu atmen wagte! Die olle Vogel-
scheuche streichelte aber das Biest, als wiir’s ein Hund, oder
was! Und das Viech schien Angst zu haben vor der Alten, es
winselte und sprengte mit eingezogenem Schwanz davon.
Ich beeilte mich danach sofort hierher und hatte das
Gefiihl, mégen die Zwélfe mich schiitzen, irgendwas wiirde
hinter mir durch den Wald hetzen!”

Rriahas magische Kriifte waren zu diesem Zeitpunkt bereits
zuriickgekehrt. Nun wollte sie mitihrer Hilfe die Unterstiitzung
ihrer einstigen Gehilfen sichern: der Wélfe.

Gernouts Beschreibung der alten Frau passt auf Sachiya/Rriaha,
die jedoch in der Burg nicht aufzufinden ist. Der Holzfiller
schligt vor, dass die Helden am spiten Nachmittag mit seinen
Gehilfen (Arniit und Kieskengaard) zu seiner Waldhiitte
kommen. Von dort aus wiirde er sie an die Stelle fithren, wo er
die Alte beobachtet hatte.

Was Gernout nicht weil, ist, dass die Hexe seine Anwesenheit
bei ihrem zweiten Ritual bemerkte und ihn tatsichlich verfolgte,
bis klar wurde, dass er zur Burg lief. Dass er dort von ihrem
Treiben berichten wollte, konnte die Hexe sich natiirlich denken.
Und sie wollte ihn daran auch nicht hindern, zumal sie ahnte,
dass die Helden diejenigen sein wiirden, die der Sache nachge-
hen: eine willkommene Moglichkeit, sich der Schniiffler zu
entledigen ...

Vater vnp TocHTER

»Bitte, Vater, hort einmal blof3 auf Euer Herz und nicht auf
Postulate der Ehre und Ordnungl«

Der Baron weigert sich, das Offensichtliche zu akzeptieren: die
Tatsache, dass seine Tochter eine Beziechung mitdem Sohn
seines verhassten Kontrahenten fithrt und sogar von ihm
schwanger ist. Yallya weil3 ihrerseits wohl, dass ithr Vater niemals
einen Segen iiber das Paar sprechen, geschweige denn einen
Traviabund zulassen wiirde.
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Zum Vorlesen oder
Nacherzdihlen:

Aste knacken

unter euren

Stiefeln, die
Luft ist feucht und riecht nach Moos. Angefiihrt von
Kieskengaard schligt ihr euch im matten Licht der unterge-
henden Sonne durch den Wald. Plétzlich seht ihr schnelle
Bewegungen zwischen den Biumen und vernehmt heiseres
Knurren von allen Seiten: Wolfsknurren! Kaum, dass ihr das
Geriusch eingeordnet habt, sichtihr euch von [Anzahl der
Helden +2] zihnefletschenden Waldwdlfen umgeben. Die
Augen des Leitwolfs, denn bei der Gréfie und Haltung von
diesem Exemplar kann es sich nurum den Anfiithrer des
Rudels handeln, funkeln eigenartig im silbrigen Glanz,
wihrend gelber Geifer sein aufgerissenes Maul umgibt. Diese
Bestien sehen nicht aus, als wollten sie blof} ihr Revier

verteidigen.

Der Holzfiller erlitt das Schicksal, welches wir den Helden in
der Auseinandersetzung mitden Wolfen nichtwiinschen: Er
wurde in der Nihe seiner Hiitte zerfleischt. Die Helden werden
ebenfalls sofort angegriffen. Die Walfe sollten ihnen durch ihre
unerwartet kluge und berechnende Kampfweise einige Schwie-
rigkeiten bereiten. Lassen Sie die Tiere nichtsinnlos in die
Walflen der Helden springen. Sie werden so lange weiter kimp-
fen, bis der Leitwolf und mindestens die Hilfte der anderen
Tiere auBer Gefechtsind.

Da Rriaha in der Nihe ist, kénnen Sie ihre Eule einmal iiber den
Kampfplatz kreisen lassen, und wenn sie wollen, unternimmt sie
sogar eine Sturzflug-Attacke direkt in das Gesicht des kampf-
erfahrensten Helden.

Wolfe

Biss: INI 10+W6 AT 11 PA 6 TP 1W+3 DK N
LeP 25 AuP 80 KO10 RS2 MR3 GS 10
Leitwolf

Biss: INI 14+W6 AT 13 PA 8 TP 1W+4 DK N
LeP 35 AuP 100 KO 12 RS2 MRS GS 10

Von Gernout ist nicht mehr viel tibrig — Arniit und Kieskengaard
werden seinen Tod bitter beweinen. Die Helden finden hier
jedoch keine weiteren Hinweise auf die Anwesenheit der Hexe
und werden wohl ins Dorf zuriickkehren. Falls sie nicht von
alleine darauf kommen, wird Arniit sie daran erinnern, dass
Geschichten von dhnlich aggressiven Wélfen auch im Zusam-
menhang mit Rriahas Herrschaft kursieren.

Die Lage ist nach all den vermeintlichen Anschligen der Arns
aufdas Wohl derer von Rotengrund giinzlich aussichtslos
geworden. Auf Dringen Sachiyas/Rriahas, ithrer vorgeblichen
Beraterin, sicht sich Yallya gezwungen, ein letztes Mal vor den
Vater zu treten. Rriaha iiberzeugte sie davon, dass ein erneutes
Nein fiir sie nur eines bedeuten kann: die endgiiltige Loslésung
vom Vater.

Und genau das tritt ein. Der Baron macht keinerlei Zugestind-



nisse, im Gegenteil — er ist empért, dass Yallya es iiberhaupt
wagt, nach all dem, was geschehen ist, noch von den Arns in
einem wohlwollenden Ton zu sprechen, und lehnt es ab, das
Liebesverhiltnis auch nur ansatzweise zu akzeptieren. Arrangie-
ren Sie die folgende Szene so, dass die Helden diesen letzten Teil
des Gesprichs an der Tiir mithéren (z. B. weil sie zu dieser Zeit
zu einer Audienz beim Baron eingeladen wurden):

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die wiitende Stimme einer Frau 1st zu horen, es muss sich
wohl um Yallya handeln: “... und ich sage Euch, Vater,
wenn dies die Liebe ist, die Thr Eurer einzigen Tochter zu
geben denkt, dann will ich ganz auf'sie verzichten!”

Der Baron antwortet mit bebender Stimme: “Was glaubst
du, mein Kind, von Licbe zu wissen? Alles habe ich dir
gegeben, doch du willst nur das, was ich dir nicht geben
kann! Ich kann es nicht erlauben! Meinen Segen bekommt
nicht, wer sich meinen Tod wiinscht! Dies ist mein letztes
Wort!”

“Aber Vater, Ryhmeo wiinscht, sich mit Euch zu verséhnen:
Erist kein Morder!”

“Genug!”

“So sei es denn: genug. Wenn ich in diesem Haus keinen
Segen zu erwarten habe, dann gibt es dieses Haus fiir mich
nicht mehr. Wenn der Vater dem Kind seines Kindes den
Namen verwehrt, dann gibt es diesen Vater fiir mich nicht
mehr. Und mit so einem Vater méchte ich nicht mehr leben,
der mir seine Liebe durch seinen Hass auf das, was ich liebe,
beweisen will! Lebt wohl!”

DER REIGEN — pDas FinaLE

Was BISHER GESCHAH

Am Tag vor der alles entscheidenden Nacht von Yallyas acht-
zehntem Geburtstag sollten folgende Dinge geschehen/eingetre-
ten sein:

‘® Die Helden besitzen handfeste Beweise, dass eine dritte Partei
fiir die Zwischenfille verantwortlich ist, und haben sowohl den
Baron als auch Cyad dariiber informiert. Es ist méglich, dass sie
Rriaha auch schon konkret verddchtigen. Aufjeden Fall haben
sie deren Geschichte zumindest in wichtigsten Ausziigen gehort
(z.B. durch Dérlin). Mit etwas Gliick wissen sie auch, dass die
Hexe noch am Leben ist.
® Sie kennen Details des Ungliicks, das auf dem Hause Roten-
grund lastet, Sie haben auch schon mitbekommen, wie der
Fluch in Gang gesetzt wurde, als sich Yallya von ihrem Vater
abschwor — obwohl ihnen das noch nicht unbedingt bewusst ist.
@ Die Helden wurden auf dem Weg zum Holzfiller Gernout
von einem Rudel duBerst aggressiver Wolfe angegriffen, deren

~ Beschreibung (gelber Geifer) den Wélfen entspricht, die zu

Rriahas Zeit die Gegend unsicher machten.

® Falls sie den Steinkreis besucht und magisch untersucht

haben, erahnen sic ungefihr, was mit den Vermissten tatsdchlich

Yallya verlidsst das Zimmer und lduft verweint an den Helden
vorbei. Optimal wire es, wenn Sie die Szene zu einem Zeitpunkt
anbringen, an dem die Helden schon Informationen iiber den

'Fluch gesammelt haben, vor allem, was das konkrete Schicksal
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der Baronstéchter angeht. In diesem Fall wird der Baron die
Helden von seiner aufrichtigen Sorge um das Wohl seiner
Tochter unterrichten und sie mit dem Hinweis aufseinen
weiterhin unverinderten Gesundheitszustand bitten, “meine
Yallya zu beschiitzen”.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Der Baron klingt gar nicht mehr so zornig wie noch eben,
viel mehr nachdenklich und betriibt: “Ich weil nicht, was
fiir ein gottloser Fluch auf diesem Geschlecht liegt. Der
minnlichen Nachkommenschaft nimmt er wohl die
Zeugungskraft und die weibliche raubt er uns ganz. Auch
meine liebste Hannea verschwand, als sie gerade mal
achtzehn Sommer zihlte! Und jetzt wird auch Yallya dieses
Alter erreichen. Und so wie ihre Mutter damals sie erwartete,
erwartet nun Yallya den Segen Tsas ebenfalls sehr bald.”
Seine Miene wird entschlossen: “Ich werde nicht zulassen,
dass ihr etwas geschicht!”

Erversucht, sich im Bett aufzurichten, was ihm aber nicht
gelingt.

“Wenn sie bloB nicht so sturképhig wire, ganz ihre Mutter!
Beschiitzt mir Yallya und ich werde es euch mit Gold
zuriick zahlen, wenn man tiberhaupt ein so wertvolles
Leben wie das ithre mit Gold bezahlen kann. Beschiitzt sie
mir vor dem, was mir auch meine geliebte Frau wegnahm
und das Schicksal der anderen davor besiegelte. Diener! Ruf
meine Briider zu mir! Wir miissen ein fiir alle Mal diesem
Fluch ein Ende setzen.”

geschehen ist: Sie verschwinden nicht einfach, sondern werden
zu Stein. Dass es sich dabei um einen Hexenfluch/-ritual
handeln, miissen sie noch nicht unbedingt erkennen. Dafiir
sollten ihnen Umstinde bekannt sein, die das Verschwinden der
Baronessen begleiten: achtzehnter Tsatag, Geburt von Zwillin-
gen und eben die jeweils um eins steigende Anzahl der Monoli-
then. '

® Sie sollten dementsprechend erkannt haben, dass Yallyas
Leben in Gefahr ist. Der Baron bittet sie auch persénlich, seine
Tochter zu beschiitzen. Seine Bitte kommt allerdings zu spit: |
Yallya wurde seitdem letzten Streit mit ihm nicht mehr gesehen
— Sachiya/Rriaha auch nicht.

Der LefztE Tac

Im Folgenden finden Sie spezielle Hinweise fiir die Gestaltung
des letzten Tages vor dem Reigen. Spielen Sie die Szenen aus,
um dic Spannung zu steigern. Als Hintergrundmusik eignen
sich hierfiir langsame, diistere Trommelrhythmen.

Die Stimmung im Dorferreicht den Tiefpunkt. Uber Nacht st
ein Schneesturm iiber das Tal gefegt, am frithen Morgen ruft
man die Helden, nachdem eine Kuh ein missgestaltetes Kalb zur
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Welt gebracht hat. Die Menschen sind veridngstigt, alte Geschich-
ten werden erzihlt, Yallyas Schicksal wird schon teilweise
beklagt.

Am spiten Nachmittag findet die Biuerin Genaria Luchshusen
in einem Korb vor ihrem Haus einige Meilen auBBerhalb Roten-
grunds zwei Neugeborene, Sie sind in Decken eingehiillt, die das
Siegel des Barons tragen. Die Frau eilt mit dem Fund sofort zur
Burg. Es sind Yallyas Zwillinge, wie in den Jahrzehnten zuvor —
ein Junge und ein Midchen. Und von der Mutter keine Spur.
Was die Helden nicht wissen kénnen — der Hexe gelang es
(unter Einsatz von Zauberei), Yallya die Kinder unter dem
Vorwand wegzunehmen, sie wiirde die Kleinen in die Burg
bringen, wo sie es tiber Nacht wirmer hiitten und besser versorgt
und gepflegt werden kénnten.

Am Abend merkt der Stallbursche Joschip, dass er wieder
sprechen kann (eigentlich kann er das schon linger, nur hatte er
es bisher nicht wieder versucht). Er ist auber sich vor Gliick und
kann endlich all das loswerden, was er seit Tagen nichtausspre-
chen konnte. Unter anderem erzihlt er Cyad vom Brand in der
Scheune und von einer “glatzképfigen Frau”, die sich in der

Scheune authielt. Was mitihr geschah, weil3 er nicht mehr —
denn plétzlich konnte er nichts mehr sehen. Die Beschreibung
der alten Frau passt auf Sachiya.

Am NMORGEND VOR DEmM REIGEN

Falls den Helden das Schicksal bekannt ist, das dem Midchen
droht, werden sie vermutlich versuchen, Yallya und/oder Rriaha
vor Sonnenaufgang zu finden. Lassen Sie sie ruhig (erfolglos)
suchen, solange ihnen bewusst ist, dass sie sich frither oder spiter
zum Steinkreis begeben miissen. Es kann natiirlich auch sein,
dass die Helden bisher den Steinkreis ignoriert haben oder
schlicht und einfach noch nicht darauf gekommen sind, dass es
sich bei den Monolithen um versteinerte Rotengrunder Barones-
sen handelt, ihr Fluch also dort seine Erfilllung finden muss. In
diesem Fall sollten Sie die Helden wihrend ihrer Suche nach
Yallya auf diese Spur bringen. Wie Sie das anstellen, bleibt Thnen
iiberlassen — ein eindeutiger Hinweis wiire zum Beispiel in den
Abendstunden des vorhergehenden Tages das Erklingen des
schon erwihnten ‘wehmiitigen Liedes’ in der Nihe des Stein-
kreises.

DER REIGEN DER FUNF SCHWESTERD

»... und du selbst wirst im Tanze zum stum-
men Stein ...«

Nachdem im bisherigen Handlungsverlauf
eine doch relativ klare Linie verfolgt wurde,
bei der es galt, die Hauptakteure beim
Sonnenaufgang am Steinkreis zu versam-
meln, bieten sich Thnen nun zahlreiche
Moéglichkeiten, den Schluss des Abenteuers
zu gestalten. Vor allem die Tatsache, nicht
vorausschen zu kénnen, wie sich die Helden
angesichts der unmittelbaren Auseinander-
setzung mit der Hexe anstellen werden,
macht eine Planung des restlichen Verlaufs
nahezu unméglich. Im Grunde heilitdas
aber auch, dass verschiedene Enden denkbar
sind. Die folgenden Stichworte sollen in
etwa einen Rahmen hierfiir geben.

® Es ist davon auszugehen, dass die Helden
frither als Yallya und die IHexe am Steinkreis
eintreffen werden. Sie werden vielleicht auch
versuchen, die beiden vor dem Steinkreis abzufangen. Dies sollte
ihnen nicht gelingen, zumal sie ja auch nicht wissen, aus welcher
Richtung sie kommen.

® Plotzlich erscheint eine wunderschéne junge Frau mit wallen-
den roten Haaren: Clevere Helden werden erkennen, dass es sich
um Rriaha selbst handelt, die ihre Jugendgestalt zuriick erhalten
hat. In ihrer Begleitung befinden sich neben Yallya mehrere
Wélfe, Edin, die Eule Larinx und (je nach Threm Ermessen und
der Kampfkraft der Helden) zwei bis vier seltsam entriickee,
bewaffnete Minner, die offensichtlich unter dem Bann der Hexe
stehen.

@ Auch Yallya wirkt abwesend: Sie dreht sich immer wieder im
Kreis und vollfithrt eigenartige Spriinge und Pirouetten, als
vollfiihre sie einen merkwiirdigen Tanz — was sie ja auch rut: den
Reigen der Schwestern. Sobald die Truppe etwa 20 bis 30 Schritt

vom Steinkreis entfernt ist, beginnt Rriaha den ihr auferlegten

Fluch zu rezitieren. Sorgen Sie dafiir, dass die Helden eimige
Passagen daraus mitbekommen, vor allem die Stelle, in der es um
den Reigen (genauer: ein “Zu-Ende-Tanzen’ des Reigens) als
letzten Akt vor der Versteinerung geht (siche S. 23) —es sollte den
Helden klar sein, dass Yallya keinesfalls den Reigen vollenden
dart.

® Dementsprechend wiire es aus dramaturgischen Griinden
vorteilhaft, wenn es Thnen gelingt, Yallya unverziiglich nach dem
Erscheinen ihrer Ahnen (siche unten) in ihren Reigen eintreten
zu lassen. Um das zu gewiihrleisten, kénnen Sie die Helden vom
Beginn an in den Kampf mit den Handlangern der Hexe
verstricken. Die Wolfe eignen sich auch bestens als ‘Begleit-
schutz’ fiir das Madchen, Und withrend sie immer weiter tanzt
und sich mitjedem Schritt der Erfiillung des Fluches nihert, ist



es an den Helden, sich Mittel und Wege zu tiberlegen, wie sie die
Hexe und ihre Begleiter tiberwinden und anschlieBend Yallya
vor dem Versteinern retten.

YaLLya im STEinkREis

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade als die junge Frau den Steinkreis betritt, erglithen
die Baumspitzen im Morgenrot: Die Sonne gehtauf. Ein
Zittern geht durch die Monolithen. Vor euren Augen
beginnen sich die Steine zu verindern: rote Locken, mensch-
liche Gesichter, Frauenkérper. Dort, wo eben noch unbeweg-
liche Steine standen, tanzen nun fiinfjunge Frauen einen
lautlosen Reigen. Und Yallya tanzt mitihnen.

Ihre Gesichter sind vollkommen regungslos, nur die blassen
Lippen bewegen sich gleichférmig, als wiirden sie gemein-
sam einen Text rezitieren. Lautlos,

Es handelt sich hierbei um Geister von Yallyas bedauernswerten
Vorfahrinnen. Sobald es ihnen gelungen ist, Yallya an die Hand
zu nehmen, kann dieser Griff, so lange der Fluch aktiv ist, nur
durch Magie und nicht durch kérperliche Gewalt geldst werden.
An dieser Stelle kbnnen Sie auch erwihnen, dass alle jungen
Frauen (und auch Rriaha) einander ihneln.

YaLLya

In Yallyas Fall sollte den Helden inzwischen klar sein, was nun
unternommen werden muss. Je niher der Sonnenaufgang riickte
und je niher sie dem Steinkreis kam, desto stirker ergriff sie das
Verlangen, den Reigen zu tanzen, den sie von Rriaha gelernt
hatte. Sobald sie am Steinkreis angekommen ist, wird das
Verlangen iibermichtig und nimmt alle ithre Sinne in Anspruch.
® Ein BEHERRSCHUNG BRECHEN +12 (fiir 13 AsP) kann
sie jederzeit in die Wirklichkeit zurtickholen und den Fluch
auBer Kraft setzen, ist aber nur schwer méglich, wenn er nicht
mit der schwierigen Entfernungs-Modifikation gesprochen wird.
® Sollten die Helden einfach nurdie junge Frau aufirgendeine
Weise ‘auler Reichweite’ bringen, dann verhindert das die
Verwandlung nicht: Sobald ihre Vorfahrinnen den Reigen
vollendet haben, wird sie zu einem Stein — aulier Thre meisterli-
che Gnade bestimmt etwas Anderes.

® Dic Helden kénnten auch auf die Idee kommen, Yallya mit
Hilfe eines Zaubers vorliufig auBer Gefecht zu setzen
(SOMNIGRAVIS etc.), um so zu verhindern, dass sie weiter
tanzt. Die meisten Einfluss- und Herrschafts-Zauber scheitern
an der Macht des Fluches, der eine miichtigere Form der
Herrschaft darstellt. Wenn Thre Spieler aber andere Ideen haben,
dann sei es Threr meisterlichen Entscheidung und Gnade
iiberlassen, ob diese Ideen Aussicht auf Erfolg haben.

@ Eine sehr melodramatische Losung wiire es, mit Rhymeos
Hilfe auf Yallya cinzuwirken: Der Licbhaber wird am Anfang
des Kampfes von angreifenden Wélfen schwer verletzt und liegt
blutiiberstromt auf dem Kampfplatz. Wenn die Helden ihn nun
zu der tanzenden Yallya bringen und sie an ihre Liebe zu
Ryhmeo und an die Zwillinge erinnern, kann es sein, dass diese
Liebe den Fluch bricht.
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RRriaHA

Rriahas wirkliche Zielsetzung ist hingegen alles andere als
offensichtlich, vor allem seit sie wieder zu Kriiften gekommen ist.

Sie spiirt, dass die Macht des Fluches immer mehr nachlisst,
konnte sich aber seinem Zwang bisher nicht entzichen. Sie hofft,
dass sie sich mit Hilfe ihrer wieder erlangten magischen Kraft des
Fluches entledigen kann. Andererseits hiilt sie es aber auch fur
moglich, dass sie ihre Kraft nur deswegen zurtickerhilt, weil der
Fluch seiner vollstindigen Erfillung nahe ist — und zum ersten
Mal seit einem Jahrhundert beginnt sie sich gegen das Schicksal

aufzulehnen, das ihr und ihren Nachkommen aufgezwungen
wird. Wenn Sie wollen, haben Sie also die Méglichkeit, Rriahas
verzweifelten Kampt gegen den Fluch und dessen Zwinge so
umzukehren, dass sie die Helden mitten in einem wiitenden
Angriff plétzlich um Hilfe anfleht, um dann wieder in die alten
Zwinge zurtick zu fallen und sie um so wittender anzugreifen.
Aufdiese Weise tobt ihrinnerer Streit. Wenn die Helden nun auf
diesen Widerstreit eingehen und trotz des tobenden Kampfes
auf Rriaha einreden und an ihr Mitgefiihl appellieren, so mag es
sein, dass sie die Hexe wirklich dazu bringen kénnen, sich so
weit von dem Zwang zu befreien, dass sie versucht, den Helden

zu helfen und Yallya zu befreien, um so den Fluch endgiiltig zu
besiegen. Wenn Sie es dramatisch mégen, nimmt Rriaha freiwil-
lig Yallyas Platz im Reigen ein und lisst sich versteinern ...
Genauso gut méglich ist es aber auch, dass sie vollends resigniert
handelt und nur noch alles hinter sich bringen méchte, um
endlich im Tod die Ruhe zu finden.

Sollten die Helden es irgendwie schaften, dass Rriaha tiberlebrt,
bleibt ihr weiteres Handeln Threr Entscheidung tiberlassen: Sie
kénnte dies als Chance fiir einen Neuanfang verstehen und
versuchen, den Helden klar zu machen, dass sie all das nur
getan hat, weil der Fluch sie dazu gezwungen hat, oder aber sie
strebt mit ihren neuen Erkenntnis und den wieder erhaltenen
Kriften um so mehr nach Rache ...

DiE fanzenpen MIADCHED

Wenn es den Helden gelingen sollte, die Hexe daran zu hindern,
den Fluch zu rezitieren, ertént nach einigen Augenblicken
vollkommener Stille gediimpfter Gesang der Middchen im
Reigen. Ihre Lippenbewegungen machen nun Sinn: Sie nehmen

s

die Fluchformel auf. Einmal durch den begonnenen Reigen
ausgelost, hingt der Fluch ndmlich nicht mehr allein an Rriaha.
Die Austreibungsschwierigkeit fiir die Geister liegt bei 1 —
dennoch ist ein GEISTERBANN aufgrund der Anzahl der
Geister kaum rechtzeitig zu vollbringen.

Sobald Rriaha oder die Midchen das Lied vollendet haben,
schlieBen die sechs jungen Frauen den Kreis und werden vor den
Augen der Helden zu Stein. Wenn Rriaha zu diesem Zeitpunkt
noch lebt und dazu in der Lage ist, ordnet sie sich auch in den
Kreis ein —wobei sie die Helden gleichzeitig um Hilfe anfleht —
und wird schlieBlich ebenfalls ein Monolith.

WEIiTERE IIOGLICHKEITED

Grundsiitzlich gilt: Belohnen Sie nur die kreativsten Vorschlige
der Helden, den Reigen aufzulésen. Denkbar ist auch eine
stufenartige Auflgsung des Reigens, bei der die einzelnen
Heldenaktionen die Tinzerinnen immer wieder zum Stocken



bringen und dann in der Summe den Tanz unterbrechen. Die
Aktionen fruchten aber nur, wenn sie iber die physische Gewalt
hinaus gehen —ein Druide, der die Baronesse mit einem

DeEr LoHn per IMUHEN

Istes den Helden gelungen, Yallya vor dem Fluch zu retten,
haben sie sich die 200 Abenteuerpunkte redlich verdient. In
welchen Talenten die Helden Spezielle Erfahrungen gesammelt
haben, hingt davon ab, wie sie in dem Abenteuer vorgegangen
sind, und sind damit Ihrer Entscheidung tiberlassen. Allerdings
istanzunchmen, dass sie so viel mit fremdartiger Magie zu tun
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ZWINGTANTZ belegt, sollte sie ebenso aus dem Takt bringen
kénnen, wie ein Magier, der dem Versteinerungsprozess mit
einem eigenen PARALYSIS zuvorkommt.

hatten, dass Magrekunde ganz oben auf der Liste der méglichen
Talente steht.

Der Baron ist iiber die Rettung seiner Tochter so gliicklich, dass
erden Helden gutes Gold zahlt (je nach Geldmitteln Threr
Helden zwischen 5 und 50 Dukaten pro Kopf) und der Heirat
zwischen Yallya und Ryhmeo zustimmt.
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RRrRiaHAS GESCHICHTE

Rriahas Geburt stand unter keinem guten Stern. Sie war das
Kind einer jungen Hexe, die Mitglied in einem strengen Hexen-
zirkel war. Die Mitglieder dieses Zirkels, die alle den Prinzipien
der Verschwiegenen Schwesternschaft folgen, lebten zuriickgezo-
gen weitvon allen anderen Menschen, ihre strengen Regeln
schrieben Naturverbundenheit und Isolation vor. Dazu gehérte
es auch, dass keine der IHexen sich miteinem Mann einlassen
durfte, so lange nichtalle anderen Schwestern den Auserwihl-
ten ausdriicklich genehmigten.

Rriaha war das Ergebnis einer Regeliibertretung — ihr Vater war
nicht von den Schwestern erlaubt worden. Und dennoch war sie
eine der wenigen Hexen, denen der Segen einer Eigeburt
gegeben war. Die Schwesterschaft reagierte dennoch mit duBers-
ter Hiirte, Rriahas Mutter wurde durch die eigene Tochter
stindig an ihr Vergehen erinnert, und sie versuchte, es durch
duBerste Disziplin zu sithnen. So lebte Rriaha in einer Atmo-
sphire von groBter Strenge auf, und schon in ihrer frithesten
Kindheitbegann eine harte Ausbildung, die erfiillt war von
Bestimmungen, Zwingen und Verboten und einer unnachgiebi-
gen Aufsicht des Zirkels.

Rriaha lernte schnell — sie musste schnell lernen —, mit den
Kriiften Sumus umzugehen, und sie war dufBerst begabt. Thr
Unterricht verlief lieblos und schroff, und so war auch der
Umgang der Hexen mitdem Midchen. Die Strenge und
Riicksichtslosigkeit der Erzicherinnen — ihre eigene Mutter war
dabei nur selten eine Ausnahme — erstickten in frithen Jahren
alles Kindliche, Neugierige und Offenherzige im rotgelockten
Midchen, das zu einer jungen Frau von auBergewdhnlicher
Schénheit heranwuchs. Immer hiufiger zog sie sich in die
Einsamkeit zurtick, sprach nur, wenn es von ihr verlangt wurde,
und auch dann nur das Notwendigste.

Es kam nur ein einziges Mal, wenige Tage vor dem {iberraschen-
den Tod der Mutter, zu einem richtigen Zerwiirfnis, bei dem sich
die anderen Schwestern offen und voller Hass gegen sie stellten.
Der Auslaser fiir den Streit war Rriahas Herkunft. An diesem
Tag begriff Rriaha zum ersten Mal, dass auch sie einen Vater
haben musste —und dass es fiir alle besser wiire, sie hiitte keinen.
Am allerbesten wiire es aber, so redeten die anderen Hexen ihr
cin, sie wiire niemals geboren.

Rriahas Mutter starb nach einer kurzen, aber qualvollen Krank-
heit. Den Tag behielt das Midchen genau in Erinnerung: Es war
derTag, an dem sie den anderen Hexen die Schuld am Tod der
Mutter zuschrieb und beschloss, aus dem Zirkel zu flichen, um
die Welt kennen zu lernen, in der es ‘Viter’ gab. Es war die Welt,
die ihr vorenthalten worden war und die — das wusste sie
inzwischen — bei den Hexen absolute Verachtung ausléste. Sie
wollte diese Welt und jene “Viiter’ finden, denen sie den Fluch
ihres eigenen Schicksals verdankte. Und dann wollte sie an der
Weltund den Schwestern fiir dieses Schicksal grausamste Rache
nehmen.

So sehr war sie von ihrem Wunsch nach Rache erfiillt, dass es
wenig spiter geschah: Sie wurde in Versuchung gefiihre ...
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DEerR Paxk¥ vnp perR FLUCH

Blakharaz, der grausame Herr der Rache, war auf die junge und
hasserfiillte Hexe aufmerksam geworden, und er begann, sein
Netz zu spinnen. Er zeigte Interesse an ihren Plinen, sich ‘an
der Welt zu richen’, und bot ihr hierfiir Hilfe an. Sie verfiel ihm,
genoss die Moglichkeiten, die ihr der Erzdimon eréffnete, und
lieB sich schlieBlich aufeinen Paktein. Und mitjedem Augen-
blick, den Rriaha unter dem Einfluss des Dimonen verbrachte,
wuchsen ithr Hass und ihr Rachedurst.

Dies war die Zeit, als der damalige Baron die junge und verfiih-
rerische Frau in der Wildnis fand und ihrem Zauber erlag.

Den Umgang mit den Menschen musste Rriaha damals erst
noch lernen. Sie fand heraus, dass sie sich durch ihre Stellung,
durch ihre Magie und oft durch ihr blofies Auftreten Gehor
verschaffen, Befehle erteilen und die eigene Gemiitskilte durch
willkiirliche Ausiibung der Macht kompensieren konnte. All dies
kannte sie bisher nur umgekehrt, in Augenblicken der Unter-
driickung durch die Hexen. Sie begann genau jene grausame
Autoritiit zu sein, unter der sie selbst Jahre lang gelitten hatte —
kompromisslos und tiber alle MaBen streng im Umgang mit
thren Untergebenen.

Im Hintergrund (und bald mit deutlichen Ergebnissen) verfolgte
Blakharaz weiterhin seine eigenen Pliine, fiir die er Rriaha
zunchmend als Werkzeug missbrauchte, durch das er Rachsucht,
Ungerechtigkeit und Feindschaft unter den Menschen ver-
breitete.

Als die Zeitendlich kam, sich von der ‘Last’ ihrer Schwanger-
schaft zu befreien, merkte Rriaha gar nicht mehr, dass der
Gedanke, der sie dazu zwingen wollten, sich ihrer Ungeborenen
zu entsagen und sie Sumus Gnade zu iiberlassen, nicht derihre
war. Es war Blakharaz, dessen Ehrgeiz es war, eine Mutter dazu
zu bringen, die eigenen Kinder zu téten. Die Hexe wanderte auf
die Wiesen unweit des Dorfes und legte sich dort ins Gras, wo sie
die Kinder gebiren wollte, um sie dann Sumus Gericht zu
ubergeben.

Es vergingen zwei Tage, doch die Zwillinge schienen sich gegen
eine Geburt zu wehren, die ihr Tod werden sollte. Am Morgen
des dritten Tages sah sich Rriaha von sechs Hexen aus ihrem
Zirkel umgeben. Wortlos halfen ihr die sechs bei der Geburt eines
Jungen und eines Midchens. Als Rriaha die Neugeborenen in
den Hinden einer der Hexen sah, kamen ihr plétzlich Bilder
ihrer gepeinigten Kindheitin Erinnerung, vermischten sich mit
den erzdimonischen Forderungen nach Rache und den eigenen
Gefiihlen der Schuld, der Liebe und des Hasses, von denen sie
plotzlich tiberwiltigt wurde. Ein verzweitelter Schrei 16ste sich
aus Rriahas Kehle: “Lieber nehme ich uns alle in den Tod, als
dass ich euch die Meinen {iberlasse!”

Rriaha betrat den zweiten Kreis der Verdammnis, doch
Blakharaz’ Macht in ihr reichte nicht aus, um gegen die verein-
ten Krifte des Zirkels anzukommen. Nach der Auseinanderset-
zung mitdem Erzdidmon gelang es den IHexen, seine Prisenz
aus Rriahas Leib auszutreiben. Thre zerstérte Gefithlswelt, die
kaum noch klare Gefiihle zuliel3, konnten sie aber nicht mehr
retten.

Und als wiire das der Strafe nicht genug, folgten die Hexen
ihren eigenen strengen Gesetzen und straften die Ungliickselige
noch viel mehr. Erstens verfluchten sie die Schwester, die sich mit
den Michten der Niederhéllen verbiindet hatte, und verstieBen
sie. Als zweites vollfithrten die Hexen ein kompliziertes Ritual,
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bestehend aus verschiedenen magischen und fluchihnlichen
Komponenten. Sechs mal achtzehn Jahre sollte dessen Wirkung
andauern und sechs Generationen von Rriahas Nachkommen
treffen. (Die Quintessenz des Fluches finden Sie in der Einlei-
tung auf S. 23.)

Die HExXE HEUTE

Bis kurz vor dem Finale kennt niemand das Geheimnis der
alten, stummen, hisslichen Sachiya. Wenn Sie Hellsicht-
Zauberer in Threr Gruppe haben, kénnen Sie ihr noch einen
silbernen Ring geben, der miteinem SCHLEIER DER UNWIS-
SENHEIT vor magischer Entdeckung schiitzt. Sollte sich in
Ihrer Gruppe eine Hexe befinden, sorgen Sie dafiir, dass sie die
Hexe in Rriaha erst spiit erkennt, dann aber in einem entschei-
denden Augenblick.

Rriahas Vertrautentier Larinx, eine uralte Eule mit schrecklich
deformiertem Gefieder, wohnt im Wald in der Nihe der Burg.
Die Hexe trifft Larinx regelmiBig bei ihren ‘Spaziergingen’.

Die Helden sollten der Hexe schon zu Beginn des Abenteuers
begegnen und dann immer wieder en passant. Sorgen Sie aber
dafiir, dass sie den Spielern nicht zu frith auffillt. Die Helden
diirfen erst dann einen konkreten Verdacht gegen Rriaha
schépfen, nachdem sich Yallya dem Vater entsagt hat und somit
der erste Schritt zur Erfiillung des Fluches vollzogen ist. Die
Hexe verlisst gemeinsam mit Yallya die Burg und versteckt sie in
einer Hiitte im Wald. Dort wird sie der Baroness bei der Geburt
ihrer Zwillinge behilflich sein, setzt diese aber aus und taucht erst
im Finale wieder auf.

Bis dahin verhilt sie sich den Helden gegeniiber so lange neutral,
bis sie den Eindruck bekommt, dass sie ihr mit der Schniifflerei
gefihrlich werden. Sie wird allerdings nur dann etwas unterneh-
men, wenn die Helden ihren Plinen konkret in die Quere
kommen. Sollten die Helden ihr gegen Ende des Abenteuers
immer noch nicht auf die Schliche gekommen sein, dann
kénnen Sie ein wenig nachhelfen. So kénnte ein Held beobach-
ten, wie Rriaha an einem spiten Nachmittag iiber den Burghof
schleicht und einmal ihre Kérperhaltung fiir wenige Augenblicke
verindert, sich duckt, um dann normal, also etwas aufrechter
weiter zu gehen.

Wenn es so weit ist, kénnen sie folgende Texte verwenden oder
sich daran orientieren:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Da ist sie wieder, die alte Frau, von der du schworen
konntest, sie ist dir schon mal Giber den Weg gelaufen. Und
das erste Mal dachtest du das gleiche wie jetzt: Sie ist so alt!

Das Alter sicht man ihrin jeder Falte an, in jeder Bewegung.

Und die Augen erst! Da — sie schaut dich kurz an, und dir
ist, als wiirde sie in die Abgriinde deiner Seele schauen.

Die Motive der Hexe mit dem Verlauf des Abenteuers geschickt
zu verbinden, ihre Person in den wenigen Szenen, in denen sie
auftritt rollenspielerisch {iberzeugend darzustellen, und insge-
samt die Entwicklung der Geschichte und das Vorwirtskommen
der Helden darin nicht aus dem Auge zu verlieren, stellt eine
besondere Aufgabe fiir den Meister dar.

Wir haben hier keine Werte fiir Rriaha festgelegt, da Sie sich
dafiir an den Fiihigkeiten und Méglichkeiten Ihrer Helden
orientieren sollten.

DiE AUSWIiRKVNGEN DES FLUCHES:

Der Hexenzirkel beraubte Rriaha ihres AuBeren und ihrer
Fihigkeit zu sprechen. Ihre Alterslosigkeit, bedingt durch ihre
Geburt, endete, und sie begann genauso zu altern wie alle
anderen auch. Die minnlichen Nachkommen ihres Geschlechts
sollten iiber sechs Generationen hinweg unfruchtbar bleiben.
Das grausamste Schicksal aber erwartete Rriahas weibliche
Nachkommen. Welchen Preis Rriaha zu zahlen bereit war, nur
damit ihre Kinder nicht in die Obhutdes Zirkels gelangten,
nahmen die Hexen als einen endgiiltigen Beweis fiir die Verdor-
benheit ihres ganzen Geschlechts. So belegten sie Rriaha mit
dem Zwang, den weiblichen Nachkommen der nichsten sechs
Generationen cinen magischen Reigentanz beizubringen, der sie
alle, eine nach der anderen, ins Verderben fiihren sollte. Wenn die
betroffene Person den Reigen zu einem bestimmten Zeitpunkt zu
Ende tanzt — dem Sonnenaufgang an ihrem 18. Geburtstag —
und an einem bestimmten Ort — der Wiese, auf der Rriaha die
Zwillinge zur Welt brachte — wird sie fiir immer zu Stein
erstarren.

Der Fluch beginnt immer dann zu wirken, wenn sich die
betroffene Enkelin Rriahas vom cigenen Vater losgesagt hat (ein
Fluchzusatz, der die Unversshnlichkeit des Hexenzirkels mit
den ‘gewshnlichen’ Menschen zeigen sollte). Es folgt die Geburt
der Zwillinge, eines Jungen und eines Miédchens, und danach
der Reigentanz.

Rriahas grausame Schicksal ist es, immer aufs Neue dafiir sorgen
zu miissen, dass ihre Nachfahren all diese Schritte zur richtigen
Zeitund am richtigen Ort vollfithren. An diesem Ort, und damit
sind wir in der Gegenwart angekommen, bilden heute fiinf
schlanke Monolithen einen nahezu geschlossenen Kreis. Die
Rotengrunder nennen ihn den ‘Reigen der Schwestern’. In
Nichten nimlich, wenn der Mond voll zu sehen ist, so fliistert
manch Rotengrunder, scheinen sich die steinernen Silhouetten
langsam im Kreis zu bewegen, und in der Luft liegt ein wehmii-

tiges Lied.

DErR Baron ErLLyan avrF ROTENGRUND

Der friih ergraute, hochgewachsene Baron bleibt aufgrund der
Lihmung bis zum Finale am Steinkreis im Bett. Spielen Sie ihn
als einen streng praiosgliubigen Herrscher, der sich seinem
gesellschaftlichen Umfeld als prinzipientreuer Bewahrer der
Ordnung und der Rechtschaffenheit prisentiert. Die Ehre seiner
Familie ist ihm heilig, was dazu fiihrt, dass er gleichzeitig alles in
Gang setzt, um sie gegen die vermeintlich frevlerischen Arns zu

verteidigen und dabei gezwungenermaBen gegen die Bediirfnisse
seiner Tochter handelt.

Den Fluch, der auf seiner Familie liegt, bewahrt er méglichst
lange als Geheimnis, denn er hofft insgeheim, dass dieser durch
verschweigen an Kraft verlieren konnte. Erst wenn er konkret
darauf angesprochen wird, wird er sich dazu dulern — deutlich

widerwillig.
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erleben — gemeinsam bl |
mit Freunden eine exotische ~7
und atemberaubende Welt ]
erforschen!
Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das
!'-]I\!‘.It.iﬁiu he Land der Fantasy
Rollenspiele!
Begegnen Sic uralten Drachen, ver
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen,
suchen Sie nach Spuren liingst unter
gerangener /.I\ii]\.llilll)l'll, losen Sie ver
zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sic
Spionage-Auftrige im Land der bosen
Zauberer.
Schliipfen Sic in cine Rolle, die Sie  $h
selbst bestimmen: michtiger Magier,
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissenc
Streunerin oder axtschwingender Zwerg.
Jeder Held hat Stiirken und Schwiichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. >
i $ < g .

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.

les ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

FLUCH VERGANIGNER ZEIiTEDN

von STepHANiE RiBBECK unD Sasa Stanisic

E in durch ein géttliches Wunder iibermittelter Hilferuf ¥ !.:lot(‘;;] 2 [";]OI-(I)-“’[ =
cines Hesinde-Geweihten — was ist geschehen in den % X ,
weitgehend unerforschten Gegenden an den Quellen des ’d‘ .
Harotrud? Wackere Helden werden gesucht, die dem Priester 5¢

helfen sollen. Doch selbst wenn der gefihrliche Weg durch

die unwegsamen Sumpfgebiete geschafft ist, gilt es nun noch,
ein fiirchterliches Geheimnis aufzudecken, das nicht nur die ortsansiissigen Novadis und

Waldmenschen in Angst und Schrecken versetzt.

uf der Reise durch cine diinn besiedelte Gegend werden die Helden Zeugen eines

hinterhiltigen Uberfalls und geraten in einen Streit zwischen zwei adligen Familien.

Doch geht es wirklich nur um die Besitzanspriiche an einem windschiefen Kirschbaum?
Nach und nach miissen sie das Geheimnis des Reigens der fiinf Schwestern entschliisseln,
soll nicht ein Fluch vergangner Zeiten die Bevolkerung der kleinen Baronie heimsuchen.

Zum Spielen dieses Abenteuers benbtigen Sie ausschlieBlich die Basisregeln des Schuarzen Auges; dieses Buch enthiilt alle

weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges cine Gruppe von Spielern durch das Abenteuer zu fiihren

erel und Hexemwerk und AlAnfa

Kenntnis der Boxen Schwerter und Helden, Zaul und der tiefe Stiden ist fiir den Meister

hilfreich, aber nicht erforderlich
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