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VoORWORT

Reisen im Namen der Gotter und Geister —was kann es Schoneres
in einer Heldenlaufbahn geben? Wenn die GroBmeisterin der
Golgariten um Hilfe bittet, wenn ein Aves-Tempel bedroht ist, ein
heiliges Tabu zu brechen droht oder wenn es gar um das Seelenheil
von Ménchen des Bundes des Wahren Glaubens geht — welcher
Aventurier kénnte da schon “Nein” sagen?

Das Begleiten einer Rastullah-gefilligen Pilgerreise nach Keft mag
sich fiir einige Aventurier zwar schlichtweg verbieten, fiir andere
hingegen stellt es neben einer iberaus spannenden Erfahrung eine
Mboglichkeit dar, um sich sein ‘tdglich Brot’ zu verdienen. Und
andererseits: Bietet sich hier nichtauch fiir Geweihte und Glaubi-

DEm IMEISTER ZUM

Die Abenteuer in dem vorliegenden Sam-

melband sind in altbewihrter Manier aufgebaut: Zu Beginn fin-
den Sie eine Zusammenfassung der Handlung, wihrend Perso-
nen- oder Ortsbeschreibungen zumeist in iibersichtlichen Kisten
untergebracht sind. Die Informationen zum Vorlesen oder Nach-
erzihlen finden Sie wie iiblich umrahmt.

Neu ist ein Einordnungskasten zu Beginn eines jeden Abenteuers,
der Ihnen das Wichtigste in Kiirze darlegt: Ort, Zeit, Anforderun-
gen an die Heldengruppe sowie eine stichwortartige Einordnung
und die Religion, mit dem das Abenteuer sich beschiftigt. Weiterhin
finden Sie eine Ubersicht, welches Abenteuer in welcher aven-
tunischen Region spielt.

Zur Hervorhebung der Talent- und Zauberproben wird wie tiblich
die Kursivsetzung verwendet, auch Eigennamen sind bei ithrem
ersten Auftreten kursiv gedruckt. VERSALIEN kennzeichnen Zau-
ber oder andere magische Handlungen, KAPITALCHEN Vor- und
Nachteile.

Wo keine Werte fiir Meisterpersonen angegeben sind, sind wir da-
von ausgegangen, dass sie nicht benétigt werden — notfalls sollten
Sie diese an die Werte Threr Heldengruppe anpassen. Bedenken
Sie aber bei allen Gegnern, dass jeder Bewohner Deres einen eige-
nen Hintergrund, eine eigene Geschichte, eigene Sehnsiichte, Zie-
le und Wiinsche hat—lassen Sie also niemanden zu purem ‘Metzel-
futter’ verkommen. Lassen Sie Gegner sprechen, wihrend diese
kiampfen, sei es mit einem Fluch, einem Schwur oder einem Gebet
auf den Lippen. Und scheuen Sie nicht, Gegner auch einmal
flichen oder wimmernd (oder mit dem Hinweis aufihre Familien)
um Gnade flehen zu lassen, wenn es zur Situation passt.

Die genaue Héhe von Proben-Zuschligen sollten Sie in erster Li-
nie als Richtlinie und nicht als ehernes Gesetz betrachten. Wihlen
Sie immer diejenigen Fertigkeiten aus, die Ihnen in der jeweiligen
Siwation fiir Ihre individuelle Heldengruppe am geeignetesten
erscheinen. Aventurischen Helden sollte, wo immer es méglich und
sinnvoll ist, eine Chance zugestanden werden, durch Proben ein
mogliches Wissensdefizit der Spieler auszugleichen — damit die
Charaktere auch inneraventurisch als das erscheinen, was sie sind:
besondere Bewohner Deres.

Da Pfade des Lichts Ihnen fiinf Abenteuer aufbegrenztem Raum
prasentiert, sind lediglich fiir die Handlung wichtige Szenen aus-

ge der Zwdlfgdtter eine hervorragende Méglichkeit, die ‘Ungliubi-
gen’ zu bekehren — oder es zumindest zu versuchen?

Pfade des Lichts ist eine viclgestaltige Abenteuersammlung: Kri-
mi, Drama, Intrige und Traum geben einander die Hand. Be-
schreiten Sie mit uns die Pfade der Gétter und Geister, vollbringen
Sie wahre Heldentaten, und sichern Sie sich so (mit etwas Gliick)
einen Diwan zu FiiBlen Rastullahs, einen Zwischenstopp Ihres
Tapams im Land hinter der Sonne — oder einen Platz in Alveran.
Halle/Saale im September 2003

Fiir die Autoren

Momo Evers

GELEIT

fiihrlich beschrieben. Solche, in denen es vielerlei Unwigbarkeiten
gibt, sind angerissen und mit alternativen Méglichkeiten und den
daraus resultierenden Ereignissen verschen. Ergiinzend finden sich
Anregungen fiir weitere, ausschmiickende Stimmungssequenzen.
An einigen Stellen ist eine strikte szenische Abfolge der Ereignisse
nicht méglich, da nicht vorauszusehen ist, welchen Weg die Hel-
den zuerst beschreiten werden. An diesen Stellen wird eine Abfolge
der Ereignisse lediglich vorgeschlagen.

REISELEKTURE

Sie werden beim Durchlesen dieses Abenteuers an einigen Stellen
auf Quellenverweise stoBen. Die weiterfithrenden Hinweise sind
nicht notwendig fiir dieses Abenteuer, kénnen es jedoch bereichern.
AuBerdem kénnen Sie aus den angegeben Werken nach Belieben
Quellen heraussuchen und als Vorlesetexte fiir die Abenteuer ver-
wenden. Unterstiitzendes Material fiir die vorliegende Sammlung
kénnen Sie vor allem in der Box Gétter und Dimonen sowie in
den Regionalbeschreibungen der jeweils bespielten Landstriche fin-
den. Denkbar sind hier Die Wiiste Khom und die Echsensiimpfe
(fiir Rastullahs Rache), Borbarads Erben sowie Rauhes Land im
Hohen Norden (fiir Miz fremden Federn) oder In den Dschungeln
Meridianas (fiir Der Jadeberg, erscheint in Kiirze).

im AvFirRaG DER GOTIER

In den folgenden Szenarien reisen und handeln die Helden im
Auftrag hoherer Miichte — oder doch zumindest im Auftrag von
deren Stellvertretern. Und so kommt Ihnen als Spielleiter hier eine
ganz besondere Verantwortung zu: Sie sind es, der die Erlebnisse
der Helden mit Leben erfiillt, bei ihnen eine wohlige Ginsehaut
erzeugt und ihnen das Wirken der ‘Uberderischen’ mit dem Zau-
ber und Pathos nahe bringt, der ihm gebiihrt. Wir méchten Sie
ermuntern, sich nach Herzenslust Ihrer pathetischen ‘Erzihlader
hinzugeben. Untermalen Sie Ihre Spielrunden mit Musik, schaf-
fen Sie ein stimmungsvolles Ambiente, dimmen Sie das Licht bei
Ihrem Aufenthalt in der Golgaritenburg, spielen Sie am Boden auf
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Kissen im Schneidersitz, wenn Sie die Wiiste Khom bereisen, su-
chen Sie all Ihre Pflanzen zusammen und schrauben Sie gelbe
oder griine Birnen in die Lampe, wenn Sie sich auf die Reisc in den
Dschungel begeben. Génnen Sie Ihren Spielern ‘groes Kino’ und
‘Pathos in Titen’ und gestalten Sie Szenen so dramatisch wie
moglich: Ein schlichter Schwerthieb wird unterstiitzt durch das
UmstoBen eines Tisches, ein Gegner der Helden tritt stets mit ci-
nem Sprung oder an einem Kronleuchter schwingend in eine Sze-
ne etc. Und vergessen Sie nicht, dass auch einem aventurischen
Helden mehr Sinne als das Sehen zur Verfiigung stchen. Beschrei-
ben Sie Ihren Spielern, was ihre Charaktere fithlen, héren, riechen
und schmecken, und ziehen Sie sie so noch tiefer in den Bann der
Geschehnisse.

Ihre Helden sind auserwihlt, diese Abenteuer zu erleben — und
niemand sonst. Vermitteln Sie thnen das Gefiihl, etwas Besonderes
zu sein: Sie haben es sich verdient.

Ein letztes Wort gilt den Helden, die fiir die jeweiligen Abenteuer
sinnvoll erscheinen. Die Autoren haben zu Beginn der jeweiligen

Szenarien speziell auf glinstige und ungiinstige Charakterauswahl
hingewiesen. Generell aber gilt: In diesem Abenteuerband soll un-
terschiedlichsten Helden die Méglichkeit gegeben werden, auch
andere Kulturen und Glaubenseinfliisse als die eigenen zu erfah-
ren und sich so das Wissen um andere Vélker Deres zu ‘erspielen’.
Ein Zwolfgotter-Geweihter auf dem Weg nach Keft? Ein Rastullah-
Glidubiger im Auftrag Bishdariels? Ein Darna im Aves-Tempel?
Wieso nicht, wenn der Spieler den Charakter verantwortungs- und
stimmungsvoll zu fithren weil. Bedenken Sie: Kein derischer Ver-
treter einer Gottheit hatte je Erfolg damit, ‘mit der Holzhammer-
methode’ zu bekehren. Auch in der irdischen Welt kénnen Bud-
dhist und Christ, Hinduist und Muslim sich groBartig verstehen,
auch wenn sie in Glaubensdingen andere Priferenzen pflegen.
Extremisten gibt es allerorten, doch gliicklicherweise bilden sie ‘hii-
ben wie driiben’ die Ausnahme. Eine — auch hitzige — Glaubens-
debatte zwischen Mitgliedern unterschiedlichster Kulturen bietet
unzihlige Méglichkeiten zu spannendem und unterhaltsamem
Rollenspiel.

Guter RUF vniD GUTER I[TamE: KiRCHLICHE vIID SPiRITVELLE AUVFTRAGGEBER in AVEMTURIED

Ein Wort noch zu den ‘Spitfolgen’ der Abenteuer: Ihre Helden
werden sich im Lauf der folgenden Erlebnisse (so hoffen wir
zumindest) bei etlichen einflussreichen Personen der Gétter- und
Geisterwelt einen guten Namen machen. Auch in Aventurien
gilt: Referenzen sind ein wichtiges Gut. Verlieren Sie den Stein,
den die Charaktere nun bei einigen aventurischen Wesen (und
Wesenheiten) ‘im Brett haben’, auch in zukiinftigen Abenteuern
nicht aus dem Auge. Und vergessen Sie auch nicht eventuelle
Feinde, die sich der ein oder andere aus Ihrer Spielgruppe ge-

Die ABEOTEVER in KURZE

Wer den ‘Pfaden des Wanderers’ folgt, den fithrt der Weg ins Born-
land. Hier verschwinden seit einiger Zeit immer wieder Menschen
spurlos —und das, obwohl der Bronnjar seine Untertanen anschei-
nend gut behandelt. Ob der Aves-Tempel Schuld daran hat? Oder
jener seltsame Kéhler des Dorfes, der eigentlich gar kein Mensch
1st? Und was hat es mit dem jungen Geweihten aufssich, der allen
Frauen die Képfe verdreht, aber noch nicht einmal auf die ein-
fachsten Fragen zur kirchlichen Glaubensstruktur eine Antwort
zu geben weil3? Mit Fremden Federn von Lars Klappert (ab S. 8,
aufder nebenstehenden Karte Nr. 1) ist ein phantastisches Aben-
teuer, das auch fir Einsteiger gut spielbar ist. Liebevolle Charakte-
re und ein vielschichtiger Plot bieten SpielspaB fiir mehr als einen
Abend und spiegeln die Welt Aventuriens in all thren Facetten
wider.

Die ‘Pfade der Stille’ fithren die Helden in ein Golgaritenkloster, in
dem Boron allzu reiche Ernte hilt. Der kriminalistisch angelegte
Intrigenplot mit herrlich diisterer Grundstimmung wird nicht nur
Freunden des epischen Rollenspiels gefallen.

Liebe und Verrat sind die Hauptzutaten der Stunden des
Schweigens (ab S. 27, Nr. 2). Martina Noeth und Timo Gleich-
mann entfithren die Helden in die Mauern der Ordensburg der
schweigsamen und undurchsichtigen Golgariten — und zeigen,
dass auch der Glaubige nicht unfehlbar ist. Das Abenteuer kann in

macht hat. Nicht nur Spieler schitzen es, wenn die Welt, in der
ithre Charaktere leben, sich organisch weiterentwickelt.

Und wer weiB: Vielleicht eilt der Ruhm den Helden voraus und
sie erhalten gleich im Anschluss an die jiingst erlebten Abenteuer
eine weitere Anfrage eines kirchlichen oder spirituellen Auftrag-
gebers, der sich auf die Erfolge der Helden in der Vergangenheit
beruft. Ihrer Phantasie sind — gerade in Aventurien —keine Gren-
zen gesetzt.

In diesem Sinne: Auf zu neuen Ufern!

einem Tag durchgespielt werden und erfordert von den Helden
eine gehorige Portion an diplomatischem Geschick.

Eine Pilgerreise nach Keft erwartet die Helden auf den ‘Pfaden
des as’Salis, des All-Einen’. Niklas Reinke kniipft mit Rastullahs
Rache (S. 44, Nr. 3) an die Geschehnisse seines Abenteuers Erben
des Zorns an. Es ist allerdings nicht notwendig, dieses vorab ge-
spielt oder gelesen zu haben. Neben einer langen Reise durch die
Wiiste, in der die Helden etliche Aufgaben zu 16sen haben, erwar-
tetsie aufihrer Reise auch eine Begegnung, die sie so schnell nicht
vergessen werden: Ein Drache ‘erwacht’ — und er meint es nicht
gut mit Dere. Wenn er zum Ende des Abenteuers am Horizont
verschwindet, ist vor allem eines gewiss: Aventuriens Helden wer-
den ithn nicht zum letzten Mal erblickt haben ...

Aufden ‘Ptaden der Geister’ wandern die Helden nach Altoum,
um den Jadehandel neu zu beleben. Stephanie von Ribbeck fiihrt
die Helden durch den Dschungel des Stidens: eine gute Gelegen-
heit, die Waldmenschen, die der ‘gemeine Aventurier’ sonst gern als
“die Wilden” bezeichnet, einmal von einer ganz anderen Seite ken-
nen zu lernen. Entdecken Sie die Kultur und den Glauben der
Darna und Haipu. Ein gemeinsamer Feind bringt in Der Jadeberg
(S.61,Nr. 4) Helden und Regenwaldbewohner zusammen. Auch
wenn Interessen und Motivation der Verbiindeten verschieden sind,
so bietet dieses Abenteuer eine einmalige Moglichkeit, Vélker haut-




nah zu erleben, die dem Mittelaventurier fiir gewshnlich wohl
ebenso fremdartig erscheinen wie ein Gjalskerlinder oder Goblin.
Das Kloster des wahren Glaubens (S. 76, keine Eintragung auf
der Karte) ging vor langer Zeit unter, die Umstiinde sind unge-
klirt. Heute stehen nur noch Ruinen, und der Wind pfeift hohl
durch die alten Gemiiuer. Doch ein alter Frevel ldsst die chemali-
gen Bewohner des Klosters nicht zur Ruhe kommen — bis Bishdariel

selbstsich ihrer erbarmt und thnen mittels der Helden cine letzte
Chance gibt. Traum und Wirklichkeit sind aut den ‘Ptaden des
Bundes’ eng miteinander verflochten. Lassen Sie sich von Jorg
Raddatz in eine Zeit zuriickversetzen, in der sich Hela-Horas in
Aventurien zur Gottin und Stellvertreterin der Zwélte ausruten
liel3. Und lassen Sie Thre Helden am eigenen Leibe erleben, dass
der Glaube allein Berge versetzen kann.
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PraDE DES W ANDERERS:
it FREmMDEND FEDERD

von Lars KLarPerY
Mit Dank an die Testspielrunde, namentlich Heiko, Monsen, Oli-
ver, Monika und Momo fir Kritik und Anregung, und speziell

Letzterer fr ellenlange Geduld.

— Fiir die Frau und den kleinen Mann in meinem Leben —

Glaube: Aves

Stichworte zum Abenteuer: Detektivplot um falsche und ech-
te Geweihte, Verantwortung und Abenteuer, Verwunschenes
und Alltdgliches — und um den Wanderer mit der bunten
Feder

Spielort: Bornland

Zeit: Efferd 1026 BF

Schwierigkeit: Spieler: niedrig (als Einsteigerabenteuer geeig-
net) / Meister: hoch

EinE avEDTURISCHE SAGE

»Zwolf mal zwolf Jahre, nachdem Phex mit Rahja die Lagerstat
geteilt hatte, rief der Fiirst der Gotter seine Geschwister zu sich: “Es
kann nicht angehen, dass die Frucht eurer Verbindung weiterhin in der
Welt der Sterblichen verweilt. Fortan soll Aves den Platz in Alveran
einnehmen, den seine Abstammung thm zuweist. Ich will Grofes an
thm tun und werde ihm die Liifte zu seinem Reich befehlen. Er soll
den Winden als seinen Herolden gebieten, und die Vigel sollen sein
Hofstaat sein!”
Aves aber erschrak sehi; als er von seinen Eltern den Befehl des Gotter-
fiirsten vernahm, und er weinte bitterlich, da er die Welt liebte und
nicht von thr lassen wollte.
Die Géttin der Liebe dauerte es, ihr eigenes Fleisch leiden zu sehen,
und so sprach sie zu ihrem Geliebren: “Unseren Sohn in die goldenen
Mauern Alverans zu zwingen wire so grausam, als wiirde man einen
Vogel in einen goldenen Kifig sperren. Gehe zu unserem Bruder und
birse fiir thn!”
Phex aber wusste, dass ein Wort des Praios ewig und unabdingbar ist.
Und so griff er zu einer List, als er vor seinen Bruder trat: “Ich habe
unserem Sohn deinen Befehl iiberstellt und thm von deinen Plinen
berichtet. Es hat thn zu Trinen geriihit, wie sein Oheim seiner gedach-
te. Selbstverstindlich habe ich ihm unmaittelbar befohlen, sich gew:s-
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senhaft auf seine Aufgabe vorzubereiten. Will er rechtschaffen den
Winden befehlen, so muss er freilich wissen, woher diese kommen und
wohin ste wehen. Ich weif3, du bist griindlich, Bruder, und deine An-
spriiche sind hoch. Und so bat ich Aves, er mége sich sputen und in die
Gotterfeste zuriickkehren, sobald er sich mit allen Orten und allen
Wesen seines zukiinftigen Wirkens gewissenhaft vertraut gemacht habe.”
Es heifit, dass es nicht dammern wollte am Abend jenes Tages, und die
Sonne so glithend am Himmel brannte, als wollte sie die Sterne zum
schmelzen bringen.

Aonen sind seitdem vergangen. Aves aber wandert in Gestalt eines
einfachen Sterblichen immer noch durch die Welt, denn die Winde
wehen iiberall. Und vielleicht — wer weif3? — bist auch du thm schon
cinmal begegnet, ohne thn zu erkennen.«

—aus Vogelfrei und mit den Winden, Sagen und Mérchen des fah-
renden Volkes, Anonym, ca. 110 BE in neuerer Ubersetzung

»Du willst wissen, welches Geschenk der Herr Aves den Menschen
macht, mein Junge? Nun, das ist ganz einfach: Du trittst auf die
Strafe, und wenn du deine Fiifle nicht streng im Zaum hiltst, dann
kannst du nicht wissen, wohin sie dich tragen!«

—der Zugvogel Tronde Taschner zum jungen Raidri Conchobaiy; 970 BF

Das ABENTEVER im UBERBLiCK

Das vorliegende Abenteuer fiihrt die Heldengruppe in den Nor-
den des Bornlandes, genauer in die abgelegene Fronsiedlung
Brechtnow, die 8stlich des Rechten Born liegt, unweit der Grenze
zu dem dunklen Eisreich Glorania.

Die Helden werden von einem scheinbaren Handwerksgesellen
mit dem &rtlichen Bronnjaren bekannt gemacht und von diesem
beauftragt, das mysteriose Verschwinden etlicher Leibeigener zu
untersuchen, das vor zwei Monden begann. Der nahe liegende




Verdacht, dass dic Bauern einfach davongelaufen sein kénnten,
scheint sich nicht zu bestdtigen. Wer aber steckt nun hinter den
Vorkommnissen? Und was hat es mit dem im Bornland duBerst
uniiblichen Tempel des Aves aufsich, der am Rand der Siedlung
steht? Ist der reisende Geweihte tatsichlich das, was er vorgibt zu
sein’?

Die Abentcurer miissen das Vertrauen der 6rtlichen Bevolkerung
erlangen und sich mit der bornischen Bronnjarenherrschaft und
dem Kult des Paradiesvogels der Gétter auseinander setzen, um
schlieBlich einer Bande skrupelloser Sklavenhindler das Hand-
werk legen zu kénnen.

Ein WoRT zUR HELDEIIGRUPPE

Fiir das Abenteuer empfehlen sich unerfahrene Charaktere, die
entweder eine hohe Moral oder zumindest eine gewisse Treue zum
zwolfgdtlichen Glauben aufweisen. Die Helden sollten bereit sein,
sich entsprechend des Aves-Ideals aufein Abenteuer um des Aben-
teuers willen’ einzulassen, ohne dafiir eine tippige Belohnung zu
erwarten. Falls Sie neu erschaffene Charaktere in Thre Spielrunde
einfiihren oder gar eine komplette Gruppe von ‘Junghelden’ ihr
erstes Abenteuer bestehen lassen wollen, bietet sich hier eine gute
Gelegenheit.

Was BEREiTS GESCHAH —
Ein BLick DURCH YmRAS AVGEN

Der Drahtzicher hinter den Vorkommnissen in Brechtnow ist der
angebliche neue Geweihte des Tempels Philiander Wetterstein ali-
as Geppert Elenbronn. Der Riuber und Menschenhindler plant
mit einer Hand voll SpieBgesellen seinen bislang groBten Coup: Ex
will eine komplette Schiffsladung Bauern als Sklaven ins nahe
Glorania verschachern. Zu diesem Zweck hat er Natassa, die alte
Geweihte des Aves-Tempels, tiberwiltigt und in den Tempelkeller
gesperrt, wihrend er sich nun als ihr Nachfolger ausgibt.

Es fiel ihm nicht schwer, sich das Vertrauen der Bevolkerung zu
erschleichen und seine Rinke zu spinnen. Seit Wochen schiirt er
die Angst der Bevolkerung, dass ihr Herr, Baron Lyschko von Gars-
Kje. sein gesamtes Hab und Gut an den benachbarten Bronnjaren

Fiete von Eberskojes verlieren kénnte, der im Ruf steht, ein selbst
fiir bornlindische Verhiltnisse besonders brutaler Schinder zu sein.
Er aber, Philiander, kénne ithnen eine angeblich sichere Flucht-
méglichkeitin die Stadt Festum oder sogar das Kaiserreich anbie-
ten. Mittlerweile ist es dem falschen Geweihten ein gutes Dutzend
Mal gelungen, einen oder mehrere Menschen zur Flucht zu tiber-
reden und in die Arme seiner Spiefgesellen zu fihren.

Die alte Tempelgeweihte Natassa hat, als sie von Geppert Elen-
bronn gefangen genommen und in die Grabkatakomben des Tem-
pels gesperrt wurde, ihren Herrn mittels einer Liturgie gebeten, ihr
‘einen Freund in Zeiten der Not’ zu senden. Durch einen seheri-
schen Traum wurde Aveslieb Grauninger, ein alter und erfahrener
Geweihter des Abenteurer-Gottes, der sich gerade in der Gegend
aufhilt, aufdie Sache aufmerksam. Aber er sicht es nichtals seine
Aufgabe, selbst gegen Elenbronn vorzugehen, denn fiir so etwas
gibt es ja Abenteurer. Hinzu kommt, dass er erst vor kurzem auf
einen jungen Mann aufmerksam geworden ist, von dem er iiber-
zeugt ist, er sei hervorragend als Aves-Geweihter geeignet.

Wenig spiter hat Pedder Waldroder, so heiBt dieser Schankbursche
aus Eberskoje, scheinbar unglaubliches Glick. Aveslieb, der sich
nicht als Geweihter zu erkennen gibt, sondern als wandernder
Handwerker auftritt, iiberredet ihn zu einem Abend mit Wiirfel-
spiel und fidelt es so ein, dass der Schankbursche innerhalb von
kurzer Zeit Avesliebs gesamten Besitz gewinnt: einen Wagen, der
mit allerlei skurrilen Waren bestiickt ist, samt Zugpferd.

Pedder hatscitlingerer Zeit ein geheimes, rahjagefilliges Techtel-
mechtel mit Katjeschka von Garskje, der wohl behiiteten Tochter
des Bronnjaren von Brechtnow. Von den abenteuerlichen Erzih-
lungen des Fremden inspiriert, reiftin ihm ein Plan: Er zieht das
Gewand eines Aves-Priesters an, das sich unter seinen neuen Be-
sitztiimern befindet, und nimmt von seinem despotischen Herren
ReiBaus. In der Verkleidung des reisenden Geweihten ‘Salandrian’
lenkt er seinen Wagen nach Brechtnow, um sich so ungestért in der
Nihe seiner Geliebten aufhalten zu kénnen.

Er selbst hilt sich dabeti fiir einen Hochstapler, was aber tatsdchlich
nicht ganz richtig ist — in Wirklichkeit ist er schon von dem Licht
des Gottersohnes erfiillt, und er braucht nur noch eine helfende
Hand, um die Liturgien zu erlernen, die ihn zu einem Gewethten
machen.

Dem MIeistErR zuvm GELEIT

Mit fremden Federn ist, obwohl ein relativ kurzes Szenario, kein
leichtes Abenteuer fiir den Meister. Ein paar Dinge sollten Sie im
Vorfeld gut vorbereiten.

® Das Spiel in einem iiberschaubaren, abgegrenzten Umfeld
wie dem Dorf Brechtnow bringt die Eigenheit mit sich, dass hier
jeder jeden kennt. Ihnen als Meister fillt die schwierige Aufgabe
zu, eine kleine Dorfgemeinschaft mit dem dazugehdérigen Dorf-
klatsch und den iiblichen Animosititen und Freundschaften zu
simulieren. Die fiir das Abenteuer relevanten Personen des Dorfs
sind im Anhang ab Seite 23 mit kurzer Beschreibung nament-
lich erwihnt, aber natiirlich kann es sich dabei nicht um eine
komplette Aufstellung aller Bewohner handeln. Unser Tipp:
Schreiben Sie sich eine Namensliste! Vornamen sind dabei abso-
lat ausreichend. (Eine Liste mit bornlindischen Namen finden
Sic in Aventurische Helden auf S. 135.) Und improvisieren Sie.
Die Helden wollen den Schwager des Schmiedes sprechen? Pri-
ma! Schreiben Sie sich hinter einen beliebigen Minnernamen

Threr Liste “Schwager des Schmieds”. Weisen Sie jedem Dorfbe-
wohner eine bestimmte, leicht wiedererkennbare Eigenschaft zu
(‘stottert’, ‘redet langsam und schleppend’, ‘kaut Tabak’) und
vermerken Sie diese ebenfalls. Thre Spieler werden tiberrascht
sein, wie Sie scheinbar miihelos zwischen einer Unzahl verschie-
dener Charaktere hin- und herwechseln —und werden tiberdies
selbst durch diesen Kniff die einzelnen Personen besser unter-
scheiden konnen. J

@ Sie haben direkt zu Beginn des Abenteuers die diffizile Aufga-
be, einen duBerst wichtigen Charakter auftreten lassen zu miis-
sen, an den sich die Spieler noch zum Ende des Spiels erinnern
kénnen sollen. Hinweise und Tipps hierzu finden Sie in dem
Kasten auf Seite 10. Je besser Sie die Darstellung dieses Charak-
ters vorbereiten, je lebhafter Sie ihn ausspielen, desto mehr wird
er den Spielern in Erinnerung bleiben. Uber seine wichtigste
Grundeigenschaft aber verfiigen Sie bereits selbst: die Abenteu-
erlust.
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WIiE xommE icH ins BormnLanp?

Wie Sie Thre Abenteurergruppe in die verlassensten Winkel Deres
lotsen kénnen, wissen Sie, verchrter Meister, fiir gewohnlich selbst
am besten. Fiir das vorliegende Abenteuer bieten wir Ihnen eine
Maéglichkeit an, die dem Charakter des Abenteuers am besten
entspricht: Erklidren Sie gar nichts. Schenken Sie Thren Spielern,
wenn diese fragen, was in aller zwolfe Namen sie ausgerechnet
nach Wosna verschlagen hat, ein freundliches Licheln. Teilen
Sie ithnen mit, dass sie in den letzten Wochen die reine, schiere
und unverfilschte Reiselust gepackt hat und sie sich unverhoftt

DErR Einstiec

Das GastHavs Zvm WiLtpen WEeipEnmann in Wosna

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Thrbefindet euch in einem kleinen Ort nordéstlich von Norburg:
Wir schreiben den 16. Efterd des Jahres 1026 BF, und es be-
ginnt, wo es immer beginnt ...

Das Gasthaus in Wosna ist ein stattliches Fachwerkgebiude,
das offensichtlich als Bauernhaus gebaut wurde. Uber der
zweilliigligen Holztiir befindet sich ein hélzernes Kneipen-
schild, auf das unter dem Namen Zum Wilden Weidenmann

das Bildnis eines Waldschrates geschnitztist, der eine Frau auf

hierher begeben haben. Was sie hier wollen? Gar nichts! Ein
Abenteuer erleben vielleicht ... 4

Allerdings gelingt diese Variante nur, wenn Ihre Spieler bereit
sind, sich auf'solche ‘mystischen’ Erkldrungen einzulassen. Ist
dies nicht der Fall, dann konnte es geschehen, dass Ihre Gruppe
sich bevormundet fiihlt —und so etwas kann ein denkbar schlech-
ter Einstieg in ein Abenteuer werden. Uberlegen Sie sich also, wie
Thre Spieler reagieren, und erklidren Sie den Aufenthaltsort dem-
entsprechend.

seinen Armen triigt. Der ehemalige Stall des Hauses (die jetzi-
ge Schankstube) ist mit groben Holztischen und einem wuch-
tigen gemauerten Tresen eingerichtet.

Die Schiinke ist gut besucht. Auf einer kleinen Biihne, die aus
ein paar Strohballen aufgebaut wurde, steht ein in ein buntes
Flickengewand gekleideter Mann und unterhilt die anwe-
senden Giste mit allerlei Geschichten und Heldensagen. Vor
scinen Bauch hater eine kleine Puppenbiihne geschnallt, die
cr mit Fingerpuppen bespielt, um seine Erzihlungen zu illus-
trieren.
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Von per DarsteLLvnG pes WANIDERERS

Bekanntich wandeln Gétter nicht leibhaftig durch Aventurien.
Aber wissen das auch Ihre Helden? Nicht einmal Thre Spieler
kénnen sich dessen véllig sicher sein, und deswegen sollten Sie sie
auch moglichst lange in dem Glauben lassen, dass sie es vielleicht
mit Aves personlich zu tun hatten. Vor allem die Legende, die am
Anfang dieses Textes steht und die den Helden irgendwann
unterkommen sollte, dient dazu, den Verdacht zu nihren. Aveslieb
wird von sich aus nichts tun, das den Helden diesen Glauben
nehmen wird, im Gegenteil liebt er es, geheimnisvoll zu tun und
die Abenteuerlust und Neugier seiner Gesprichspartner anzu-
stacheln, sich aber méglichst nie zu einer konkreten Aussage
hinreiBen lassen. Erst gegen Ende des Abenteuers gibt er sich zu
erkennen.

Wenn es Thnen also gelingt, Aveslieb so darzustellen, dass er den
Helden zu Beginn zwar sympathisch, aber dennoch mysterids
vorkommt, und Thre Spieler sich erst spiter tiberlegen, ob er nicht
vielleicht doch Aves sein konnte, dann bekommt das Abenteuer
die Atmosphire, die wir uns vorstellen.

Dementsprechend stellt Aveslieb sich auch nicht unter diesem
Namen vor, sondern nennt sich schlicht Alrik der Scherenschlei-
fer. Es ist fiir die Dramaturgie des Abenteuers absolut zwingend
notwendig, dass die Spieler (nicht nur etwa die Spielcharaktere)
nicht bereits schon jetzt auf die Idee kommen, der Fremde sei
etwas anderes als eine normale Reisebegegnung. Nichtsdesto-
trotz ist es wichtig, dass den Spielern diese Person fiir den Rest
des Spiels im Gedichtnis bleibt. Beschreiben Sie den Wanderer
genau. Geben Sie sich eine weit ausladende Gestik, wihrend Sie
die Rolle ibernehmen. Begriifien Sie Heldinnen mit einem Hand-
kuss und spielen Sie dies auch am Tisch aus. Stolen Sie mitden

Spielern real an und trinken Sie “auf die Welt, auf den Hori-
zont: Mégen wir ihn nie erreichen!™

Versuchen Sie, ihn méglichst iiberzeugend darzustellen. Er liebt
die Welt—und ihre Bewohner.

Die Auskiinfte, die er dabei iiber sich selbst gibt, sind dabei immer
vage und ungenau. Benutzen Sie Phrasen, welche die Spielerim
Nachhinein interpretieren kénnen. Zum Beispiel:

® “Solange ich noch auf Wanderschaft bin, habe ich noch kei-
nen richtigen Namen. Aber ihr kénnt mir gern einen geben.”

® “Dic Wanderschaft ist schon manchmal beschwerlich, aber
Lehrjahre sind haltkeine Herrenjahre. Glicklicherweise.”

® “Ich gehe dorthin, wohin der Wind mich treibt. Ich komme
von tiberall und nirgends. So sind wir Zugvégel nun einmal ...”

AVES?

Wenn Sie abweichend von dem offiziellen Aventurien-Bild sehr
wohl der Meinung sind, dass der eine oder andere Gott auch
mal persénlich nach seinen Schifchen schaut, dann kénnen Sie
diesem Abenteuer noch eine ganz eigene Note geben: In diesem
Fall kann es wirklich Aves sein, der zuniichst Pedder mit einem
fahrenden Tempel ausgestattet hat und anschlieBend die Hel-
den aufdie richtige Fihrte bringt.

In diesem Fall sollten Sie den Handwerker als jungen Burschen
schildern, und wenn die Helden vor dem Bild im Keller des Aves-
Tempels (s. S. 21) stechen, dann erkennen sie sein Bild wieder.
Andererseits taucht der Auftraggeber dann am Ende natiirlich
nicht mehr auf, um den jungen Novizen in die Lehre zu neh-
men — dann kommt diese Aufgabe der Tempel-Geweihten
Natassa zu.




Die Luft ist vom Rauch der Pfeifen und dem Geruch von
deftigem Essen geschwingert. Ein groBer, runder Tisch in der
Nihe der Tiir ist bis auf einen ilteren Mann in vielfach ge-
flickter Kleidung unbesetzt.

Die meisten Menschen im Raum sind Bauern, was schon an ihren
einfachen Kitteln leicht zu erkennen ist. Der Puppenspieler wird
von Zeit zu Zeit von musikalischen Darbietungen einer jungen
Frau auf der Laute begleitet. An einem etwas abseits stehenden
Tisch sitzen zwei feinere Herren beim Wiirfelspiel: Der Bronnjar
Fiete von Eberskojes ist gerade damit beschiiftigt, den Bronnjaren
Lyschko von Garskje auszunehmen.

Der oben erwihnte einzeln sitzende Mann nickt den Helden
freundlich zu und lidt sie mit einer Geste ein, sich zu ihm zu
setzen.

Ein rFREVIODLICHER FREMDLINNG

Der etwa fiinfzigjihrige, sympathische Mann ist recht schnell als
fahrender Handwerker zu erkennen: Neben der sehr einfachen
Kleidung triigt er einen breiten Handwerksgiirtel, an dem aller-
hand Werkzeuge und Beutelchen hingen. Er hat halblanges, dunk-
les Haar und trigt einen kleinen goldenen Ohrring. Um seinen
Hals hiingt ein holzernes Vogelpfeifchen, auf der Riickenlehne ein
breitkrempiger Hut. An seinem Stuhl lehnt ein mit bunten Bin-
dern geschmiickter Wanderstab mit einem schlichten Reisebiindel.
Ein in solchen Dingen erfahrener Held kann ihn als Anhinger des
Abenteurer-Gottes Aves einschitzen.

Ein enfsPanneEnDER _ABEND

Der Geschichtenerzihler gibt die schreckliche Geschichte von dem
alten Weidenmann zum Besten, einem Baumgeist, der in den
Wildern der Umgebung haust. Als die ersten Menschen ins Born-
lnd kamen, kannten sie ihn nicht und schlugen deshalb die junge
Blutulme, in der sein Weib lebte, als Brennholz. Seit dieser Zeit
sucht der Weidenmann, auBer sich vor Trauer, nach seiner toten
Gefahrtin. Jedes Midchen, dessen Haar die Farbe der Blutulme
batund das er allein in den Wildern trifft, verschleppt er seit dieser
Zaitin seinen Baum. Keine dieser Ungliicklichen wurden jemals
wcder gesehen.

Beschreiben Sie den Spielern einen beschwingten Abend. Lassen
Sec die Helden zechen und die gute Hausmannskost des Weiden-
maanns geniefen. Génnen Sie ithnen, erfolgreich mit dem Personal
amzubindeln, und lassen Sie zu, dass sie ein paar halbstarke
Bauernliimmel beim Armdriicken besiegen. Auch eine freundliche
Kailerei vor der Gaststitte kann nicht schaden. Falls Thre Spieler
bereits erfahrenere Recken gefiithrt haben, lassen Sie den Puppen-
spacler deren Heldentaten imposant ausgeschmiickt erzihlen und
mat Handpuppen nachspielen.

Bm Verlauf des weiteren Abends wird ihr neuer Freund die Aben-
wcurer auf Baron Lyschko von Garskje aufmerksam machen, der
efficnsichtlich gerade beim Wiirfelspiel verliert. Dieser Mann, so
wah er thnen mit, habe ein Problem, von dem ihm eine Freundin
Benichtet habe. Die Spatzen pfiffen es von den Dichern, dass aus
semnem Dorf Menschen verschwinden wiirden. Es briuchte wohl
wwkliche Helden, die bereit wiren, dort einmal nach dem Rechten
zm schauen. Sobald die Abenteurer den Koder geschluckt haben,
werabschiedet sich der Handwerker mit den Worten, er wolle am
kommenden Morgen schr frith aufbrechen, da es in diesem Ort

I1

keine Arbeit mehr fiir ihn gibe. Er sei sich aber sicher, dass man sich
noch einmal irgendwo tber den Weg laufen werde.

Der_AvFfrRAG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch dem Tisch des beschriebenen Bronnjaren zuwen-
det, kénntihr sehen, wie dieser ein Papier unterzeichnet und
es dem fetten Glatzkopf tibergibt, der nun gemeinsam mit
zwel jungen Minnern das Fest verlisst. Der zuriickbleibende
Mann sieht miide, angetrunken und ein wenig schwermiitig
aus. Er starrt einen Moment verzweifelt auf die Leere vor sich
und dreht sich dann abrupt euch zu: “Ja, ich bin betrunken”,
ruft er trotzig, als er merkt, dass ihr ihn anschaut, “und ich
gedenke, noch betrunkener zu werden! Also kommt schon
heriiber. In Gesellschaft erledigt sich derlei wesentlich besser!
Oder trinkt ihr nicht mit einem menschenschinderischen

Bronnjaren?”

Baron Lyschko von Garskje stellt sich den Helden vor. Er ist in
einer selbstmitleidigen Sduferlaune und beklagt sich iiber den
schlechten Ruf des bornlindischen Adels und die Ungerechtigkeit
der Welt. Gerade ihm, der immer wegen seiner Nachsicht von sei-
nen Nachbarn verspottet werde, laufen die Bauern fort.

Er erklirt den Abenteurern — gefragt oder ungefragt —, dass 23
seiner Leibeigenen (immerhin ein Drittel der Bevélkerung) inner-
halb der letzten zwei Monde verschwunden seien. Eine Erklarung
dafiir hater nicht. Sie seien einfach eines Morgens nicht mehrda
gewesen und hitten auch das Meiste ihrer personlichen Habe zu-
riickgelassen.

Von Garskje hat tiber Griinde fiir die Vorkommunisse nachgedacht,
ist aber bis jetzt zu keinem Ergebnis gekommen. Auffillig findet er
vor allem, dass nur die jungen und arbeitsfihigen, nie aber Alte
unter den Verschwundenen sind. Mit den wenigen jetzt noch in
Brechtnow verbliebenen Menschen wird es ihm nicht mehr lange
méglich sein, das Gutam Leben zu erhalten, da es jetzt schon klar
ist, dass er die Ernte nicht einfahren kénnen wird.

Von Garskje bietet der Gruppe eine Bezahlung von 5 Dukaten pro
Held, wenn sie sich in Brechtnow umsehen und herausbekom-
men, was dort vor sich geht. Falls seine Leibeigenen wieder gefun-
den wiirden und noch leben sollten, bietet er des Weiteren eine
Kopfprimie von einem weiteren Dukaten fiir jeden Gutsbewohner,
den die Helden zuriickholen kénnen.

Mit ein wenig Menschenkenntnis ist uniibersehbar, dass von Garskje
sich um seine Leute wirklich sorgt. Trotzdem versuchter, hart und
geschiftsminnisch zu wirken, und weist darauf hin, dass es ihm
vollkommen egal sei, ob sie freiwillig zuriickkehren oder nicht. Bei
der Primie handele es sich um eine reine ‘Wiederbeschaffungs-
primie’. Da er wihrend des Gesprichs kontinuierlich Meskinnes
trinkt, wird es nach und nach immer schwieriger, irgendwelche
niitzlichen Informationen aus ihm herauszuholen. Gezielt nach
einem Verdacht befragt, bietet von Garskje folgende Erklarungs-
ansitze an:

® Es konnte mit dem jungen Wanderpriester zu tun haben, der
sich mit seinem Wagen seit einiger Zeit in der Nihe des Dorf-
tempels herumtreibt und aufrihrerische Reden schwingt. Vielleicht
hater die dummen Bauern aufgewiegelt. Der Tempel ist dem Gétter-
sohn Aves geweiht. Er wurde von der Ahnenherrin gestiftet, die das
Land fiir seine Familie gewonnen hat, wodurch seine Familie sich
gezwungen sieht, ihn zu akzeptieren. Der Tempelgeweihte Phili-
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ander, der ein verniinftiger Mann ist, mit dem man umgehen kann,
mag den jungen Herumtreiber auch nicht und misstraut thm.

® Die frithere Geweihte des Tempels hat nicht verwunden, dass sie
von ihrer Kirche abberufen worden ist, und treibt nun ihr Un-
wesen.

® Irgendwelche Monstrosititen kommen aus dem im Norden ge-
legenen Glorania durch die Wilder und holen seine Leute.

@ Vielleicht sind es aber auch Kreaturen, die aus dem mysteriésen
Totenmoor stammen und sich in diese Gegend verirrt haben.

BRECHTIOW

DiE ANIREISE

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Euer Auftraggeber ist am heutigen Tag iibellaunig und wort-
karg. Man sicht den geréteten Augen in seinem bleichen Ge-
sicht die Geschehnisse des letzten Abends an. Zusammen folgt
ihr einem schmalen, ungepflasterten Weg in nordéstliche Rich-

tung, bis dieser sich nach etwa zehn Meilen gabelt.

Von Garskje wird, so gut er es kann, die Nachfragen der Helden
beantworten und ihnen sofort die vereinbarte Primie zahlen. Er
weist die Gruppe darauf hin, dass er am nichsten Morgen sehr
friih zusammen mit ihnen aufzubrechen gedenkt, stiirzt noch ei-
nen letzten Meskinnes herunter und schligt nach einem genu-
schelten “Alle Getrinke gehen auf mich!” mit dem Kopf auf der
Tischplatte auf.

Gegen Mittag des nichsten Tages hat er seinen Rausch so weit
ausgeschlafen, dass man nun endlich aufbrechen kann.

“Geradeaus geht es nach Eberskojes, wo die Welt noch in Ord-
nung ist!”, st6Bt von Garskje bitter hervor. “Biegen wir also
nach links ab und nihern uns dem schrecklichsten Ort auf
Dere, den die Fremden meiden wie die Rehe die Wolfsscheif3e!”
Und richtig: Kurze Zeit, nachdem ihr der Abzweigung nach
Nordwesten genommen habt, sehtihr die ersten in voller Frucht
stehenden Felder, Viehweiden und Heuschober in der griinen

Hiigellandschaft: Ihr habt Gut Brechtnow erreicht.

Die wenigen Bauern, die sich auf den Feldern
befinden, begriiBen ihren Herrn unbekiim-
mert und wenig férmlich. Sie wirken offen
und wohlgenihrt. Viele tragen als Bewetis ei-
nes bescheidenen persénlichen Wohlstandes
Lederschuhe an den Fiiflen. Von Garskje
wechseltim Vorbeireiten mit einigen ein paar
kurze, freundliche Worte. Helden mit land-
wirtschaftlich geprigten Professionen bemer-
ken, dass die diesjihrige Ernte nicht voran-
kommt: Das Korn keimt auf den Ahren, die
Obstbiume werfen ihre Friichte bereits ab,
und das Heu sollte dringend eingebracht
werden, wenn es nicht verfaulen soll.

Brecutnow im UBERBLICK.

Die Fronsiedlung Brechtnow besteht aus
rund zwei Dutzend unterschiedlich groBen
Bauernhiusern, die sich um den eigentlichen
Gutshof (1) dringen. Der einzige ordentli-
che Weg fiihrt als kleine Allee auf das Ein-
gangstor des Gutshauses zu, teilt sich dort
und fiihrt als Oval um das Gebdude herum.
Aufder gegeniiberliegenden Seite vereint er

1: Der Gutshof

2: Aves-Tempel

3: Schinke

4 bis 6: leerstehende Hiiuser
7: Schmiede

8: Korbflechterin Wosnareff
9: Schindelmacher Ruhloff
10: Fahrender Tempel

11: Familie Karmaske

12: Kiserei Watzlaff

13: Scheune

12



sich wieder zu einer kleinen Allee, die sich am Tempelhiigel vorbei
in nordwestlicher Richtung bis zum Wald fortsetzt. Die Bauern-
hiuser sind durch kleine Feldwege mit dem Hauptweg und unter-
einander verbunden. Das wuchtige, eine imposante Grundfliche
einnchmende Gutshaus und der weithin sichtbare dunkle Bau des
Tempels auf dem Tempelhiigel (2) kimpfen miteinander um die
optische Vorherrschaft iber die Ansiedlung. Auf den umgebenden
Feldern findet sich eine groBBe Anzahl kleiner Schober, Stille und
Scheunen.

Gut Brechtnow ist mit einer kleinen Mauer von dem das Anwesen
umgebenden Weg abgetrennt. Hinter den offen stehenden Holz-
fliigeln des groBen Eingangstores eroftnet sich ein kleiner, von Blu-
men- und Kriuterbeeten gerahmter Vorplatz, der mit Kopfstein
gepflastert ist. Die Eingangstiir des Haupthauses von Gut Brecht-
now wird von zwei michtigen alten Weiden flankiert. Auf dem
Vorplatz treffen die Helden auf Katjeschka von Garskje, die sich
nach kurzer BegriiBung voller Sorge ithrem erschépft wirkenden
Vater zuwendet.

DEfeEx¥iviscHES SPiEL

Ihnen, verehrter Meister, kommt ab nun die schwierige Aufgabe
zu, die Spurensuche der Helden geschickt zu lenken. Nachdem
zuerst das Wirtsehepaar Janussen die Befiirchtung, dass die Bau-
ern tatsichlich einfach durchgebrannt sein kdnnten, bekrifti-
gen, sollte die Begegnung mit der Schmiedin dieses Konzeptins
Wanken bringen.
Versuchen Sie weiterhin, den Verdacht recht bald auf Salandrian
zu lenken. Die Abenteurer sollten bald genug Indizien gesam-
melt haben, um zumindest argwéhnen zu kdnnen, dass dieser
nicht das ist, fiir was er sich ausgibt. Machen Sie Salandrian
nicht nur fiir die Helden, sondern auch fiir Ihre Spieler verdich-
tig. Beschreiben Sie, wie er sich, sobald er in eine brenzlige Ge-
sprichssituation kommt, fiir kurze Zeit unter einem fadenschei-
nigen Vorwand davonstiehlt (er muss austreten / will Pfeifen-
kraut holen/ muss umgehend das grof3e, allen Aves-Geweihten
zwingend vorgeschriecbene Sonnenuntergangsgebet sprechen).
Sobald Sie das Gefiihl haben, dass die Gruppe kurz davor steht,
~ 1hn gewaltsam zur Rede zu stellen, lenken Sie die Helden durch
cin anderes Handlungselement ab. Lassen Sie durch seine toll-
dreisten abendlichen Liigengeschichten im Wirtshaus den Ver-

DErR HANDLUNGSVERLAVF

Als Spielleiter kdnnen Sie die Handlungen Ihrer Spieler nur schwer
woraussagen oder lenken, so dass der folgende Handlungsverlauf
kdiglich den ‘Idealfall’ darstellt, an dem Sie sich in groben Ziigen
snenueren konnen.

Der _ErsTE Tac

NacHamittac, ERSTE ERKUNIDUNIGED

Kagjeschka, die Erste

Dxe Helden kommen in Brechtnow an. Sie lernen Katjeschka von
Garskje kennen, die sie begriibt und thnen mitteilt, dass sie in der
Schanke (3) essen und sich in einem der verlassenen Hiuser (4,5
ader ) einquartieren konnen. Kageschka prasentiert sich als schiich-
aernes. kleines Midchen (womit sie ihrem Vater zu gefallen ver-
sucht. um so ihre heimliche Liebschaft besser zu vertuschen).

Dace Schinke des Dorfes (3)

Als Dortschinke dient nichts anderes als die gute Stube eines Bau-
ezahauses, in der das Wirtspaar Janussen den Bewohnern des Or-
ws and — falls sich mal jemand herverirrt— Reisenden fiir geringes
Geld Getrinke und Hausmannskost anbietet. Der von auBBen mit-
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dacht wieder aufflammen, und verwirren Sie Ihre Spieler dann
durch Salandrians wundersames Spiel auf der Flote. Enttarnen
Sie ihn als harmlosen Hochstapler, machen ihn zu einem Ver-
biindeten und riicken Sie dann durch Katjeschkas Wissen den
Baron von Eberskojes ins Zentrum der Verdichtigungen.
Lassen Sie Philiander das Geriicht in die Welt setzen, dass Natassa
sich noch immer im Umfeld des Gutshofes verborgen hilt und
die Menschen zur Flucht dringt. Spielen Sie mit den Méglich-
keiten und servieren Sie Ihrer Gruppe immer wieder neue The-
orien. Weisen Sie als einfacher Bauer die Helden auf verdichtige
Spuren hin, die sich dann als FuBlabdriicke des Kéhlers Borislav
entpuppen. Lassen Sie den alten Wanja Ruhloff ein seniles “Der
alte Weidenmann wird sie alle holen, das ganze Dorf™” vor sich
hinplappern, und lehnen Sie sich geniisslich zurlick, um zu
beobachten, wie die Spieler verzweifelt dieser neuen Theorie
hinterherjagen. Beachten Sie aber vor allem eines: Lenken Sie
den Blick der Helden erst, wenn all diese Moglichkeiten ausge-
reizt sind, auf den Tempel und dessen angeblichen Geweihten.
Denn von diesem Augenblick an laufen die Helden direkt auf
die Auflésung des Abenteuers zu.

tels einer Holzklappe erreichbare Lagerkeller ist nicht mit dem
Hausinneren verbunden, so dass die Janussens, sobald etwas aus
dem Keller benétigt wird, immer erst durch die Stube gehen miis-
sen.

Die Janussens

Melko Janussen verweist die Abenteurer auf die Frau des Schmie-
des Urschula Patschewski (7), deren Mann seiner Meinung nach
mit seiner Tochter durchgebranntist. Er selbst kénne nichts fiir das
Verhalten seiner Tochter und habe auch von nichts gewusst. Seine
Frau Tramasche weigert sich zunéchst, mit den Helden zu reden.
Sie glaubt nicht daran, dass ihrer Tochter etwas zugestoBen ist,
befiirchtet aber, dass die Abenteurer sic wieder einfangen wollen.

Urschula Patschewski (7)

Die Frau des Schmiedes, Urschula Patschewski, lebt in dem ersten
steinernen Haus am Ortseingang. Das Innere des Hauses ist beim
Eintreffen der Helden in einem grauenhaften Zustand: Der In-
haltaller Truhen und Schrinke liegt quer tiber den Boden verteilt,
vom Herd dringt ein grauenhafter Geruch nach verdorbenen Nah-
rungsmitteln, und der Boden ist stark verschlammt. Was zuerst wie
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drian hat offensichtlich wenig bis keine Ahnung von Kirchen-
strukturen und -politik, verfiigt aber tiber alle Informationen, die
ein Bewohner eines angrenzenden Dorfes hat. Er weil} also, dass es
hier lange Zeit eine Geweihte gegeben hat, die offensichtlich deut-
lich hirter gegen das Bronnjarentum gepredigt hat, als es Philiander
tut.

LieBesma(H)L

Sollte es jetzt oder zu einem spiteren Zeitpunkt zu einem
Techtelmechtel mit Salandrian kommen (was von seiner Seite
aus nicht besonders schwer ist), werden folgende Punkte of-
fenbar:

@ Er sieht nicht nur gut aus, sondern weiB3 seinen Kérper auch
einzusetzen.

@ Seine Hinde sind schwielig wie die eines Mannes, der tig-
lich harte, korperliche Arbeit verrichtet.

® Auf seinem Riicken finden sich lange, diinne, senkrechte
Narben und etwas breitere, frisch verschorfte, waagerechte
Wunden. Es handelt sich bei Ersteren um die Relikte der sadis-
tischen BestrafungsmaBBnahmen des Barons von Eberskojes
und bei Zweiteren um die Liebesmale der einzigen Frau in
Brechtnow, die sich es leisten kann, ihre Fingernigel nicht zu
stutzen: Katjeschka von Garskje.

DeR FAHRENDE TEmreL (10)

Der cinspinnige Planwagen hat einen Kastenaufbau auf der hin-
teren Achse und ist knapp zwei Schritt hoch. Im hinteren Wagen-
bereich ist ein kleines Zimmer mit einem winzigen Wohn- und
Schlafbereich untergebracht. Das Bett und zwei Schrinke sind
fest mit den Holzwinden verschraube; ein flacher Tisch und eine
kleine Truhe sind frei verschiebbar.

Die rechte Zimmerwand {iber dem Bett wird von einem grofen
Olbild eingenommen, das die fleischliche Vereinigung von Rahja
und Phex auf sehr explizite Art und Weise zeigt. Eine Unzahl
verschieden groBer Regalbretter aus unterschiedlichsten Holzern
sind scheinbar wahllos und ungeordnet an den Winden befestigt.
Sie sind allesamt leer. In dem einen Schrank befinden sich mehrere
Bekleidungsstiicke fiir unterschiedlichste Temperaturen und Wet-
terverhiltnisse, die alle aus bunt durchwirktem, leicht glitzerndem
Stoff gefertigt wurden. Die Ausriistung ist von Schneeschuhen
und einem schweren Mantel bis zu einem leichten Kaftan und
einem Turban mit Gesichtsschleier ausgesprochen vollstindig. Im
zweiten Schrank befinden sich einige ausgezeichnete Flaschen
Wein, ein langstieliges Pfeifchen mit einem Beutelchen Tabak und
ein Déschen, das mit berauschenden Kriutern gefiillt ist. Uberdies
gibtes hier ein kleines Flischchen mit dem Saft von 12 Einbeeren,
eine wunderschone, in bunten Farben schillernde Schreibfeder, ein
gefiilltes Tintenfisschen und ein schweres, in Leder gebundenes
Buch, das bis aufeinen einzigen fein verschnérkelten handschrift-
lichen Eintrag vollkommen leer ist. Dieser lautet:

1. Car des Sahres 1. ICier beginnt deine Reise, balandrian!

Der Rahmen der nach auBen fithrenden Thir ist iiber und Giber mit
reichen Schnitzereien exotischer Vogel und Pflanzen bedeckt. Fast
wirkt er wie der Rahmen eines Altarbildes, der die Welt auferhalb
des Wagens zum Altar erhebt. Eine kleine Klappe in der Riick-
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wand ermdglicht es, in den nur mit der Plane abgedeckten Bereich
des Wagens zu gelangen. Dort befinden sich Reisevorrite, Kochge-
schirr, Gegenstinde zur Pferdepflege, eine Lampe, ein Rucksack,
eine Decke, 10 Schritt Seil etc. — alles in allem sozusagen eine
komplette, generische Abenteurergrundausstattung’.

Tatsichlich ist der Wagen ein dem Aves geweihter Tempel.

WEiTERE BEGEGNUNGEN im DORF

Familie Karmaske (11)

Diese Bauernfamilie lebt in einem gerdumigen Fachwerkhaus mit
Steinfundament. Weibje und Gorlewin Karmaske haben die ener-
vierende Angewohnbheit, die Sitze des jeweils anderen zu vollen-
den. Sie kénnen den Helden von ihrem Knecht Joost und ihrer
Magd Jadvige berichten, die tiber Nacht aus dem Dorf verschwan-
den —sie gehdrten zu den ersten Verschwundenen. Hier kénnen
Sie den Helden noch einmal die Theorie von den undankbaren
Bauern nahe bringen, welche die Schwiiche des Herren ausnut-
zen. Weibje fordert die Helden auf, zwei Stunden nach Sonnen-
untergang im Tempel der Andacht beizuwohnen, und bietet an,
sie bei der Gelegenheit Philiander und einigen Leuten aus dem
Dorfvorzustellen.

Joost Watzlaff (12)

Der Milchbauer lebt mit Frauen und drei Téchtern in einem relativ
bescheidenen Holzhiduschen, das streng nach alten Socken riecht,
dain dem wesentlich gréferen, einstdckigen Anbau seine Kiserei
untergebrachtist. Er sollte den Helden aufjeden Fall im Lauf des
ersten Tages begegnen, da er in der kommenden Nacht verschwin-
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Philiander verabschiedet sich von den Helden, da seine Geweihten-
pflichtihn veranlasse, noch nach dem neuen kleinen Dorfbewoh-
ner zu schauen.

Einem aufmerksamen Charakter kann auffallen, dass der linke
Arm des Priesters steif zu sein scheint.

Die Schinke (3)

Abends versammelt Salandrian eine Hand voll Bauern um sich
(unter anderen Vito und Olja Karmaske) und-beginnt, Reise-
geschichten und Abenteuer “aus seinem Leben” zu erzihlen. Er
beginnt mit der Sage aus dem Anfang dieses Abenteuers (siehe
Seite 8). Danach wechselt er in die Abteilung ‘persénliche Helden-
taten’ tiber, bei der Sie sich an folgenden Ideen orientieren kénnen:
“Wie ich einmal die schéne aranische Prinzessin Nedime im fernen
Al'Anfa rettete: (...) also ging es los: Cuano, Raidri und ich (...) ich
also zu Yppolita: Erst einmal runter mit den Fetzen! (...) entziin-
dete ich ein kleines Feuerchen auf dem Kopf des Zauberers (...)
denkt euch, die Biume, dic Blumen, ja selbst die Wolken am Him-
mel waren ganz aus Stein (...)".

Wenn die Namen Threr Helden bereits einen einschlidgigen Rufin
Aventurien haben, dann wird Salandrian sie als seine guten, alten
Kumpels erwihnen und sie einen Moment spiiter in der Erziih-
lung ihrer groften Heldentaten zu reinen Stiefelknechten degra-
dieren. Obwohl er spannend und unterhaltsam erzihl, liigt er wie
gedruckt. Die Bauern aber kleben férmlich an seinen Lippen.
Von Garskje betrinkt sich derweil planlos und geht mit den Wor-
ten: “Jetzt gehe ich erst mal noch einen kleinen Absacker heben,
und wenn du dann noch hier bist, Euer Gnaden, weilit du, was
ich dann mit dir mache? Dann werd ich dir die Fresse polieren,
Euer Gnaden, jawoll!”

Fiir den Rest der Nacht schlift er daheim seinen Rausch aus.
Die beiden Schliger des Fiete von Eberskojes, denen die Abenteu-
rer schon kurz im Wilden Weidenmann begegnet sind, kommen zu
spiterer Stunde in die Schinke und gebirden sich laut und auf-
dringlich. Als sie mit einem Schuldschein von Garskjes tiber 30
Dukaten bezahlen und den Restbetrag ausgezahlt bekommen
wollen, von Garskje aber nicht mehr aufzutreiben ist, kommt es
zum Eklat, der je nach Verhalten der Helden mit ciner gebroche-
nen Nase oder auch blutiger ausgehen kann.

Die Werte der Schliger des Bronnjaren finden Sie auf S. 26.

Die Schinke schlief3t piinktlich zwei Stunden vor Mitternacht.

DiEe erstE [IacHT:
ScHLAFLOS in BREcHTnmow

Da die Menschen grundsitzlich in der Nacht verschwinden, soll-
ten die Helden eigentlich auf die Idee kommen, Nachtwachen
cinzuteilen und das Dorf zu tiberwachen. Dabei kénnen sie fol-
gende Szenen beobachten:

® Salandrian schleicht zu dem Haus des Bronnjaren, wo er ver-
sucht, durch ein Fenster einzusteigen. Wird er dabei gestort, ent-
fallt das Schiferstiindchen und er behauptet, am heutigen Tag vor
dem Haus etwas verloren zu haben.

® Eine weitere Gestalt huscht durch das Dorf: Wenn die Helden
sie stellen wollen, fliichtet sie panisch. Nach einer kurzen Verfol-
gungsjagd kann sie in einer Scheune (13) gestellt und in die Ecke
gedringt werden. Es handelt sich um den Knecht Waldemar aus
Eberskojes, den Vater des heute geborenen Kindes von Nessa
Wosnareft. Eine gelungene Sinnenschirfe-Probe entscheidet, ob der
verfolgende Held noch rechtzeitig mitbekommt, dass Borislav be-
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schlossen hat, den véllig veringstigten Mann zu beschiitzen. Der
Kéhler hat mittlerweile den gesamten Vorrat an Elixier ausgetrun-
ken (weil die Helden das Schloss nicht oder nicht gut genug erneut
versiegelt haben) und ist furchtbar betrunken, aber auch geistig so
wach wie nie zuvor in seinem Leben.

Wenn er den vermeintlichen Angreifer zu packen bekommt, wirft
erihn einmal quer durch die Scheune an die nichste Wand, was
dem unglticklichen Helden cine iible Platzwunde (1W+2 SP)
zufiigt. Machen Sie dem betroffenen Spieler klar, was fiir ein im-
posanter Anblick der hiinenhafte, wutschnaubende Borislav ist,
damit er selbst einschitzen kann, ob er sich wirklich auf einen
Kampfeinlassen sollte. Sobald der Kéhler bemerkt hat, dass dem
Knecht, der mittlerweile vor Angstin gnidige Ohnmacht gefallen
ist, nichts passiertist, beruhigt er sich. Er streichelt Waldemar sanft
und legt ihn auf einen weichen Strohhaufen, bevor er sich trollt.
Nach dieser Aktion wankt er noch ein wenig ziellos durchs Dorf,
bis es sich schlieBlich im Keller der Schinke noch weiter betrinkt
und dort einschlift.

Sobald Waldemar wieder zu sich kommt, méchte er véllig vering-
stigt so schnell wie moglich nach Eberskojes zuriickkehren, daer,
wenn seine nichtlichen Besuche auffallen, mit einer schrecklichen
Strafe zu rechnen hat. Er bittet die Helden, Nessa auszurichten,
dass er sich morgen Nacht mit ihr treffen wird. AuBerdem iiber-
reicht er thnen eine kleine Flickenpuppe, die sie der Mutter fiir das
gemeinsame Kind iibergeben sollen.

Zur gleichen Zeit: Nessa Wosnareff und Joost Watzlaff
Wiihrend die Heldengruppe am Dorfrand beschiftigt ist, wi-
ckelt die von ihrer Entbindung noch geschwichte Nessa
Wosnareffihren Sdugling in ein Tragetuch und schleppt sich,
von Joost Watzlaff gestiitzt, in den Wald. ‘Seine Gnaden’
Philiander hat ihr versprochen, dass sie dort zusammen mit
ihrem Geliebtem (dem Knecht Waldemar aus Eberskojes, sie-
he oben) von einer Kutsche erwartet wird, die die beiden ins
sichere Festum bringen wird.

Der Aufbruch bleibt vermutlich unentdeckt, da beide Fliich-
tenden ihren zuriickbleibenden Angehérigen, wie geraten, et-
was von dem Schlafpulver des Priesters in den Nachttrunk
getan haben.

Der zweite Tac

NMorgen pes zweiten Taces: DEr MoRGEN panacH
Bornlindische Gerichtsbarkeit 3
Frihmorgens wird der schlafende Borislav im Keller der Schinke
gefunden. Von Garskje will angesichts des angerichteten Schadens
keine Entschuldigungen der Helden oder seiner Tochter (die sich
fiir den Riesen einsetzt und ihn sehr zu mégen scheint, was offen-
sichtlich auf Gegenseitigkeit beruht) mehr héren: Sein Urteil lau-
tet: “Zehn auf den Buckel!”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der immer noch halb bewusstlose Borislav wird von mehreren
Minnern zum Vordereingang des Gutshofs geschafft. Dort
bindet man ihn an den Armen, das Gesicht zum Haus ge-
wandt, zwischen die beiden groen Weiden, die rechts und
links des Eingangs stehen. Der riesige Kérper zwischen den
michtigen Baumen bebt und zittert: “Borislav, nein, nein, guter
Borislav, da hast du, das ist deins, Borislav!”




Von Garskje wihlt eine lange, diinne Reitgerte und tibergibt
sie seiner Tochter: “Ich tue dies nicht gern, aber ich werde
keinen Widerspruch dulden”, hért ihr seine heisere Stimme.
“Ich denke, dass es fiir dich an der Zeit ist, zu lernen, dass ein
Bronnjar auch in der Lage sein muss, Hirte zu zeigen. Tue
deine Pflicht!”

Die Hand des jungen Midchens zittert leicht, aber das Ge-
sicht verrit keine Bewegung, als Katjeschka ausholt und einen
Hieb auf die schorfige Haut des Riesen niederfahren lisst.
Dann tritt sie entsetzt zuriick: Borislav biumt sich auf, und
als sich die Muskeln seines breiten Riickens verkrampfen,
scheint sich der Schmerz auf die Stimme der alten Biaume
auszubreiten. Wie Wellenringe auf einer Wasseroberfliche fihrt
cine Bewegung durch die michtigen alten Stimme und ldsst
die dicken Stricke wie miirbe Wolle zerreiBen. Ein Laut tiefster
Verwundung dringt aus Borislavs Mund, als er sich, nun von
den Fesseln befreit, zu den gaffenden Dorfbewohnern jenseits
des Zaunes umdreht. Aus seinen Augen laufen kleine, kristall-
klare Trinen, die auf ihrem Weg {iber das entsetzte Gesicht
langsam dunkler werden und schlieBlich als kleine, dunkle
Harztropfen hingen bleiben. Keiner der Anwesenden wagt
es, sich Borislav in den Weg zu stellen oder auch nur einen
Laut von sich zu geben. Der Hiine dreht sich um und ver-
schwindet mit groBen, schweren Schritten in Richtung des

Waldes, ohne noch einmal zuriickzublicken.

Von Garskje, der mit leichenblasser Miene dem Schauspiel beige-
wohnt hat, reist {iberstiirzt “geschiftlich nach Wosna” ab.

Zaubermelodie

Salandrian sitzt auf dem Bock seines Wagens und spielt auf seiner
Flote, als die Helden in der Nihe sind. Plotzlich bemerken sie, dass
die Musik eine Wirkung auf die Umgebung zu haben scheint:
Mehrere Végel kommen herbeigeflogen und lassen sich anddchtig
lauschend auf Salandrians Schultern und Knien nieder, eine
Ginseschar kommt ohne jegliches Schnattern herbeigewatschelt,
als wolle sie nachschauen, wer da so schon spielt, und sogar eine
Miusefamilie traut sich aus ihrem Loch und versammelt sich ne-
ben dem Wohnwagen.

Sobald der letzte Ton der Melodie verklungen ist, verfliegt auch die
Wirkung: Die Tiere fliegen, watscheln oder huschen eilig davon,
das Geschnatter der Ginse ist so laut wie je zuvor. Der junge Mann
hat gerade, ohne es zu bemerken oder es zu beabsichtigen, eine
Liturgie gewirkt.

Wahrscheinlich werden Ihre Spieler Magie als Erkliarung anneh-
men. Wenn sie in der Lage sind, solche zu erkennen, wird sich
allerdings herausstellen, dass keine im Spiel war. Lassen Sie Ihre
Helden also noch ein wenig schmoren.

Im Haus der Wosnareffs tut sich, auch auf mehrfaches Anklopfen,
noch gar nichts. Die Helden sollten annehmen, dass die Bewohner
noch von der Geburt erschépft sind.

mittac: BesucH LADT sicH zum Essen Ein

Baron Fiete von Eberskojes kommt mit einigen Schlagetods nach
Gut Brechtnow. Wie aggressiv er zu Beginn ist, hingt davon ab,
was die Helden am letzten Abend mit seinen Leuten angestellt
haben. Er verlangt, umgehend mit Lyschko von Garskje zu spre-
chen. Obwohl er fiir seine Verhiltnisse ausgewihlt hoflich mit
Katjeschka umgeht, benimmt er sich doch so, als befinde er sich
auf eigenem Grund und Boden.
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Falls die Helden sich gerade in Salandrians Nihe aufhalten, kon-
nen sie beobachten, dass er, sobald er die Abordnung aus Eberskojes
bemerkt, in Deckung geht und auf keinen Fall gesehen werden
will.

Als der Bronnjar von Eberskojes feststellt, dass von Garskje nicht
anwesend ist, prisentiert er Katjeschka einen Biindel Schuldschei-
ne. Er ist bereit, diese ihrem Vater zuriickzuerstatten, wenn sie
einwilligt, mit thm den Traviabund zu schlieBen. Katjeschka lehnt
dies rundweg ab und lacht ihn aus. Sie teilt dem dicken Mann mit,
dass er in einigen Tagen sein Geld erhalten werde, da sie einen
Geldgeber gefunden habe, der weniger opulente Zinsen fordere.
Die Situation droht zu eskalieren, als der Bronnjar seinen Minnern
befichlt, ins Haus einzudringen und alle Wertgegenstinde einzu-
packen, die sie finden kénnen.

Salandrian beobachtet das Geschehen aus seinem Versteck heraus
sehr aufmerksam und greift ein, als einer der Schliger Katjeschka,
die sich tapfer in die Tiir gestellt hat, grob beiseite stéBt. Von
Eberskojes erkennt ihn als einen seiner Leibeigenen und begriifit
ihn himisch. Sobald er aber erkennt, dass Salandrian und Kat-
jeschka ein Paar sind, verliert er die Beherrschung: “Deine Mutter
hat mich wegen deines Vaters verschmiht und du Schlampe wirfst
dich fiir ein Stiick Bauernschwanz in die Gosse? Zicht dem Klei-
nen das Fell vom Balg und ziindet die Hauser an! Ich werde hier
ein fiir alle Mal aufriumen!”

Zeit fiir wahre Helden, einzugreifen. Die Werte des Barons und
seiner Schliger finden Sie auf S. 26.

Wenn die Ubermacht zu deutlich werden sollte, haben Sie die
Maoglichkeit, den Helden einige Dorfbewohner an die Seite zu
stellen, die ihre Hauser schiitzen wollen.

Wiirfeln Sie dennoch nicht gegen sich selbst. Geben Sie einfach
den Spielern die Werte der Dorfbewohner und lassen sie diese als
Zweitcharaktere fiir den Kampf fiihren.

Sobald die LeP eines Angreifers unter 10 sinken, sucht er sein Heil
in der Flucht. Wenn die Helden zu stark verletzt sein sollten, wird
Salandrian den Einbeerensaft aus seinem Wagen zur Verfiigung
stellen.

SchlieBlich wird der Bronnjar mit seinen Leuten abziehen, nicht
ohne fiirchterliche Rache zu schwéren. Vor allem verlangt er bei
seinem Abzug die Auslieferung seines Leibeigenen, der sich jedoch
inzwischen versteckt hilt.

Katjeschka und Salandrian

Nach der éffentlichen BloBstellung durch Baron von Eberskojes
bleibt Salandrian und Katjeschka nichts anderes tibrig, als alles zu
gestehen: Er ist kein Priester, sondern hat den Wagen nur beim
Spiel gewonnen. Bei dem ganzen Geriimpel auf dem Wagen war
sogar ein Portrait des Vorbesitzers, das er wegen des schénen Rah-
mens Katjeschka geschenket hat.

Wenn die Helden sich das Bild zeigen lassen, konnen sie feststellen,
dass dies der Mann war, mit dem sie in Wosna getrunken haben.

Dortje Wosnareff und Ursula Watzlaff

Die Hebamme fragt nach, ob jemand ihren Mann gesehen habe.
Sie hat ungewdhnlich lange geschlafen, genau wie ihre drei Toch-
ter. Dies ist ihr sehr peinlich, da sie doch schon lingst hitte nach
der Wéchnerin sehen missen.

Wenn die Helden sich gewaltsam Zugang zum Haus der Korb-
flechterin verschaffen, finden sie dort eine immer noch betdubte
Dortje Wosnareff, nicht aber deren Tochter und Enkelkind. Nie-
mand kann etwas iiber den Verbleib der beiden sagen.
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Der NNacamittac pes zweiten Taces:

ECHTE FALSCHE vND FALSCHE ECHTE GEWEiIHTE

Die Spieler kénnten sich jetzt zum Beispiel daran erinnern, dass
die beiden in der Nacht verschwundenen Personen am Vortag mit
Philiander Gespriche unter vier Augen gefithrt haben.

Falls die Indizien noch nicht ausreichen, packe der Wirt Melke
Janussen angesichts der offenen Kimpfe aus und erzihlt den
Helden, dass er froh ist, dass der Geweihte sich geirrt hat. Dieser
habe nimlich mehrfach erzihle, dass es beschlossene Sache sei,
dass das gesamte Gut an von Eberskojes iibergehen werde.

Wie auch immer Sie es deichseln: Es wird Zeit, den Tempel mal
etwas niher anzuschauen. Salandrian folgt der Gruppe, sobald
sie sich auf den Weg macht.

DerR AVEs-TEmPEL zv BRECHTTOW (2):

iEHSEi'I‘s pER OFFEnTLiCHKEIT

Das Erdgeschoss

A: Der Tempel des Aves ist menschenleer und wirkt verlassen. Eine
Beschreibung des Hauptraumes finden Sie auf Seite 17.
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Hinter der Tiir, die zu den Privatriumen des Priesters fiihrt, be-
ginntein kleiner Flur, von dem zwei Tiiren in zwei weitere Zimmer
fithren:

B: eine groBe, gut eingerichtete Kiiche. Im Raum befindet sich
auBer einem Tisch, den tiblichen Kiicheneinrichtungen und ei-
nem groBen Badezuber nichts von weiterem Belang.

C: der Schlaf- und Wohnraum des Geweihten mit einem benutz-
ten Bett, einer groBen Truhe, einem Schrank und einem Schreib-
tisch. Im Schrank befindet sich Kleidung, die anhand eines fehlen-
den Beines unschwer der chemaligen Geweihten Natassa zuge-
ordnet werden kann. In der Kiste liegen, fliichtig durch ein Lein-
tuch abgedeckt, die privaten Besitztiimer einer Frau. Bei einem
kleinen Dolch und einem Haarkamm wurden die Ziersteine heraus
gebrochen. Durch eine kleine Tiir in der AuBenwand lisst sich
cine vollkommen verschmutzte Latrine erreichen. Auf dem Schreib-
tisch liegen einige blutige Verbandsstreifen, unbeschriebene
Pergamentstiicke sowie eine Schreibfeder und ein fast leeres Tin-
tenfass, und auf der polierten Tischplatte sind eingetrocknete, nur
nachlissig aufgewischte Reste ciner Tintenlache zu finden. In ei-
nem Papierkorb unter dem Schreibtisch liegen mehrere zerkniillte,
teilweise mit Tinte besudelte Pergamente. Eines davon ist zu Teilen
lesbar:

G Phee: 2 Hiiek, et ]S vl 32 Stein, misalich, emer il venletyt,
12 . Pllew: 1 Stiich, e -6S Steinm, weillich, jungfpivlich

et

17 Plee: 3 Stick, ca. 68 Stein, méivnlich, ca.6d Stein, weidlic,
scbuicel, + ca.S Stein Siugling, weillich (machverfiandels])

Der Flur endet rechts in einem Treppenhaus, von dem Stiegen
nach oben und unten abgehen.

Die obere Etage

D: ein Vogelschlag mit zwei nach auBen gedfineten Flugluken. Es
riecht nach Verwesung. Zwei Vogelkadaver liegen am Boden unter
den Sitzstangen. Die Kérner in der Futterschale sind mit einem
weillen Pulver bestreut. Der falsche Geweihte hat hier die Stirke
seines Schlafgiftes an den ungliicklichen Tieren getestet und dabei
tiberdosiert.

E: ein Gistezimmer. Der Raum beinhaltet nichts von Belang.

F: die Tempelbibliothek. In den Regalen stchen zwei Dutzend
Biicher. Es handeltsich ausschlieBlich um Reiseberichte oder theo-
logische Werke. Aufdem Lesepult liegt ein kleines aufgeschlagenes
Buch im Quartformat, das eine Art Tagebuch oder Chronik des
Tempels darzustellen scheint. Ein Auszug:

Xer omtschluss ist heute gofalien. OV werdon von dem Gk, A uns so
unverhoffl in den O&chof gefallen ist. einen Cempel au Arves' e errich-
ten. Ly soll aine Qdpeerspitae dzs CGlubons in dicser gottlosen Ode sein
Rovona it als offiaille andesherrin jades (Recht, orbeon au lassen, was
auch imyier thr gefill Arombolsch ist GANT Aufgere, dass ar ane soloh
gowigte Konstrkdion enpwerfen soll [ ]

Olorer steht ks vor dor Geburt. Soh fiirchte, sie hoffl insgeheim, deass stz sich
nat dene SSeaut dles Tompels etn normedes Kindl ron den Géttern erkiufen
k. Odooft ich ihr sige, dass dic Gotter kaine Kramer sind und dis
K eines W aldgeistes und ciner Qdlorblichen nicht wie ein A ienschen-
ki sein wird - sie kammert sich an dic SCofmng

L] stnd heute unsere Grbstitten ferti gestelll worden. “Qer kleine Hm

b o gl At




Dt a5 sich micht nehmen lassen, cinige seiner 05/71'(7/5@;‘5 cinaubauen [
er SBau 5t vollkonmen. Olprias Kind wichst zu solnell sic hat bogon-
em, it ingendeteas u experimentioren. /... |

SICute ht sie thren O zu cinem Koler in die Lore gegeben. Ein
Kotlor! o dlas blo qaut et Qe Kot schent anf die Atedbiain,
dlie st il guut anzusprechen wid it linge ekt mehr getobl, (Roveras
Tachter gedetht prachii. [ hecben wii heute (Rovena au CGrabe getragon.
Shre Tochter higlt eine ergreifende (Rede iiber thre Cater; die Abenten
rerin. (Recht fet des Kind. Qbolehhe, wi wir es cinmed waren, qibt es heute
sicht mely: s Kz wieder, wch sollte mehr schlafen.

[..] hbe mir meinen sukinfiigon Rudeplate angeschaut. as SSild ist
schr gut geworden, (e 5o sty or damels aus Arombolosch wird uns cinen
ch dem anderen au CGrabe triagen. Aber wer wird thm dizse hrre erwer
sen? Sigh b miide. [, ]«

Der Keller

G: Lagerkeller: Fisser mit Ol, Kerzen, Werkzeugen etc.

H: Obst und Lagerkeller: bescheidene Lebensmittelvorrite

I: Der Geriimpelkeller ist voll gestopft mit Kisten und Schachteln
voller Sammelobjekte aus aller Welt. In zwei Schrinken lagern alte
Gewinder lingst verstorbener Geweihter. In der linken Ecke befin-
det sich ein groBer Wandschrank, dessen aufgebrochene Tiiren
einmal mit einem soliden Schloss gesichert waren. Hinter den Ttiiren
liegt eine Wendeltreppe, die in die Grabstitte der Tempelstifter
hinunterfiihrt.

Die Gruft
Die Treppe endet in einem schmalen Gang (J), der einige Meter in
siid@stlicher Richtung verlduft und dort in einen Raum miindet

,.
rv'rm.-,,,,mf o L
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(K). Etwa in der Mitte des Ganges ragen drei Holzstiele aus run-
den Lochern in der Decke. Die Speere, dic hier wohl auf einen
Eindringling heruntergeschossen sind, haben ihre Wirkung nicht
verfehlt: An einer der drei abgeschlagenen Speerspitzen, die im
Gang licgen, und am Boden unter der Falle klebt eingetrocknetes
Blut. In ausgeléstem Zustand lasst sich der Mechanismus der Falle
leicht durchschauen. Der Gang endetin einem sechseckigen Raum,
von dem vier Tiiren abgehen.

Die dem Gang gegeniiberliegende Wand wird von einem groBen
Bild ausgefiillt (L), das offensichtlich Aves darstellt: Um seinen
Hals baumelt eine Fléte aus einfachem Holz, und auf seinem
Kopf trigt er einen Hut mit breiter Krempe und einer grofien,
bunten Feder. Uber der Kleidung befindet sich ein breiter
Handwerksgiirtel, an dem allerlei Werkzeug, ein Zirkel und ein
Fernglas baumeln. Wihrend er in der linken Hand einen cinfa-
chen Wanderstab hilt, stemmt er die Rechte in die Seite. Auf sei-
nem angewinkelten Oberarm sitzt ein kleiner Paradiesvogel mit
extrem langen Schwanzfedern. Irgendwic erinnert euch die Klei-
dung dieser Aves-Darstellung an den Handwerker, der euch
iiberhaupt erst in dieses Abenteuer verwickelt hat.

Natassas Gefingnis (M)

Plétzlich hortihr leise Flotenkliange hinter einer der Tiiren.

Drei der vier Tiiren sind von sehr solider Bauart und obendrein
verschlossen. Uber ihnen sind die Namen »Olora von Puning,
»Rovena von Garskje« und »Amenclaos dylli Brechtnow« einge-
meiBelt. Der Ursprung der Flétenklidnge liegt hinter der vierten
Tiir, die im Gegensatz zu den anderen noch nicht genau einge-
passtist. Ein verkanteter Kriickstock hilt sie verschlossen. Der Name
iiber der Tiir lautet »Arombolosch Sohn des Argolon«.
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Falls Thre Helden sich jetzt ernsthaft an einer der verschlossenen
Grabtiiren zu schaffen machen, anstatt Natassa aus threm Ge-
fingnis zu befreien, lassen Sic ihnen bitte einfach einen soliden
Steinquader auf den Kopf fallen. Sie sind gewarnt worden: Es gibt
hier Fallen.

Die alte Natassa wirkt hoch erfreut, aber nicht sonderlich tiber-
rascht iber ihre Rettung. Nachdem sie den vollkommen perplexen
Salandrian mit den Worten “Was hat dich so lange aufgehalten,
Bruder?” begriiBt hat, wird sie trotz ihrer Schwichung sehr ge-
sprichig: Sic weil3, dass der Mann, der sie gefangen genommen
hat, plant, méglichst viele Bewohner dieses Dorfes zu entfithren
und mit einem Boot den Rechten Born hinaufzubringen, wo er sie
an einer ihr unbekannten Stelle an irgendwelche tiblen Schurken
verkaufen will. Wenn es noch nicht zu spitist, miissen die Helden
sich sputen und verhindern, dass das Schiff ankommt. Salandrian
bleibt bei Natassa und wird ihr helfen.

Das FinaLE

Der Fluss ist aufgrund der jahreszeitlichen Regenfille tiber die
Ufer getreten und an einigen Stellen auf stolze 30 Schritt Breite
angeschwollen.

Richten Sie es so ein, dass die Helden recht bald das Boot sehen,
das gerade flussaufwiirts geschleppt wird. Es handelt sich um ei-
nen alten, kaum noch schwimmfihig aussehenden Windenfrachter.
Das heif}t, dass ein kleineres Ruderboot einen an einer Kette liegen-
den Anker vorschleppt und dann auf Grund lisst. Das groBere
Transportboot wird dann ein Stiick flussaufwirts gezogen, indem
die Ankerkette iiber eine Winde eingeholt wird. Wihrenddessen
transportiert das Ruderboot einen zweiten Anker nach oben.
Dies st freilich keine sehr schnelle Form des Schiffsverkehrs. Und
so sollte es den Helden schlieBlich trotz des morastigen Ufers gelin-
gen, das Schiff zu erreichen. Dann gilt es allerdings noch, das
Schiff méglichst tiberraschend zu entern und die anwesenden
Schurken zu Giberwiltigen. (Deren Werte finden Sic auf Seite 25.)
Wenn Sie es noch spannender machen wollen, dann kénnen Sie
entscheiden, dass das Schiff im Laufe des Kampfes leckschligt
und unterzugehen droht, was fiir die Gefangenen in seinem La-
deraum einen feuchten Tod bedeuten wiirde, wenn es den Helden
nicht gelingt, sie rechtzeitig zu retten.

DER AVSKLATIG

Wenn die Dérfler befreit und sicher an Land gebracht sind, ist es
an der Zeit, sich auch von Borislav zu verabschieden. Der Lirm der
vielen jubelnden Menschen, die auch ihm fiir ihre Rettung danken
wollen, ist zu viel fir ihn. Er klopft den Helden noch einmal auf
seine sanfte Art auf die Schultern. Dann tritt er unbeirrt aufeine
grofe alte Weide zu, die am Ufer des Flusses ihre Wurzeln geschla-
gen hat—und verschwindet in ihr. Ob die kriftigen Arme, die ihn
dabei ergreifen und in das Bauminnere ziehen, Realitidt oder Ein-
bildung sind, sei der Phantasie Threr Helden und Ihrer Entschei-
dung tiberlassen.
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Der WEG zum REcHTEnD Borm: AVF zv nEVEND VFERM!
Der schnellste Weg zum rechten Quellfluss des Born fithrt direke
durch den Wald. Hier treffen die Abenteurer auf einen merklich
verinderten Borislay, der mit einem sehr bestimmten “Nein, nicht
dal Machtda Weg, guter Borislav!” auf den Weg tritt und sie direke
in das tiefste und dichteste Unterholz winkt.

Wenn die Helden Borislav folgen, machen sie eine seltsame Beob-
achtung: Der Riese geht erst mit normalen Schritten los, wird dann
aber stetig schneller, bis er in ein sanftes Trotten verfillt. Doch
obwohl rechts und links das Unterholz und die Biume dicht an
dicht stehen, scheint er einen frei begehbaren Weg zu finden. Es
hat den Anschein, als wiirde nicht er den Biumen, sondern die
Baume ithm ausweichen. Sollte einer der Helden den Anschluss
verlieren, findet er keinen Weg mehr und muss sich durch das
Dickicht schlagen.

Nach etwa ciner halben Stunde erreichen die Helden das Ufer des
Rechten Borns —wenn sie Borislav nicht folgen, brauchen sie dafiir
wenigstens die dreifache Zeit.

Lyschko von Garskje nimmt seine Bauern natiirlich erleichtert
wieder bei sich auf. Da er nicht herausfindet, welche seiner Leute

freiwillig gegangen sind und wer mit Gewalt entfithrt wurde, ver-
zichtet er auf jede Bestrafung. Die versprochene Belohnung der
Helden stockt er auf runde 50 Dukaten auf.

Dem betriigerischen Salandrian verzeiht er die Liigen, nicht aber
das Techtelmechtel mit seiner Tochter, und nur der Respekt vor
Natassa verhindert, dass er den jungen Mann aus dem Dorfjagen
ldsst oder sogar an den Baron von Eberskojes ausliefert. Wihrend
seiner kurzen Abwesenheit hat er den neuen Geldgeber getroffen,



den ihm seine Tochter vermittelt hat, und kann nun den Bronnjar
von Eberskoje auszahlen.

Nessa Wosnareff besteht darauf, ihre Tochter nach den Helden
ihrer Gruppe zu benennen — was fiir ein Name dabei heraus-
kommt, sei Ihrem Einfallsreichtum tiberlassen.

Noch wihrend die Helden unterwegs waren, um die Dorfbewoh-
ner zu befreien, ist Aveslieb Grauninger in dem Dorf eingetroffen.
Er hat seine alte Freundin Natassa begriifit und dem iiberraschten
Salandrian eréffnet, dass er ihn als seinen Novizen annehmen will.
Auch den Helden wird er nach ihrer Riickkehr augenzwinkernd
erkliren, dass Aves selbst ihn beauftragt hiitte, sie in dieses Aben-
teuer zu schicken. Nun, da alles geregelt sei, gelte ihnen sein Dank
und Aves’ Segen.

Salandrian zégert nicht lange, bis er seinem zukiinftigen Lehrher-
ren zustimmt. Wenige Tage spiter werden die beiden das Dorfin
dem fahrenden Tempel verlassen, und wer weil3, vielleicht begeg-
nen die Helden ihnen irgendwo in Aventurien wieder einmal.

Dramatis PERSOIAE

Die GEwEeinTEN DES AVES

Salandrian

Pedder Walroder ist ein Schankbursche aus Eberskojes. Der 23-
jahrige, auBerordentlich gut aussehende junge Mann war seit je-
her von allen Geschichten aus der Ferne fasziniert. Er hat ein flexi-
bles Verhiltnis zu dem Begrift der Wahrheit, ist den Segnungen
Rahjas nicht abgeneigt und bereit, sich in das erste sich bietende
Abenteuer zu stiirzen.

Seit Aves sich seiner angenommen hat, ist er, ohne dies selbst zu
wissen, ein ‘stiller Wanderer’ geworden: Er ist von der Kraft des
Aves erfiillt und kann mitunter unbewusst auch so etwas wie eine
" Liturgie wirken, kennt aber keinerlei wirkliche Liturgien und 1st
dementsprechend nichtin der Lage, scine Fihigkeiten gezielt ein-
zusetzen.

Er hat keinerlei Ahnung vom Kult des Géttersohnes, verkorpert
aber dessen Ideale in nahezu perfekter Art und Weise. Er ist ein
neugieriger und Menschen liebender Tunichtgut mit einem star-
ken Drang zum Fabulieren.

‘Salandrian’ hat seit lingerer Zeit ein Verhiltnis mit Katjeschka
von Garskje. Er wird erst wihrend des Abenteuers mit Hilfe der
Heldengruppe erfahren, was er wirklich ist, sich aber bereits die
ganze Zcitwie ein Geweihter des Aves verhalten.

Natassa

Die alte Geweihte des Tempels von Brechtnow versichtihren Dienst,
seit sie vor iiber dreiflig Gotterldufen in der Blite ihrer Jahre ein
Bein an das Wundficber verlor und fortan nicht mehr reisen konn-
te. Sie hat es sich zur Aufgabe gemacht, die Bewohner des Ortes
fiir die Wunder der Welt zu begeistern, wo auch immer diese sich
finden. In ihrer Zeit in Brechtnow hat sie lediglich zwei Dorfbe-
wohnern geraten, in die Welt zu zichen, da sie weil3, dass nicht
jeder zum Abenteurer berufen ist.

Nachdem sic in ihrem Tempel iiberwiltigt wurde, bat sie Aves um
Beistand und wartete unverzagt auf ihre Rettung. Natassas Ver-
trauen in ihren Gott ist grenzenlos. Sie nimmt die Ereignisse mit
freudiger Uberraschung auf, da sie in ihrem hohen Alter nicht
mehr darauf gehofft hatte, ein solches Abenteuer erleben zu diir-
fen.
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Katjescha von Garskje fiihlt sich zwar weiterhin von Salandrian
angezogen, sicht aber nun endgiiltig den Punkt gekommen, um
diese unstandesgemiBe Liaison zu beenden. AuBerdem fiihlt sie
sich durch die ganzen Vorfille darin bestirkt, dass es an der Zeit
ist, ihrem Vater auch offiziell die Regierungsgeschifte aus der Hand
zu nehmen.

Dic alte Tempelpriesterin Natassa aber findet auf ihrem Bett [An-
zahl der Helden] bunt schillernde Paradiesvogelfedern, die sie ih-
nen mit einigen Erlduterungen iibergibt und die ihnen eines Tages
cinmal schr von Nutzen sein kénnen. (Uber die genaue Wirkungs-
weise dieser Federn kénnen Sie selbst entscheiden, sie sollte halt zu
dem Abenteurergott Aves passen.)

Die Erfahrung von 300 Abenteuerpunkten moge den Helden die
Weisheit verleihen, sie gut cinzusetzen. An speziellen Erfahrun-
gen sind von unserer Seite die Talente Gotter/Kulte und Menschen-
kenntnis vorgeschen, aber je nach Erlebnissen Ihrer Helden kénnen
Sie diese Liste gerne noch erweitern.

DieE DORFBEVOLKERVIIG

Baron Lyschko von Garskje

Der Bronnjar von Brechtnow ist seit dem Tod seiner Frau Worschula
vor einem guten Jahr ein gebrochener Mann. Lediglich die Liebe
zu seiner Tochter und die Verantwortung, die er fiir seine Leute
empfindet, halten ihn noch davon ab, sich véllig der Trinksucht zu
ergeben. Als achter Bronnjar seines Namens von Gut Brechtnow
fithlt er sich Land und Leuten verpflichtet und versucht, ein stren-
ger, aber gerechter Patron zu sein. Er hat den groBten Teil scines
Vermégens in den letzten Monden zum Spieltisch getragen, glaubt
aber, diese Tatsache vor den Brechtnowern und speziell vor seiner
Tochter Katjeschka verborgen gehalten zu haben. Der erste Ansatz
eines Rundbauches und einige graue Haarstrihnen weisen darauf
hin, dass der groB3 gewachsene, vollbirtige Mann auf die fiinfzig
Gétterliufe zugeht. Fiir einen bornlindischen Adligen ist von
Garskje auffallend gebildet und von fast umstiirzlerischer Nach-
sichtigkeit mit seinen Bauern. Obwohl ihm naturgegeben der Dorf-
tempel cin Dorn im Auge ist, fiihlt er sich der Stiftung seiner Vor-
fahrin Rovena von Garskje verpflichtet und liefert dem Tempel
zihneknirschend die festgelegten jahrlichen Abgaben.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie den neuen Geldgeber des Bronnjaren
als Aufhinger fiir ein neues Abenteuer benutzen —vielleicht han-
delt es sich ja um einen Hindler, der die Schulden von Garskjes
benutzen will, um ihm die Herrschaft iber sein Land abzupres-
sen. Vielleicht ist es aber auch ein finsterer Zauberer, der irgendein
Geheimnis der Gegend kennt, zum Beispiel eine alte Goblin-Kult-
stitte oder dergleichen, die er fiir irgendwelche finsteren Rituale
benutzen will.

Baron Lyschko von Garskje, niichtern

Schwert: INI 12+W6 AT 15 PA14 TP 1W+4 DKN
Faust: INI 13+W6 AT 14 PA 14 TP(A) 1IWDKH
LeP 35 AuP35 KO 14 MR5 RS3

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
In betrunkenem Zustand halbieren sich alle Kampfwerte.
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ein Einbruchsszenario aussieht, erklirt sich, wenn man Urschula ] e e r 5
’ £ Das markante Gesicht des Jiinglings wendet sich in deine Rich-

tung, und ein Blick aus seinen grofen, tiefen, fast elfisch an-

sieht: Die Frau ist, seit ihr Mann und ihr Sohn nicht mehr vom
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Holzkohleholen nach Hause gekommen sind, vollkommen ver-
stort. Sie hat iiberall verzweifelt nach einer Nachricht oder einem
Hinweis auf ihre Minner gesucht und ist mittlerweile zu dem
Ergebnis gelangt, dass dic beiden tot sind. Als kein Alkohol mehr
im Haus war, hat sie aufgehért zu essen. Sie will méglichst schnell
ihrem Mann tiber das Nirgendmeer folgen.

Die Frau des Schmiedes wird dic Aufmerksamkeit der Helden auf
den Wald lenken, da ihr Mann und ihr Sohn am Abend ihres
Verschwindens dort mit einer Schubkarre beim Kéhler Holzkohle
abholen wollten. Sie hilt es fiir méglich, dass der gruselige Kéhler
sie erschlagen und aufgegessen hat.

Dortje und Nessa Wosnareff, Urjela Watzlaff

Dortje Wosnareff, die Korbflechterin, geht aufgeregt vor ihrem Haus
(8) aufund ab. Im Innern kiimmert sich Urjela Watzlaff, die Kridu-
terfrau und Hebamme des Dorfes, um Dortjes Tochter Nessa, bei
der soeben die ersten Wehen eingesetzt haben.

Es ergibt sich die Maglichkeit, mit beiden Frauen zu reden. Die
resolute Frau Watzlaff trigt den Helden auf (ja, richtig: sie bittet
nicht!), ihre drei Téchter, die sie mitgenommen hatte, um die Ge-
burt zu beobachten, wieder an die Arbeit zu schicken, da “das hier
noch einen halben Tag dauern wird”. Arlinja, Gritten und Paale,
besagte Tochter, finden sich tatsichlich etwas weiter den Weg in
Richtung Tempel, wo sie kichernd hinter einer Ecke der Hiitte des
alten Schindelmachers Wanja Ruhloff (Nr. 9) stechen und den jun-
gen Geweihten Salandrian am Dortbrunnen beobachten.

Katjeschka, die Zweite

Wihrend die Helden mit Salandrian reden, kénnen sie beobach-
ten, dass Katjeschka alleine ohne Begleitung aus dem Wald zu-
riickkehrt. Sie hat dort Borislav seine tigliche Dosis des Elixiers
verabreicht, méchte dies aber nicht mit den Helden besprechen, da
sie befiirchtet, dass diese Borislav zu sehr aufregen konnten. Thr
Auftritt soll den Spielern den Wald fiir weitere Untersuchungen
schmackhaft machen.

Stockvunp Hut ster'nn iHm cuT: DER_
FAHRENDE TEMPEL DES SaLAanDRiAD

Falls sich eine oder mehrere Heldinnen in Threr Spielrunde befin-
den, wenden Sie sich bitte jetzt ausschlieflich in diese Richtung.
Kennen Sie die irdische Werbekampagne fiir Coca Cola Light? Ja?
Dann diirfte Ihnen Aufbau und Ziel der folgenden Szene klar

sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im letzten Schein der Abendsonne sehtihr die Silhouette eines
jungen Mannes vor dem gemauerten Dorfbrunnen. Das war-
me Licht spielt sanft in seinem langen, offenen Haar, das ihm
leicht gewellt iiber die Schultern fallt. Er trigt eine enge Hose
aus bunt durchwirktem Tuch und ein ebensolches Hemd, das
er socben abstreift und dabei einen schlanken, iiberaus wohl-
proportionierten Oberkérper entbléft. Dein Blick wandert
kurz von den breiten Schultern tiber die unbehaarte, kriftige
Brust zu dem muskulésen Bauch. Dieser Kérper scheint von
einem Meister der Bildhauerei geschaffen worden zu sein. Nein,
bei Rahja und Hesinde, korrigierst du dich in Gedanken selbst,
es muss eine Bildhauerin gewesen sein.

mutenden Augen trifft dich. Ein freches, offenes Grinsen
huscht iiber die vollen Lippen des jungen Rahja-Lieblings.
Wiihrend sein Blick dich fesselt, greift er langsam zu seinem
Hosengiirtel und offnet ihn unbekiimmert, um seine Bein-
kleider abzustreifen. Er ist jetzt vollstindig nackt, nur eine
kleine Flote aus blauem Stein baumelt an einem Band um
seinen Hals. Du kommst nicht umhin festzustellen, dass auch
der Rest seines Kérpers, den deine ungehorsamen Augen dich
zu betrachten zwingen, alles andere als schlecht gewachsen
ist.

Der junge Mann nimmt den Brunnencimer und gieBt sich
den Inhalt iiber den Kopf. Er prustet lachend, schiittelt sich
wie ein junger Hund und wirft die nassen Haare in weitem
Schwung in den Nacken. Dann fiillt er einen weiteren Was-
sereimer. Diesen stellt er vor einem Pferd ab, das vor einen
zweiachsigen, mit vielen bunten Farben bemalten Kastenwa-
gen gespannt ein paar Schritt entfernt aufihn wartet. Immer
noch nackt, wie ihn Frau Tsa erschaffen hat, streicht er sanft
iiber die Blissc der Schimmelstute und pustet ihr zirtlich in
die Niistern, bevor er wieder in seine Beinkleider schliipft und
sich euch zuwendet: “Verzeiht meine Neugicr, aber Euch habe
ich noch nicht hier geschen (schéne Frau), es ist mir ein beson-
deres Vergniigen, Eure Bekanntschaft zu machen. Wenn ich

mich vorstellen darf: Salandrian, reisender Geweihter meines
Herrn Aves. Zum GruB3!”

Lassen Sie sich die Zeit, Salandrian in allen Einzelheiten zu be-
schreiben. Der junge Mann ist schon von Natur aus gut ausse-
hend. Dariiber hinaus ist er aber noch seit einiger Zeit von dem
Hauch eines Rahja-Sohnes durchdrungen. Er hat einen perfekten
Kérper, ein umwerfendes, strahlendes Licheln, ist offen und un-
bekiimmert, sich seiner Prisenz selbst nicht einmal bewusst, und ist
sogar lieb zu seinem Pferd. Kurz: Wenn alle Manner am Spieltisch
diese Figur hassen, alle Frauen sic aber lieben, dann haben Sie Thr
Zicl erreicht.

Salandrian hat nichts gegen ein Gesprich, ein kleines Glischen
oder eine gemeinsam gerauchte Pfeife einzuwenden, und es sollte
den Helden nicht schwer fallen, mit ihm ins Gesprich zu kom-
men. Erist fasziniert von der Méglichkeit, mit echten, weltgewand-
ten, reisenden Abenteurern zu reden, und wird jede Form der An-
niherung (in welcher Form auch immer) begeistert aufnehmen.
Salandrian hat (wen wundert es?) volles Verstindnis dafiir, dass
Bauersleute den Bronnjaren fortlaufen und ihr Gliick selbst in der
Ferne versuchen wollen. Er bestitigt jedoch, dass von Garskje fiir
einen Bronnjaren ausgesprochen umginglich ist, und findet es
unverstindlich, dass gerade ihm die Leute in Scharen ausreifien.
Sollten die Helden ihm vorschlagen, sie zu dem wochentlichen
Praiostagsgebet zum Sonnenuntergang in den Aves-Tempel zu
begleiten, dann lehnt er ab und behauptet, dass seiner Meinung
nach Aves kein steinernes Gemauer benétigt, um verehrt zu wer-
den. Tatsichlich ist dies eine Ausrede, denn er befiirchtet, dass
Seine Gnaden Philiander ihn als Hochstapler entlarven kénne.
Aufden Tempelpriester angesprochen, versucht Salandrian schnell
und hartnickig das Thema zu wechseln. Beharren die Abenteurer
darauf, wird er behaupten, sich mitihm darauf geeinigt zu haben,
dass dies hier die Gemeinde des Tempels sei und er sich aus ‘Gétter-
sachen’ heraushalte.

Sein Verhalten an dieser Stelle soll ihn verdichtig machen. Salan-
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det. Minnliche Helden warnt er davor, sich mit seiner Frau anzu-
legen, da selbige sic sonst mit dem bésen Blick belegen und ihnen
die Manneskraft rauben werde, wie sie es auch mit ihm getan habe.
Vermitteln Sie den Helden, dass der kleine, stindig zusammen-
zuckende und hinter seinen Riicken schauende Mann sehr, sehr
unzufrieden mit seiner Lebenssituation ist. Da er sich fiir die heu-
tige Nacht mit Philiander in einer Scheune am Waldrand (13)
verabredet hat, reagiert er auf das Thema Wald nervés und abwie-
gelnd. (Eine weiterfithrende Beschreibung der Familie Watzlaff
finden Sie auf S. 25.)

Eim sanrfER RiESE: DER KOHLER BORisLAV

Borislav lebtim Wald in einer schlichten, aber gemiitlichen Holz-
hiitte, deren Aulenwinde {iber und tiber mit Ranken bewachsen
sind (nordwestlich des Dorfes, auBerhalb der Karte). In dem einzi-
gen Innenraum, der mit einem gemauerten Kamin beheizt werden.
kann, finden sich fast keine Gegenstinde. Als Mébel dienen nur
ein schwerer Tisch mit einem groben Stuhl und ein mit Moos ge-
stopfter Sack als Bettstatt. Seine wenigen Habseligkeiten bewahrt
der Kéhler in einer Truhe neben der Lagerstitte auf.

Borislav hat socben einen frischen Meiler befeuert. Der Rauch er-
leichtert es, den Trampelpfad zu finden, der vom Weg abzweigt
und zu seiner Behausung fihrt.

Neben der Hiitte findet sich die Schubkarre des Schmieds, die hier
liegen blieb, als dieser entfithrt wurde. Wenige Schritte entfernt
steht ein anderthalb Schritt hoher, etwa cinen Rechtschritt grofier,
leicht morscher Holzverschlag, dessen einfache Tiir mit einem so-
liden Biigelschloss gesichertist.

Wenn die Helden die Truhe durchwiihlen sollten, kénnen sie ne-
ben sehr einfacher Kleidung und Alltagsgegenstinden ein kleines
Glas und ein silbernes Amulett entdecken. In dem aufklappbaren
Amulett findet sich ein Miniaturportrait von Borislavs Mutter und
eine Locke ihres Haars. Das Glas trigtin halber Hohe einen ein-
gekratzten Strich, der zur Dosierung der tiglichen Menge seines
Elixiers dient.

Einem elfischen oder naturverbundenen Charakter kann nach ei-
ner geeigneten Probe auffallen, dass die Ranken an der Hiitte
auBergewohnlich gleichmiBig gewachsen sind ~ fast so, als woll-
ten sie die Wiande von sich aus stirken. Eine magische Analyse
ergibt eine schwache Aura, die auf Borislav und den Pflanzen in
der Umgebung seiner Hiitte liegt: Mehrere iibercinander gewirkte
Zauber entstammen einer fremdartigen Reprisentation und ha-
ben als bestimmende Merkmale Element Humus, Umwelt und
Form. Die Pflanzen der Umgebung formen sich schlicht und er-
greifend nach Borislavs Bediirfnissen.

Zu Borislavs Hintergrund und seiner auffilligen Erscheinung fin-
den Sie weitere Informationen unter Dramatis Personae auf S. 25.
Borislav begegnet den Fremden zuerst dingstlich, begriifit sie dann
aber in freundlich-télpelhafter Art und Weise. Er klopft einem
Helden, der sich besonders um ihn bemiiht, auf die Schulter, was
diesen bei einer misslungenen KK-Probe —3 dazu bringen kann,
sich unfreiwillig auf den Boden zu setzen. Dann reibt er sich die
Hinde, weist mit dem Kopfbedeutungsvoll in Richtung des Ver-
schlags und wartet ab.

Vom Orrnen

VERSCHLOSSENER GEGENSTANDE
Jetztist von Thnen etwas Fingerspitzengefiihl gefragt. In den
meisten Fillen wird der Heldengruppe allein die Tatsache,
dass sich mitten im Wald ein verschlossenes Objekt befindet,
als Grund ausreichen, um selbiges ‘routinemiBig’ zu éffnen.
Wenn Ihre Gruppe allerdings aus Wehrheimer Wachsoldaten
und Praios-Akoluthen besteht, kénnten sie etwas Motivation
Ihrerseits brauchen. Lassen Sie Thr Riesenbaby ein freundli-
ches “Guter Borislav, netter Borislay, da hast du, Borislay! Das
ist deins, Borislav!” von sich geben, und schalten Sie (in der
Verkorperung von Borislav) aufstur. Sie erwarten, bevor Sie
sich mit etwas anderem beschiftigen, erst Thren Hustensaft.
Bastal

Es sollte den Helden irgendwie gelingen, den immerhin uralten
Verschlag zu 6ffnen. In seinem Inneren finden sie sechs bauchige
Flaschen. Wenn die Helden Borislav tatsichlich eine der Flaschen
geben, macht er aufgrund der unerwarteten Menge ein hocher-
freutes Gesicht, trinkt sie in einem einzigen Zug aus und méchte
mehr.

Das ELixXiER_
DER_OLORA von Punin

Borislavs Mutter, die Alchimistin Olora von Punin, entwickel-
te dieses Mittel aus einer Kombination verschiedener pflanzen-
totender Gifte mit einem starken Beruhigungsmittel, um ih-
ren Sohn damit zu behandeln. Nihere Einzelheiten hierzu
finden Sie auf 8. 25. Die verbliiffend einfache Rezeptur be-
schreibt ein fiir Menschen scheuBlich schmeckendes, leicht gif-
tiges (1W SP) und geistig betdubendes Tonikum (MU, IN,
KL, CH je -2 fiir IW3 Stunden) von tiefgriiner Farbe, das
stark nach fauligem Holz riecht. Die Rezeptur wird in der
Familie von Garskje seit Oloras Tod in weiblicher Linie weiter-
gereicht. Eine ﬂberdosierung des Giftes (so sie iiberlebt wird)
verursacht bei normalen Menschen starke Schmerzen und Ent-
kriiftung (3W6 KR lang jeweils 1 SP, Giftstufe 7), bei Uberle-
ben istder Betroffene aber vollstindige immun gegen das Gift.

Mit sanftem Nachdruck ldsst sich Borislav von den Flaschen ab-
lenken. Wenn sich ein Charakter intensiv mit ihm beschiftigt, zeigt
Borislav dem Held einen dunklen Fleck auf dem Waldboden. Dabei
scheint er dngstlich und streichelt den Boden sanft und mitleidig.
Eine nihere Untersuchung zeigt, dass der Fleck von Blut verur-
sacht wurde, und einem besonders sinnenscharfen Helden kén-
nen hier auch einige menschliche Haare auffallen.

An dieser Stelle wurde Tannjev Patschewski, der Schmiedesohn,
von Philiander bei seiner Entfiihrung verletzt. FuBl- oder Kampf-
spuren sind allerdings nicht mehr zu finden.

Wanja RuaLorr (9)

An der dem Wald zugewandten Dorfseite, am Fufie des Tempel-
hiigels, steht das kleine, halbverfallene Hiuschen des alten Wanja
Ruhloff. Da er ziemlich senil ist und die Gegenwart nicht von der
Vergangenheit unterscheiden kann, wettert er, dic aktuelle Lage
verkennend, iiber den Tempel und tiber die unverantwortliche Pries-




terin — ganz so, wie er es schon seit vierzig Jahren tut. Fiir die
Helden wird sich Etliches, das ihnen der alte Schindelmacher be-
richtet, recht verworren anhéren: Es freut ihn, dass der junge Herr
Lyschko nun endlich von seiner Worschula erhért worden ist und
sie sich gegen den fiesen Eberskojes entschieden hat. Sie ist ein
gutes Midchen, das auf den wilden Weidenmann Acht geben wird,
weil die alte Herrin doch nicht mehr jeden Tag in den Wald gehen
und aufihn Acht geben kann, krank wie sie ist.

Einzelheiten zu dem senilen Mann finden Sie auf Seite 24.

DEer_ERstE ABEND: AnbacHTEN

Der TEmpeEL DES AVEs zv BrRecatnow (2, GEBAUVDE-
PLAT AVF S. 20)

A: Das Kabinett

Der Aves-Tempel ist ein helles Gebdude von etwa sechs Schritt
Héhe, das aufeiner sechseckigen Grundfliche auf der Spitze eines
kleinen Hiigels errichtet worden ist. Die einstmals wohl recht bunt
bemalte Fassade hat in den fast 200 Jahren ihrer Existenz bereits
starken Schaden genommen. Nur noch an wenigen Flecken auf
der windabgewandten Seitc lassen sich Bildfragmente erkennen,
aufdenen ein goldener Wagen von cinem ganzen Schwarm Pfau-
en durch die Luft gezogen wird.

In verschiedener Héhe und in ihrer Verteilung keinem erkennbaren
Muster folgend, finden sich an der AuBenwand zahlreiche kleine
Fenster mit buntem Glas. Das durch die Fenster cinfallende Licht
crleuchtet die Innenrdume in einem durch den Lauf der Sonne
stindig wechselnden Farbenspiel.

Wenn man durch die grofie zweifliigelige Tempelpforte tritt, 6t-
net sich vor dem Betrachter ein grofer Raum, der die komplette
Hohe und mehr als zwei Drittel der Grundfliche einnimmt. Vier
grofe, mit Sitzbinken umbaute Kachel6fen laufen in schlanken
Kaminen aus, die als Sdulen die Dachkonstruktion tragen und fiir
behagliche Wirme sorgen. Eine grofie Zahl unterschiedlichster be-
quemer Sitzgelegenheiten aus aller Herren Lander laden den Glau-
bigen ein, Platz zu nchmen. An den Winden befinden sich in
allen Hohen Regalbretter, die mit den unterschiedlichsten Kuriosi-
titen aus allen Teilen der Welt bestiickt sind. Hier finden sich etwa
das Skelett eines Rotpiischels, fein von Drihten zusammengehal-
ten, oder ein einzelner, sicben Finger breiter Schneidezahn unbe-
kannter Herkunft. Auch Biicher, Steindrusen, der Panzer einer
Schildkréte, eine riesige, mit Borsten behaftete Nuss, ein ausge-
stopftes kleines Tier mit vier unterschiedlich langen Beinen, Hasen-
ohren und einem Geweih, allerlei Wimpel und Fahnen, eine frat-
zenhafte Holzmaske, Spieluhren und, und, und ...

Die Helden kénnten Stunden hier verbringen, bevor sic jedes ein-
zelne Objekt betrachtet hitten.

Dic verbleibenden freien Flichen an den Winden sind mit Kar-
tenwerk der verschiedensten Regionen Deres und religiésen Bil-
dern aufgefiillt: zum Beispiel ein Bild eines gleiBenden Paradiesvo-
gels oder eines, das Aves als Kartographen (mit Kaiser-Reto-Bart)
zeigt. Eine andere Abbildung zeigt ihn als Fiihrer einer Forscher-
gruppe in einem Urwald, die gerade einer Schar dunkelhiutiger
Waldmenschen erklirt, wie man ein Feuer entfacht. Der gesamte
Tempel wirkt wie eine Mischung aus einer guten Stube und einem
Kuriosititenkabinett.

Es gibt keinen abgegrenzten Altarbercich. In der breiten Riick-
wand des Tempelraumes befindet sich eine einzelne T'ir, die offen-
sichtlich zu den Privatriumen des Geweihten fiihrt.

Die Helden haben die Méglichkeit, zwei Stunden nach Sonnen-
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untergang in der Halle des Tempels die wéchentliche Praiostags-
Predigt mitzuerleben. Die Bewohner des Dorfes sind bis auf weni-
ge Ausnahmen erschienen und haben auf den verschiedenen Sitz-
gelegenheiten Platz genommen. Wenn die Abenteurer auf die Idee
kommen sollten, vor den Augen des ganzen Dorfes Untersuchun-
gen anstellen oder, noch schlimmer, lange Finger machen zu wol-
len, werden sie mit Sicherheit erwischt und sofort streng zur Ord-
nung gerufen.

Philiander Wetterstein tritt aus der Tiir zu seinen Riumlichkeiten
und begriifit jeden einzelnen Anwesenden. Dann erhebt er die
Stimme und fragt in die Runde, wer denn von etwas Neuem in
seinem Leben berichten kénne, das er in der vergangenen Woche
entdeckt habe. Weibje Karmaske meldet sich streberhaft eifrig und
teilt der Gemeinde mit, dass vor ihrem Haus im Garten eine Blume
aufgegangen sei, die sie noch nie geschen habe, und dass sie sich
frage, wic diese dort wohl dahin gekommen sei. Einige der Anwe-
senden brummen unmutig, als sic sich meldet, ergeben sich dann
aber gequilt in Weibjes cbenso langweilige wie detailfreudige Ge-
schichte. Philiander hingegen bestitigt sie und dankt ihr fir den
Beitrag. Zwei weitere Déorfler haben dhnlich faszinierende Aben-
teuer’ zu erzihlen. Im Anschluss an die Fragerunde nimmt der
Geweihte einen Zeigestock und weist auf einer Aventurienkarte
auf einen siidlichen Punkt.

“Das Sumpfland”, beginnt er zu dozicren, “ist ein heifler und
unwirtlicher Ort. Schlangen, Spinnen, Riesensalamander und
anderes schreckliches Getier wimmelt dort durcheinander und
machtden armen Menschen das tagliche Leben zur Qual!”
Erberichtet ausfithrlicher iiber die Schrecken dieses Landstriches
und geht dann, ein Fazit zichend, mit der Einwohnerschaft streng
ins Gericht, indem er unmissverstindlich klarstellt, Aves wolle nicht,
dass Menschen planlos in die Ferne ziehen. Das Abenteuer lieBe
sich auch in den Kleinigkeiten des Alltags oder rein im Geiste erle-
ben: “Die wahren Abenteuer sind im Kopf oder direkt vor euren
FuBen!”

Falls die Helden selbst intensive Erfahrungen mit dem Sumpfland
haben, kénnte es sein, dass ihre Erfahrungen nicht ganz mit
Philianders Beschreibungen {ibereinstimmen. Sollten sie jedoch
widersprechen, ernten sie damit nicht nur den Unmut des schein-
baren Geweihten, sondern auch den Unwillen der anderen Anwe-
senden, da es als eine ausgemachte Respektlosigkeit von ‘daherge-
laufenen Fremden’ empfunden wird, dem Geweihten Unwissen
vorzuwerfen.

Mit einem gemeinschaftlichen Gebet an die Zwdélfe und an Aves
wird die Andacht beschlossen. Von Garskje ist mit dem Ablaufder
Andacht hoch zufrieden. Im Anschluss bietet Philiander einzelnen
Dérflern (u. a. Joost Watzlaff) die Gelegenheit, noch mit ihm in
seinen Privatriumen unter vier Augen zu reden. Als die Dorfge-
meinschaft den Tempel verlisst, erscheinen die drei Watzlaff-Mad-
chen und teilen die freudige Nachricht mit, dass Nessa Wosnareff
eine gesunde Tochter zur Welt gebracht hat.

Wenn die Helden Philiander auf die verschwundenen Dérfler an-
sprechen, macht er unverhohlen Salandrian und seine allabendli-
chen Auftritte in der Dorfschiinke dafiir verantwortlich. Er berich-
tet den Helden, dass einige Tage vor Salandrian Ankunftein 4hn-
lich unverschimter Kerl auf einem verbliiffend dhnlichen Wagen
aufdem Guterschienen sei. Er habe sich in sciner Predigt ausge-
sprochen stérend und pébelnd hervorgetan (das entspricht der
Wahrheit) und stecke wahrscheinlich mit dem Wanderpriester und
der alten Tempelpriesterin, die abzulésen er von seiner Kirche hierher
geschicke worden sei (eine Liige), unter einer Decke.
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Katjeschka von Garskje

Die Tochter des Bronnjaren ist ein reizend anzuschauendes Mid-
chen von 16 Gétterldufen. Sie hat strohblonde Haare, einen reinen
Porzellan-Teint und ein zumeist ruhiges Wesen. Seit dem Tod ihrer
Mutter Worschula, der sie wie aus dem Gesicht geschnitten ist,
wird sie von ihrem Vater weitestgehend von der AuBenwelt abge-
schirmt. Das zerbrechlich wirkende Wesen ist trotz ihrer Jugend
und ihres zarten AuBeren wesentlich belastbarer, als es den An-
schein hat. Sie hat nach der Trauer um ihre Mutter nach und nach
die Geschiftsfithrung des Gutes iibernommen. Da sie um die Spiel-
sucht ihres Vaters weil3, hat sie heimlich in dessen Namen cinen
potentiellen Geldgeber in Norburg angeschrieben, um so seine of-
fenen Spielschulden begleichen und die Schuldscheine zuriick-
kaufen zu kénnen.

Seit sie vor drei Jahren bei einem Besuch in Eberskojes den hiib-
schen Schankburschen Pedder kennen lernte, hat sie ihn regelmi-
Big zu nichtlichen Schiferstiindchen in einer der Scheunen der
Umgebung getroffen. Obwohl sie seine Vorziige zu schitzen weif},
gibt sie dieser unstandesgemifBen Bezichung keine groe Zukuntft,
sondern genicftsie, solange sie existiert. Da sie fiirchtet, ihr Vater
kénne hinter die wahre Identtit des Geweihten Salandrian kom-
men, mochte sie ihren Geliebten tiglich zur Abreise auffordern,
verschiebt es dann aber doch jeweils fiir einen weiteren Tag.
Katjeschka hat von ihrer Mutter die Verpflichtung tibernommen,
Borislav tiglich mit seiner Arznei’ zu versorgen. Die Rezeptur fiir
das Tonikum bewahrt sie in ihrem Zimmer auf.

Dortje Wosnareff, die Korbflechterin

Seit der Mann der etwa Fiinfzigjihrigen an der Keuche verstarb,
lebt sie mit ihrer Tochter zusammen in ciner kleinen Hiitte. Dortje
weil3, dass ihre Tochter bald niederkommen wird, und kennt und
schitzt den Kindsvater, Waldemar, einen Knecht aus Eberskojes.
Sie hat bereits diskret mit Lyschko von Garskje verhandelt, ob es
nicht eine Méglichkeit géibe, die werdende Familie zusammenzu-
fithren. Dabei war ihr die Tatsache niitzlich, dass auch von Garskje
(und nicht ihr verstorbener Mann) Nessas Vater sein kénnte. Sie
hat ebenfalls bei dem letzten Gesprich mit Katjeschka von Garskje
diskret angedeutet, sie habe beobachtet, wie diese des Nachts die
verschlossenen Fensterliden ffnete und sich aus dem Fenster in
Richtung des Tempelwagens davonstahl. Dortje ist eine stille und
verschwiegene Frau. Sie wird ohne triftigen Grund nichts von ih-
rem Wissen preisgeben. Wenn sie jedoch erfihrt, dass ihre Tochter
ohne Waldemar verschwunden sein soll, wird sie sich an die Hel-
den wenden. Sie weiB3, dass ihre Tochter tiber eine Flucht aus dem
Dorf nachgedacht hat, ochne ihren Geliebten aber wiire sie niemals

gegangen.

Nessa Wosnareff

Die Tochter der Korbflechterin ist schwanger von Waldemar und
kommt am Abend der Anreise der Abenteurer mit einer Tochter
nieder. Wenn die Helden sie befreien, wird sie das Kind nach ithrem
Retter oder ihren Rettern benennen. Sie ist unter keinen Umstin-
den bereit, den Vater ihres Kindes zu benennen, um diesen nichtin
Gefahr zu bringen. Fiir den aufmerksamen Beobachter ist tat-
siichlich eine gewisse Ahnlichkeit zwischen Nessa und Katjeschka
von Garskje zu erkennen. Aufgrund ihrer Schwangerschaftist Nessa
derzeit ‘dem Herrn Efferd sehr verbunden’, sprich, sie ist launisch
und brichtbei jeder Gelegenheitin Trinen aus.

Nessa wird in der zweiten Nacht mit threm neugeborenen Kind in
Philianders Netz gehen. Denn dieser verspricht ihr, sie mit Wal-
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demar auBer Landes zu bringen, damit ihr Kind nichtin die Hin-
de des Bronnjaren von Eberskojes fillt. Nessa kann den Helden
vermitteln, dass von Eberskojes im Gegensatz zu ithrem Herrn ein
arger Schinder ist, der von allen gefiirchtet wird.

Wanja Ruloff

Der ilteste Dorfbewohner ist bereits iiber neunzig Gétterldufen
alt. Da erviel zu gebrechlich ist, um noch auf dem Feld arbeiten zu
kénnen, machter sich als Schindelmacher niitzlich. Wanja kennt
viele Geschichten iiber das Dorf und ist gerne beretit, sie zu erzih-
len. Dies gestaltet sich allerdings schwierig, da er schon sehr ver-
gesslich ist und sich am Ende eines Satzes hiufig nicht mehr an
dessen Anfang erinnert. Auch erzihlt er dieselbe Geschichte gerne
mechrmals hintereinander.

Mit verschwérerischer Miene und unter Verschwiegenheits-
versprechen verrit er jedem immer wieder sein ‘groBes Geheimnis’:
Sein Grof3vater sagte ihm, er habe mit eigenen Augen geschen, wie
unter dem Tempelhiigel eine fremde Magiermogulin von einem
Zwergenkonig bestattet wurde.

Wanja kennt Natassa von allen Dorfbewohnern am besten, kann
aber mitihrer ‘Herumtreiberreligion’ nicht viel anfangen. Er be-
hauptet (zutreffend), Borislav habe schon immer so ausgesehen
wic jetzt, und vermutet (nicht ganz zutreftend), der Kéhler sei in
Wirklichkeit der alte Weidenmann, den die Vorfahren “des jungen
Herrn” mit einem Zauber belegt haben.

Wanja ist als Informationsquelle fiir aktuelle Geschehnisse auf-
grund seines Alters nur begrenzt einsetzbar. Fiir ihn ist Natassa
nach wie vor die “junge Geweihte mitdem appen Bein”, die sich
“nic von irgendwem was sagen ldsst und alle Leute verrtickt macht,
wenn die junge Herrin das nicht verhindert”. Wenn Thre Helden-
gruppe am zweiten Abend partout nicht bereit ist, den Tempel zu
erkunden, kann Wanja sie auf die alte Priesterin hinweisen oder die
Gruppe direkt dorthin fithren, um “der jungen Frau mal die Mei-
nung zu sagen”.

Melko und Tramasche Janussen

Dieses dltere Paar betreibt neben der Feldarbeit die Schankstube
des Dorfes. Thre Tochter Helvja verschwand vor ciner knappen
Woche —in der gleichen Nacht wie der Schmied und dessen Sohn.’
Melko ist vollends von der makellosen Ausnahmeschonheit seiner
etwas pummeligen Tochter iiberzeugt. Deswegen scheint fiir ihn
die einzige Frage zu sein, mit welchem von den beiden Minnern
seine Tochter durchgebranntist. Er gibt voller Eifer jeden Tratsch,
der im Dorfkursiert, an die Helden weiter und kann diese somit
aufdie anderen Dortbewohner hinweisen.

Trajasche wird ihren Mann, solange sie in der Nihe ist, davon
abhalten, zu viel zu erzihlen. In ihren Augen sind dic Helden
nichts anderes als “vom Herrn gedungene Menschenjiger”, was sie
ihnen aber nichtins Gesicht sagt.

Gorlewin Karmaske

Der vergleichsweise wohlhabende Fronbauer befiirchtet, in diesem
Jahr seine Ernte nicht mehr einbringen zu kénnen, da sein Knecht
Jarl und seine Magd Jadwige die Ersten waren, die vor einem Mond
verschwanden. Die beiden waren ein Paar. Der Herr hatte eigens
Jadwige, welche aus Eberskojes stammt, gegen ein anderes Mad-
chen getauscht, damit sie mit Jarl zusammenleben konnte. Gorlewin
geht davon aus, dass die beiden durchgebrannt sind. Vermutlich
hitten sie dem Geweihten Philiander nicht gut zugehért, der allen
Dorfbewohner mehrfach am Praiostag erklirt hat, dass der Herr
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Aves es nicht gerne sieht, wenn Menschen in ihr Ungliick rennen,
und man Abenteuer auch zu Hause erleben kénne. Sowohl er als
auch seine Frau Weibje sind streng traviagliubig und daher An-
hinger des neuen Geweihten.

Vito und Olja dagegen, ihre halbwiichsigen Kinder, kénnen den
Helden hinter vorgehaltener Hand mitteilen, dass der neue Pries-
ter dem Herrn “nach dem Maul redet”, was die alte Geweihte nie
gemacht hat.

Urjela und Joost Watzlaff

Urjela ist Biuerin und gleichzeitig Kriuterfrau und Hebamme
des Dorfes. Die harsche und strenge Frau hat mit ihren drei halb-
wiichsigen Téchtern Arlinja, Gritten und Paale klar die Herrschaft
iber das Haus inne. Die Tochter sind allesamt schr von dem Char-
me des jungen Wanderpriesters Salandrian angetan.

Joost Watzlaffist Milchbauer und stellt Kise her. Der kleine, schreck-
hafte Mann lebt in stindiger Angst vor der Welt im Allgemeinen
und den vier Frauen in seinem Haus im Speziellen. Er ist felsenfest
davon iiberzeugt, mit einer zaubermichtigen Hexe verbunden zu
sein, weswegen er als potenticlles Opfer bereits von Philiander an-
gesprochen wurde. Unter normalen Umstinden wird er einen
Dimon tun und den Helden auf die Nase binden, dass Philiander
auBerhalb des Praiostagsegens ganz andere Reden schwingt.

In der zweiten Nacht betdubt Joost seine Familie und geht mit
Nessa Wosnareff und deren neugeborener Tochter in den Wald,
wo er von Philiander und dessen Schergen tiberwiltigt wird. Falls
die Helden ihn befreien, ist er der einzige der Bewohner Brechtnows,
der darum bittet, nicht nach Hause zuriickkehren zu miissen.

Urschula Patschewski

Urschulas Ehemann Travin, der Schmied, verschwand vor einer
knappen Woche zusammen mit dem Sohn und Schmiedelehrling
Tannjew. Da die Patschewskis eine sehr gliickliche Ehe fihrten
und ihr Sohn bis {iber beide Ohren in Gritten Watzlaff verliebt ist,
kommt fiir Urschula nur die Erklirung in Frage, dass die beiden
tot sein miissen. Tatsichlich sind die beiden Ménner die einzigen
Bewohner Brechtnows, dic mit Waffengewalt festgesetzt wurden.
Als sie am Abend von Borislav einige Sicke Holzkohle holen woll-
ten, wurden sie Zeuge, wic Philiander mit Unterstiitzung dreier
Bewaffneter Helvja Janussen entfiihrten. Als sie einzugreifen ver-
suchten, gelang es dem kriftigen Tannjew, Philianders Arm mit
einem Hieb zu verletzen.

Urschula Patschewski ist durch den erlittenen Verlust tiberwiltigt.
Sie ist vollkommen apathisch und droht, ihren Verstand zu verlie-
ren.

Werte eines durchschnittlichen Dorfbewohners

Improvisierte Waffe: INI8+W6 AT9 PA8 TP1W+1 DKN
Faust: INI10+W6 AT 10 PA9 TP(A) 1W DKH
LeP 30 AuP 30 KO 12 MR3 RS0 GS38

Borislav

Der Kéhler entstammt der Verbindung seiner menschlichen Mut-
ter Olora von Punin, einer Gefihrtin der Rovena von Garskje, mit
dem Baumgeist, der in den Geschichten der Umgebung als der
‘alte Weidenmann’ bekannt ist. Die Alchimistin erkannte sofort
nach seiner Geburt, dass sie etwas nicht Menschliches zur Welt
gebracht hatte, und entwickelte das Rezept fiir ein Tonikum, das
dieses Erbe unterdriicken sollte. Um sich an dem Weidenmann
dafiir zu richen, dass er sie mit seiner Magie verfithrt hatte, gab
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Olora von Punin ihren Sohn noch zu Lebzciten bei dem Kéhler
von Brechtnow in die Lehre.

Da sich durch die Wirkung des Tonikums nur sein Korper, nicht
aber sein Geist weiterentwickelt hat, ist Borislav ein gutmiitiger
Koloss mit dem Wesen cines kleinen Kindes. Er hat trotz seiner
GroBe von deutlich iiber zwei Schritt eine gebeugte Kérperhal-
tung.

Einem besonders sinnesscharfen Helden kénnen an seiner Physio-
gnomie einige unverkennbar nichtmenschliche Ziige auffallen:
Neben seiner borkigen Haut sind dies vor allem die langen, verfilz-
ten Haare, die wie die Zweige einer Trauerweide von seinem ver-
hiltnismiBig kleinen Kopf abstchen und seine leicht spitzen Oh-
ren verdecken. Obwohl Borislav nahezu zweihundert Gétterliufe
altist, kann er lediglich seinen Namen sowie einige kurze Worter in
einer unangemessen ticf klingenden Kinder-Sprache von sich ge-
ben. Seine unter der Wirkung des Elixiers deutlich abgeschwichte
magische Aura wird, wenn diese nachlisst, schlagartig stirker wer-
den.

Borislav hat geschen, wie der angebliche Geweihte Philiander den
Schmied und seinen Sohn entfiihrt hat, ist aber unter der Wir-
kung der Droge nichtin der Lage, etwas derart Komplexes mitzu-
teilen. Erst wenn sein Geist klar genug ist, kann er die Helden zu
dem ihm bekannten Ankerplatz der Menschenjiger fithren.

Borislav der Kéhler, ohne Elixier im Blut
Faust: INI9+W6 AT 18 PA 14 TP (A)2W+4 DKH
LeP 60 AuP 56 KO21 MR10 RS 3 (Haut) GS 8

Borislav verfiigt als Sohn eines Waldgeistes iiber eine fremdartige
Magie, die den elementaren Aspekt des Humus mit der Fremdheit
der Feenwelt verbindet.

Solange er unter der Wirkung der Droge steht, kimpft Borislav
nicht, sondern reagiert aufjede Form von Aggression veringstigt.

Die SCHURKEN

Philiander Wetterstein

Der angebliche Geweihte des Tempels von Brechtnow wurde un-
ter dem Namen Geppert Elenbronn im Gerberviertel von Festum
geboren. Trotz seines wettergegerbten Gesichts und einer deutli-
chen Narbe auf der rechten Gesichtshilfte strahlt ‘Philiander’ eine
souverine Seriositit aus. Der MittdreiBliger mit den feinen weiBlen
Schlifen hat einfach das ‘gewisse Etwas’, das Menschen dazu
bringt, ihm eine Schindmihre als Schlachtross abzukaufen. Ob-
wohl er immer eher eine Neigung zu geringeren Delikten wie Be-
trug und Schieberei hatte, ist er doch skrupellos genug, um nicht
vor Raub und Entfithrung oder, wenn es zwingend nétig ist, Mord
zuriickzuschrecken. In seiner Rolle als Geweihter tritt er beschei-
den, aufgeriumt und an seinem Gegeniiber persénlich interessiert
auf. Er ist ein brillanter Liigner, Schauspieler und Manipulator
ohnejegliche Moral.

Philiander Wetterstein alias Geppert Elenbronn,
falscher Geweihter des Aves

Schwert: INI13+W6 AT 14 PA18 TP1W+4 DKN
Faust: INI 13+W6 AT 14 PA 14 TP(A) tW DKH
LeP 36 AuP 38 KO 14 MR7 RS GS7
Philianders Helfer

Die Gré83e von Elenbronns Bande sollten Sie von der Stirke Threr
Heldengruppe abhingig machen. Es handelt sich um tumbe
Strauchdiebe, die nichts von der Raffinesse ihres Anfiihrers haben.
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Die Handlanger

Schwert: INI9+W6 AT 11 PA11 TP1W+4 DKN
Faust: INI9+W6 AT 12 PA11 TP(A) 1W DKH
LeP 30 AuP30 KO13 MR4 RS3 GS 6

Baron Fiete von Eberskojes

Der Bronnjar des benachbarten Gutes wird von seinen Leibeige-
nen aufgrund seiner unverhohlenen Brutalitit gefiirchtet. Er
herrscht mit eiserner Knute und presst mit drakonischen Leibes-
strafen aus der Bevélkerung so viel heraus, wie irgend méglich ist.
Dass die junge Worschula ihm vor 25 Jahren einen Korb gab, um
mitvon Garskje den Traviabund einzugehen, hat er nie verwun-
den. Seitihrem Tod hat er sich regelmiBig mit seinem Nachbarn
getroften, um iiber alte Zeiten zu plaudern. Mit groBen Mengen
Branntwein, einigen eingeweihten Mitspielern und cinem Paar
gezinkter Wiirfel hat er mittlerweile ein kleines Vermégen in Schuld-
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scheinen von diesem gewonnen, die er nun einzulésen gedenke —
gegen die Hand von Worschulas einziger Tochter Katjeschka von
Garskje. Der schmerbiuchige, hellhiutige Mann hat rote Haare,
die ihm aus Nase und Ohren sowie als stutzerhaft gezwirbelter
Bart wachsen — nur nicht auf dem Kopf. Er hat die Angewohn-
heit, Menschen, die nicht von Stand sind, zu treten, wenn sie ihm
nicht sofort aus dem Weg gehen.

Baron Fiete von Eberskojes, Bronnjar von Eberskojes

Schwert: INI12+W6 AT 15 PA 14 TP 1W+4 DK N
Faust: INI 13+W6 AT 14 PA14 TP1W DKH
LeP 35 AuP35 KO14 MR5 RS3 GS7

Schlédger des Bronnjar von Eberskojes

Schwert: INI9+W6 AT 13 PA11 TP1W+4 DKN
Schlagring: INI9+W6 AT 12 PA9 TP1W+1 DKH
LeP 30 AuP30 KO12 MR3 RS2 GS 8




PFaDE DER STILLE:

STUnpeEn DES SCHWEIGEDNS

von Timo GLeicamann viip M arfina M6ta

Glaube: Boron (Golgariten)

Stichworte zum Abenteuer: stimmungsvolles Detektivabenteuer
in diisterem Ambiente um Liebe, Leid, Glauben und Intrige,
gewlirzt mit einem guten Schuss Pathos

Spielort: die Ordensburg der Golgariten in der Schwarzen
Sichel

Zeit: Tsa 1026 BF

Schwierigkeit: Meister: hoch / Spieler: mittel

Ein BLIiCK DURCH
YmRras AUGEDN

Eine SaGe avs avten Zeifemn ...

Diisteres Zwielicht liegt iiber dem Land. Die Sonne ist eine kraftlos
bleiche Scheibe, die nur dann als geisterhafter Schemen sichtbar wird,
wenn der warme, von Verwesungsgeruch geschwingerte Wind die
Massive aus schwarzen und violetten Wolken verdrings.

Der Grofimeister nimmt den geschwirzten Helm in Form eines Raben-
kopfes ab. Sein Gesicht ist von Schmutz und Blut verschmiert, und in
seinen Augen glinzt etwas, das Rodertk Sorgen macht. Sein alter Freund
und vertrauter Weggefihrte — wie sehr hat er sich verdnderi! Etwas ist
mit thm geschehen, und Roderik kann bei allen Erz-Alveraniaren
nicht herausfinden, was es ist, kann nichts gegen den verbitterten
Kampfitun, den Lucardus von Kémet in seinem Inneren austrigt.
Es bleibt nicht viel Zeit zu griibeln, nicht viel Zeit bis zum néchsten
Angriff des endlosen Heerwurms, allenfalls eine kurze Atempause. Er
wendet sich um, als Hufgeklapper sich nahert; der Grofsimeister tut es
ithm gleich. Ein Knappe in grauem Mantel kommt heran, vor sich auf
dem Pferd ein Biindel, wohl eine Person, in blutige Tiicher gehiillr.
Das Gesicht des Jungen ist verzerri, entsetzt.

“Exzellenz! Exzellenz von Kémet! Sie ... sie wurde am Weg gefunden.
Uberfallen wohl ... sie wurde iiberfallen und dann ...

]

sie wollte
vermutlich zu Euch ... Es ist furcht... estut mir ..."
“Was redest du, Knappe?” Lucardus’ Stimme klingt barsch. Ungedul-
dig springt er vom Pferd. Roderik folgt seinem Vorbild. Er sieht die
Hand des Freundes zittern und spiirt die gleiche bedngstigende Vorah-
nung die eigenen Glieder schiitteln. Barmherzige Marbo, lass es nicht
U ...

Der Knappe schligt das Tuch beiseite, und ihr Gesicht erstrahlt —
makellos schon, wie er es in Evinnerung hatte, aber besudelt von dem
Bluz, das ihrer aufgeschlitzien Kehle entronnen ist.

“Nein!” So kalt und bitver klingt Lucardus’ Stimme, so bar jeglichen
Lebens, dass dem Knappen vor Schreck ihr Kirper zu entgleiten droht.
Roderik fingt sie auf, ist ihr so nahe, so nahe, wie er es im Leben nie
gewesen ist. Nur in seinen Tridumen ...

Nun endlich hilt er sie in seinen Armen, aber ihr Haar duftet nicht
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mehr, und der Blick ihrer strahlenden Augen ist gebrochen. Er streicht
thr diber den zerfetsten Hals, der einst die Kette trug, die er thr ge-
schenkt hat. Ste ist fort. Er schliefit ihre Augen und sein Herz zer-
springt vor Schmerz.

Durch den Nebel aus Leid dringt schlieflich die Erkenntnis, dass
Lucardus starr und reglos neben thm steht. Zu ihm, sie wollte zu ihm!
Hilflos hilt er dem Freund ihren toten Leib entgegen. Aber der weicht
zuriick, marionettenhaft, mit aufgerissenen Augen, schwingt sich un-
vermuttelt auf sein Ross, und sein heiserer Schrei hallt weit, als er den
Rappen brutal wendet, thm die Sporen gibt und iiber das Schlachtfeld
prescht.

“Lucardus!”, briillt Roderik ihm nach. Doch Lucardus von Kémet,
der Grofimerster des Golgariten-Ordens, treibt sein Pferd nur noch
hdrter an.

“Lucardus!”

Der schwarze Rossschwef, die Helmzier des Grofimeisters, verschwin-
det vor Roderiks Augen in der Dimmerung.

Schmerz, Verzweiflung und Angst wiiten in Roderik, schon entschliefSt
ersich, dem Freund zu folgen, ihm beizustehen —da erklingen hinter
thm Alarmrufe und Hérner. Die Niederhillen brechen aufl Der end-
lose Heerwurm ist zuriick ...

Rodertk erwacht, schweifinass, von seinem eigenen Schret. Und als er
miihsam die geballten Fiuste Sffnet, rollen aus den Wunden, die die
Niigel seiner Finger tief in die Handflichen gegraben haben, feine
Blutstropfen iiber seine Hiinde, als wiren es bittere, dunkelrote Trd-
nen.
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Das ABEOTEVER im 0BE1@L1CK(MEiSTEMHFOKMHTiOH)

In dem folgenden Abenteuer wird die trut-

zige Golgariten-Burg Boronia zum Schauplatz

ciner unheimlichen Mordserie. Noch unter dem ersten GroBmei- ~ Nachdem sie einen Tag auf der Burg verbracht haben, geschiehtin
ster der Golgariten, Lucardus von Kémet, wurde der Orden zum  der zweiten Nacht ihrer Anwesenheit zunichst der Mord an dem
erbitterten Gegner des Al'’Anfaner Zweigs der Boron-Kirche. Die  Ordensritter Anshag und spiter der zweite, zunichst unbemerkt
Michtigen in Al'Anfa reagierten auf diese Entwicklung, indemsie  gebliebene Mord an dem Ritter Jorge.

cinige ihrer besten Agenten entsandten, um den offenbar gefdhrli- ~ Am néchsten Morgen nehmen die Helden zusammen mit der
chen Orden zu infiltrieren. Der Auftrag dieser Spione war, den  Schwingentrigerin Larissa die Ermittlungen auf. Dabei mehren
Orden durch langsames, subversives Wirken von dessen hartem  sich die anfinglich schwachen Indizien, dass der M6rder der Kriegs-
Kurs gegen AP Anfa abzubringen, Informationen tiber die Ordens-  herr Roderik von Streitzig-Gareth sein kénnte. Larissa lenkt den
vereinigung zu sammeln und diese, falls méglich, massivzu schwi-  Verdachtder Helden aus gutem Grund in diese Richtung: Roderik
chen. ist einer der gréften Feinde A'Anfas im Orden.

Seit dem Verrat von Lucardus von Kémet, der sich in die Dienste  Kronzeuge und Schliisselfigur der Ermittlungen ist der Knappe
des untoten Drachen Rhazzazor begab, und der schwerwiegen- ~ Boronmar. Dieser iiberaus intrigante Knabe versteht den Schein
den Bedrohung im Osten mehren sich die Konflikte im Ordendes  des Musterknaben sehr gut zu wahren, verbirgt hinter dieser Fassa-
heiligen Golgari. Gerade jlingere Ritter sehen nicht \ . de aber ganz andere Charakterziige, was
linger in Al'Anfa den drgsten Feind ihrer Kirche, / o sein Mentor, Ritter Anshag, frith erkannt
sondern in der Gefahr, die von den Heptarchen /"ﬁ-)’ und Boronmar entsprechend hart behan-
delt hatte.
Boronmar fand vor kurzem beim Stébern in der

ausgeht.

Die Bekimpfung der Schwarzen Lande ist mittler-
weile auch in der Lex Boronia festgehalten, Vorratskammer in einer alten Kiste einen seltsa-
womit die Verschiebung der ‘Ordensziele’ also men Beutel mit Rauschkraut. Er ahnte nicht,
dass er damit den ‘toten Briefkasten’ ent-
deckt hatte, iiber den die Agentin Larissa

mit der Hand Borons den Austausch von

cine beschlossene Sache und kein Diskussions-
punkt mehr ist (obwohl es auch innerhalb
des Ordens unterschiedliche Denkrich-
tungen gibt).

Larissa, eine der alanfanischen Agentin-

Informationen und Lieferungen von

Rauschkraut abwickelt. Mit der letzten
nen, wirkt schon seit Jahren im Verborge- Lieferung wurde, tief im Beutel versteckt,
nen und hat es in der Ordenshierarchie auch cin Amulett auf die Burg geschmug-
bereits bis zur Schwingentrigerin geschafft gelt, das der Kriegsherr Roderik vor Jahren
—einem Amt, das mit dem eines Richters und seiner ungliicklichen Liebe Madalena, der
Henkers in Personalunion vergleichbar ist. Sie { Geliebten des Lucardus von Kémet, zum Ge-
schenk gemacht hatte. Als Lucardus und Roderik

wihrend des Krieges Madalenas Leiche fanden, war das

versorgt seit lingerem den stark abhiingigen Rit-
ter Jorge mit einem besonders wirksamen Rauschkraut,

das nur tiber A'Anfa bezogen werden kann. Jorge st einerder Amulett von threm blutigen Hals gerissen worden. Lucardus lief
Fiirsprecher fiir eine Offnung der Golgariten gegeniiber dem  zum Feind iiber, und Roderik redete sich im Laufe der Jahre ein,
alanfanischen Ritus, und Larissa nutzt ihren Einfluss aufihn, um dass die Schuldigen an Madalenas Tod in A'Anfa zu finden seien.
die Diskussion tiber die Tolerierung des siidlichen Boron-Kultes ~ Dass eben dieses Schmuckstiick cine echte Waffe gegen den ge-
voranzutreiben. strengen Kriegsherrn des Ordens sein kdnnte, war das eigentliche

Derschone Plan Larissas gerdtins Wanken, als der intrigante Knappe ~ Ansinnen der Hand Borons.
Boronmar cinen tédlichen Streit zwischen Roderik, dem Kriegs-  Indes reifte in Boronmar ein Plan, wie er sich des gestrengen Men-
herrn des Ordens, und Anshag, dem Geliebten Jorges, provoziert. tors entledigen konnte: Er nahm den Beutel und platzierte ihn bei
Um ihre Tarnung nicht zu gefihrden, tétet Larissa schweren Her-  Ritter Anshag, um diesen dann als alanfanischen Verriter beim
zens Jorge. Zusammen mit Larissa werden die Helden indiesem  Kriegsherrn der Ordensburg denunzieren zu kénnen —wohl wis-
mysteridsen Doppelmord ermitteln und sich hoffentlich nichtzu  send, wie hart dieser mitjedem der Hiresie Verdichtigten umging.
Werkzeugen der Agentin machen lassen. Nach dem Hinweis des Knappen eilte Roderik nach der Abend-
messe zu Anshag, um ihn zur Rede zu stellen. Er fand den ver-
steckten Beutel genau an dem Ort, den Boronmar ihm genannt
Hanprvn GSVERLAVF hat, schiittete wiitend den Inhalt auf den Boden und sah das
Dic Helden werden von der GroBmeisterin des Ordens gebeten,in -~ Amulett, das daraus zu Boden fiel. Ohne ein weiteres Wort zog er
der Ordensburg Boronia zu ermitteln, da der Verdacht besteht,  das Schwert und erschlug Anshag.
dass einige der dortigen Ritter mit dem Feind kooperieren. Mit ~ Der Tod Jorges hingegen, der am niichsten Morgen erst entdeckt
einem Geleitschreiben ausgestattet, begeben sich die Heldenunter  wird, sicht zunichst nach einem klassischen Selbstmord aus. Tat-

dem Vorwand, sich im Schutz der Kirche des Schweigsamenvon  sichlich jedoch musste Larissa ihn toten und einen Abschiedsbrief
den Strapazen ciner Mission in den Dunklen Landen erholenzu  filschen. Denn sie begriff, dass Jorge ein gefiahrlicher Zeuge war,
miissen, auf die Ordensburg. derihre Tarnung auffliegen lassen konnte. Schlieflich handelte es

sich bei dem Opfer des ersten Mordes um seinen Liebhaber.
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Sobald die Helden zu ermitteln beginnen, fithrt sie die Spur zu
Roderik. Doch noch wihrend die Spieler den Kriegsherrn verhs-
ren, geschieht ein weiteres Attentat: Boronmar wird ermordet. Die-
se Nachricht trifft den Kriegsherrn iiber die MaBen. Er selbst be-
auftragt die Helden nun mit allem Nachdruck, den Mérder zu
finden.

Der Knappe wurde von Larissa getétet, weil er ihre Tarnung durch-
schaut hatte. Dies aber werden die Helden erst in letzter Minute
durchblicken kénnen. So kommt es schlieSlich zu einem Finale
mit allen Beteiligten, in dem der Kriegsherr iiberfihrt wird, aber
auch Larissas Tarnung endgiiltig zerbricht.

Dereigentliche Grund fiir dic Anwesenheit der Helden, ndmlich
der Verdacht, es gibe in der Burg einen Verriter, der Kontakt mit
der Warunkei hat, wird sich als hinfillig erweisen.

Ein WoRT zUR HELDEIIGRUPPE

Das Abenteuer findet in sehr religiosem Ambiente statt, und die
Helden handeln im Auftrag der GroBmeisterin des Golgariten-
Ordens. Dementsprechend verbieten sich alle Helden mit ‘zweifel-
hafter Weltanschauung’. Brabaker Didmonologen, Berufs-Hireti-

ker und iiberzeugte Atheisten werden es schwer haben und wohl
kaum von Borondria angesprochen werden.

Ein Teil der Grundstimmung des Abenteuers beruht auf dem be-
sonderen Flair der Ordensburg. Charaktere wie Hexen, Schelme
und Gaukler passen hier wie die beriihmte Faust aufs Auge und
kénnen, wenn sie nicht verantwortungsvoll gespielt werden, die
Stimmung komplett ruinieren.

Da cs sich um ein Detektivabenteuer handelt, erschweren Zaube-
rer mit entsprechenden Spriichen den Ablauf des Abenteuers er-
heblich. In Tipps fiir den Meister auf Seite 30 haben wir ein paar
Ideen zusammengefasst, wie Sie mit problematischen Zauberetn
umgchen kénnen.

Grundlage fiir die Auswahl der Helden ist, dass sie sich bereits
durch irgendeinen Dicnst im Auftrag einer der Zwdlfgottlichen
Kirchen hervorgetan haben und die Abenteurer sozusagen weiter-
empfohlen worden sind. Ebenso kann eine erfolgreiche Mission in
den Schwarzen Landen cin Aufhinger sein, von dem die Boron-
Kirche iiber tobrische oder darpatische Kontaktleute oder aufgrund
eines Geheimdienstes erfahren hat. Auch ein besonders guter Ruf,
durch entsprechend hohen Sozialstatus reprisentiert, bietet sich
als Authinger an.

Unp am AnrFranc waR STILLE -

DeErR WEG ins ABEONTEVER

Dir ATWERBVIIG

Das Abenteuer kann an cinem beliebigen Ortim Mittelreich begin-
nen. Die Helden werden von einem Ritter des Ordens aufgesucht
und ohne viele Worte zu einer Audienz bei Ihrer Exzellenz Boron-
dria geladen, der GroBmeisterin des Ordens vom Heiligen Golgari.
Es handle sich um eine Sache von grofer Wichtigkeit.

Zu besagter Stunde empfingt Borondria die Helden dann im
ortlichen Boron-Tempel. Ein Boron-Geweihter fihrt die Helden
in eine einfache Kammer im Erdgeschoss, in der Borondria an
einem Tisch sitzt, sich bei der Ankunft der Helden kurz erhebt und
sie hereinbittet. Der Ritter, der die Helden angesprochen hat, steht
links hinter ihrem Stuhl. Borondria spricht so knapp wie méglich
und vermeidet jedes tiberfliissige Wort und jeden unnétigen Ne-
bensatz.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Der Segen des Schweigsamen und seiner elf Geschwister mit
Euch! Thr seid meinem Ruf gefolgt. Meinen Dank.

Thr habt den zwélfgottlichen Kirchen bereits cinen Dienst er-
wiesen. Ich bitte Euch um cinen weiteren. Vertrauenswiirdige
Quellen berichten von einem Verriiter in einer unserer Ordens-

burgen. Viclleicht plant er eine Kooperation mit dem Feind.
Es gelang uns nicht, Namen oder Ziele in Erfahrung zu bringen.
Reist zu unserer Ordensburg Boronia in Darpatien. Ein Schrei-
ben an den Landmeister, den Verwalter der Burg, wird Euch
als Kriegsversehrte ausweisen. Thr sucht den Schutz des Or-
dens und den Segen Borons. Euch verfolgen Alptriume, seit
einem Aufenthaltin den besetzten Landen. Ein zweites Schrei-
ben erklirt, dass Thr in meinem Auftrag reist. Es ist nur im
absoluten Notfall zu zeigen und enthiillt die wahren Griinde
Eures Aufenthaltes.

Berichtet mir {iber Boten nach Garrensand. Die Kirche wird
fiir notwendige Aufwendungen autkommen. Seid Ihr bereit,
dem Orden des Heiligen Golgari diesen Dienst zu erweisen?”
Sie blickt in die Runde und wird bei einer Bestitigung ruhig
nicken. “Ich danke Euch. Weitere Fragen gern —an mich oder
Ritter Marbonian.” Sie deutet auf den Mann, der die Helden
herbestellt hat. “Erfolg bei Eurem Tun! Borons, Golgaris und
Rethons Segen ruhe wie eine schiitzende Schwinge iiber Eu-
ren Hiuptern.”

Sie zcichnet den Segen in Form cines zerbrochenen Rades
und entldsst die Helden.
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Tirps FUR DEN IMEISTER.

Detektivabenteuer und ihre Tiicken

Gerade Kriminalabenteuer sind fir den Meister eine besondere
Herausforderung. Leider ldsst sich nie vorherschen, wann wel-
cher Held die richtige oder gar eine vollkommen falsche Idee hat
und sich die gesamte Gruppe hoffnungslos ‘nach Giildenland
vergaloppiert’. Die Erfahrung lehrt, dass gerade Kriminalge-
schichten in keiner Gruppe gleich ablaufen. Machen Sie sich
deshalb mit den einzelnen Ereignissen, den Ortlichkeiten und
den Meisterpersonen mitihren Zielen und Plinen gut vertraut.
Scheuen Sie sich nicht, eigene Indizienketten zu erfinden oder
besonders gelungene Nachforschungen der Spicler mit Erfolg
zu krénen. Wichtig ist nur, dass Larissa erst am Ende des Aben-
teuers enttarnt wird.

Listige Zauberei?

Es klingt banal, aber fiir Zauberei braucht man Astralenergie.
Listige Zauberer wollen Beschiftigung, sprich Moglichkeiten,
ithre Energie zu verbrauchen. Sorgen Sie schon bei der Anreise
fiir Gelegenheiten zum Heilen, Verbannen oder Analysieren. So
kénnten die besonders intensiven Triume die Neugier des Ma-
giers wecken (obwohl sie gétdichen Ursprungs sind). Oder die
Spielleute (siche Szenarien zur Anreise auf der gegeniiberliegen-
den Seite) kénnten noch ein Artefakt aus Galottas Reich dabei-
haben, und die Wegelagerer kénnten auch einen Feld-, Wald-
und Wiesenzauberer in ihren Reihen haben.

Aufder Burg selbst wird Zauberei gar nicht gerne gesehen. Be-
reits bei der Ankunft werden Roderik und Marbolieb zaubernde
Helden aufjeden Fall darauf hinweisen, dass diese ohne expli-
zite Erlaubnis keinerler Zauberei anwenden diirfen. Aufeventu-
clle Nachfragen erkldrt man, dass sic als Boron-Glaubige mit-
nichten prinzipiell etwas gegen Magie vorzubringen hitten. In
der Ordensburg aber wiirden Regeln herrschen, und unvermit-
telt auftauchende magische Phinomene wiirden die hier Le-
benden beunruhigen. Kurz: Man méchte wissen, was in den
eigenen Mauern geschieht, und ersucht die Giste hoflich, aber
unmissverstindlich, das Gastrecht nicht zu missbrauchen.
Folgende Zauberspriiche kénnen Thnen als Spielleiter listig wer-
den:

@ BLICK DURCH FREMDE AUGEN / BLICK IN DIE
GEDANKEN: Bedenken Sie immer, dass Sie es in der Hand
haben, wohin das Opfer gerade blickt oder was es gerade denkt.
Ein solcher Zauber gibt Thnen die Méglichkeit, Thre Spieler mit
genau den Informationen zu versorgen, die die Gruppe gerade
braucht, ohne dabei schon die komplette Losung zu offerieren.
©® BLICKIN DIE VERGANGENHEIT: Der Zauberer nimmt
die Vergangenheitin einer solchen Geschwindigkeit wahr, dass
er keine Hinweise auf die jiingsten Morde erhilt.

@ KORPERLOSE REISE: Auch in der Burg ist der Limbus

kein Ort, in dem man lange verweilen sollte. Sie haben es in der
Hand, den Limbus genau dann unangenehm zu bevélkern, wenn
der Zauberer gefilligst in seinen Korper zuriickkehren sollte.

® NEKROPATHIA: Gehen wir einmal davon aus, dass die Opfer
bereits in Borons Paradies sind, also in der Fiinften Sphiire —
dann hat es sich mit der Zauberei. Uberdies ist dies wirklich
etwas, das Borons Diener nicht schitzen werden.

® NEBELLEIB: Wenn der Nebelleib zur falschen Zeit am fal-
schen Ort sein sollte, dann lassen Sie es die entsprechenden
Meisterpersonen bemerken —und sich entsprechend verhalten.
® OBJEKTOVOCO: Sie haben es in der Hand, wie intelligent
und eingeschridnkt die Wahrnehmung jedes Objektes ist.

@ RESPONDAMI: Dieser Zauber ist leider genau fiir Verhére
entwickelt worden. Daher gibt es nur die Méglichkeit, deutlich
zu machen, dass Aussagen unter dem RESPONDAMI nicht als
Beweismittel Giiltigkeit haben. Das wird die Helden héchst-
wahrscheinlich nicht davon abhalten, den Zauber trotzdem ein-
zusetzen. Deshalb empfiehlt es sich wirklich zu tiberlegen, ob Sie
einen Zauberer mit diesem Spruch fiir dieses Abenteuer zulas-
sen.

Trotz aller hier aufgefithrten ‘Gegenmafinahmen’ sollten Sie Ih-
rem Zauberer auch Erfolge gonnen. Er soll zwar nicht durch
einen einzelnen Spruch das komplette Abenteuer [6sen kénnen,
aber Hinweise und Ideen sollte ein gelungener Zauber aufjeden
Fall hervorbringen.

Schweigsames Spiel?

Ein besonderer Reiz dieses Abenteuers liegt darin, dass die Spie-
ler aufeinen Teil ihrer gewohnten Kommunikationsmittel, nim-
lich der Sprache, zumindest zeitweilig verzichten miissen. In der
Nacht und wihrend der Boronstunde wird niemand mit ihnen
sprechen — und eigentlich sollten auch die Helden schweigen.
Sollten die Helden wihrend der Stunden des Schweigens durch
Gespriche auffallen, wird Roderik ihnen sehr deutlich machen,
was er von VerstéBen gegen die Ordensregeln hilt. Pantomime
und Interpretation von Gesten verleihen dem Spiel garantiert
eine neue Note.

Zu viele Meisterpersonen?

Stellen Sie die vielen Personen der Ordensburg der Reihe nach
und ruhig sehr archetypisch dar. Es ist véllig in Ordnung, wenn
sich Thre Spieler zuerst die Funktion, wie der ‘Streber-Knappe’
oder der ‘Stallknecht’, und erst nach und nach die Namen mer-
ken. Suchen Sie sich fiir jede Figur eine Eigenart aus, dic Sie
darstellen kénnen. So spricht Etiliana zum Beispiel mit starkem
Dialekt, Jorge blickt nie jemandem direkt in die Augen, wihrend
Larissa bei jeder Begegnung abschitzend eine Augenbraue hoch-
zicht und den Kopf schrig neigt.



AVF VERSCHLUNGENEN PFADEN —

Der WEG nmacH Boromnia

Die Ordensburg Boronia liegt im nérdlichen Darpatien in der
Wildnis der siidd-westlichen Auslidufer der Schwarzen Sichel. Der
etwa 30 Meilen lange und stetig ansteigende Pfad zur Burg zweigt
bei Gallys von der Reichsstraf3e ab und fiihrt von dort fast gerade

SZEODARIEN

Ars Moriandi :
Konfrontieren Sie die Helden mit dem Thema Tod und Ver-
ginglichkeit auf philosophischem oder musikalischem Niveau.
Moglich wiren Begegnungen mit der aventurischen Bardin
Amber, die den Helden den Choral der Verginglichkeir vortrigt,
oder mit der aus dem Abenteuerband Kreise der Verdammnis
bekannten Spiclmannsgruppe Saltatio Mortis, die den Helden
den Totentanz vorspielt®. Auch ein Dichter, der entsprechende
Lyrik vortrigt, kann zur Stmmung beitragen. Entsprechende
Literatur findet sich im Internet zu diesem Thema zuhauf.
Findet eine solche Begegnung statt, so werden die Helden vor
Wegelagerern gewarnt, die in der Gegend ihr Unwesen treiben.

Ich hab heut’ Nacht vom Tod getriumt

Bishdariel bringt im Namen scines Herren Triume zu den Hel-
den. Spielen Sie mit Symboliken. Lassen Sie etwa einen Raben
wie eine Nachtigall singen und blutige Trinen weinen (Tod des
Knappen Boronmar) oder eine Gestalt in dunkler Kutte eine
Maske tragen, die zerspringt. Darunter befindet sich eine weitere
und unter dieser noch eine weitere, die in immer schnellerer Fol-
ge zerbersten (die Liigengebilde und ihr Scheitern). Oder lassen
Sie einen pechschwarzen Raben einer am Boden liegenden wei-
Ben Stute (Liebschaft von Lucardus und Roderik) die Augen
aushacken, wihrend sich sein Gefieder dabei blutrot firbt
(Lucardus’ Verrat). Auch ein verstorbener Gefihrte konnte er-
scheinen und die Helden zur Wachsamkeit ermahnen.

Es gibt kein ewig Leben
Etwa cinen Tag vor der Ankunft in der Ordensburg tinden die
Helden in der Abenddimmerung am Wegesrand die Leichen

in nordliche Richtung. Eine detaillierte Beschreibung der Land-

schaft kénnen Sie dem Heft Land der Stolzen Schlésser aus der

Box Stolze Schlésser, Dunkle Gassen entnehmen.

ZUR_ATNREISE

zweier siidlindisch anmutender Midnner — nacke, gefesselt, ge-
knebelt und erschlagen. Es handelt sich um zwei Agenten der
Hand Borons (Fiirsten, Hindler, Intriganten, S. 106, Die Un-
sichtbaren Herrscher, S. 78), die Larissa Rauschkraut und die
Kette Roderiks iiberbracht haben und auf dem Riickweg tiber-
fallen wurden. Das Blutist noch frisch, der Mord allenfalls eine
Stunde her.

Kurz darauf treffen die Helden auf die Gruppe der Mérder, die
cin wenig abseits des Weges ihre Beute sichten und die Helden
sofort angreifen. Jeder einzelne Riuber ist jedem Helden deut-
lich unterlegen. Dafiir sind es aber doppelt so viele ... :

Bei der Durchsuchung der Riuber finden die Helden die Ausrii-
stung der zwei nackten Leichen vom Wegesrand. Es handelt sich
um zwei dunkle Umhinge und sehr gut gearbeitete Kleidung,
eine Geldkatze mit 10 Dukaten und einigen Silbertalern sowie
einen auffilligen, sehr schén gearbeiteten, dunkelgrinen, dop-
pelwandigen Lederbeutel, der leer ist, aber auf der Innenseite
eine Prigung trigt (siche Kasten auf Seite 34: Das heilige Kraut).
AuBerdem finden sich ein Mengbilar und zwei Phiolen mit Kukris
sowie ein kleines Mohagoni-Kistchen mit zwei Amuletten in der
GroBe eines Fingergliedes. Die Amulette sind aus Obsidian und
haben die Form einer Hand. Es handelt sich um die jiingsten
Beutestiicke der Bande, die sie den Agenten abgenommen ha-
ben. Eine erfolgreiche Probe auf Géoszer/Kulte, Geschichtswissen
oder Sagen/Legenden (jeweils +3) enthiillt die Amulette als Zei-
chen der Hand Borons. Die Angreifer sind fiir ihren ‘Stand’
vergleichsweise gut ausgeriistet, ihre Klingen sind alt und von
mittelmiBiger Qualitit, aber scharfund gepflegt. Vermutlich ist
ihr Lager nicht sehr weit entfernt, denn sie tragen auBer ihren
Kleidern und ihren Schwertern nichts am Leib.

SCHWEiIGEND vimmranct pie stTERBLIiCHE HULLE —
Der_erSTE Tac avr Boromia

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon lange bevor ihrsie erreicht, sehtihr die dunklen, trutzi-
gen Mauern der Feste Boronia, die sich imposant vor dem kahl
geschlagenen Hiigel in den wolkenverhangenen Himmel reckt.
Uber den Zinnen des Bergfrieds, um den einige Raben kreisen,
flattert die Fahne der Golgariten, die schwarzen Schwingen

iiber zerbrochenem Rad auf weiBem Grund, weithin sichtbar
im auffrischenden Wind. Dies, so wird euch schnell klar, ist
keine Stitte, an die man sich begibt, wenn man nach Gast-
lichkeit und freundlicher Aufnahme sucht. Dies ist ein kaltes,
wehrhaftes Heiligtum des Herrn der Toten und ein Bollwerk
gegen all jene, die scinen Namen schmihen.

#) Fiir diese beiden Begegnungen seien Ihnen die CDs der irdischen Entsprechungen dieser Musiker ans Herz gelegt: Amber und

Getihrten: Bardensang’ sowie ‘Saltatio Mortis: Tavernakel’.
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Dic Beschreibung der Feste entnehmen Sie bitte beiliegendem Plan
im Anhang auf Seite 40.

Nach ihrem Eintreffen werden die Helden sofort von einem wach-
habenden Knappen nach ihrem Begehr gefragt und dem Verwal-
ter der Burg gefithrt, dem Landmeister Marbolieb von Eschen-
grund. Dieser empfingt das Schreiben und heiBt die Helden mit
kurzen, aber freundlichen Worten willkommen. Er hofft auf einen
ruhigen und heilsamen Aufenthalt fiir die Helden, bittet jedoch,
der hier gepflegten Lebensweise Respekt und Verstindnis zu er-
weisen und sich den getroffenen Regularien anzupassen. Zauberer
sind nicht befugt, ohne Erlaubnis zu zaubern (siche Seite 30).
Dann lisst er ihnen ihre einfachen Gemicher zeigen.

Die Protacomnisten

STELLEII SiCH VOR_

Der erste Tag auf Boronia hat den Zweck, die Helden mit der
Burg, dem Ordensleben und den Meisterpersonen vertraut zu
machen. Folgende Szenen sind ein paar Vorschlige, um die Prota-
gonisten einzufithren. Eine detaillierte Beschreibung der Charak-
tere und ihre Motivation finden Sie ab Seite 41. Fiigen Sie nach
Bedarfund Geschmack weitere Alltagsszenen hinzu.

Lektion in Demut

Ziel der Szene: Machen Sie klar, warum Boronmar allen Grund
hat, Anshag zu hassen. Anshag sieht in Boronmar einen Giinst-
ling und hilt ihn, nicht ganz zu unrecht, fiir einen skrupellosen,
berechnenden Karrieristen, den er mit viel Hirte auf den rechten
Weg bringen will.

Inhalt der Szene: Wenn die Knappen auf dem Ubungsplatz unter
Ritter Anshag mit Holzschwertern fechten iiben, fillt Boronmar
den Helden wegen der vielen blauen Flecken und blutigen Strie-
men auf, die er von Anshag beim Vorfiithren der Lektionen be-
kommt. Hier werden keine iberfliissigen Worte verloren, aber die
Blicke der beiden sprechen Binde.

Stimmung der Szene: Hass auf den Lehrmeister

Der Rabe und die Nachtigall

Ziel der Szene: Stellen Sie Boronmar als Wunderkind und
Hoffnungstriger Roderiks dar, und unterstreichen Sie das beson-
dere Verhiltnis der beiden.

Inhalt der Szene: Lassen Sie bei der Messe zum Schrei des Raben
(siche Kasten auf der gegentiberliegenden Seite) den Knaben mit
klarer Stimme das Boronslob singen. Alle Anwesende wird ein kal-
ter Schauer iiberlaufen, und Roderik wird der Stolz ins Gesicht
geschrieben sein.

Stimmung der Szene: sakrale Ginsehaut

Knappen, Tratsch und junges Gemiise

Ziel der Szene: Geben Sie den Helden Anlass, zu gegebener Zeit
auch nach der Herkunft von Boronmar zu recherchieren. Stellen
Sie noch einmal das besondere Verhiltnis von Roderik und
Boronmar dar.

Inhalt der Szene: Drei Knappen konnen beim Gemiiseputzen im
Hof belauscht werden, wie sie leise dariiber schwatzen, dass
Boronmar der Liebling aller sei, besonders des Kriegsherrn. Dass er
immer bevorzugt werde, immer gréBere Portionen bekomme und
iiberall hin mitdiirfe. Wahrscheinlich sci er ein Balg aus hohem
Hause, vielleicht sogar aus dem Kaiserhaus selbst.

Stimmung der Szene: Klatsch und Tratsch auf dem Pausenhof
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Zwischen Abscheu und Mitleid

Ziel der Szenen: Stellen Sie Jobst als das von allen geduldete Kurio-
sum der Burg dar. Machen Sie es den Helden schwer, abzuschit-
zen, ob er harmlos oder vielleicht doch gefihrlich ist.

Inhalt der Szenen: Jobst wird die Pferde der Helden versorgen, ih-
nen dabei jedoch unfreundliche Blicke zuwerfen. Nachts kann
Jobst beobachtet werden, wie er iiber den Burghof liuft und aus
der Kiiche ein Stiick Schinken stichlt. Beim Gottesdienst brum-
melt er leise mit, bis er von einem Knecht in die Seite gestoBen wird
und daraufhin fast aus der Bank fillt, wobei er erstaunlich viel
Lirm erzeugt.

Stimmung der Szenen: Der Glockner von Notre Dame

Ohne Worte

Ziel der Szene: Stellen Sie Roderik als den iiberkorrekten, sehr kon-
servativen Ordenskrieger dar. Er hilt jedes gesprochene Wort fiir
eines zu viel und wird die Helden kaum beachten, sie allenfalls an
ihre Pflichten erinnern oder auf VerstBe ansprechen. Erist derje-
nige, der hier mit harter Hand das Regiment fiihrt.

Inhalt der Szene: Sobald sich Thre Helden zum ersten Mal etwas
lauter unterhalten oder einen Witz rei3en, lassen Sie Roderik um
die Ecke biegen und sehr bestimmit feststellen: “Dies ist ein Hort
der Ruhe und kein Freudenhaus.”

Stimmung der Szene: von der Autoritit ertappt

In meinem Traum, da sah ich ...

Ziel der Szene: Charakterisieren Sie Jorge, und stellen Sie den Streit
iiber die Feindbilder des Ordens dar.

Inhalt der Szene: Im Skriptorium sitzt Jorge mit Marbolieb und den
Knappen Sammel sowie Benion zusammen und erzihlt mit glasi-
gen Augen seinen Traum der letzten Nacht. Er handelte von zwei
Raben (Punin und AI’Anfa), die gemeinsam ausflogen. Die Zunei-
gung der beiden Végel zueinander war deutlich zu sehen, wih-
rend sie sich friedvoll iiber das Land glitten. Doch dann fiel ein
drohender Schatten iiber die Szenerie: Ein groBer, halb skelettier-
ter Vogel stieB3 bedrohlich auf die Raben hinab und schlug seine
Klauen in den Leib des ersten Raben. Der zweite Rabe hackte nach
den Augen des Untiers und blendete es schlieBlich. Gemeinsam
besiegten die Tiere das Ungeheuer. ’
Seine drei Zuhérer hingen an Jorges Lippen, und ein besonderer
Zauber liegt iber Szenerie. Die fast schon heilige Rede wird jih
unterbrochen, als Etiliana hinzutritt und Jorge anschnauzt, er sol-
le authéren, die Knappen mit diesem Geschwiitz zu verblenden.
Es entspanntsich ein hitziger Disput iiber die getrennten Kirchen,
dic Richtung des Ordens und die Zusammenarbeit in den Schwar-
zen Landen. Wenn die Helden Spal3 an theologischem Disput
haben, ist hier die richtige Gelegenheit dazu.

Zu spiit

Ziel der Szene: ein erstes Indiz

Inhalt der Szene: Zur Fiinften Messe des ersten Abends kommt
Boronmar etwas zu spit und driickt sich unauffillig in die Bank
der Knappen. Anshag bedenkt den Jungen mit einem Blick, der
selbst Tsas personliche Lieblingseidechse auf der Stelle verenden
lassen wiirde. Boronmar wirkt nervés und blickt schuldbewusst zu
Boden.

Hintergrund: Der Knappe hat soeben den Beutel mit Rauschkraut
in Ritter Anshags Kemenate versteckt.



ORa T LaBORA! - Ein Tac im LEBED EinEs GOLGARITEDN

Der Tagesablauf auf Burg Boronia wird von den heiligen fiinf
Messen bestimmt (siche Kasten unten). Alle Burgbewohner bis
auf die Wachhabenden finden sich zu diesen Messen ein, und
auch die Helden werden dazu angehalten, diesen Tagesablauf
zu teilen (auch in den Ermittlungsphasen).

Die Stunden des Schweigens dauern von dem Gebet zur Nacht bis
zur Messe zum Schrei des Raben — also von ca. 21:00 bis 5:00 Uhr
irdischer Zeitrechnung. In dieser Zeitist das Reden nurin Not-
fillen gestattet.

Nach dieser zweiten Messe erfolgt ein gemeinsames Frizhstiick.
Ein einfaches Mittagsmahl wird nach der Lichtmesse eingenom-
men. Warmes Essen gibt es beim Abendbrot, das nach der Féinf-
ten Messe erfolgt. Die Mahlzeiten sind bescheiden, es gibt Kraut,
Brot und Kise, wenig Fleisch und lediglich Wasser und Bier als
Getrink. Vorjedem Mahl wird gemeinsam gebetet, doch wiih-
rend den Mahlzeiten wird eisern geschwiegen.

In den Zeiten zwischen den Gebeten werden die Angelegenhei-
ten des tiglichen Lebens geregelt, die Knappen werden in The-
oric und Praxis ausgebildet und auch die Ritter festigen ihre
Fertigkeiten. Nach dem Abendessen ist Zeit fiir persénliche Ge-

spriiche oder Gebete, bis zum Geber zur Nacht. Da es als Stinde
gilt, sich dem Schlaf; dem Geschenk Borons, zu verwehren, istes
Usus, dass auBer der Nachtwache niemand nachts in der Burg
umherstreunt. Zuwiderhandeln wird mit groBer Missbilligung
begegnet und in der Regel auch bestraft.

Sorgen Sie wihrend des Spiels fiir eine dunkle, mystische Stim-
mung. Arbeiten Sie mit triibem Dauernieselregen, diisterer Sym-
bolik, der Unheimlichkeit einer finsteren, kalten Burg und des
bestindigen Schweigens der Burgbewohner. Keine Musik ist hier
zu héren, allenfalls sakrale Gesinge.

Die Helden sollen sich durchaus als Ausgeschlossene, als Fremd-
korperin dieser Welt fithlen. Zeichnen Sie das Leben eines Or-
densritters als hartes Dasein und die Golgariten als schwer durch-
schaubare Mystiker, die Geselligkeit meiden. Untereinander wir-
ken sic vertraut, und oft verstehen sie einander, ohne dass ein
Wort fillt. Verhaltene Herzlichkeit im — durchaus achtungs-
vollen und sorgsamen — Umgang untereinander erkennt nur der
aufmerksame Beobachter. Zumindest in Gegenwart Fremder
wahren die Golgariten —wahlweise kithle oder verklarte — Dis-
tanz.

HOR pas Liep DERScHWiInGen — AnSHAGS LETzTE [1acHT

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Esisteurc zweite Nacht auf Boronia. Wieder ist es dunkel und
still, fast zu still, um einschlafen zu kénnen. Umso lauter scheint
euch das hallende Geriusch von festen, schnellen Schritten in
genagelten Stiefeln auf dem Kopfsteinpflaster des Innenho-
fes, begleitet vom hohen Klingen eines Kettenhemdes, das plétz-
lich durch die Stille an euer Ohr dringt. Es ist der Land-
meister, Marbolieb von Espengrund, der mit einer Laterne in
der Hand tiber den Hof hastet. Kurz darauf werden im Haupt-
haus weitere Lichter entziindet, und ihr seht, wie die

Schwingentrigerin, der Landmeister und der Ordenskriegs-
herr nebst zwei Knechten aus dem Haus dringen und schnel-

len Schrittes zum Trakt der Knappen eilen.

Wenn die Helden hinzu kommen, werden sie den Tod Ritter Ans-
hags feststellen kénnen, der erschlagen auf dem Boden liegt. Knecht
Alrik fegt gerade das Rauschkraut in einen Jutesack, um es zu
verbrennen. Ein flicchtiger Blick zeigt, dass cine Menge Kraut und
ein Lederbeutel bereits in den Sack gefegt wurden. Mit knappen
Gesten sorgen Kriegsherr und Landmeister dafiir, dass der Sack
sofortund unter ihrer Aufsicht verbrannt wird. Die Helden diirfen

DiE HEiLiGED FUNF IIIESSEN

Gebet zur Nacht (precatio ad horam nocti): Dieses lange gemein-
same Gebet findet zur 9. Stunde statt, dem Beginn der Nacht,
der Zeit Borons. Hier beginnt der ‘boronische Tag’ mit der heili-
gen Phase des Schlafes und des Traumes. Bis zur nichsten Messe
herrschen die Stunden des Schweigens. Es darf nur in Notfillen
gesprochen werden, und dic Stimmung einer vollkommen
schweigsamen Burg sollte selbst fiir hartgesottene Recken be-
klemmend sein.

Messe zum Schrei des Raben (missa ad corvi cantum): Der Name
dieser Messe geht auf den frithen Rabenflug zuriick, wenn die
Vigel zwei Stunde vor Tagesanbruch zur Nahrungssuche aus-
fliegen. Sie wird traditionell mit der Laudes Boroni, dem
Boronslob, begonnen.

Messer zur Riickkehr der Raben (missa ad corvi reditum): Die
dritte Messe findet um die neunte Morgenstunde statt und be-
schreibt die Heimkehr der Raben, die sich anschicken, ihre Jun-
gen zu fiittern. In dieser Messe wird Brotbrei an die Glaubigen

o

verteilt. Es ist Nahrung fiir den ewigen Kreislauf von Leben und

Tod.

Lichtmesse (missa solemnis): Diese Messe zur Praios-Stunde erin-
nert an das unzertrennbare Zusammenspiel vom Licht und Schat-
ten (Leben und Tod), symbolisiert durch Praios und seinen Bru-
der Boron.

Fiinfte Messe (missa quinta): Zar wichtigste Zeremonie des Tages,
zur fiinften Stunde, erténen fiinf Gongschlige, worauthin sich
jeder schweigend zum Tempel begibt. Dort versammeln sich alle
fiir eine Stunde in stillem Gebet. Zum Abschluss wird gemein-
sam das hohe Lied des Herrn Boron gesungen. Die Missa Quinta
bezicht ihre Bedeutung unter anderem aus der Zahlenmystik
der Fiinf. So ist Boron der fiinfte Gott im Zwdélferkreis, und die
fiinfte Stunde ist die des schweigsamen Gottes. Die flinfte Sphare
ist Alveran, der Sitz der Gétter, und die flinfte Phase im Lebens-
zyklus ist der Tod.
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das Kraut weder anfassen noch etwas davon entnehmen, es giltals
unrein und unheilig.

Ohne viel Authebens wird der Leichnam dann von den Knechten
aufgebahrt und zu Bruder Rethonasius Gnatzenbichel gebracht,
wo er gewaschen und fiir das Totenritual vorbereitet wird.
Anshags Tod scheint die Anwesenden zwar zu treffen, sie jedoch
nicht maBgeblich zu bedriicken oder aus der Bahn zu werfen —
vermitteln Sie den Spiclern, dass die Anwesenden cine véllig ande-
re Art haben, mit dem Tod umzugehen, als die Helden es vermut-
lich gewshnt sind: Die Burgbewohner beschiftigen sich tagtiglich
mit ihm und betrachten ihn als gétdiches Geschenk. Natiirlich
wird dieser Tat, dic selbstredend nicht gottergefillig ist, nachge-
gangen werden — aber erst, wenn die Stunden des Schweigens
voriiber sind. Selbst in dieser Situation wird nicht gesprochen, al-
lenfalls die Helden knapp auf den Morgen verwiesen, wenn sie es
denn nonverbal nicht begreifen wollen.

DErRINIORD Al AISHAG (mEisTEPJnro&mATion)

Wie bereits in der Abenteuer-Ubersicht auf S. 28 beschrieben, wur-
de Anshag vom Kriegsherrn Roderik erschlagen. Boronmar hatte
zufillig in der Vorratskammer den Platz entdeckt, wo die Agenten
der Hand Borons den Beutel mit Rauschkraut und darin verbor-
gen das Amulett Roderiks platziert hatten. Er nahm den Beutel an
sich und versteckte ihn vor der Féinfien Messe in Anshags Schlafge-
mach. Unmittelbar vor dem Gebet zur Nacht schlich er dann zum
Kriegsherrn und erzahlte ihm, dass er den Verdacht habe, Anshag
wiirde mit Al’Anfa kooperieren und auch Rauschkraut konsumie-
ren — er habe es zufillig in seinem Schreibtisch gesehen.

Der Plan ging auf, Roderik suchte nach der Messe Anshag auf, um
ihn zur Rede zu stellen. Dieser, vollig iiberrascht und in seiner Ehre
gekrinkt, bot sofort seinen Raum zur Untersuchung an. Der Kriegs-
herr aber fand zu Anshags Entsetzen tatsichlich einen Rausch-
krautbeutel, den er verichtlich auf den Boden entleerte. Dabei fiel
eine silberne Kette aus dem Sickchen.

Schon immer hatte Roderik die AI’Anfaner als Mérder seiner Ge-
liebten vermutet —und nun sah er den Beweis vor sich. Wortlos zog
er scinen Rabenschnabel und streckte den vollig tiberraschten Ans-
hag mit einem Streich nieder, verlies den Raum, ohne die Tiir zu
schlicBen, und begab sich in seine Gemicher, um zu Herrn Boron
zu beten.

Boronmar hatte iibrigens keine Ahnung davon, dass in jenem Beu-
tel unter dem Kraut ein Druckmittel gegen den Kriegsherrn ver-
steckt war, das die Diener der Hand Borons der Agentin Larissa
zuspielen wollten: das Amulett von Madalena, Roderiks tragischer
Liebe (siehe Vorgeschichte auf S. 27).

Das HEiLIGE KrauT — Sankt [TEmeERaTH

Bei dem Rauschkraut, das Larissa von der Hand Borons be-
zicht, handelt es sich mitnichten um gewshnliches Kraut, son-
dern um eine dem Al'’Anfaner Kult besonders heilige Sub-
stanz, die nur den engsten Eingeweihten unter dem Namen
‘Sankt Nemekath” bekannt ist. Besonders rein geerntetes
Rauschkraut wird mit den Fasern einer Liane versetzt, die
‘Boyahuasca’ genannt wird, und gemeinsam zu einem sehr
feinen Pulver zermahlen. Das Endergebnis ist eine Droge, die
besonders beeinruckende Halluzinationen verursacht, wenn
sie durch die Nase eingeatmet wird. Die empfangenen Visio-
nen werden hiufig dem Herrn der Triume selbst zugeschrie-
ben.

Das Sankt-Nemekath-Kraut ist ein hohes Sakrament des
alanfanischen Boron-Kultes und wird mit entsprechendem
Respekt behandelt. Wenn es transportiert wird, dann nur und
ausnahmslos in speziellen geweihten Beuteln. Diese haben
eine ungewdhnlich lingliche Form, sind meist aus feinem Le-
der und auf der Innenseite mit einer zweiten Schicht dickem
Glattleder verstirkt, damit kein Stdubchen der heiligen Sub-
stanz verloren gehen kann. Das Innere des Beutels, der mit
genau fiinf speziellen Knoten verschlossen wird, ist iber und
tiber mit Lobpreisungen Borons, Bishdariels und Golgaris be-
schrieben.

Der Nachteil der rituell zubereiteten Droge ist, dass Boyahuasca
stark dtzend wirke und bei Bertihrung einen juckenden Aus-
schlag verursacht. In dem Rauschmittel ist die Konzentration
der Liane jedoch so gering, dass sich die Reaktion erst etwa
cinen Tag nach dem Kontakt mit der ungeschiitzten Haut
zeigt.

Thren Helden sollten Sie diese Informationen nur zugénglich
machen, wenn ecinem Helden sowohl eine Pflanzenkunde- als
auch eine Gotter/Kulte-Probe gelingt, die beide um je 7 Punk-
te erschwert sind.

SiE KLinGEn vom ITiRGENDMEER — JorGEs Top

Am nichsten Morgen finden sich die Burg-

bewohner vor Tagesanbruch zur Messe zum Schrei des Raben ein.
Doch anstelle des Boronslobs bittet der Kriegsherr die Anwesenden,
das Requiem eternam zu singen — fiir den vergangene Nacht heim-
gegangenen Bruder Anshag. Nach kurzem, betroffenem Schwei-
gen wird eine sehr feierliche Messe zelebriert.

Den Helden fillt auf, dass auch der Platz des Ritter Jorge leer
bleibt. Nach der Messe schickt der Ordenskriegsherr den Knappen
Josper, um nach Jorge zu schen. Schwingentrigerin Larissa und
Landmeister Marbolieb treten derweil an die Helden heran.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Thr werdet von der Ritterin Larissa angesprochen: “Ihr habt
gestern eure Anteilnahme gezeigt und viele Fragen gestellt.
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Nun, nach den Stunden des Schweigens, wollen wir diesen
nachgehen. Ein Verbrechen ist geschehen. Der Téter muss ge-
fasst und gerichtet werden. Als Schwingentrigerin fithre ich
die Ermittlungen. Ich bin fiir jede Hilfe dankbar.”

In diesem Augenblick kommt sehr langsam der totenbleiche Josper
angelaufen und teilt mit, dass Ritter Jorge sich umgebracht hat.

DEer ITIORD AN ORGE

Als Larissa klar wurde, dass ein Mordfall in Verbindung mit Rausch-
kraut untersucht werden wiirde und das Opfer der Gelicbte des
Mannes war, den sie damit versorgte, handelte sie schnell. Sie such-




te noch in der gleichen Nacht Jorge auf und bot ihm ein besonders
gutes, neues Kraut: ein feines Hiuflein sehr siif riechender gelber
Blitenpollen.

Jorge probierte es — und starb kurz darauf an der Uberdosis an
Schleichendem Tod (Herbarium Aventuricum, S. 88). Larissa, zu
deren alanfanischer Ausbildung auch das Filschen von Hand-
schriften gehérte, fertigte einen Abschiedsbriefan und bescitigte
alle Spuren, die aufsie oder das Rauschkraut hinweisen kénnten.
Kriegsherr, Landmeister, Schwingentrigerin und die Helden fin-
den Jorge in seiner aufgerdumten Kammer, in vollem Ornat auf
dem Bett liegend, unter den gefalteten Hinden cin Abschieds-
brief, in dem steht, dass er nach dem Tod des Geliebten keinen
Sinn mehrim Leben findet. Es sind keine Spuren von Gewalt oder
Gift zu finden. Die Durchsuchung seiner Kammer bringt nichts
Ungewohnliches zutage.

ErmiTfLUNIGSERGEBIIISSE

Natiirlich werden Thre Helden daraufbrennen, dic Ermittlungen
aufzunehmen und mit dem Aufirag Borondrias herauszufinden,
was vor sich geht. Zeit fiir Fragen bleibt nur zwischen den Messen
und vor den Stunden des Schweigens.

@ Spuren des Sankt-Nemekath-Krauts: Wie in dem Kasten auf
der gegeniiberliegenden Seite beschrieben, hinterldsst die Beriih-
rung des Krautes cinen leichten Ausschlag, der allerdings erst einen
Tag spiter zu sehen ist. Als Erster ist Boronmar betroffen (mit
starkem Ausschlag an der rechten Hand und um die Nase), da er
bei der Untersuchung des gefundenen Beutel etwas Kraut heraus-
nahm und daran roch. Wenig spiter zeigt sich der Ausschlag auch
bei Roderik (schwach ausgeprigt, an allen fiinf Fingern der rech-
ten Hand), der beim Auftheben des Amulettes mit Resten des Krauts
in Berithrung kam. Der Einzige, der den Ausschlag nicht zu ver-
bergen versucht, ist der Knecht, der das Kraut beim Verbrennen
beriihrte (starker Ausschlag an beiden Hinden). AuBer diesen Per-
sonen hat niemand Hautkontakt mit der Droge gehabt (Jorge und
Larissa wussten, wie sie sich schiitzen mussten). Wichtig ist die
zeitliche Reihenfolge, in der die Personen mit dem Kraut in Bertih-
rung gekommen sind.

@ Untersuchung der Toten: Dic Helden kénnen die Leichen bei
Bruder Rethonasius betrachten, der ihnen gerne hilfreich zur Seite
steht. Uber die Ercignisse auf der Burg und dic Ritter weil}
Rethonasius wenig zu berichten, da cr normalerweise in den Gir-
ten der Burg arbeitet. Beachten Sie, dass cine Offnung der Kérper
oder magische Untersuchungen auf keinen Fall geduldet werden.
Anshags Todesursache ist problemlos zu erkennen —welche Details
Sie weitergeben wollen, hingt von den TaW Threr Helden in Heil-
kunde Wunden und Anatomie ab, oder aber von den Fragen, dic sie
Rethonasius stellen: Der Mann starb an einem Hieb, der von rechts
oben nach links unten gefithrt wurde. Dies liisst einen Rechtshén-
der mittlerer GroBe als Titer vermuten, der tiber die Kraft cines
Erwachsenen verfiigt. Die Art der Wunde lisst auf cine Hicbwafte
mit einer schmalen Klinge schlieBen (viele Rabenschnibel tragen
aufder einen Seite eine solche Klinge), und die Prizision des Hiebs
weist auf einen geiibten Kimpfer hin. AuBerdem muss der Mérder
Anshag mit dem Hieb iiberrascht haben, da es weder im Raum
noch an Anshag Zeichen fiir irgendeine Gegenwehr gibt — die
todliche Wunde ist die einzige. Der Zeitpunkt des Todes muss
etwa um Mitternacht gelegen haben.

Jorge hingegen weist keine Spuren duflerer Gewalteinwirkung auf,
er verstarb vermutlich in den Stunden nach Mitternacht. Veritzte

35

Nasenschleimhiute weisen darauf hin, dass er iiber einen lingeren
Zeitpunkt hinweg irgendetwas Atzendes durch die Nase konsu-
miert hat. Ein Held mit einem guten Talentwert in Heilkunde Gift
kann an den geschwollenen Lymphdriisen einen vermutlichen
Rauschkrautkonsum ablesen. Nach einer gelungenen Sinnenschéirfe-
Probe +5 kénnen am linken Nasenrand Spuren eines gelblichen
Pulvers entdeckt werden. Wer es niher untersucht, kann es mit
Pflanzenkunde +7, Heilkunde Gift +5 oder Alchimie +7 als ‘Schlei-
chenden Tod’ identifizieren: Blumenpollen, die bei den AI'Anfanern
auch ‘Samthauch’ genannt werden (Herbaricum Aventurium, S.
88). Weisen Sie darauf hin, dass dies ein Rauschmittel ist, kein
tédliches Gift —auBer es wird in einer Uberdosis zu sich genom-
men.

® Der Abschiedsbrief: Alle Ordensleute, die gefragt werden, kon-
nen bestitigen, dass der Brief Jorges Handschrift tragt. Larissa ist
eine gute Filscherin, hatte aber wenig Zeit. Vergleichen die Helden
die Schriften anhand einer von Jorge kopierten Lex Boronia, die
ihnen der Landmeister aushindigen kann, so wird ithnen bei ge-
lungener Lesen/Schreiben [Kusliker Zeichen]-Probe +3 autfallen,
dass sich die Schrift zwar dhnelt, in cinigen Details aber doch
deutlich abweicht: Der Verdacht einer Filschung liegt nahe. Be-
hiilt der betreffende Held bei dieser Probe noch 7 oder mehr TaP*
iibrig, dann kann er vermuten, dass die Filschung von ciner Frau
angefertigt wurde.

VERHORE DER BURGBEWOHMER

Larissa: Die Schwingentrigerin sucht dic Helden von sich aus
schon am Morgen auf und begleitet sie bei ihren Recherchen bzw.
bestitigt den Auftrag, dass sie den Fall aufkliren sollen. Die Auf-
klirung der Ereignisse liegtin ihrer Zustindigkeit, und die Helden
tun gut daran, mit ihr zusammenzuarbeiten. Larissa berichtet,
dass sic die Nacht in ihrer Kammer zugebracht habe, bis der Land-
meister sie zum toten Anshag rufen lieB. Den Rest der Nacht habe
sie gebetet und geruht.

Sie zeigt sich kooperativ und ist peinlich darauf bedacht, zu kei-
nem Moment verdichtig zu erscheinen, wird aber ihrerseits auch
wissen wollen, wo die Helden in der Mordnacht waren. Larissa
achtet sehr genau darauf, jeden Verdacht der Helden in Richtung
Roderik subtil zu bestirken.

Roderik: Der Ordenskriegsherr sagt aus, er sei die ganze Nacht in
seinem Zimmer gewesen (wie sich das gehort) und habe die Leiche
erst gesehen, als ihn der Landmeister bzw. die Schwingentrigerin
gcholt habe. Stellen Sie Roderik noch abweisender als sonst dar. Ex
ist innerlich sehr aufgewiihlt und verbirgt das hinter einer noch
hirteren Fassade.

Marbolieb: Der Mann erzihlt von den Gertichten, dass Jorge und
Anshag mehr als nur briiderliche Liebe fiireinander empfunden
hiitten. Er selbst war selbstverstindlich die ganze Nachtin seiner
Kammer und hatauch nichts gehort.

Marbolieb will die Helden aufjeden Fall unterstiitzen und erzihlt
cher zu viel als zu wenig. Bereits nach einem halben Tag sollte er
ihnen aufdie Nerven fallen, weil ihm immer neue Geschichten
einfallen, die ja vielleicht wichtig sein kénnen und er deswegen
berichten will. Er eignet sich vorziiglich, um tibereifrige Helden
auch mal auf eine falsche Fihrte zu locken.

Etiliana: Von der alte Freundin und Weggetihrtin Roderiks kon-
nen die Helden mit ein bisschen Geduld allerlei Einzelheiten iiber
den Ordenskriegsherrn von Gareth-Streitzig erfahren, unter ande-
rem, dass Roderik ein Vertrauter Lucardus von Kémets war. Vor
einigen Jahren sei Roderik noch sehridealistisch und romantisch
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verliebt gewesen — in eine junge Frau namens Madalena, die je-
doch vorzeitig zu Boron gegangen sei. Auf Anshag hielt Etiliana
groBe Stiicke, er sei ein schr korrekter Ritter gewesen. Jorge hinge-
gen habe sie immer als Versager und Schwiichling empfunden.
Bemiihen Sie sich bei der Darstellung Etilianas, sie als alte und
wunderliche, aber auch Respekt einfloBende Frau darzustellen.
Sie spricht einen starken bornlidndischen Dialekt.

Jobst: Jobst hat den jungen Boronmar kurz vor dem Geber zur
Nacht zam Ordenskriegsherrn gehen sehen, als er gerade Reste aus
der Kiiche stibitzt hat. Er wird nur widerwillig und gegen Beloh-
nung reden und glaubt insgeheim, der Kriegsherr habe eine Vorlie-
be fiir den Knappen und habe mitihm ‘gespielt’.

Boronmar: Der Junge ahnt, dass ctwas schief gelaufen ist, traut
aber seinem Mentor und Kriegsherrn eine solche Tat nicht zu,
sondern ist fest von der Ehrbarkeit und Unschuld Roderiks tiber-
zeugt. Bleich und besorgt wird er den Helden zunichst aus dem
Weg gehen und immer irgendwie beschiftigt sein. Er hat Angst vor
dem Mérder und fiirchtet aufzufliegen. Boronmar sollte sich den
Helden so lange entzichen kénnen, bis diese alle wichtigen Infor-
mationen gesammelt haben.

Wenn die Helden ihn schlieBlich verhoren, ist der Ausschlag des
Sanke-Nemekath-Krautes schon deutlich sichtbar. Der Junge hat
sich die Hinde bereits aufgekratzt, glaubt aber, er hitte sich den
Ausschlag beim Ausmisten des Stalles zugezogen. Achten Sie dar-
auf, dass Larissa aufjeden Fall bei diesem Verhor anwesend ist.
Boronmar crzihlt, er habe Anshag dabei beobachtet, wie dieser
Rauschkraut in einen Beutel fiillte und diesen dann in den Schreib-
tisch legte. Danach habe er Meldung beim Kriegsherrn gemacht,
da Rauschkraut doch eine der schlimmsten Stinden sei. Von Ritter
Jorge weil3 er nichts.

GezeicHnet

Wenn die Helden spiter das Mysterium um das Sankt-Nemekath-
Kraut geldst haben, dann werden sie die Aussage von Boronmar
ad absurdum fithren kénnen, da es keinen Ausschlag bei Anshag

zu entdecken gibt und Boronmar bei gezielten Nachfragen natiir-
lich davon ausgeht, dass Anshag beim Umfillen der Beutel keine
Handschuhe trug.

Als Larissa Boronmars Ausschlag sieht, weiB sie natiirlich sofort,
dass dieser von dem Rauschkraut herrithrt. Von nun an sucht sie
einen Augenblick, um mit dem Knaben allein zu sein: Er ist ihr
wichtigster Zeuge gegen den Kriegsherrn. Mit seiner Aussage will
sic ithn zu Fall bringen.

Zunichst schickt Larissa den Jungen zu Rethonasius, der auch der
Heiler auf der Burg ist. Sie selbst wird sich zuriickzichen, um
‘heldenfreien’ Handlungsspielraum zu bekommen. Sie lenkt nach
diesem Verhér den Verdacht verstirkt auf Roderik und bittet die
Helden, weitere Ermittlungen anzustellen, da sie, ob der nunmehr
prekiren Situation, noch einmal dringend die Ordensstatuten und
einschligigen Gesetzestexte studieren wolle. :
Nach dem Zusammentragen der Informationen sollten die Hel-
den nochmals den Kriegsherrn verhéren. Sorgen Sie dafiir, dass
dieser erst kurz vor dem Gebet zur Nacht Zeit fiir die Helden hat.

Das zwEeiteE VERHOR DES KRiEGSHERRI

Roderick trigt bei dem Gesprich Kettenhemd, Wappenrock und
Handschuhe, da er gerade von einem Ausritt zuriickgekehrtist. Er
empfingt die Helden sehr steif und widerwillig, beantwortet die
Fragen moglichst knapp, hort sich alle Ausfithrungen zunichst
stumm an und reagiert dann mit groBer Ablehnung und Uberheb-
lichkeit. Auf die Vorhaltung, dass der Knappe bei ihm war, ant-
wortet Hochwiirden Roderik: Ja, er habe mitihm {iber einige Din-
ge gesprochen. Die Angelegenheit mit dem Rauschkraut habe er
natiirlich kliren wollen, aber selbstverstindlich nicht in den Stun-
den des Schweigens. Und tiberhaupt: Was werde ihm den hier
unterstellt? Soll er etwa wegen eines Beutels Rauschkraut einen
Ritter erschlagen haben?

Hier sollten Sie die Situation langsam verschirfen, Roderiks Emo-
tionen steigen lassen und die Helden mit der Tatsache konfrontie-
ren, dass tatsiichlich nur Indizien vorliegen.

FRIEDEN BRINIGEN SIiE DER SEELE — BorRONmARS Top

Larissa und Boronmar allein

»Die Fakten sprechen fiir sich: Du hastihm von Anshag und dem
Rauschkraut erzihlt, dann ging er hin und hat ihn erschlagen. Du
wirstjetzt sofort mitkommen und gegen den Kriegsherrn aussagen.«
»Niemals! Das werde ich nicht tun! Hochwiirden Roderik wiirde
so etwas nie tun, und ich werde niemals ein Wort sprechen, das
ihm schaden konnte. Lieber schweige ich fir immer.«

»Spar dir dein hehres Geschwiitz, du Narr! Oder soll ich erzihlen,
dass du das Kraut zu Anshag gebracht hast? Er war dir wohl zu
unbequem? Das wiirde deinen Heiligenschein schnell zum Erls-
schen bringen.«

»Woher wollt Thr das wissen? Thr konntet das niemals beweisen!«

»Natiirlich!« Sie packt ihn am Arm. »Dein Ausschlag! Er kommt
vom Rauschkraut: Du hast Sankt Nemekath beriihrt, ohne Hand-
schuhe zu tragen.«

»Sankt Neme... Das Rauschkraut gehérte Euch! Ihr seid eine
alanfanische Spionin!«

Unvermittelt knallt sie die Fersen zusammen —so schnell erfolgt ihr
Tritt gegen seinec Wade, dass er sie nur erstaunt anblicke, che die
Wirkung des am Rittersporn angebrachten Schlafgiftes einsetzt.
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Larissa schneidet dem Jungen die Kehle durch, vergewissert sich,
dass sie keine Spuren hinterlassen hat, und eiltaufihre Kammer,
um Wappenrock und Mantel zu wechseln. Es kénnte ja sein, dass
darauf Spuren zuriickgeblieben sind, die sie in der Eile nicht be-
merkt hat. Dann begibt sie sich zum Landmeister, um sich noch
ein Alibi zu verschaffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Roderik von Streitzig-Gareth hért sich ruhig an, was ihr vor-
zubringen haben. Er schweigt. Dic Zeit vergeht. Dann hebt er
unvermittelt den Kopf, Wut flackert in seinem Blick: “Es ist
lacherlich, was Ihr hier veranstaltet. Ihr beschuldigt mich, ei-
nen Kriegsherrn der Golgariten, eines Mordes, und zwar we-
gen fadenscheiniger Indizien und haltloser Vermutungen? Ist
Euch eigentlich klar, was Ihr da gerade tut?”

Sein Blick wiirde einen Drachen niederzwingen. In diesem
Augenblick klopft es an die Tiir.

“Jar”, sagt der Kriegsherr unwillig.

Herein kommt der Landmeister. “Hochwiirden, es ist ein wei-




schehen, gerade eben erst!

terer Mord ge-

Leider konnte der T4-
Roderik schliefit fiir einen kurzen Moment die Augen und
reibt sich die Schlifen.

“Und”, sagt er dann bissig zu den Helden, “soll ich diesen
Mord auch begangen haben? Mit der Kraft meiner Gedanken
vielleicht?”

Er wendet sich kopfschiittelnd an Marbolieb. “Mége Boron
der armen Seele gnidig sein! Wer ist cs, Bruder Marbolieb?”

ter flichen ...”

“Boronmar.”

Alle Farbe weicht aus Roderiks Gesicht, und fiir einen Augen-
blick scheint es, als wiirde er zusammenbrechen. Dann hastet
er wortlos nach drauBBen. Der Landmeister folgt ihm.

Der nichste Tote

Boronmar liegt im Treppenabgang zum kleinen Speisesaal, ein
Golgaritenmantel ist tiber ihn gebreitet. Neben ihm stehen Larissa,
Etiliana und drei Knechte mit Fackeln. Offensichtlich wurde auf
das Eintreffen des Kriegsherrn gewartet. Roderik sinkt neben dem
fungen zusammen und murmeltleise: “Seine Kehle ... bei Boron,
aichtauch du ...”

Dann zieht er den leblosen Kérper an sich und verharrt eine Weile
s0, von Schluchzen geschiittelt, wihrend seine Begleiter peinlich
Seriihrt und ratlos neben ihm stehen. Als er plétzlich die Stimme
srhebt, klingt sie wie das heisere Krichzen eines Raben: “Mein
Freund, meine Geliebte, mein Sohn! Ich schwére Euch, bei allem,

was mir heilig ist: Dies wird nicht ungerichtbleiben! Rheton sei
mein Zeuge!”

Er zieht die Handschuhe aus und schlieBt dem Knaben die Au-
gen. Mit einer Sinnenschirfe-Probe +4 kénnen die Helden in die-
sem Moment erkennen, dass auch der Kriegsherr an den Fingern
der rechten Hand rote Pusteln hat. Erkennen sie es nicht, wird
Larissa sie wenig spiter verschworerisch auf dieses Indiz hinweisen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich richtet sich Roderik auf. Mit blutunterlaufenem
Blick sieht er euch an: “Findet heraus, wer das gewesen ist! Thr
habrt alle Vollmachten, nichts und niemand soll Euch aufhal-
ten kénnen. Aber findet heraus, wer das getan hat.”

Schwer atmend hebt er den toten Knaben auf und schreitet
schwankend und gestiitzt vom fassungslosen Landmeister ins

Haus.

Wenn die Helden ihm folgen wollen, hilt Ritterin Etiliana sie sehr
entschieden zuriick — es sei nun nicht der richtige Zeitpunkt fiir
Fragen. Verdeutlichen Sie das fiir Golgariten untypische Verhal-
ten: Der Kriegsherr, der mit dem Tod lebt und tagtiglich mitihm
konfrontiert ist, verliert véllig die Beherrschung beim Anblick des
toten Knaben. Von nun an ist er zu allem fihig.

Roderik begibt sich zum Boron-Schrein, wo cr dic Autbahrung des
Jungen abwartet und die Totenwache iibernimmt. Das heif}t, dass
er den Helden von diesem Augenblick an bis zum Finale nicht
mehr fiir Fragen zur Verfiigung steht.
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Bruder Rethonasius Gnatzenbichel: Der nichste Besuch bei
Rethonasius verlangt ein wenig Fingerspitzengeftihl und gute Pla-
nung von den Helden, denn Roderik ldsst Boronmar nicht aus den
Augen. Lediglich fiir eine kurze Zeit ist es Rethonasius gelungen,
allein mit der Leiche zu sein, um diese vorzubereiten.

Der Knappe ist in den frithen Abendstunden gestorben, offen-
sichtlich wurde ihm mit einem scharfen Messer die Kehle durch-
trennt und die Klinge dann an seinem Hemd abgewischt. Bei
einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe +5 bemerkt ein Held den
Einstich vom Rittersporn in Boronmars linker Wade.

Woher der blutige Ausschlag an Boronmars Hinden rithrt, weil3
Bruder Rethonasius nicht, er kennt sich damit auch nicht aus.
Fragen die Helden, ob cine Ahnlichkeit zur Veritzung in Jorges
Nase besteht, kdnnen Sie das guten Gewissens verneinen: Die schlei-
chende Verinderung der Schleimhiute und der aufgekratzte Aus-
schlag auf der Haut dhneln sich kaum.

Als Bruder Rethonasius die Helden nach drauBen bringt, wartet
dort schon der Knecht Alrik, mit ebenfalls blutig gekratzten Hin-
den, auf den Heilkundigen. Seitzwei Stunden hat er diesen furcht-
baren Ausschlag, und er fleht Rethonasius um ein Mittel dagegen
an. (Alrik ist derjenige, der das Kraut verbrannt hat.)

Larissa: Wenn die Helden wieder einmal die Schwingenfiihrerin
befragen, sagt sie aus, sie habe die Lex Boronia studiert und sei
dann zum Landmeister gegangen, um mit ihm die Lage zu be-
sprechen. Dort sei sie gewesen, bis Knappe Irmenfried die beiden
geholt habe.

Marbolieb: Der Ritter war in seinen Gemaichern und hat gebetet,
bis Schwester Larissa zu ihm gekommen sei und mit ihm tiber die
Lage gesprochen habe. Dann sei irgendwann der véllig aufgeldste
Irmenfried gckommen und habe sie zu Boronmar gerufen.
Irmenfried: Der Knappe ist vollig verstért. Er fand die blutiiber-
stromte Leiche seines Freundes, als er zum Knappentrakt laufen
wollte. Er hat nichts und niemanden geschen und steht noch immer
unter Schock.

Etiliana war die ganze Zeit in ihren Gemichern, bis sie von
Irmenfried geholt wurde.

Das entscheidende Indiz, um auch weiterhin gegen Roderik zu
ermitteln, ist der Ausschlag an seiner Hand. Die Helden sollten
spitestens nach dem Ausschlag an Alriks Hinden darauf kom-
men, dass alle, die mit dem Krautin Berithrung gekommen sind,
diesen Ausschlag haben. Notfalls hilft Larissa bei dieser Schlussfol-
gerung nach. Sie will die Helden als unabhingige Zeugen in ei-
nem potentiellen Verfahren gegen Roderik verwenden. Larissa wird
auch eine Durchsuchung der Kammer des Kriegsherrn anregen,
wihrend dieser Totenwache hilt, um méglicherweise weitere Hin-
weise zu finden.

Im ZimmeR DEs KRIEGSHERRM

Die Kammer ist schlicht eingerichtet: ein schmales Bett, eine Kleider-
kiste, in der Wische, Wappenrock, Mantel und Decken zu finden
sind, ein weiBes Banner mit dem Ordenswappen an der Wand,
darunter cine dicke weiBe Kerze in cinem schweren Leuchter.
Aufdem Schreibtisch stehen neben Feder und Tinte eine Schatulle
mit Siegelwachs, Siegelschnur und einem feinen Messer, ein Hau-
fen unbenutzter Pergamente, fein sduberlich gestapelt und mit
einem schweren Karneol in Form eines Rabenkopfes beschwert,
sowie eine halb abgebrannte Kerze in einem goldenen Leuchter.

Die Schublade des Schreibtisches ist verschlossen und lisst sich
durch Schlisser Knacken +3 oder einen FORAMEN +3 (fiir 5
AsP) oftnen. Darin liegen zunichst eine schwere Ledermappe, in
der Namen und Ausbildungsstand der Knappen, das Curriculum
und die relevanten Unterlagen zu den einzelnen Rittern und Knap-
pen verzeichnet sind, auBerdem in einem schwarzen Samtkistchen
der Siegelring des GroBmeisters. Im hintersten Bereich der Schub-
lade findet sich eine wunderschéne Mohagoni-Schatulle, die nicht
abgeschlossen ist. Sie birgt einen Stapel ungeéffneter und noch
versiegelter Briefe auf dlterem Pergament, einen gedffneten Brief
und ein Pickchen, das mit weiBem Stoff umwickelt ist.

Der geéftnete Brief ist von Madalena an Roderik gerichtet, dic
ungedfineten hatte der Kriegsherr an die Geliebte geschrieben, die-
se hatte sic jedoch nicht angenommen. Offnen die Helden die
Briefe, so werden sic Liebesbezeugungen und Treueschwiire
Roderiks finden.

Das Stoffpickchen enthile das Amulett (siehe Abbildung auf S.
28).In den feinen Blittern der Rose haben sich winzige Reste des
Rauschkrautes verfangen, die die Helden bei ndherer Betrachtung
mit einer einfachen Sinnenschérfe-Probe entdecken kénnen.

NNMapAaLEnAS BRiEF am RODERIK

Roderik, mein licher [reund!

Cs schmerze mich, diese Zeilen an dich richcen zu miissen.
Obglcich ich viel Fir dich empfinde und du einen ganz desonde-
REN D(c\tz in meinem [ erzen einnimmsc und immer cinnchmen
wirsc, kann ich deine CcFUh(c nichc cruwidern, zumindest nichc
s0, wic du es dir erhoFFsc. Ich Gebe Lucardus und diese Licoe
verzehre mich, so dass nichcs neoen ihr descehen kann. Und
die Derrin Tsa schenkee mir voll Gae ein heiliges Zeichen
dicser Licbe. denn ich trage seinen Sohn uncer meinem Nerzen.
Sobald das Kind geboren ist, werde ich ihn im [eld aufsuchen,
um ihm davon zu erzahlen, bewahre bdicee solange Schweigcn
dartiver! Ieh weiR, ich verlange viel von dir. Ader ich bicee dich,
mir trocz alledem deine [-rReundschafe niche zu enczichen, son-
dern das Glack, das die Goceer Lucardus, von dem ich weil,
dass du Fir ihn wic einen Bruder Ttihlsc, mik und-unserem
gemeinsamen Sohn Boronmar geschenkc hadben, mic uns zu
ceilen. Ich sende dir anbei deine BricFe zuriick. Oa du cs aus-
driicklich wiinschsc, dehalee ich diec Rose und TRAZC sie an mei-
nem hckzcn, in unendlich warmer und Freundschalclicher Lie—
e Far dich, mein lieder [reund!

Vergid mir!

g,

Madalena

Das RosenamvuLETT

Es handelt sich bei dem Anhdnger um eine wunderschén ge-
arbeitete Rosenbliite aus filigran verschlungenen, feinen Silber-
fiden, auf deren Blittern winzige tropfenformige Edelsteine
wie Morgentau funkeln. Das Schmuckstiick ist ein Familien-
erbstiick, das sich bereits seit mehreren Generationen in
Roderiks Familie befand, bis er es Madalena schenkte, der gro-
Ben Liebe seines Lebens. Als diese tiberfallen und getétet wur-
de, ging das Amulett verloren und geriet schlieBlich in den
Besitz der Hand Borons. Hier konnte es aufgrund seiner Ein-
zigartigkeitidentifiziert und als Waffe gegen Roderik verwahrt
werden. Neben Roderik wiirde auch Etiliana das Schmuck-
stiick erkennen.




Des Topes Tanz: Das FinaLE

Noch immer sollten Sie den Helden keinen Grund geben, ihrer
“‘Verbiindeten’ Larissa zu misstrauen. Wenn die Helden mit den
Ergebnissen ihrer Ermittlungen zuriickkommen und Bericht er-
statten, sieht Larissa eine ausreichende Moglichkeit, Roderik end-
lich zu Fall zu bringen. Sie wird die Helden dazu antreiben, den
Kriegsherrn des Ordens jetzt mit den Fakten zu konfrontieren.
Aufihrem Weg in die Totengruft konsultiert sie den Landmeister
und fordert ihn auf, als Zeuge mitzukommen.

Doch in der Eile begeht sie einen verhdngnisvollen Fehler: Sie greift
nach dem falschen Mantel und trigt nun denjenigen, den sie beim
Mord an Boronmar getragen hat und derim Mantelinneren einen
Blutspritzer davon getragen hat.

Ab hier gibt es nun mehrere Méglichkeiten, das Szenario zu been-
den. Wir haben daher als Orientierung ein paar Ideen aufgefiihrt,
die einzeln oder in beliebigen Kombinationen ein Ende ergeben
kénnen.

im TempeL

Larissa, Marbolieb und die Helden begeben sich in den Tempel,
wo Roderik noch immer Totenwache hilt. Dort fordert Larissa die
Helden sofort auf, den schweigenden Roderik mit den zusam-
mengetragenen Fakten zu konfrontieren und ihm Briefund Amu-
lett zu zeigen. Notfalls treibt sie die Anklage selbst voran.

Roderik lisst die Helden sprechen, zollt richtigen Schlussfolgerun-
_ gen ein freudloses Klatschen und stellt Fehlschliisse in zynischem
Tonfall richtig. Ohne Reue, aber voller Verbitterung und als gebro-
chener Mann stellt er sich der Wahrheit. Sorgen Sie dafiir, dass die
ganze Geschichte in diesem Gesprich bekannt wird und eventuel-
le Wissensliicken der Helden geschlossen werden.

Suchen Sie sich im Verlauf dieser Unterhaltung cinen Helden aus,
der weniger am Gesprich beteiligt ist. Stecken Sie ihm cinen ver-
deckten Zettel mit der Information zu, dass er Blutspritzer im
Inneren von Larissas Mantel bemerkt. Achten Sie darauf, wie er
reagiert —wenn er diese Information an die anderen Helden wei-
tergibt, ist auch Larissa gewarnt. Sollte der Spieler also Riickfragen
haben, dann sollte er sie ebenfalls mittels verdeckter Zettel stellen.
So kénnte er mit einer kombinierten Sinnenschirfe- und Heilkunde
Wunden-Probe erkennen, dass dic Farbe des Blutspritzers darauf
schlieBen lisst, dass er noch nicht schr alt ist. Eine Schneidern-
Probe verriit weiterhin, dass der Mantel erst vor sehr kurzer Zeit
gereinigt wurde, man sieht sogar noch in Ansitzen die Glittungs-
falten. (Eine spitere Nachfrage unter den Knechten kann diese
Beobachtung erhirten.) Gegen Ende der Szene entdeckt ein wei-
terer Held ein anderes Indiz, wenn ihm eine einfache Sinnenschirfe-
Probe gelingt: Als Larissa sich einmal aufgeregt nach vorne beugt,
fillt ein ungewdhnlicher Lederbeutel an ihrem Giirtel nach vorne.
Er sicht genauso aus wie der Beutel, den die Helden wihrend der
Anreise unter der Beute der StraBenriuber gefunden haben.
Wihrend des folgenden Monologs von Larissa sollten die Helden
sich schnell ihre Gedanken machen und hoffentlich die Schwingen-
trigerin ebenfalls mit den Fakten konfrontieren. Denn nach dem
Gestindnis Roderiks sind noch zwei Morde ungeklirt.

Larissa triumphiert derweil. Sic hat den drittwichtigsten Mann
des Ordens erfolgreich demontiert und cinen weiteren bedeuten-
den Gegner A’ Anfas ausgeschaltet. In ihrem Triumph verkiindet
sic: “Kraft meines Amtes als Schwingentriigerin, namens des Rich-
tenden Rethon und in Vollmacht des heiligen Raben, enthebe ich
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dich, Roderik von Gareth-Streitzig, mit sofortiger Wirkung bis auf
weiteres all deiner Amter und stelle dich unter Arrest, bis deine
Verurteilungen gemiB und rechtens der Lex Boronia erfolgtist. So
sei es im Namen des Herrn!”

Sobald die Helden ihren Verdacht gegen Larissa aussprechen,
springt Roderik auf. Bereits die Andeutung, dass sie die Mérderin
gewesen sein konnte, reicht aus, um ihn in Raserei verfallen zu
lassen. Wortlos zieht er sein Schwert und greift Larissa an. Etiliana,
die an seiner Seite steht, unterstiitzt ihn, wihrend der Landmeister
Larissas Aussagen glaubt und sich auf ihre Seite schligt. Die
Schwingentrigerin versucht gleichzeitig, sich unter den Schutz
der Helden zu stellen — notigenfalls mit dem Hinweis auf ihr
Recht aufein ordentliches Gericht. Marbolieb bestitigt ihr Anrecht
darauf, nach der Lex Boronia eine Verhandlung zu bekommen,
aber Roderik ist offensichtlich nicht gewillg, sie ihr zu geben. Ohne
Unterlass versucht er Larissa anzugreifen, und die Helden miissen
sich schnell entscheiden.

Auch hier gibtes verschiedene Varianten:

® Die Helden kénnen die Verriterin gegen Roderik und Etiliana
verteidigen. In diesem Fall wird Etiliana laut nach der Wache ru-
fen, die wenig spiter herbeikommt und in den Kampf eingreift —
natiirlich auf der Seite Roderiks.

® Einc andere Alternative ist es, dass Roderik sich an die Helden
wendet und einen Zweikampf mit der Mérderin seines Miindels
verlangt. Diese Variante sollten Sie besonders pathetisch gestalten:
Beschreiben Sie Schlag fiir Schlag das erbitterte Duell dieser bei-
den auBergewdhnlichen Schwertkdmpfer. Lassen Sie Roderik
schlieBlich mit einem lauten: “Fiir Boronmar und seine Mutter!”
den todlichen Streich fiihren und Larissa danach mit erstauntem
Gesicht und brechendem Blick wortlos zu Boden sinken.

Es folgt gespenstische Ruhe, bis Roderik sich an die Helden wen-
det: “Danke, dass ihr mir diesen letzten Kampf nicht verwehrt
habt. So ist mein Schwur erfiillt.”

Mit diesen Worten stiirzt er sich in sein Schwert und spricht mit
scinen letzten Atemziigen ein inniges, ersterbendes Gebet an den
Herrn Boron fiir seine eigene Seele.

DURCH ENGE GANGE viip UBER LUFTiGE ZinmEn
Theoretisch haben die Helden aber auch die Méglichkeit, Larissa
noch in deren Kammer zu iiberfithren. Gerade wenn die Helden
schon dic ganze Zeit misstrauisch waren, kénnen sie den Blut-
spritzer am Mantel und den verrutschten Beutel bereits vorher be-
merken. Sobald Larissa von den Helden in die Ecke gedringt wird,
versucht sie zu fliechen. Dabei setzt sie ihre ganzen Fihigkeiten als
eine griindlich ausgebildete Agentin der Hand Borons ein. Kon-
frontieren Sie die Helden mit Gift, Wurfdolchen, gewagten akro-
batischen Einlagen und dreisten Tduschungsmanévern. Gestal-
ten Sie eine wilde Jagd durch die ganze Burg, wobei Larissa ver-
sucht, die Wache davon zu iiberzeugen, dass die Helden einge-
schleuste Mérder seien.

Nachdem sich alle Beteiligten miide gekiimpft haben, sollten Sie
Roderik mit wildem Blick und gezogenem Schwert heranstiirmen
lassen: “Wer wagt s, die Ruhe der Toten zu storen? Was geht hiervor?”
Was nun folgt sind Liigen von Larissa und Erklirungen der Hel-
den. Sobald Roderik den Eindruck gewinnt, Larissa se1 Boronmars
Mérderin, greift er sie wild entschlossen an. Ab hier gibt es wieder
die gleichen Optionen wie schon im Abschnitt zuvor.

a,
Ty

my!m'

(VA
L N

’0
A,

b
Fale
) Q&.}.

T iR A SRS o e L R TSNS



w-?%i *e + + * *
4 Travme Bis in EwiGkeit! — [TaCHLESE

S
T

~

i L“%
g
¥

So oder so, die Helden werden sich lange mit

Borondria unterhalten miissen, bis wirklich alle Details aufgeklirt

sind. Falls Larissa und Roderik tiberleben, werden die beiden na-

tiirlich angeklagt und vom Orden gerichtet. Was aber bleibt, ist der
bittere Nachgeschmack und schlieBlich die Freude, in eine Welt

ANHANGE

Boromnia

Die Golgariten-Festung liegt an den stidwest-

lichen Ausliufern der Schwarzen Sichel, etwa

30 Meilen nérdlich des Weilers Gallys. Die

genaue Geschichte der Burg verliert sich

irgendwo im bornischen Unabhingigkeits-
krieg. Der heutige Pallas entspricht wohl dem
Grundriss der ersten Burg, die zu dieser Zeit
noch Rabenstein hiefs. Der Bau der zweiten
Mauer mit den erweiterten Wirtschaftsgebdu-
den ist vermutlich erst knappe hundert Jahre
alt (Helden mit dem Talent Baukunst o. 4. er-
kennen so etwas natiirlich sofort).

Seit die Burg in den ersten Jahren der Herr-
schaft Kaiser Hals aufgegeben wurde, stand
sie bis zur Schenkung an den Orden leer. In
den Zeiten von Borbarads Riickkehr erlangte
die Festung neue Bedeutung, nicht nur fiir den
Orden. Von hier aus wurden viele geheime Mis-
sionen in die Schwarzen Lande gestartet. Nach
der Dritten Damonenschlacht entschloss der
Rabe von Punin sich zur Griindung des Hei-
ligtums Boronia und schenkte die Burg den
Golgariten. Den vielen Gefallenen zu Ehren
sollte ein Heiligtum direkt auf dem Schlacht-
feld errichtet werden, das von der Feste aus
den notwendigen militdrischen Riickhalt be-
kommen soll. So tragen die alte Festung und
das junge Heiligtum einmiitig den Namen
Boronia.

Die Feste ist aus dunklem Gestein erbaut und
wirkt gerade in der Ddmmerung wie ein
schwarzes Ungeheuer aus lange vergessenen
Zeiten. Die genaue Lage der Riume und die
Abmessungen entnchmen Sie bitte der beilie-
genden Karte. Neben den aufgefiihrten Be-
wohnern der Burg leben dort derzeit noch etwa
20 weitere Bedienstete. Neben Kéchen, Knech-
ten und Migden finden sich noch insgesamt
sechs weitere Ritter und acht Knappen.

Die Burgistdamit nichtvoll besetzt, die ande-
ren Bewohner weilen in den Schwarzen Lan-
den.

der Lebenden voller Sonne und Lebensfreude zuriickzukehren.
Jeder der Spieler hat sich scine 250 Abenteurerpunkte redlich ver-

dient und hat wenigstens im Talent Gérter/Kulte eine Spezielle
Erfahrung gemacht.

Erdgeschoss 7: Waffenkammer 14: Besprechungszimmer
1: Zugbriicke 8: Zeughaus 15: Kriuterzimmer

2: Handwerkertrakt 9: Pferdestille 16: Gistetrakt

3: Stallungen fiir Kleinviech  10: Treppenturm 17: WeiBer Kiesweg

4: Kiche und Vorratsriume 1 1: Refektorium 18: Schwarze Kieswege

5: Gemiise-/Krautergarten  12: Kleiner Speisesaal 19: Brunnen

6: Gesinde, Waffenknechte  13: Schreibstuben des Mar-
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schalls etc.



Obergeschoss

20: Treppenturm

21: Rittertrakt

22: Knappentrakt

23: Bibliothek und Skriptorium

24: Gemicher des Ordensmarschalls, des Landmeisters und der
Schwingentrigerin

Keller

25: Treppenturm

26: Vorraum

27: Totenhalle (unzuginglich)

28: Treppe nach unten zu den letzten Ruhestitten (unzuging-
lich)

29: Riume zum Vorbereiten der Toten

30: Rabenstatue aus schwarzem Marmor

Dramatis PERSONIAE

Lucardus von Kémet, ehemals Baron von Ebelried

Lucardus von Kémet ist der echemalige GroBmeister des Ordens,
der seit 1021 BF zu den dunklen Schergen Rhazzazors gehort.
Nihere Informationen entnehmen Sie bitte Unter der Dimonen-
krone, S. 94.

Exzellenz Borondria, Ritterin vom Orden des Heiligen Golgari,
GroBmeisterin des Ordens vom Heiligen Golgari und Deuterin
Golgaris

Borondria ist eine schmale und sehr zierliche Frau, die gerade ein-
mal I Schritt und 3 Spann misst. Thr ebenmiBig geformter Schi-
del ist kahl geschoren, was die dunklen Augen in dem schmalen
Antlitz noch groBer erscheinen ldsst. Obwohl ihr glattes, bleiches
Gesicht seltsam alterslos wirkt, zeugt der Ausdruck ihrer fesselnden
Augen von Alter und Erfahrung. Sie trdgt zumeist ein geschwirz-
tes Kettenhemd und den Wappenrock des Heiligen Golgari, an
threm Giirtel hingt der Endurium-Rabenschnabel Tdrnu’shin, das
hochste und heiligste Ordensinsignium.

Die Bestrebungen Borondrias konzentrieren sich derzeit auf ein
Zicl: den Sieg tiber die Untoten in Tobrien und die Riickeroberung
und Einsegnung der geschindeten Heiligen Stitten des Boron.
Anders als ihr Vorgidnger begegnet Borondria dem Al’Anfaner Ri-
tus nicht mit offener Feindseligkeit, dennoch ist sie eine Gegnerin
desselben. Sie hat den Disput innerhalb des Ordens zu diesem
Thema jedoch zugunsten anderer Problematiken vorldufig in den
Hintergrund gedringt.
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Hochwiirden Roderik von Streitzig-Gareth, Ritter vom Orden
des Heiligen Golgari, Kriegsherr des Ordens vom Heiligen
Golgari (Abbildung siche folgende Seite)

Der Kriegsherr des Ordens, auch ‘Hand Uthars’ genannt, ist ein
beeindruckender Mann, der etwa 50 Gotterliufe gesehen hat. Er
hat ein scharfes, markantes Gesicht, dunkelbraune Augen und
dunkles Haar, das von weilen Strihnen durchzogen und straff zu
einem Zopfim Nacken zusammengebunden ist. Bei einer Grofie
von etwa neun Spann wirkt er sehr drahtig und trigt das ge-
schwiirzte Kettenhemd, den Kettenkragen und den Wappenrock
der Golgariten mit ebenso ruhiger Wiirde wie den Rabenschnabel
an seiner Seite. Seine Stimme ist ruhig und befehlsgewohnt, sein
Verhalten stets beherrscht. Er achtet streng auf Einhaltung aller
Regularien des Ordens.

Niemand ahnt, wie sehr er dem Knappen Boronmar zugetan ist,
der ithm wie ein eigener Sohn geworden ist— der einzige Mensch,
fiir den er noch etwas empfinden kann. Denn nur Roderik weiB,
dass Boronmar das Kind von Lucardus von Kémet ist. Er fiihlt sich
verantwortlich fiir den Sohn des Freundes — vor allem aber fiir den
Sohn der Frau, die auch er einst geliebt hat.

Dem Kriegsherrn obliegt die Aufstellung und Ausbildung der
Ordenstruppen und ihre militirische Ausristung. Er wacht tiber
die Ausbildung der Knappen und fithrt im Feld den Oberbefehl
iiber alle Truppen.

Roderik ist als ehemaliger Freund Lucardus von Kémet in seiner
Ausrichtung sehr konservativ und gilt als Befiirworter des alten,
primir gegen AFAnfa gerichteten Kurses.
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Rabenschnabel: INI 12+W6 {er afipescionCrget

AT 18 PA16 TP 1W+4 DK N
LeP 38 AuP 40 KO 15 RS5
MR 8

Sonderfertigkeiten: nach Wahl des
Meisters, sicherlich aber bewandert
in allen grundlegenden Kampfmané-
vern wie Wuchtschlag, Finte, Meis-
terparade und den unterschiedlichen
Varianten davon.

mit den Ereignissen aber
stark iiberfordert ist. Er
wird sich ganz den An-

weisungen des Kriegs-
herrn fiigen und alles tun,
um diesen zu unterstiit-
zen.

Von Espengrund obliegt
die Verwaltung der Or-
densburg, mithin die
Entscheidung in allen

Ehrwiirden Larissa Marschelk,
Ritterin vom Orden des Heiligen
Golgari, Schwingentrigerin
Ehrwiirden Marschelk, die sich als
Almadanerin ausgibt, ist eine aus-

weltlichen Belangen. Er
ist ein treuer Gefolgs-
mann Borondrias und ih-
res neuen Kurses.

Rabenschnabel:

INI 10+W6 AT 15 PA 15
TP 1W+4 DKN

LeP 34 AuP 36

KO 13 RS4 MR7
Sonderfertigkeiten:
nach Wahl des
Meisters

nehmend schéne Frau. Mit acht
Spann recht klein und zierlich, be-
wegt sie sich mit der Geschmeidig-

keit einer Tdnzerin —ein Eindruck,
den ihre dunklen Augen und das
lange schwarze Haar, das sie zu
einem Zopf geflochten trigt,

noch unterstiitzen. Doch sie

kidmpft mit cbenso priziser wie

Ihro Gnaden Eti-
. liana Slatwodan,
:E\ Ritterin Golgaris
Die mittelgrofe,

todlicher Eleganz und Schnel-
ligkeit.

Sie gibt sich sehr freundlich
und offen, lacht und lichelt
hiufig, wenn auch leise, wie diirre Frau hat
es sich geziemt. Wenn sie wasserblaue Au-
spricht, dann mit sehr sanfter gen, die von tiefen

Stimme und stets sehr langsam und Falten umkrinzt

bedacht. Als Zeichen ihres Amtes trdgt Larissa cinen silbernen Hals- -~ werden. Sie hat die 60 schon lange hinter sich gelassen, ist aber von
schmuck in Form zweier Rabenschwingen. Privileg und Pflichtder  ciner becindruckenden Riistigkeit und zeigt keine Schwiche. Das
Schwingentrigerin ist es, als unabhingige Instanz Ordensmit-  diinne, weifle Haar im Nacken zu einem Knoten gebunden, die

glieder, die sich cines Vergehens schuldig gemachthat, zu finden  schmalen, von Altersflecken iiberzogenen Hiinde auf dem Schwert-
und zu richten. knaufverschrinke, versieht sie ihren Dienst ebenso gewissenhaft
In Wirklichkeit ist sic halb A'Anfanerin, halb Almadanerin, heiBt ~ wie jeder andere in der Burg. Und sobald die begnadete Reiterin
Ysabella Yazira Mechilljah und ist als Mitglied der Hand Borons ~ mit der Eleganz eines jungen Midchens im Sattel sitzt, vergisst
cine Uiberzeugte Anhingerin des Al’Anfaner Ritus. man ihr Alter.

e ehaBEl INIAWE. AT, B 7 TPl DRI E.tiligna .ist seitlangen ]a.hren eine enge F'I‘Cl'lrl(.fliﬂ Roderiks, vielleicht
die einzige Vertraute, die er noch hat. Sie istihm treu ergeben und

Dolch: INl14+W6 AT 15 PA13 TP 1W+1 DKH ol PO . DL .
unterstiitzt thn in allen Belangen. Die alte Ritterin hat eine raue,

Wurfdolch: INI14+W6 FK 20 TP 1W+1 & : e Aot St aBEr f el wnd Sorichingt

P - wenig ruppige Art, ist aber herzensfreundlich und spricht mi

tarkem bornischen Akzent.
Sonderfertigkeiten: Meisterparade, Defensiver Kampfstil, Binden, Ent- e zen

waffnen, Wuchtschlag, Niederwerfen, Sturmangriff, Finte, Betau-

Seine Gnaden Ansh Kressenbur
bungsschlag und weiteres, wenn Sie es passend finden. ¢ Shagvon Rresscnburg,

Ritter vom Orden des Heiligen Golgari
Der fast zwei Schritt groBe Mann mit langen blonden Haaren
Seine Gnaden Marbolieb von Espengrund, Ritter vom Ordendes  und hellblauen, eindringlichen Augen unterrichtet die Knappen

Heiligen Golgari, Landmeister zu Boronia in religivsen wie weltlichen Dingen und sorgt auch sonst dafiir,
Der untersetzte, breitschultrige Mann ist etwa achteinhalb Spann  dass sie ihre Pflichten wahrnehmen. Der EnddreiBiger versteht es,
groB und um 40 Gotterliufe alt. Er triigt sein diinnes, braunes  sich gewihlt auszudriicken, besticht durch seinen scharfen Ver-
Haar zuritickgekimmt und blickt mit freundlichen Augen durch stand und seine ebenso gute Beobachtungsgabe. Mit dem Blick
seine stets verschmierten Brillengldser, die er bei Kampfiibungen  eines Adlers wacht er dariiber, dass die Knappen ihre Aufgaben
allerdings absetzt. Nichts an thm ist unheimlich, er ist ein sehr  erfiillen. Seine cinzige Schwiche ist seine Liebe zu Ritter Jorge.
freundlicher und herzensguter Mann, der sich den Helden gegen-  Borondrias Ordenspolitik kann er nachvollziehen und gutheifen.
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Seine Gnaden Jorge Falstroem,
Ritter vom Orden des Heiligen Golgari

Das schmale Gesicht des diirren, kleinen Mann Ende Zwanzig
wird von einer Giberlange Nase dominiert und von wirren, rotblon-
den Locken umgeben, die kaum zu bindigen sind. Mit einem
feinen Licheln auf den Lippen, den Blick der hellblauen Augen
verschleiert, schreitet Jorge durch die Burg, scheint oft geistig ab-
wesend zu sein, und nur selten iibt er sich mit Ritter Anshag im
Kampf. Tatsichlich konsumiert Jorge regelmiBig Rauschkraut, das
er heimlich von Larissa bekommt. Er ist ein starker Charismatiker,
seine Eloquenz unglaublich, und wenn er einmal zusammenhin-
gend zu reden beginnt, scharen sich schnell faszinierte Zuhérer
um thn.

Jorge ist ein Visionir und jeglicher Offnung und Weiterentwick-
lung des Ordens zugetan. Er versteht es, Zweifler schnell von
Borondrias richtigem Kurs zu tiberzeugen. Mit seinen theologi-
schen Schriften und aufgrund der Niederschrift seiner Traume gilt
erim Orden als ein wichtiger Quell von Ideen.

Der Ritter erwidert Anshags Liebe, der ihn regelmiBig in seiner
Kammer aufsucht.

Boronmar, Novize vom Orden des Heiligen Golgari

Der schlanke, hoch gewachsene Junge hat blondes, schulterlanges
Haar und braune Augen. Mit seinen 14 Gétterliufen ist er der
einzige Novize in den Mauern der Ordensburg, da die anderen in
Krihenwacht ausgebildet werden. Er ist der Hoffnungstriger des
Ordens, vorbildlich im Verhalten, iiberdurchschnittlich in allem,
‘was cr tut. Daher wurde akzeptiert, dass der Kriegsherr ihn in
jungen Jahren quasi ‘an Knappen statt’ nach Boronia holte.

Fiir sein Alter wirkt der Junge sehr reif und auf den ersten Blick
kaum jlinger als die ihn umgebenden Knappen. Obgleich er offen
und freundlich ist, scheint er stets gemaBigt und entsprechend der
Tugenden des Schweigsamen Gottes zu handeln und tber die
MafBen von ihm gesegnet zu sein. Tatsichlich aber ist der Junge
alles andere als ein Heiliger. Er setzt seine Fertigkeiten und seinen
Charme sehr bewusst ein, um seine Ziele zu erreichen, manipuliert
und intrigiert, um sich seine Chancen zu schaffen. Vom wahren
Wesen des Knaben ahnt aber nur Ritter Anshag etwas. Boronmar
istder Schiitzling des Kriegsherrn Roderik, den er achtet und schitzt
und dessen stark konservativer, gegen AI’Anfa gerichteter Linie er
tolgt.

Bruder Rethonasius Gnatzenbichel

Der Akoluth ist ein mittelgroBer, etwa 60 Gétterldufe alter, dicker
Mann mit kurz geschorenem, schwarzbraunem Haar, kleinen brau-
nen Augen und einer spitzen Nase, der in seinem Erscheinungs-
bild stark an einen Maulwurferinnert. In allem, was er tut, ist er
ein wenig {ibereifrig und hilt seine Arbeit fiir extrem wichtig.
Bruder Rethonasius ist seit langer Zeit dafiir zustindig, verstorbe-
ne Bewohner der Burg fiir die Bestattungszeremonie vorzubreiten.
Erbekleidet jedoch kein offizielles Amt, lediglich die Jahre und die
Macht der Gewohnheit haben ihm die Zustidndigkeit fiir diesen
heiligen Dienst iibertragen. So hat Rethonasius beschlossen, un-
auffillig zu bleiben, um den hohen Herren keine Gelegenheit zu
geben, ihm dieses Amt wegzunehmen.

Bose Zungen behaupten, er habe eine nekrophile Neigung und sei
nur deshalb so begierig auf seinen Posten. Abgesehen davon hater
sich auch einen recht guten Ruf als Kriuterkundiger und Heiler
aufder Burg gemacht.
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Jobst, der Stallknecht

Jobst kiitmmert sich schon seit Jahren um die Pferde, und das kann
er gut. Er ist ein riesiger Mann, massig und breitschultrig trotz
seiner gekrimmten Haltung, mit groBen, stark behaarten Hin-
den. Auch sein Gesichtist im Gewirr des graubraunen Bart- und
Haupthaares kaum zu erkennen. Jobst schielt und hat grof3e Pro-
bleme, seinen Blick an einer Stelle zu lassen. Aber wenn er es tut, ist
seine Miene meist unfreundlich. Doch meist gehorcht er ohne Wi-
derspruch. Im Verhalten wirkt Jobst wie ein groBes, verschrecktes
und bockiges Kind. So wird er sich auch den Helden gegentiber
verhalten. Er spricht sehr undeutlich, kann sich nur schwer artiku-
lieren, stammelt unzusammenhingende Brocken, dic er mit Ges-
ten oder Zeichnungen in den Schmutz unterstiitzt, stets unterbro-
chen von einem unkontrollierten Knurren.

Weitere Ritter

Eberwulf von Aschenfeld ist mit seinem Knappen Gregorius
Balthazar von Weidenhain im Auftrag des Kriegsherrn unterwegs
und auf der Burg nicht anzutreffen. Eberwulf ist Schwingen-
fithrer der Schwinge Borons Faust, die ebenfalls am Arvepass weilt.

Die Knappen

Der Knappenrang ist der Einsteigerrang fiir jeden Aspiranten, der
dem Orden der Golgariten beitreten will. Ein 40-jahriger Krieger
steigt also ebenso als Knappe in den Orden ein wie ein 18-jihriger
bisheriger “Taugenichts’. Als Knappe wird man in das ‘Handwerk’
eines Golgariten eingefiihrt und einem Ritter als Mentor unter-
stellt. Die Knappenzeit dauert maximal fiinf Jahre und ist auf den
jeweiligen Knappen zugeschnitten. Bei einem ehemaligen Krieger
stehen die geistlichen Lehren im Vordergrund, bei einem Boron-
Geweihten die kérperlichen Ertiichtigungen. Wird der Knappe
als wiirdig befunden, erhilt er in Garrensand die Weihe zum Ritter
Golgaris (und damit die niedere Weihe eines Akoluthen der Boron-
Kirche) und gilt von nun an als vollwertiges Mitglied des Ordens —
und als Elitekrieger und Spezialist auf dem Gebiet der ‘Untoten-
jagd’.

Neben dem Novizen Boronmar bestreiten die nachfolgenden Per-
sonen auf der Burg ihre Knappschaft:

® Josper, Boronmar bester Freund, ebenso berechnend und darauf
bedacht, die Karriereleiter mglichst schnell zu erklimmen. Nach
Boronmars Tod ist der gerade 18-jihrige derjenige, der bei den
Knappen das Sagen hat.

® Sammel, eine dickliche, ernste junge Frau mit feuerroten Haa-
renvon 17 Jahren, still und unauffillig, die aber immer zur rechten
Zeit am rechten Ort zu sein scheint und ohne viel Fragen weil,
was zu tun ist.

® Der diirre Benion, ein stark lispelnder Mann von etwa 33 Gétter-
liufen mit einem unglaublichen Gedichtnis und unermiidlichem
Lernwillen, der stindig etwas umwirft und sich dabei oft selbst
verletzt, weil niemand erkennt, dass er stark kurzsichtig ist.

® Der weillblonde Irmenfried, der begabteste Schwertkdmpfer
unter den Novizen, fast 18 Gétterliufe alt, dem es aber sehr schwer
fillt, die Schweigegeliibde einzuhalten.

@ Puratin, die 20 Gétterliufe zihlende Bornlinderin mit der war-
men Stimme und den traurigen, grofen Augen, die immer zu spit
kommtund eine wunderbare Hand fiir Pferde hat.

@® Und schlieBlich Delo, 33 Gétterliufe zihlend und von sehr
kleinem Wuchs, der ob der Anstrengungen des Knappenlebens
stindig einzuschlafen droht.
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PFADE DES AS'SALIS, DES
RastuvLLaHS RacCHE

von ITikLas REIIKE

Glaube: Rastullah

Stichworte zum Abenteuer: Pilgerreise, umrankt von alten Mys-
terien und mit einem spektakuliren Ende

Spielort: die Wiiste Khém, Siid-Aventurien

Zeit: 1026 BF

»Fiir Sterbliche ist ein Aon eine lange Zeit, doch es kimnte sich erwei-
sen, dass [RSTK]s bislang zaghaftes Eingreifen in die Welt nur Vorbote
von da Kommendem ist: Wenn der Weltenbrand an der Zeitengrenze
das Erwachen des Giganten befliigelt, so bange man, wie er der Ord-
nung der Welt gegeniiberstehe. Nimmt er beim Erheben das Schwert
seines Bruders auf, um am Ende der Welt gegen ihre Verderber zu
zichen? Oder stellt er sich gegen die Miichte Alverans, die ihn einst in
die Dritte Sphéire swangen?«

—Am 50. Tor — Von der Problematik weit herreichender Prophe-
zeyungen, Kapitel IV- Das Ende der Welt, 932 BF

Zum GELEIT

Die Wiiste Khom: Gleilende Luft umfingt den Reisenden, der
sich von den umgebenden Bergketten hinab begibt in die glithende
Ebene der groBten Wiiste Aventuriens. Vom ewigen Wind sanft
gezeichnete Diinenlandschaften, ausgedehnte Kakteenfelder, tief
in rotbraunes Gestein eingeschnittene Wadis, gesiumt von verein-
zelten Palmenhainen, ausgedorrten Salzseen, lebensspendenden
Oasen und bizarren Felsformationen, die von elementaren Erschiit-
terungen vergangener Zeitalter zeugen — nur auf den ersten Blick
1st diese Landschaft eintonig.

Kein Fremder und kaum ein Ortskundiger kann die Gefahren
dieser unendlichen Weiten fernab jedweder Zivilisation tiberste-
hen. Die Hitze des Tages weicht den oftmals bitterkalten Nichten.
Sandstirme rauben Sicht und Orientierung, Atemluft, Reittier
und Ausriistung. Seltener, doch unverhofft fallender Sturzregen
vermag das ewige Sandmeer binnen kiirzester Zeit in gefihrliche
Schlickstimpfe zu verwandeln, und vermeintlich geschiitzte Wadi-
Tiler in todbringende Wasserldufe.

In der Wiiste liegen die Mittel zum Uberleben im Verborgenen:
urzeitliche Hohlen, Wasser, das in einer begrabenen Pflanze ruht,
verborgene Ruinen ehemaliger Schutzburgen.

Dies das Land der Beni Novad. Nur ihnen gestattet es der all-
michtige Rastullah, selbst hier die Weisheit des Lebens zu erken-
nen. Denn sie sind erwihlt von dem Einen, der immer war und
immer sein wird, der sich erhebt, um die Herrschaft der Welt zu-
rickzufordern von seinen zwolf Dienern. Ihm dienen die Novadis
bedingungslos —und sie pilgern zum Heiligen Feld seiner Offen-
barung in die Oase Keft.

Wir laden Sie ein, Thre Spieler aufeine solche Pilgerfahrt zu beglei-
ten. Fiillen Sie Ihre Wasservorrite, kochen Sie siiBen Tee und be-
schaffen Sie ein paar Schalen getrockneter Datteln, Pinienkerne
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ALL-EinEen:

oder Baklava. Sorgen Sic mit Musik und entsprechender Dekora-
tion fir passendes Wiistenflair, und begeben Sie sich aufeine Reise
durch das heilige Land der Novadis, tiber das einst nur einer herrsch-
te: der Gottkaiser Pyrdacor. 2

DEeR _PiLGERZUG
DES BEY vonn FERCHABA

Bei dem vorliegenden Abenteuer handelt es sich um eine Fortfith-
rung der Geschehnisse um das ‘Gelege des Pyrdacor’, die mitden
Erben des Zorns (EdZ) ihren Anfang nahmen. Um seinen ver-
hassten Rivalen Famerlor besiegen zu kénnen, hatte Pyrdacor aus
seiner ureigensten Kraft michtige elementare Kreaturen (von der
Machteines Elementaren Meisters, wenn nicht sogar michtiger) in
der Form von kristallinen ‘Eiern’ geschaffen. Thre Aufgabe sollte es
sein, Famerlor zur gegebenen Zeitin einem elementaren Netz ge-
fangen zu setzen, um ihn damit wehrlos gegen Pyrdacors Angriffe
zu machen. Doch die Geschichte verlief anders, Pyrdacor ging
unter und sein Plan gerietin Vergessenheit.

Eines dieser Artefakte, das Feuer-Ei, gelangte unlingst in die Hin-
de des Bey Keshmal al’Harim von Ferchaba (siche EdZ), der von
seiner herrschaftlichen Residenz Amhashal inmitten der Am-
hallassih-Kuppen aus allerlei Intrigen spinnt. In ciner groB ange-
legten Prozession will er nun das Ei, dessen wirkliche Bedeutung er
nicht kennt, zur Oase Keft transportieren, um es dort Rastullah
darzubringen. Und in der Begleitung dieser Prozession befinden
sich die Helden.

Unterwegs gerit die Prozession in einen Uberfall der Pyrdacor-
Kultisten, die schon einmal kurzzeitig in den Besitz des Feuer-Eis
gelangt waren. Dabei erhalten die Helden einen (weiteren) Ein-




blick in die Machenschaften dieses Kultes, der Aventurien noch
eine ganze Zeit lang beschiftigen wird.

Sie miissen Erben des Zorns nicht gespielt haben, um spannende
Stunden mitRastullahs Rache zu erleben — aber das Hintergrund-
wissen aus EdZ erleichtert natiirlich das Verstindnis der Vorginge
und des Hintergrunds. Leider ist es nicht moglich, die Helden aus
EdZ auch dieses Abenteuer erleben zu lassen, da die Vorginge zum
Teil zeitgleich verlaufen.

Eine weitere Fortsetzung der Ereignisse um die “Zrsh rrimo-rrim’,
die Erben des Zorns, konnen Sie mit Ihren Spielern in der Antho-
logie Drachenodem erleben.

Da es sich um einen Pilgerzug handelt, ist dieses Szenario linear
angelegt. Sie kdnnen es aber durch die gegeben Hinweise erwei-
tern, was lhren Spielern nicht viel zusitzliche ‘Action’ einbringen,
ithnen aber den Flair novadischer Frémmigkeit vermitteln wird.

WEeiterRFUHRENDE HiLren (oPTiomar)

® Die Wiiste Khom und die Echsensiimpfe (abgekirzt
Khém; noch auf dem Stand von DSA3)

@ Zoobotanica Aventurica (kurz Zoobot, erscheint im Jahr
2004 — alternativ konnen Sie auch auf die Box Drachen, Grei-
fen, Schwarzer Lotos zuriickgreifen, die aber noch auf dem
Stand der alten Regeln ist)

® das Nachschlagewerk Aventurien — Lexikon des Schwar-
zen Auges (kurz als Lexikon)

@ dic aktuellen Regelbinde Mit flinken Fingern (MFF), Mit
blitzenden Klingen (MBK), Mit Wissen und Willen (MWW)
und Gétter, Kulte, Mythen (GKM)

Die REiISEGRUPPE

Der Umgang mit Religionen im Rollenspiel ist nie sonderlich ein-
fach. In einer Umwelt, die von Aufklirung und Wissenschaft ge-
prigtist, fillces vielen Spielern nichtleicht, sich eine Person hin-
cinzudenken, die ‘einfach glaubt’, ohne auf Beweise zu pochen.
Und gerade beim Rastullah-Glauben st ein gewisses Fingerspit-
zengeftihl von Noéten, damit die Simmung nichtins Licherliche
abgleitet.

Achten Sie bei der Auswahl der Helden darauf, dass es sich um
solche handelt, die sich in die Atmosphire einer Rastullah gefalli-
gen Prozession cinfithlen kénnen —und auch die Spieler sollten
bereit sein, sich auf diese Stimmung einzulassen.

Es gibt viele Griinde, warum Thre Helden mit dem Bey zichen:
Novadische Charaktere kénnen den Aufruf des Beys zur Pilger-
fahrt vernommen und sich deswegen auf der Amhashal eingefun-
den haben. Weiterhin ist der Bey aber auch daran interessiert, ‘Un-
gldubigen’ die Machtscines Gottes zu demonstrieren. Also nimmt
er zuvor gefangen gesetzte Reconquistadores des Konigreichs
Almada (womit sich ein méglicher Anschluss an eine nach den
Anregungen im Aventurischen Boten 98 gestaltete Reconquista-
Kampagne bietet), Sklaven (dic auf den unterschiedlichsten We-
gen auf die Amhashal gelangt sein kénnen), Séldner und besonde-
re Giste (zum Beispiel Mitglieder bedeutender Handelshduser oder
befreundeter Familien) als Zeugen seiner groBen Pilgerfahrt mit.
SchlieBlich bietet sich die Mglichkeit, Charaktere als Spione ein-
zuschleusen, um Genaueres iiber die Machenschaften des Beys
herauszufinden. Vielleicht werben sogar die Helden aus EdZ die
Charaktere auf der Amhashal fiir dieses Abenteuer an?

Kurz: Auch ‘Ungliubige’ kénnen die Reise nach Keft antreten —
und vielleicht gar unterwegs zum Rastullah-Glauben konvertieren
(und sei es nur, um einer sicheren Todesstrafe zu entgehen) —cin
Ereignis, das besondere rollenspielerische Herausforderungen birgt.
Helden, die bereits EdZ erlebt haben, stehen fiir dieses Abenteuer
leider nicht zur Verfiigung, da sich die Handlungen zum Teil zeit-
lich iiberschneiden. Damit soll vermieden werden, dass dieselben
Charaktere in alle Einzelheiten der Kampagne eingeweiht wer-
den. Achten Sie also auf die Unterscheidung zwischen Spieler-
und Heldenwissen.

Noch cin Wort zu weiblichen Helden in der novadischen Gesell-
schaft. Der Bey von Ferchaba ist ein traditioneller, nichtsdestotrotz
aufgeklirter Herrscher. Er duldet Frauen in seinem Pilgerzug, wenn
sie in der Verantwortung eines ebenfalls mitreisenden Mannes ste-
hen (also in der Regel des Ehemannes oder eines nahen Verwand-
ten wie Bruder, Vater oder Onkel). Von Frauen wird generell keine
eigenstindige Meinung zu glaubensphilosophischen Fragen er-
wartet — oder besser: geduldet. Sie haben den Midnnern zu dienen
und verbringen die Nichte abseits des Hauptlagers im Frauenzelt.
Das bedeutet fiir Sie als Spielleiter: Es gibt in diesem Abenteuer
keine Gleichberechtigung. Behandeln Sie in der Rolle jedes beliebi-
gen Novadis Ihre Heldinnen wie Menschen zweiter Klasse. Diskri-
minierung ist Alltag, und cine Frau, die dagegen aufbegehrt, be-
geht damitein Verbrechen, das in dieser Gesellschaft nicht toleriert
und dementsprechend auch bestraft wird.

Wenn Sie eine Spiclerin in Threr Spielrunde haben sollten, die da-
mit ein Problem haben kénnte, dann sollten sie ihr von vornherein
die Moglichkeit eréffnen, dass es einer Heldin selbstverstdndlich
auch méglich ist, sich fiir diese Zeit als Mann zu verkleiden.
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Die AmHEASHAL von FERCHABA

Hoch in den Amhallassih-Kuppen residiert Bey Keshmal al’Harim
ben Beruddin auf einer altechrwiirdigen Feste. Uber drei Hohen-
ebenen erstreckt sich die Palastanlage mitihren herrschaftlichen
Prachtgirten, Residenzen, Bidern, Stallungen und Wehranlagen.

Sie ist nicht nur Wohnstatt fir fast 600 Personen, sondern zugleich
eine der wichtigsten Passfesten des Emirats Amhallassih. Von hier
fithren bedeutende Handelsrouten nach Mhanadistan und das
Shadif sowie ins Mittelreich.

DieE AmMHASHAL

Eine ausflhrliche Beschreibung samt Plan kénnen Sie EdZ 49ff.
entnehmen. FUr den kurzen Aufenthalt der Helden sind folgende
Kurzinformationen ausreichend.

Stadtherr. Bey Keshmal al’Harim ben Beruddin

Einwohner. etwa 480 (dazu gut 100 Sklaven und Unfreie); 70 %
der Bewohner sind Novadis, 20 % Tulamiden, 10 % andere
Wappen: goldener Khunchomer Uber goldenem Turm auf blauem
Grund

Heraldische Farben: Blau-Gelb

Garnison: 1 Lanze Askarija, 1 Lanze Spahija, 30 Palastwachen,
25 Elitekrieger der Leibgarde, 25 Bogenschitzen

Tempel: Bethalle des Rastullah, Schrein der Marhibo

Handwerk und Gewerbe: durchreisende Handler, Teppichknlpfer,
Toépfer, Waffenschmiede, Zureiter, Medici, Astronomen, Schrift-
gelehrte, Alchimisten und andere Wissenschaftler

Gasthduser und Schenken: keine (Wer dem Bey als Gast nicht
willkommen ist, sollte Ferchaba so schnell wie méglich wieder
verlassen.)

Der Bey hatte zum 2. Rastullahellah im 265. Jahr Rastullahs (18.
Peraine 1025 BF) auf die Amhashal geladen, um das Fasalleh zu
feiern, den glorreichen Sieg der Novadis gegen die Almadaner an
der Yrosa-Miindung 924 BF. Auf dem Hohepunkt dieses Festes
prisentierte er der staunenden Festgesellschaft das Feuer-Ei, das er
als Opfergabe an Rastullah nach Keft zu bringen gedachte. Hierbei
aber kam es zu einem Uberfall von menschlichen wie einigen
echsischen Pyrdacor-Kultisten, der jedoch — mit Mithe — zuriick-

REISEVORBEREITUNGEN

Avsristunc

Die Novadis kennen keine spezielle Pilgerkleidung. Da das ganze
Leben Dienst an Rastullah ist, wird der Alltagskaftan auch zum
Pilgergewand, das demnach bei dem einen prichtiger, bei dem
anderen schlichter ausfillt.

Ermahnen Sie Thre Helden, sich angemessen auszuriisten. Dazu
gechoren ausreichend Wasserschlduche, hitzeresistenter Proviant
(Fladenbrot, Dauerwurst, getrocknete Datteln), luftige und leich-
te Kleidung, die Haut und Kopf bedeckt, Decken und Zelte fur
die Nacht sowie Lampensl und Feuerstein.

Nurin der Oase AI'Marim erhalten die Helden eine (kurze) Gele-

geschlagen werden konnte. Diese Ereignisse sind in EAZ ausfithr-
lich beschrieben. Wenn Sie mochten, kénnen Sie das Fasalleh mit
seinen Ring-, Schatten- und Schaukimpfen, der Musik, den Tanz-
darbietungen von Sharisadim, der Reiter-Fantasias, den ippigen
Gelagen und natiirlich den Anrufungen Rastullahs auch fiir Thre
Heldengruppe erlebbar machen. Und wenn Sie EAZ mit den glei-
chen Spielern bereits gespielt haben, kénnen die jetzigen Helden
sogar schen, wie die anderen Helden agieren.

genheit, spezielle Ausriistung fiir eine Reise durch die Wiiste zu
erstehen. Sollten sie also eigens angereist sein, um den Pilgerzug
nach Keft zu begleiten, sollten sie sich ihre Ausstattung bereits im
Vorfeld besorgt haben, zum Beispiel in Punin, Omlad oder
Ambhallah.

Auch auf der Feste des Beys gibt es eine begrenzte Méglichkeit,
diverse brauchbare Gegenstinde zu erwerben. Dies istjedoch eine
miihsame Angelegenheit, da die Helden von Hindler zu Handler
weitergereicht werden, bis sie endlich die gesuchten Dinge finden.
Wiirzen Sie dies noch mit einer gehérigen Portion novadisch-
tulamidischem Feilsch- und Tauschgebaren.

PyrpacoORs FEVER-Ei

Wie die anderen elementaren ‘Eier’ platzierte der Gottdrache
die Hiille seines elementaren Feuer-Wiichters unter einem Fels-
massiv entlang des Yaquir, der Grenze, hinter die er einst durch
Brandans Pakt und Mirtyrertod gezwungen wurde (Das Ko-
nigreich Almada, S. 11; Die Zwerge Aventuriens, S. 10; MWW,
S. 203). Das Feuer-Ei wurde vom Derwisch Ramal in einer Ka-
verne unter der almadanischen Zollfeste Then aufgespiirt und
aufdie Amhashal gebracht. Zum Zeitpunkt des Fasallehs weil3
auBer dem Anfiihrer der Pyrdacor-Kultisten jedoch niemand,
dass es sich bei den Artefakten um GefiBe fiir dulerst michnge
Elementarwesen handelt—und es kann daher in diesem Aben-
teuer nicht als gegebenes Wissen einer Meister- oder Spielerfigur
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dienen. Das Feuer-Ei hat die Form eines 20 Finger durchmes-
senden Kubus aus reinstem Rubin, in dessen Innerstem tiefrote
Flammen lodern. Schon das Anheben dieses Artefaktes erfordert
eine Mindest-KK von 15. Ein OCULUS ASTRALIS +3 oder
ein BLick DER WEBERIN enthiillt cine schr reine Struktur des Ele-
mentes Feuer, wie sie selbst erfahrenen Elementarmagiern aus
keiner schriftlichen Uberlieferung bekannt ist.

Wihrend des Pilgerzuges wird das Artefake des Feuers’, wie es
von dem Bey und dem Derwisch bezeichnet wird, auf einer
kunstvoll geschnitzten Bahre aus Zedernholz von neun seiner
Leibwichter getragen.
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Bei dieser Gelegenheit kénnen die Helden bereits die Bekannt-
schaft mit einigen anderen Teilnehmern des Pilgerzuges machen.
So kénnten ihnen andere Pilger wichtige Ausriistungsgegenstinde
vor der Nase wegkaufen, sie mit allerlei Gertichten tiber Keshmals
Vorhaben versorgen oder sie bereits vor Beginn der spirituellen Fahrt
zu religionsphilosophischen Disputen oder zur Aufklirung tiber
das Wesen einer novadischen Pilgerfahrt in die Girten oder das
Hamam einladen.

REITTiERE

Es ist unentbehrlich, dass ein Held, der weder Gefangener noch
Sklave ist, iiber ein eigenes Reittier verfligt—und das sollte fiir eine
Wiistenexpedition ein Kamel sein. Selbst die Frauen und Téchter
hoch gestellter Persénlichkeiten sind beritten.

Weiterhin bictet das Mitfiihren eines Reittieres in der Wiiste diverse
Maéglichkeiten fiir das Rollenspiel: halsbrecherische Ausfille, atem-
beraubende Flucht, pompése Auftritte, ergreifende Treue, Dieb-
stahl oder Verfolgung, langsames Zuschandenreiten, plétzlicher
Verlust oder tragischer Tod, Kauf auf dem Basar oder Fang und
Zihmung eines wilden Tieres.

Wenn man sein Kamel nicht regelmiBig (ctwa fiinf Minuten pro
Stunde) am Ziigel fithrt und es wihrend der Mittagshitze 1 bis 2
Stunden lang schont, verliert es zuschends an AU und LE, bis es
schlicBlich eingeht. In den Oasen kdnnen neue Kamele erstanden
werden, und der Kauf eines Reittieres ist stets eine Gelegenheit,
den Helden ihr Geld aus der Tasche zu zichen — gerade im

novadischen Kulturraum.

GERUCHTE

Folgende Geriichte und Informationen kénnen die Helden von
den Pilgern erhalten (auf der Amhashal oder unterwegs).
Schmiicken Sie diese nach Belieben und in der blumigen Spra-
che der Novadis aus, und lassen Sie die Helden nach Moglich-
keit bis kurz vor dem ersten Uberfall der Kultisten oder gar bis in
deren Schlucht {iber die potentielle Macht des Feuer-Eis im Un-
klaren. Gewissheit, ob aus dem Feuer-Ei ein dhnlich michtiges
Wesen wie der Humus-Drache ‘schliipfen’ kénnte (siche EdZ),
wird es in diesem Abenteuer fiir die Helden nicht geben.

@ Bey Keshmal hatim Stiden gegen die Echsen gekimpft. (Wahr)
® Dort lernte er den Derwisch Ramal kennen. (Wahr)

® Keshmal nahm ihn als Gelehrten auf dic Amhashal. (Wahr)
@ Ramal hat die Aufgabe, eine wirkungsmichtige Wafte gegen
das Echsenvolk entwickeln. (Falsch)

® Von Amhashal aus fiihrt der Derwisch seine Studien tiber die
alten Michte der Echsen fort. (Wahr)

® Dabei stich er auf das ‘Artefakt des Feuers’. (Wahr)

® Was auch immer es ist, es darf nicht in die Hinde der Echsen
fallen. (Das sehen die Echsen sicherlich anders.)

® Daher will es der Bey ins heilige Keft zur Verwahrungbringen.
(Wahr)

® Durch die Darbringung des ‘Artefakts des Feuers’ an Rastullah
wird das Echsenvolk massiv geschwiicht werden, und die Nova-
dis konnen sich erheben, so wie es Rastullah tut. (?)

® Die wachsende Macht Rastullahs wird ihm die Herrschaft
tiber die Welt zuriickbringen, die seine zwdlf Diener ihm so selbst-
herrlich vorenthalten. (?)

DER PILGERZVG

PiLGER.

Der Pilgerzug besteht aus gut 80 Minnern, 25 Frauen und 150
Kamelen. Im Folgenden stellen wir Thnen die wichtigsten Persén-
lichkeiten vor. Erginzen Sie diese Liste nach Belieben mit weiteren
Personen unterschiedlicher Herkunft, um das Bild der Karawane
maglichst bunt und vielfiltig zu gestalten: Hindler, Bauern,
Teppichkniipfer, Sharisadim, Sithnende, Bittende, Dankende, Ster-
bende ...

@ Bey Keshmal erhofft sich aber auch den Beistand Rastullahs
fiir seine Pline im Norden: Die Almadanis miissen aus Omlad
zurtickgedringt werden. (Wahr)

® Es soll sich cin Spion des Pentagrammatons in Punin in den
Pilgerzug cingeschlichen haben. (Falsch, wenn Sie es nicht anders
entscheiden.) :
® Es soll noch mehr dieser einer falschen Echsengottheit ge-
weihte Artefakte geben. (Wahr)

® Mit Rastullahs allgegenwirtiger Weisheit wird sie der ‘Golde-
ne Léwe von Ferchaba’ ebenfalls aufspiiren und Rastullah dar-
bringen. (Das bleibt abzuwarten.)

@ Ramal stand kurz davor, cin weiteres dieser Artefakte in Brig-
Lo zu erringen, wurde jedoch von ciner Ubermacht diisterer
Echsenkreaturen niedergestreckt. (Prinzipiell wahr, aber stark
tibertricben: EdZ, S. 40ft.)

® Eine materielle Opfergabe an Rastullah ist ungewohnlich.
(Wahr)

® Keshmal allerdings ist als glithender Anhénger seines Gottes
der Auffassung, dass durch gréBere Opfer das Erwachen Ras-
tullahs beschleunigt wird. (Wahr: Keshmal ist dieser Auffassung.
Ob sie zutrifft, ist hingegen cine ganz andere Frage.)

® Keshmal hatte im Kampf gegen dic Echsen eine michtige
Vision iiber die Zukunft des Reiches Rastullahs. Kein anderer
Gott hat dort mehr Platz, jeder Ungliubige wird vergehen.

Weitere, durchaus falsche Geriichte kénnen von Ihnen nach
Belieben entwickelt und gestreut werden.

Keshmal al’Harim ben Beruddin

Der Bey von Ferchaba ist ein glithender Verehrer Rastullahs, dessen
Lehre er offensiver nach Norden verbreiten will, als es Emir oder
Kalif gestatten. Die luxurise Lebensweise des Beys mag leicht
dariiber hinwegtiuschen, dass es sich bei dem Novadi um einen
gebildeten und weltgewandten Mann handelt, der sich auch als
brillanter Reiter und Kimpfer einen Namen gemacht hat. Bei Fein-
den und Verbiindeten gleichermaBen gefiirchtet wie bewundert,
hat sich al'Harim den Beinamen ‘Goldener Léwe von Ferchaba’
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eingehandelt — und dies nicht ohne Grund. Der Bey fiirchtet sich
nichtvor seinen Feinden (eher noch vor seinen Freunden). Auch
wenn er gelegentlich unvorsichtig und grofspurig erscheinen mag,
sollte man ihn genauso wenig
unterschitzen wie eine schlafen-
de Raubkatze.

Erst nachdem die Helden das
Artefaktdes Feuers zuriickerobert
haben, wird der 40-jdhrige nicht
nur etwas zuginglicher fiir sie
werden, sondern sie zugleich ein-
laden, die restlichen Tage der Pil-
gerfahrtin seiner unmittelbaren
Umgebung zu verbringen. Bei
weiblichen Charakteren kénnte
diese Nihe enger sein, als ihnen
lieb ist. Uber seine politischen Pl-
ne wird er den Helden jedoch
nichts verraten.

Keshmal ist begeisterter Grof3-
wildjiger. Auch wenn er sich auf
einer Pilgerfahrt befindet, fronter
dieser Leidenschaft—und er wird
nicht zégern, die Karawane eine
iiberraschende Pause von mehre-
ren Stunden einlegen zu lassen,
sobald er die Spur einer interes-
santen Jagdbeute entdeckt. Hel-
den, die ihm dabei helfen, stei- | =
gen in sciner Gunst. Wenn Sie &
und Thre Helden mégen, kénnen |
Sie also als Abwechslung unter-
wegs eine spannende GrofBwild-
jagd nach allen Regeln der Kunst gestalten (MFF 27). Weitere
Informationen iiber den Bey finden Sie in EAZ, S. 52f.

Religivse Grundsitze: Der Bey ist cin schon fast fanatischer Glau-
benskrieger der Kefter Schule. Er ist fest davon tiberzeugt, dass
Rastullah sich bald erheben und die Weltherrschaft wieder iiber-
nehmen wird; durch aufrechten Glauben und Opfergaben kann
dieser Akt beschleunigt werden.

Verhalten wiihrend des Pilgersugs: Nach den tiglichen Priifungen
versammelt er willkiirlich Pilger zum Gesprich tiber erlebte Visio-
nen, wobei er sich als guter Zuhérer erweist; die Nichte verbringt er
mit seiner zweiten Frau — oder einer Heldin.

Mawdli Hasrun ben Chadifar

Der Mawdli mit seinem ausgezehrten Gesicht und den durchdrin-
genden Augen ist ein vorziiglicher Gelehrter der heiligen Schriften.
Mit scinen 65 Jahren ist er ein langjihriger Berater des Beys.
Religicse Grundsiitze: Hasrun vertritt die strenge Kefter Schule: Eine
Vision Rastullahs emptingt nur der, welcher ohnehin auf dem
vorbestimmten Weg zu ihm reist (eine Aussage, die ‘Ungliubige’
spiter in religidse Zweifel stiirzen kénnte).

Verhalten wéihrend des Pilgerzugs: Zu gegebener Zeit wird der Mawdli
die tiglichen Priifungen fur jeden Pilger verkiinden und fiir Rat
und (konservative) Interpretation méglicher Visionen zur Verfii-
gung stehen. Den Helden sollte es jedoch schwer fallen, persénli-
chen Kontakt mit dieser honorablen Personlichkeit aufzunehmen.
Sollten sie sich als wahrhaft ehrenwerte Gliubige bewiesen haben,
kann er ithnen ciniges iiber die Geschichte des Glaubens sowie die

Keshmal al’Harim ben Beruddin, der Bey von Ferchaba
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Jahrhunderte wihrende Auseinandersetzung zwischen Menschen
und Echsen erzihlen, welche die Schépfung Rastullahs in stidndi-
ger Bedrohung hilt (vgl. hierzu das Kapitel iber den Rastullah-
Glauben in GKM 126, dic Ge-
schichte des Landes der Ersten Son-
ne in Khém 17-24 sowie die aktu-
elle Berichterstattung im Aventu-
rischen Boten).

Ramal Derembar kar Rastullah
ben Dervez

. DerDerwisch lernte den Bey wih-
rend des gemeinsamen Kampfes ge-
gen die Echsen im Stiden kennen.
- DerGlaube des 56-jahrigen ist je-
doch weitaus weniger fanatisch, als
er vorgibt. Er weiB, dass er unter
religidsen Vorwinden fast jegliche
Unterstiitzung des Beys erhiilt, was
fir seine teuren Studien unver-
zichtbar ist. Hinweise auf die Herr-
schaft Pyrdacors verkniipft er mit
der Theorie, dass die Khém einst
durch ein gewaltiges echsisches Ri-
tual entstand. Nihere Informatio-
nen tiber Ramal finden Sie in EdZ
534

Religiose Grundsdtze: Rastullah ge-
stattet gemil der Schule von Unau
den Umgang mit Ungldubigen,
wenn man diese nur strafend an-
blickt. Ramal glaubt nicht an eine
schnellere Auferstehung Rastullahs
durch Opfergaben, withnt das Feuer-Ei in Keft jedoch in groft-
moglicher Sicherheit.

Verhalten wihrend des Pilgerzugs: Wenn es um das Feuer-Ei geht,
sprichterin Ritseln: “Eine feuersprithende Waffe der im Schlamm
Krauchenden.” — “Wenn die Erben des Zorns zusammengebracht
sind, wird das Land der Ersten Sonne in die Ddmmerung treten.”
—“Daher sei es A'Abu anvertraut, die niederen Kreaturen zu zer-
trimmern.”

Ramal verbirgt wortgewandt, dass er noch nicht herausgefunden
hat, wie man das ‘Artefakt’ aktiviert. Er weif3 aber von der Existenz
eines alten echsischen Kultes, der ebenfalls hinter der ‘elementaren
Waffe’ her ist und fiir den Uberfall wihrend des Fasallehs verant-
wortlich war. Zum Zeitpunkt des Abenteuers ist Ramal durch die
vorausgegangenen Auseinandersetzungen mit dem Kult duferst
geschwicht und kann héchstens Rat erteilen.

Abidallu Spinalis

Der etwa 60-jihrige gile als einer der erfahrensten Karawanen-
fihrer der Khom. Er triigt langes, schlohweifies Haar mit fir einen
Novadi ungewshnlichen Locken, einen kurzen Vollbart und hat
fast schwarze Augen. Sein vom Wetter gegerbtes Gesicht ist etwas
weniger scharf geschnitten als bei anderen Novadis — ein Hinweis
auf seine teilweise zyklopiische Abstammung.

Abidallus Stellung als Anfiihrer der Karawane ist unbestritten. Er
bestimmt den Aufbruch (oft in der Kiihle vor Sonnenaufgang), die
Route und die Geschwindigkeit. Bemerkt er etwas Sonderbares,
pfeifter leise durch seine Zihne.




Religigse Grundsitze: Als Wanderer zwischen den Welten ist er Frem-
den gegeniiber aufgeschlossen und verfolgt den Kurs der Unauer
Schule; seine Entscheidungen entnimmt er stets dem Fingerzeig
Rastullahs: “Zunichst nach Siidosten, denn dorthin rief Ar’-
Raschtul den Khémfink nach Sonnenaufgang als Erstes.”
Verhalten wihrend des Pilgersugs: Wihrend der Arbeitist er ausge-
sprochen wortkarg, im Lager zum Leidwesen des Mawdli jedoch
schwatzsiichtig. So weil} er von sagenhaften ‘Riesenechsen’ zu be-
richten, die Rastullah ihn leibhaftig habe sehen lassen. Natiirlich
glaubt thm niemand diese Geschichte — Sie selbst kénnen seine
Kiampfe mit den Achaz und die Begegnung mit den Leviatanim
hingegen im ilteren (und leider vergriffenen) Abenteuer Wie Sand
in Rastullahs Hand nachlesen. Es sollte fiir aufgschlossene Hel-
den leicht sein, ihn als Freund zu gewinnen.

Yezemin

Die zweite Frau des Beys ist eine der wenigen, die ihre Erbfolge
noch in direkter Linie auf die Beni Novad zuriickfithren kann. Sie
ist eine sprode, tief religidse, junge Frau, die allen Andersgliaubigen
heftigen Hass entgegenbringt. Alles, was die Helden der 25-jihri-
gen herben Schonheit anvertrauen, wird sie dem Bey erzihlen.
Seine erste Frau lieB der Bey auf der Amhashal, fiir sein religidses
Streben scheint Yezemin die geeignetere Begleitung.

Religivse Grundsiitze: Rastullah ist alles, durchdringt alles und sieht
alles; der Umgang mit Ungldubigen machtauch den Rechtgldubi-
gen unrein.

Verhalten wiihrend des Pilgerzugs: Sie fithrt das Frauenlager gebiete-
risch an und mag es, aus dem Schatten zu treten, wenn keine
heimlichen Zuhorer erwiinschtsind.

Asch’na Gar (in etwa: ‘der Zuriickgelassene’)

Der erste Schiiler des Mawdli Hasrun gab sich seinen Namen selbst.
Erist eine duBerst ernste, dabei doch aufgeweckte Persénlichkeit
von tiefer Frommigkeit. Stets triigt er weite, dunkle Gewinder, die
bis auf seine hellblauen Augen den gesamten Kérper umhiillen,
und spricht mit ciner fiir einen Novadi zu hellen Stimme. Legt er
seine Kleidung einmal ab, so kommt ein aschblonder Jingling von
15 Jahren zum Vorschein, dessen Ziige denen des mittelreichischen

Die Karawane

GENERELLER TAGESABLAUF

Die Karawane legt am Tag etwa 50 Meilen zurtick, was nur durch
enorme Anstrengung erreicht werden kann, aber der Bey will die
Pilgerfahrtin heiligen neun Tagen abschlieBen. Hierbei konzen-
wriert sich Abidallu mit seinen acht Gehilfen darauf, dass der Zug
nicht zum Stehen kommt. Hierbet ist durchaus einmal eine hel-
fende Hand von Néten: Kamele bocken, Khoramsbestien erhoffen
sich leichte Beute am Fnde des Zuges, ein Pilger oder Kamel strau-
cheltoder bricht sich den Knéchel an einem Geréllhang, ein Pilger
ertrigt die sengende Hitze der Khém nicht oder hat vor innigem
Dauergebet das Trinken vergessen. Hier Abhilfe zu schaffen be-
deutet sicherlich keine groBen Heldentaten, dafiir aber Dienstam
gemeinsamen Pilgerzug — und, wer weiB, eines Tages vielleicht
besondere Erleuchtung.

Geweckt wird zwei Stunden vor Sonnenaufgang durch einen
Lobgesang des Mawdli, der wihrend des Frithstiicks dann den

Erzmarschalls Leomar vom Berg wie aus dem Gesicht geschnitten
sind. Das ist kein Zufall: Leomar hinterlie} einer betérend schénen
Sharisad nach dem Khémkrieg 17 Hal einen Sohn, von dem er
selbstjedoch nicht weif.

Religidse Grundsitze: Auch er folgt der Kefter Schule, obgleich sein
religioses Bewusstsein noch nicht zur Ginze gefestigtist. Versehen
Sie ihn mit einer gehdrigen Portion Staunen tiber die vielfiltigen
Wunder Rastullahs.

Verhalten withrend des Pilgerzugs: Er kimmert sich im Auftrag sei-
nes Meisters vornehmlich um die einfachen Pilger, dabei nach-
driicklich auch um jene, die unter der Last der Priifungen zu
zerbrechen drohen — anders, als dies Hasrun tun wiirde. Asch’na
Gar, der seine Herkunftin zorniges Schweigen hiillt, ist mit seinem
jugendlichen Charisma der ideale Gesprichspartner fiir die Hel-
den, in weltlichen wie auch in religiosen Angelegenheiten.

Fahdim ben Husami ben Yakuban
Der Hauptmann der Leibgarde ist dul3erst humorlos und wort-

karg. Dem 51-jahrigen sollten die Helden lieber aus dem Weg ge-

hen, denn er kénnte jeden Gesprichsversuch als Ablenkungsma-
nover interpretieren.

Religiése Grundsitze: Fahdim ist Pragmatiker und nur oberflich-
lich religios: “Was Rastullah dir gibt, wird er dir auch wieder neh-
men.” Sein Ziel ist es, Letzteres moglichst hinauszuzégern.
Verhalten wihrend des Pilgerzugs: Er geht verbissen seiner Aufgabe
nach, mit seinen 18 Minnern fiir die Sicherheit des Beys und
seiner Frau, des Artefaktes, der Ausriistung und Verpflegung und
der Gibrigen Pilger zu sorgen —in dieser Reihenfolge.

Fiir die Leibgarde kénnen Sie folgende Werte benutzen:

Novadikampfer

Khunchomer und Schild: INI 13+W6
DK N
Wagqqif:
DK H
LeP 32 AuP34 KO 14 RS2 MR4 GS38
Bevorzugte Mandver: Wuchtschlag, Niederwerfen

AT 15 PA 15 TP 1W+5

INI 11+W6 AT 13 PA10 TP 1W+2

Teil der mystischen Erzidhlung Auszug der neun Reiter von Keft
vortrigt (siche unten), der auf die tigliche Prifung einstimmt.
Fur die meisten Reisenden ist dies nicht ihre erste Pilgerreise, so
dass sie den Inhalt der Prifungen kennen. Die Helden werden
wahrscheinlich ab und an ihren Rat bendtigen, denn selbstver-
stindlich werden auch sie an den Prifungen teilnehmen (miis-
sen).

Eine Stunde vor Sonnenaufgang gibt Abidallu durch mahnende
Rufe, die von seinen Helfern weitergegeben werden, das Signal
zum Aufbruch — und man hat dann besser bereits gepackt.
Solange es noch kiihl ist, hért man die Pilger laut vor sich hin-
murmelnd Gebete oder Gesinge anstimmen. Doch da der
Rastullah-Glaube eine zutiefst individuelle Religion ist, kommt es
nur duBerst selten einmal zu gemeinsamen Gesidngen oder Gebe-
ten. Spiter reist man vornehmlich schweigend in stille Andacht
versunken. Withrend der Mittagshitze wird eine mindestens vier-
stindige Rast eingelegt, in der gegessen, vor allem aber viel getrun-
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ken wird. Da jeder fiir seine eigene Verpflegung verantwortlich ist,
fallen auch die Speisepline hchstunterschiedlich aus: Hirsefladen
und getrocknete Datteln mit verdiinnten Kriuteraufgiissen im
Tross der einfachen Pilger, kandierte Speckpflaumen, Melone-
spieBchen und Fasanenkeulchen mit aufregend gewiirzten Tees
im Zelt des Beys. Tatsiichlich bevorzugt man gekochte Getrinke,
da so das Wasser rein gehalten wird und man weniger leicht ins
Schwitzen gerit.

Kurz vor Sonnenuntergang wihlt Abidallu in Riicksprache mit
dem Bey eine geeignete Stelle fiir das Nachtlager aus. Geschlafen
wird ganz individuell, denn obwohl es am néchsten Morgen wie-
der in aller Frithe weitergeht, so ist eine Pilgerfahrt fiir manchen
Novadi auch ein Grund zu ausgelassenen Feiern. Also kénnen die
Helden aus dem Mund eines weit gereisten Haimamud geheim-
nisvolle Mirchen vernehmen, aber werden auch selbst nach eige-
nen Berichten gefragt. Je ibertriebener und spannender diese er-
zihlt werden, desto mehr Gunst erlangt der Erzihler bei Erwach-
senen und Jugendlichen.

Beliebt ist auch das Lesen in den Schlieren auf dem Boden eines
Dattelweinbechers, wenn man etwas iiber den Trinkenden heraus-
finden will. Andere Reisende vertreten die Ansicht, dass das Leben
cines Menschen in den Adern seines Augapfels vorgezeichnet ist.
Was also wird das Gegeniiber {iber die Helden herausfinden? Und
was die Helden iiber diesen?

ORpIVUNG iNNERHALB DER KARAWAIE

Wihrend des Tages reitet Abidallu in der Regel an der Spitze des
Pilgerzugs und gibt durch Pfiffe oder knappe Gesten Anweisun-
gen an scine Helfer. Thm folgt ein Teil der Leibwache des Beys mit
dem Artefakt sowie den etwa 20 Gefangenen, dahinter Keshmal
umgeben von Hasrun und Ramal. Thnen schlieBen sich die tibri-
gen Leibwichter an. Mit gebithrendem Abstand folgen nun die
héheren Giste des Beys sowie dessen Gefolge, dann die Lastkamele
mit der Ausriistung und Verpflegung. Hinter dieser reisen die ein-
facheren Pilger und schlieBlich die Frauen.

Im Nachtlager ist die Aufteilung eine ganz dhnliche. Die prichti-
gen Zelte des Beys und seines Gefolges werden umgeben von de-
nen seiner Leibwache, der Giste und der Sklaven — Gefangene
miissen in Eisen gelegt unter freiem Himmel schlaten. Im Zentrum
dieser Zeltstadt, unmittelbar vor dem Zelt des Beys, wird das Feu-
er-Ei von neun Wachen beschiitzt aufgestellt. Etwas abseits dieses
Lagers schlagen die einfachen Pilger ihre kunterbunten Zelte auf,
ebenso die Frauen (die wihrend der Pilgerfahrt nur dann in Kon-
takt zu den Minnern treten diirfen, wenn diese danach verlan-
gen). Irgendwo dazwischen werden die Kamele platziert.

REeisen DURCH DiE Wiste KHOm

Die Wiiste Khém zu bereisen ist, selbst im Friihjahr, nicht ohne
Risiko. Zwar hat die Karawane mit Abidallu einen hervorragen-
den Fiihrer, den Gefahren der extremen Temperaturen muss
jedoch jeder selbst vorbeugen. Aufgrund der generellen Strapa-
zen der Fahrt ist die nichtliche Regeneration um jeweils zwei
Punkte niedriger als sonst. Helden mit schweren Riistungen oder
Traglasten droht wihrend des Tages Uberhitzung, die zu 1 bis 3
Punkten Erschopfung fiihren kann (Basisregeln 114). In der
Nachtjedoch droht bei unzureichender Vorsorge Unterkiihlung
(1 bis 6 SP, Meisterentscheid).

Die gleiRende Sonne kann bei unzureichender Koptbedeckung
(Meisterentscheid) rasch zu Sonnenbrand (W3 SP) oder gar Hitz-
schlag (KO-Probe +3, bei Misslingen W6 SB Ubelkeit und leich-
tes Fieber fiir 2 Tage — KL, GE, KK, KO je —2) fithren. Dick
aufgetragenes Schweinefett soll schiitzen, Quark sorgt bei Son-
nenbrinden fiir Linderung — beides erscheint einem echten
Novadi reichlich suspekt.

Zu langes Starren in den hellen Wiistensand kann zu Sand-
blindheit fihren.

Fiihren Sie Buch tiber die Trinkwasservorrite der Helden und
fragen Sie, wie diese transportiert werden. Die Frischwasser-
versorgung kdnnen Sie als ein eigenes kleines Abenteuer ausge-
stalten. Trinkt ein Held weniger als 5 Mafs Wasser am Tag, so
kann es zu leichten Halluzinationen kommen, seine KO sinkt
um [, seine AU um W6. Bei weniger als 3 MaBl kommt es zu
schwereren Halluzinationen: FF, KK und KO sinken um 2, die
AU um 2W6, die LE um W6. Bei weniger als 1 MaB fiir iber
einen Tag fillt der Held zunehmend ins Delirium und ist nicht
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handlungsfihig. Er braucht einen weiteren Tag, um sich bei
Versorgung mit Wasser und etwas Nahrung davon zu erholen.
Mehr als zwei Tage ohne Wasser bedeuten den sicheren Tod.
Die Kamele brauchen 40 bis 50 Maf pro Tag, allerdings konnen
sie auch bis zu 5 Tage ohne Wasser auskommen. Tiere, die unter
Wasserentzug leiden, kénnen nicht mehr galoppieren und legen
nur noch zwei Drittel ihrer iiblichen Tagesstrecke zurtick. An-
geblich kénnen Kamele verborgene Wasseradern aufspiiren —
versuchen kann man es.

Aus gewissen mannshohen Kakteenarten ldsst sich binnen einer
Stunde etwa ein Mal3 Wasser gewinnen, wenn man ihn zerstort,
sogar der Tagesbedarf fiir einen Menschen. Doch sollte man die
genieBbaren Arten kennen.

Ein Kamel ist kein Pferd. Ist der Held nicht an das Reiten des
Bidenhockers gewohnt, lassen Sie ihn beim Besteigen eine Rei-
ten-Probe —4 (oder alternativ eine cinfache Korperbeherrschungs-
Probe) ablegen, um zu erkennen, ob er sich tiberhaupt beim
Aufstehen des Tieres festhalten kann oder aber in den Sand
fliegt (in diesem Fall bei einer misslungenen Kérperbeherrschungs-
Probe: W3 TP). In den folgenden 3 SR sind noch jeweils eine
weitere Reiten-Probe erforderlich, und zwar jeweils um einen
weiteren Punkt erleichtert (also zuniéichst =5, dann —6 und —7),
bis sich der Held an den schaukelnden Gang des Wiistenschiffes
gewshnt hat. Das Scheitern der Probe hat eine klassische See-
krankheit zur Folge: FF, GE, KK und KO werden um ein Drit-
tel reduziert (aufgerundet), fiir jede darauf folgende gelungene
Probe erhiilt der Held je einen Punkt zuriick. Auf festem Boden
kehrt pro 3 SR ein Punkt aufjede Eigenschaft zurtick.




Route: die schroffen Am-
hallassih-Kuppen hinunter
(Das Kénigreich Almada
~ 54), vorbei an der tGppigen
g Oase AI’Marim (S. 56)

% Gelinde: enge Schluchten,

~ abgeschliffene Felstiirme,
scharfkantige Gerdllhalden und Akazienhaine
Wetter: Morgennebel, leichter Hochnebel, abends bedeckt und
schwiil, kalte Fallwinde
Mégliche Ereignisse: Ferkinas, die sich tiber die Abfille oder Zurtick-
bleibende hermachen; Klapperschlangen (Bestiarium 152), Kho-
ramsbestien (78), Schwarzgeier (122), Gabelantilopen (44), Warzen-
nashérner (89) und ein Raschtulsluchs (84), der unter Novadis als
Gliicksbringer gilt.
Nachtlager: vier Stunden hinter A'Marim entlang der Karawanen-
route in einer hiigeligen, rot-braunen Geréllsteppe mit wenigen
Dornenbiischen und einer zur Ddmmerung von allerlei Wild be-
suchten Wasserstelle

DiEe ERSTE PRUFUINIG

»Raglim Ach’bash also war der erste Reiter, der sich nach der
heiligen Offenbarung mit gestirktem Selbst aufmachte, den No-
maden von der Herrlichkeit, die er gesehen, zu berichten. Denn
sie waren zu fern gewesen an jenem Tag, als das Weif3e Zelt her-
nieder kam. Dennoch sollten sie der Freude teilhaftig werden.
Raglim spornte sein Pferd, das hiefs Erinmabhal, und es war das
stolzeste von allen. Als er aber die Oase verlassen wollte, da gebot
man thm Halt, sich zu erkliren.

“Wer aber bist du, dass du wiirdig bist, als Sendbote des Grofien
Zeltes hinauszuziehen”, wollten die Leute wissen. Raglim aber
antwortete: Aufrecht habe ich vernommen, was offenbart wur-
de, und ich habe geweint. Mein Leben galt dem falschen Kampf,
doch soll es verwirkt sein, wenn ich meine Schuld nicht durch den
Dienst an Ihm rein waschen darf.”

Dies sprach er und ritt fort gen Siiden.«

—Kasalim ibn Tachban, Auszug der ncun Reiter von Keft, um
764 BF

Die erste Priifung kommt unvorbereitet, denn der Mawdh er-
zihlt diese Geschichte erst am Ende des Tages. Wihrend der
ersten Stunden des Pilgerzuges kommt es zu aggressiv erschei-
nenden Streitgesprichen, in die auch die Helden verwickelt
werden. Man fragt dabei den anderen herausfordernd, war-
um er meint, wiirdig zu sein, zur Ehre Rastullahs nach Keft
zu ziehen. Die Frage ist Anlass zu ausschweifenden Erzih-
lungen, was man getan habe, um sich zum Feld der Offenba-
rung begeben zu diirfen. Spieltechnisch sollten sich die Hel-
den nach einer ersten Offensive durch eine Meisterperson, bei-
spielsweise Asch’na Gar, gegenseitig herausfordern und kri-
dsch lauschen. Fiir Sie bietet sich hierdurch die Méglichkeit,
einen Einblick in das Rastullah-Bild der Helden zu gewin-
nen, auf das Sie spitere spirituelle Ercignisse abstimmen kon-

nen.

DiE PiLGerRFaHRT macH KEgrt

Zweiter Tac
S W Route: entlang des Wadi Ankarech der
% Handelsroute folgend bis unmittelbar vor
die Oase EI’Ankhra
"~ Gelinde: rotbrauner Wadi bis zu 300 Schritt
¥ breit und 40 Schritt tief mit geringem
Wasserfluss und wilden Rosen, rotgelbe Sand-
wiiste

- =

Werter: wolkenlos, gliihende Hitze; am
Abend Sturzregen in den flimmernden
Ausldufern der Amhallassih-Kuppen zu
erahnen, der den Wadi iiberraschend an-
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schwellen ldsst (Wettervorhersage +3).
Mégliche Ereignisse: Dem Pilgerzug kommt eine Karawane mit
Hindlern aus Unau entgegen. Abidallu kennt den Fiihrer, es
kommt zu einem kurzen Informationsaustausch — Zeit fiir die
Helden, eventuell vergessene Utensilien zu hohem Preis zu erste-
hen. Gabelantilope (Bestiarium 44), Warzennashérner (89), eini-
ge Sandwélfe (112), Schwirme von Khomfinken im Wadi, deren
Bewegungen zu allerlei Prophezeiungen anregen. Was meinen die
Helden?

Nachtlager: Der alte Sultan Suleyman ben Rayall verwehrt dem
Bey den Zugang zur Oase, da dieser ihm zuletzt deutlich tiberzo-
gene Zolle auf Ferchaba abverlangt und seine ilteste Tochter ver-
fithrt hat. Der Tross des Beys hat geniigend Wasser, man rastet am
auslaufenden Wadi. Viele drmere Pilger haben aber keine ausrei-
chenden Vorrite dabei, und sie schépfen aus dem Rinnsal im Wadi,
der aufgrund des Sturzregens im Norden bald gefihrlich schnell
anschwillt und Pilger mitzureifien droht: Zeit fiir Helden.

N |

DiE zweite PRUFVIIG

sFarchid Al'Terachbar war der zweite Reiter, der sich nach der
hetligen Offenbarung aufmachte, und sein Herz war voller De-
mut. Tagelang ritt er auf seinem Pferd, das hiefs Garlatan, und es
war das schonste von allen. Als er aber in der Oase Manesh im
Siidwesten angelangt war, da wollte man wissen, worin denn die
Macht des offenbarten Gottes begriindet lige. Farchid schaute
hinaufin die gleilende Sonne, wies auf die schneebedeckten Ber-
ge und schépfte das Wasser mit blofier Hand, als er sprach: ‘Alles
besteht aufgrund Seiner Allmachs. Er ist die Sonne, der Berg, das
Wasser. Er bringt die Freude, den Schmerz, den Zorn. Er gibt all
das in unsere Hand, auf dass wir es mehren und fiir Ihn verteid-
gen. Denn auch wir bestehen einzig aufgrund Seiner allumfassen-
den Macht.”

Da sanken die Nomaden in den Wiistensand und waren erleuch-
tet.«

—Kasalim ibn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um
764 BF

Die zweite Priifung liuft weniger offensiv ab als die erste.
Durch sie soll dem Novadi die Allmacht Rastullahs bewusst
werden. Eher beilidufig wird man am zweiten Tag die Schop-

fung Rastullahs preisen, beispielsweise an emner Oase, bei einer
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besonders erfolgreichen Jagd oder der Geburt eines Kindes. All
dem versucht man, durch Weissagungen und Prophezeiun-
gen besondere Bedeutung beizumessen —wobel es wieder ein-
mal zum Streit kommen kann, da es durchaus unterschiedli-
che Interpretationsmoglichkeiten gibt.

Schildern Sie Ihren Helden am zweiten Tag geniigend kleine
Begebenheiten, die die Vielfalt von Rastullahs Allmacht und
Allgegenwirtigkeit erspiiren lassen, und lassen Sie sie dartiber
in Gedankenaustausch tber die eigene Bedeutung in Ras-
tullahs Welt geraten.

Drjtter Tac
: Route: von EI’Ankhra ca. 50 Meilen direkt
E a

nach Siiden, abscits aller Handelsrouten

Gelinde: gelbe Sandwiiste mit Treibsand,
: weshalb Abidallu Anweisungen gibt, nur
noch hintereinander zu gehen. Dennoch
droht hin und wieder ein Kamel samt Rei-
ter oder Last einzusinken (steigende GE-
und KK-Proben der Retter, bei wieder-
holtem Missraten droht selbst das Einsin-
ken); vereinzelt Yucca und Kakteen.
Wetter: blauer Himmel mit einzelnen, tief
hingenden Wolken
Mégliche Ereignisse: Die Jagdgesellschaft
eines Sohnes des Sultans, der ein gefihrli-
ches Rudel Lowinnen (Bestiarium 80) stellen will, zieht im Mor-
gengrauen vorbei. Keshmal beschlieBt, sich fiir den verweigerten
Zutritt zur Oase, ein kapitales Verbrechen in der Wiiste, zu richen
und bricht seinerseits zur Jagd auf, wozu er alle waffenfihigen
Minner mitnimmt. Keshmal erlegt nach ausgedehnter Pirschjagd
nicht nur die sieben Léwinnen und wird bei seiner Riickkehr zur
Karawane tiberwiltigend gefeiert, sondern tétet auch den Sohn
des Sultans und dessen acht Gefolgsminner. Die Rolle der Helden
bei dieser Jagd diirfte interessant werden. Ansonsten: Wiisten-
skorpione (197) und —in der Nihe des Treibsandes — Riesenameisen
(194)

Nachtlager: im Wiistensand unter sternenklarem Himmel

Die pritTeE PrRUFUIG

»Kobash Ter Sulam war der drirte Reiter, der sich nach der heili-
gen Offenbarung aufmachte. Es zog ihn gen Sonnenuntergang,
war dies doch der gefihrlichste Weg. Voll der Schuld war sein
Herz, denn sein ganzes Leben war Siinde, bis er das Grofie Zelt
erkannte. Doch als er es erkannte, iiberkam ithn Furcht vor Seiner
Strafe. So ritt er tagelang auf seinem schwarzen Pferd Lobajin,
und es war das kithnste von allen. Keinen Menschen traf Kobash,
kein Tier kreuzte seinen Weg und kaum Wasser konnte er dem
Sandmeer entlocken. Da gelobre er, bis zum Meer vorzustofien,
um Rastullahs Reich mit der Kraft seiner Klinge zu vergrdfiern,
so er nur wieder eine Quase erblicken wiirde. Da fiigte das Grofie
Zelt, dass Kobash auf einen mdchtigen Reiterstamm stief3, und
gemeinsam brachen sie auf; die ehernen Stidte der falschen Got-
ter im Westen zu erobern.«

—Kasalim ibn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um
764 BF
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Die dritte Prifung legt jeder Novadi vor sich selbst ab. Er
spricht laut sein ganz personliches Schuldbekenntnis vor sich
hin, bezichtigt sich selbst seiner Verfehlungen und zihlt seine
Schwiichen auf. Dieser oftmals detaillierten und auch bei auf-
rechten Glaubigen erstaunlich langen Auflistung folgt ein Ge-
lebnis zur Besserung. Mit kriftiger Stimme und selbstbewuss-
tem Nachdruck verkiindet der Novadi schlieBlich, wie er seine
vergangene Schuld Rastullah gegeniiber zu begleichen gedenkt.
Einfache Bauern schwéren die gewissenhaftere Einhaltung
der 99 Gesetze, Kriegsherren wie der Bey die Niederschlagung
Ungliubiger (lassen Sie die Helden mitbekommen, dass
Keshmal einen Riickeroberungsangriff auf die von Almadanis
besetzte Yaquirstadt Omlad plant) und Helden gottgefillige
Questen. Mit etwas Gliick offenbart sich Thnen hier viel Mate-

rial fir kiinftige Spielabende.

Vierfer Tac

5 Route: weitere ca. 35 Meilen stidwirts
Gelinde: weil3-gelbe Sandwiiste mit verdorrten
Striauchern und vereinzelten Kakteen
Werzer: blauer Himmel mit tief hingenden Wol-
ken, kurzer Regenguss am Nachmittag, nach
dem sich die Wiiste binnen kurzer Zeit (und
nur fir kurze Zeit) in ein eigentiimliches
Bliitenmeer verwandelt: feuerrote und gelbe
$J Rosen, blau und violett sprieBende Biische und
sogar diinnes Steppengras sowie die heilkrifti-
gen Menchal-Kakteen (Herbarium 38) und Khomknollen (33) sind
zu sichten. Ein Fingerzeig Rastullahs, dass man auf dem richtigen
Weg ist.
Mbégliche Ereignisse: Sobald es angefangen hat zu regnen, kriechen
nie geahnte, schillernd bunte Kiferarten aus Steinritzen, fliegen
Schwirme von Khémammern und einzelne Blaufalken in das be-
wiisserte Gebiet, zeigen sich fleiBige Ameisen und Termiten, er-
scheinen Antilopen und ihre Jager, die Sandiéwen. Fiir die Kara-
wane ist das Vorwirtskommen aufgrund kurzzeitig entstandener
Seen und Sandstimpfe allerdings deutlich schwieriger geworden.
Nachtlager: im Wiistensand unter bedecktem Nachthimmel —am
nichsten Morgen ist alle Blumenpracht vergangen.

Die vierie PRUFUDIG

»Hassain ibn Reshmar war der vierte Krieger, der sich nach der
heiligen Offenbarung aufmachte. Er verliefs Keft gen Nordwe-
sten auf seinem Pferd, welches hirte auf den Namen Zarzim,
und es war das gewissenhafteste von allen. Loyalitit und Gesetzes-
treue lehrte Hassain die Nomaden, auf dass die Menschen die
Gebote Rastullahs auf ewig im Herzen triigen.«

—XKasalim ibn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um
764 BF

Die vierte Priifung hat die 99 Gesetze zum Inhalt, die den
ganzen Tag iiber repetiert werden. Dabei kommt es dem Novadi
nicht nur aufihren Wortlaut, sondern aufihre Bedeutung an.
Das41. Gebot lautet beispielsweise: “Der Gottgefillige hemmt
niemals seinen Zorn, wenn seine Ehre verletzt, gekrinkt oder
in Frage gestellt wurde; das heilt ...” — und was dies heif3t,
mag fir jeden Gldubigen etwas Unterschiedliches sein.
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Bedenken Sie, dass sowohl Anhidnger der Kefter als auch der
Unauer Schule in der Karawane vertreten sind, es also durch-
aus zu heftigen Disputen tiber die Auslegung der Gesetze
kommen kann —und soll! Verwickeln Sie die Spieler in wort-
reiche Diskussionen. Beispiele:

“16. Der Gottgefillige speist nichts, was lange Ohren und eine
Schuppenhaut trigt und was im Wasser ist.” (Siche GKM
129.)

“36. Der Gottgefillige befleifigt sich der Sanftmut an allen
neun Tagen in allen Gottesnamen im Jahreslauf.”

“62. Der Gottgefillige meidet die Ungliubigen und wechselt
mit ihnen weder Wort noch Blick — es sei denn, um sie zu
tadeln oder zu belehren.”

Fonrier Tac

Routze: bis zur Ruine Khémwacht
Praiossieg (Die letzte Bastion 27),
etwa 70 Meilen stidwestlich der
Oase Kireh
Gelinde: endlos wei3-gelbe Sand-
wiiste mit leichter Diinung

Q Wetter: leicht bewdlke, Hitze nur

gerade ertriglich
. Magliche Ereignisse: Vorbeizug an ei-
ner ausgetrockneten und verlasse-

nen Oase, die Moral bei den weni-
ger religios Gefestigten sinkt; Gelbschwanzskorpione (Bestiarium
196), Termitenburgen (208). Khomgeier (121) hocken auf Men-
schen- und Kamelskeletten —eine kleine Handelskarawane scheint
weniger Gliick gehabt zu haben. Die wenige Ausriistung, die eine
beriichtigte Riuberbande zuriickgelassen hat, besteht vornehmtich
aus Gewiirzen. Keshmal will jede Begegnung mit der Bande ver-
meiden und befiehlt fiir eine Stunde ein schnelleres Tempo. Ohne
die organisatorische Mithilfe der Helden droht die Karawane
dadurch in zwei Teile auseinander zu brechen.

Nachtlager: Zum Sonnenuntergang erscheint am Horizont eine
alte Sandsteinfestung. Vor der Ruine des 700 Jahre alten, men-
schenleeren Praios-Klosters gebietet der Mawdli das Aufschlagen
des Lagers.

Geschichtswissen +3:

Gelungen: Diese Festung stammt aus der Tyrannenzeit der Priester-
kaiser zu Gareth.

3 TaP*: Diese Epoche dauerte von 424-294 v.d.Offenbarung (334-
464 BF) und wurde durch Rohal den Weisen beendet.

4 TaP*: Das Kloster zeugt von dem gescheiterten Versuch, die
Tulamiden zu unterwerfen.

5 TaP*: Die Khom sollte damals als ‘geheiligtes Sonnenland’ Gareth
einverleibt werden. (Mehr zur Priesterkaiserzeit in Land der Stol-
zen Schlésser, S. 12f; Lexikon, S. 201.)

Das Kloster ist zwar reichlich zerfallen, es macht aber den An-
schein, als sei es vor wenigen Jahren fiir kurze Zeit bewohnt gewe-
sen, was zur unheimlichen Stimmung betragen mag (es waren die
Helden aus Die letzte Bastion). 500 Schritt von der Festung ent-
ternt liegt ein fast vollkommen versandetes Griberfeld, auf dem
sich aber noch grobe Namen der priesterkaiserlichen Besatzung
und Greifen-/Sonnen-/Boronrad-Symbolik ausmachen lassen.
Wihrend der vierten Priifung kommtes zunichst zu lauter wer-
dendem Protest, dann zu Aufstand und Fluchtversuch der Ge-
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fangenen in das ehemalige Praios-Heiligtum. Mit oder ohne die
Helden wird der Bey sie einfangen lassen. Wenn die Helden ihn
nicht umstimmen kénnen, ldsst er neun von ihnen zur Strafe an
die chemaligen Tempelmauern ketten, wo sic die Barmherzigkeit
ithres Gottes am nichsten Tag spiiren werden.

DiEe rFnrife PRUFUILIG

»Qinajal Shagir ibn Jassef war der fiinfte Reiter, und er war
Diener derjenigen, die sich zu falschen Gottern erhoben hatten. In
Jener geheiligten Nacht aber erblickte er thren Trug und sah sie
fallen. Daraufhin sprach er: “Ich habe die selbst ernannten Géiter
verehrt, ein Leben lang. Meine Zunge hat ketzerisch gebetet,
doch nun soll sie zum Schwert des WeifSen Zeltes werden.”
Qinajal bestieg sein Pferd Barim, und es war das edelste von allen.
In den Novden trug es ihn, wo er die verleumderischen Tempel der
Zwolf mit der Stimme des Herrn schliff.«

—Kasalim ibn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um

764 BF

Die fiinfte Pritfung wendet sich, insbesondere bei den ortho-
doxen Anhingern der Kefter Schule, gegen die Zwolfgotter,
die Rastullahs Werk verrieten. Wihrend man den ganzen Tag
iiber verichtlich iiber die Ungldubigen spricht und Berichte
iiber deren fehlgeleitete Seelen austauscht (Berichte weit gereister
Helden sind hier besonders gefragt), nimmt die Atmosphire
bei der Ruine Khémwacht fanatische Ziige an. Der Bey ldsst
dreizehn Feuer in der Ruine entfachen, Gliubige stimmen
hasserfiillte Kampfgesinge an, und der Mawdli schreibt mit
Holzkohle die mahnend vorgetragenen 99 Gesetze an die zer-
fallenen Winde des einstigen Praios-Tempels. Hier entliddt
sich auch die Wut derer, die von den Almadanis aus ihrer
Heimat Omlad vertrieben wurden.

Den Anhingern der Unauer Schule geht all dies zu weit, wes-
wegen es zu handfestem Streit zwischen ihnen und den
‘Keftern’ kommt. Lassen Sie die Helden zwischen die Fronten
geraten, bis sie vom Aufstand der Gefangenen horen. Die Hel-
den haben hier einen schwierigen Weg zwischen Religion, Di-
plomatie und Menschlichkeit zu suchen, den sie wohl nur auf

Basis ihres eigenen Glaubens finden diirften.

SecHstER Tac
. _"5 ostwirts
5 o < bis zur
( & Vi ; Oase Yi-
— 7 yimris

Gelinde: Umgehung eines weiteren Treibsandfeldes siidlich des
Klosters, dahinter fruchtbare Kakteen- und Striucher-Oase (Zei-
chen Rastullahs fiir die Aufrichtigkeit gegen den Unglauben), die
zunichst nur als Fata Morgana erscheint (so auch heilige, aber
giftige Cheria-Kakteen; Herbarium 71); ansonsten ewiger flacher
Erg (gelbe Sandwiiste) mit Wanderdiinen.

Wetter: dul3erst heiB und trocken, gleiend brennende Sonne un-
ter wolkenlosem Himmel. (Eine Strafe des Praios? Der Rechtgliu-
bige wird es eher als weitere Priifung seines Herrn verstehen.)
Mogliche Ereignisse: Spuren von 2 Khémgeparden (Bestiarium 92),
denen der Bey mit einem kleinen Tross (und den Helden?) erfolg-
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reich nachgeht und zwei gefangene Jungtiere zurtickbringt; Feuer-
skorpion (195), cine Khoramsbestie trottet in sicherer Entfernung
vorbei (78).

Nachtlager: Oase Yiyimris — sorgen Sie fiir eine erleichterte, wiirde-
volle und tiefgliubige Oasen-Stimmung mit rituellen Ténzen,
Musik, Schaukimpfen und Mirchenerzdhlungen (und iiberall
sollten sich die Helden, je nach Kénnen, beteiligen) unter der Gast-
freundschaft des Sultans Gulshev ben Sahir ben Kasim. Bei reli-
gitsen Gesprichen erweisen sich die stets verschleierten Beni Kasim
groBtenteils als fanatische Kasimiten: “Nur derjenige, der aus der
Khém kommt, kann ein rechtgliubiger Rastullah-Anhinger sein.”
— “Nur diejenigen Giiter, die aus der Khéom kommen, sind dem
Rechtgliubigen erlaubt.”

Sie tragen den Stolz im Herzen, einst die Ssrkhrsechim vertrieben
zu haben — ein guter Ansatzpunkt, um das Thema ‘Kampf gegen
Geschuppte’ zu vergegenwirtigen, bevor am nichsten Abend der
Uberfall der Pyrdacor-Kultisten erfolgt.

DiE secHSTE PrRUFUVIIG

»Kosalim ibn Al’Beni war der sechste Ritter, der sich nach der
hetligen Offenbarung aufimachte. Sein Pferd hiefs Kesh’Mara,
und es war das mutigste von allen. Murig war auch Kosalim,
denn er sprach: “Die verdorbenen Feinde des Grofien Zeltes haben
wir gesehen, daher sollen sie niedergestreckt werden.”

Also fiihrte ihn Rastullahs Weg nach Siidwesten, wo er seine feu-
rige Lanze in die elenden Leiber der Sumpfechsen stief3, auf dass
sie fiir nimmermehr aufbegehren in Seinem Reich.«

—Kasalim ibn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um

764 BF

In der sechsten Priifung stellt sich der Novadi seinen erbitter-
testen Feinden, den Echsen und Geschuppten. Jeder Novadi
begeht sie unterschiedlich: Jugendliche begniigen sich, dhn-
lich dem Basiliskentag in Punin (EdZ 23), mit dem Aufspie-
Ben von Schlangen und Eidechsen auf Holzstecken oder dem
Erschlagen durch Steine. Krieger, wie der Bey, berichten von
ithren (geschlagenen oder kiinftigen) Schlachten gegen den
Feind und laden alle zum Zuhéren und Mitplanen des néchs-
ten Feldzugs ein. Die meisten Pilger aber entfachen kleine
Feuer, in die sie leicht berauschende Kriuter werfen (MU +2,
KL -2, FF -2).

Wiihrend des Shefteli, einem Trancetanz der Ménner, kann es
zu einer visionidren Begegnung mit einer Echsenkreatur kom-
men. Dies geschieht, wenn von 4 jeweils um I schwieriger
werdenden KO-Proben wenigstens eine scheitert. Wihlen Sie
je nach Intensitit, mit welcher sich der Held dem Shefteli
widmet, ein passendes Echsenwesen aus dem Bestiarium aus.
Dieses stelltsich der Novadi mit seiner tatsichlich gezogenen
Waffe im imagindren Kampf (bei scheinbarem LeP-Verlust
werden dem Tanzenden AuP abgezogen). Siegt er, ist sein
Selbstbewusstsein fiir den nichsten Tag deutlich gestirke,
unterliegt er, so zeigt er sich besonders demiitig, denn nur mit
Rastullahs Hilfe kann der ewige Kampf gelingen. Am Ende
des Shefteli steigen die Novadis iiber die verglimmenden Koh-
len: Selbstbeherrschung + 3, um sich den Schmerz (W6 SP)
nicht anmerken zu lassen.

54

SieBter Tac

7 Route: die Handelsroute nach Siiden bis zum

%@ Erreichen des Wadi Yiyila

. Gelinde: hugelige Kieswiiste mit vereinzeltem

_' Bewuchs von Steppenhexe, Eselsdistel und Sal-
; bei

Wetter: Morgentau, leichter Nebel, der sich am
spiten Vormittag aufldst, dann staubig heif},
nach blutrotem Sonnenuntergang (einem Zet-
chen der Herausforderung) eine ungewéhnlich
milde, finstere Nacht

Modgliche Ereignisse: Insbesondere bei den einfa-

cheren Pilgern stellt sich mehr und mehr Erleuchtung ein. Nach
fast einer Woche Wiiste kommt es zu vermehrten Visionen und
Tagtriumen, iiber deren Interpretation sich die Pilger wild gestiku-
lierend streiten. Auch die Meinung der Helden ist gefragt — tiberle-
gen Sie sich also einige Visionen (von einfachen natiirlichen Fin-
gerzeigen fiir das Alltagsleben bis hin zur Sichtung einer ddimoni-
schen Gestalt, die lange Ohren hat, cine Schuppenhaut trigt und
offensichtlich im Wasser lebt). Diese ‘Visionen’” kénnen durchaus
auch von mangelnder Wasserversorgung und einseitiger Kost her-
rithren. Letztendlich aber bleibt dies eine Frage des Glaubens.
Ansonsten: 4 bis 6 Harpyien (Bestiarium 231)

Nachtlager: am oberen Rand des GroBen Wadis, der bis zu 600
Schritt tief reicht und an seiner breitesten Stelle 3 Meilen misst; der
Strom im Wadi ist die einzige vorhandene Wasserquelle und fiihrt
gurgelnd einen erstaunlichen Strom von Regen- und Schmelzwas-
ser aus dem Wal-el-Khomchra, der erst vor Keft ginzlich zum
Versiegen kommt.

DiE sieBTE PRUFUNIG

»Aslam von Eslamsbad war der siebte Reiter, der sich nach der
heiligen Offenbarung aufmachte. Er war Heiler und stammzie
aus der Oase Al’'Marim, sein Pferd aber hief3 er Kabashir, und es
war das tollkiihnste von allen. Es trug Aslam nach Westen, wo er
auf die Oase Al'Rifat stief3. Nicht glauben wolle man ihm dort,
was er mit seinen Augen gesehen, seinem Herzen gefiihlt und
seinemm Mund nun berichtete. Da reichte er thnen vom Cheriacha,
und auch sie erfuhren ithre wahre Berufung.«

—Kasalim ibn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um

764 BF

Die siebte Priifung beinhaltet die Einritzung von Narben mit
den Stacheln des giftigen und eine wohlige Lethargie erzeu-
genden Cheria-Kaktusses (Herbarium 71): KL, GE, IN, FF
und LE je —2. In der folgenden Vision (die vor allem aus Far-
ben und Geriichen besteht), tiber die nicht immer gerne be-
richtet wird, erkennt der Novadi seine Bestimmung in Ras-
tullahs Reich oder eine unmittelbar zu erledigende Aufgabe.
Die Vision ist héchst individuell und sollte von Thnen fiirjeden
Helden separat vorbereitet und ausgespielt werden. Gelingt
keine KO-Probe, so fillt man nach der Vision fiir 4 bis 7 Stun-
den in einen unruhigen Tiefschlaf (keine Regeneration).




DER_ I"IBEKPALL DES PYRDACOR-KULTES

Im Schatten der Nacht tauchen sieben

Achaz aus dem Wadi auf und klettern fast lautlos dessen steile
Wiinde hinauf. Bei einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe +10
wacht ein Held davon auf, dass aus dem Wadi trotz des lauten
Wasserrauschens das Fallen von Steinen zu horen ist — ein Wache
schiebender Held bendtigt nur eine Sinnenschérfe-Probe +3. Zum
gleichen Zeitpunkt tauchen in der gleichen Richtung Flugechsen
aus der Deckung des Wadi auf, auf denen 14 menschliche Kultisten
sowie ihre Anfithrerin’ mit einem saphirblauen und einem sma-
ragdgriinen Auge sitzen, allesamt gewandet in schwarz-goldene
Kutten.

Da die meisten Novadis im Bann des Rauschkrautes schlafen, wird
es wohl kaum zu einem groBen Kampfkommen (sparen Sie sich
diesen fiir das Finale auf). Die ‘Hohepriesterin’, die in Wirklichkeit
weder weiblich noch menschlich ist, will das Feuer-Ei méglichst
heimlich in ihren Besitz bringen — schon einmal sind ihre Anhiin-
ger mit Waffengewalt auf der Amhashal gescheitert.

Ihre Kultisten werden jeden auftretenden Widerstand niederstre-
cken —und dabei so leise vorgehen wie méglich. Sie selbst nimmt
derweil — zur Not mit Hilfe von Beherrschungs-Magie — das Eiin
thren Besitz und entkommt auf einer Flugechse.

Wenn die Helden nichtunvorbereitet sind, kann die Hohepriesterin
durchaus einige Mithe mitihnen haben. Mit unmenschlicher Kalt-
bliitigkeit aber wird sie schlielich ihr Ziel erreichen. Geben Sie
dem Ganzen die Atmosphire eines Assassinen-Uberfalls und den
Helden das Gefiihl, dass es besser wiire, sorgsam zu beobachten als
uberstiirzt einzugreifen.

Sollte es zum Kampfkommen, verwenden Sie bitte fiir die Kultisten
und die Flugechsen bitte die Werte aus dem Finale (S. 59).

VERFOLGVUIG

Schwierigkeiten aufgrund des Geldndes (Gefahr des Absturzes oder
Untergehen in den Fluten, Steinschlag, (Unter-) Wasserkampf).
Lassen Sie die Helden wihrend der gut dreistiindigen Verfolgung
die Frage quilen, wie es, in Rastullahs 99 Namen, Echsen so tiefin
die glithende Khém schaffen konnten.

Die Verfolgung geht etwa sechs Meilen den Wadi entlang bis zu
einer halb gefluteten, jedoch ansteigenden, etwa 350 Schritt ho-
hen Schlucht, deren Eingang etwa 30 Schritt Breite misst. Benut-
zen Sie einen gottlichen Fingerzeig, um die Helden auf diese auf-
merksam zu machen: “Wihrend ihr noch suchend um euch blicke,
weht euch Rastullahs ewiger Atem den erdig-feuchten Geruch
stdlicher Simpfe entgegen.”

Ein Tor DER WELTED? — DiE

KuLtisten-ScHLucHT im Wabi YiviLa

Der Schluchtmiindung schlieBt sich ein etwa 100 mal 200 Schritt
groBer Kessel an, der sich am hinteren Ende aufbis zu zehn Schritt
verengt. Nach 150 Schritt weitet sich die Schlucht wieder zu einem
abschlieBenden zweiten Kessel von 150 mal 250 Schritt. Aus die-
sem hinteren Teil stromt schwiile Luft, erdig-modriger Geruch,
gleich so, als wenn der ippigste Regenwald inmitten der Khém
wachsen wiirde.

Dieser Regenwald existiert tatsidchlich, denn die Prisenz und Ma-
gie des Humus-Drachen schuf hier, an der einstigen Stelle eines
groBen Pyrdacor-Heiligtums, einen Ubergang zur Globule des al-
ten, einst von Pyrdacor beherrschten und am Ende des Zweiten
Drachenkriegs vor etwa 3.000 Jahren entriickten Echsenreiches von
Zze Tha (MMW 180), die hier nun begrenzt in die hiesige Welt
iibergreift. Im Lauf der nichsten zwei Monate wird im Wadi ein

Das Beste wiire es, wenn sich die 3
Helden unmittelbar auf dic Fersen :
der Kultisten machen wiirden, um §
das E1 zurtickzuerobern. Die Wa-
chen des Beys sind zu schr dem
Cheriacha verfallen, um dies jetzt
in Angriff nehmen zu kénnen.
Wenn die Helden das nicht tun,
dann steht thnen am nichsten
Morgen eine etwas mithsamere
Spurensuche entlang des Wadis
bevor. Entscheiden Sie selbst tiber
die Hohe der abzulegenden Pro-
ben in Fihrtensuchen, Sinnen-
schirfe, Klettern, Schleichen, Sich
Verstecken und Orientierung, und
zwar so, dass die Verfolgung span-
nend, aber nicht unméglich wird.
Einige Achaz sind im Wadi zurtick-
geblieben (nach Tagesanbruch aus-
schlieBlich im Wasser), menschliche
Kultisten lauern entlang seines
Randes, um mégliche Verfolger ab-
zufangen. Spicken Sie diese kleinen
Scharmiitzel mit besonderen

dauerhaftbestehender Regenwald
mit einem Durchmesser von etwa
zwel Meilen entstehen — ein fur
Novadis verfluchtes und gemiede-
nes Gebiet.
Auch die ‘Hohepriesterin’ist nach
dem Erweckungsritual und der
Fluchtvom Raschtulsturm (EdZ
62) sowie der Eroberung des Feu-
er-Eis erschopft. Das Artefakt hat
sic am Eingang des zweiten Kes-

sels zu Fiifen einer fiinf Schritt
grofien, goldenen Pyrdacor-Statue
abgelegt, wo sie sich gehiutet hat,
um anschlieBend in einen zweiti-
gigen Tiefschlaf in unmittelbarer
Nihe des Humus-Drachen zu ver-

sinken.
Fiir die Helden hat sie dabei die
Gestalt einer nackten Frau mit
diinner roter Haut (wie bei einem
Neugeborenen). Die beim Ei zu
findende Haut jedoch spricht
eine andere Sprache. Auch fur
nicht magisch begabte Helden
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wird nun erkennbar, dass es sich bei ihr offenkundig um mehr als
eine michtige Magierin handeln muss. Die vage humanoide, eher
an einen aufrecht gehenden Drachen erinnernde, etwa 3,5 Schritt
lange Hiille aus rot-goldencr Drachenhaut wiire fiir die Gelehrten
aller Reiche und vieler Wissenschaften ein begehrtes Studienobjekt.
Bis zu 2.000 Dukaten wiirden alanfanische Schwarzmagier fiir sie
bieten. Falls die Helden sie wirklich mitnehmen, wird Ramal nach
ihrer Riickkehr ins Lager jedoch darauf bestehen, die Haut fiir
seine Forschung dem Derwisch-Orden zuzufithren (was Stoft fiir
ein kleines eigenes Abenteuer sein konnte).

Sorgen Sie méglichst dafiir, dass die Haut im Wadi oder im Lager
bleibt, denn sie wird zu einem spiteren Zeitpunkt der Kampagne
um die Erben des Zorns noch eine Rolle spielen.

Die RUCKEROBERVIIG

Istes in der Schlucht wihrend des Morgengrauens zunichst noch
frisch, so dringt mit dem Sonnenaufgang rechtschnell die Tages-
glut der Wiiste ein. An diesen Vorteil sollten die Helden denken,
denn Echsen werden bei trockener Hitze triige bis aktionsunfihig
und miissen ohne Wasser schneller sterben als Menschen (Tierkun-
de +1, Anatomie +4).

Dies gilt fiir die Echsen, nicht aber fiir die ‘Hohepriesterin’. Ein
OCULUS ASTRALIS +3 oder ein BLICK DER WEBERIN zcigen,
dass sie von einem AuBerst komplexen magischen Muster umgeben
ist, das keinesfalls menschlich ist, sondern auf eine etwa 4 Schritt
groBe, nur duferst vage humanoide, drachenihnliche Kreatur
schlieBen lisst. Betreten die Helden die Hohle zu frith und wer-
den entdeckt, wiire dies ihr sicherer Tod. Bereits am spiten Vormit-
tag jedoch haben sie eine reelle Chance.

Je nachdem, wie viele Kultisten die Helden bereits auf dem Hin-
weg ausgeschaltet haben, miissen sie sich nun noch um die tibrigen
kiimmern, um bis zum zweiten Kessel vordringen zu kénnen. Las-
sen Sie etwa drei Kultisten auf Flugechsen nach Nordwesten ent-
kommen — sie miissen Nachschub fiir das Finale holen.

Selbst jetzt ist es keinesfalls einfach, an das Ei zu gelangen. Der
Humus-Drache ist inzwischen zur imposanten Gréfie von 35
Schritt herangewachsen und in der Lage, mit plotzlich hervor-
schnellenden Lianen, Wirbelwinden von Laub oder ausgespienen
Heerscharen von Wiirmern und Maden das Feuer-Ei auch aus
100 Schritt Entfernung instinktiv zu bewachen. Die Chance fiir
die Helden besteht in schnellem Agieren und ebenso rascher, viel-

leicht panischer Flucht durch dic emge Schlnche. veriolgt von cines
Dorne

die Entfihrung einer Flugechse kénnte Erta

Lawine aus Knochenmalm, Humus uné aranken. Auch

gbringen. Denkem
Sie bei der Verteilung von Schaden daran, dass die Helden noch
den Rickweg zum Lager tiberstehen miissen — und der neunte
Tag auf dem Feld der Offenbarung ebenfalls anstrengend werden
wird.

Erstin ciniger Entfernung sollten die Helden das soeben Gesehene
allmihlich verarbeiten — denn gegen die Macht eines derartigen
Ungetiims wie cines Feuerdrachens wiirde keine noch so grofie
Heldentat bestehen kénnen. Vergewissern Sie sich, dass die Hel-
den diese Lehre tatsiichlich ziehen, denn nur dann wird der spiter
auftretende Hagelschlag als wahrhaft géttliches Eingreifen gedeu-
tet werden kénnen.

Zuriick im Lager wird der Bey sich den Zuriickeroberern des ‘Arte-
faktes des Feuers’ duBerst erkenntlich zeigen. Fiir den Rest der
Reisc sind sie seine persdnlichen Giste, unabhingig von ihrem
sozialen Status, ihren religiosen Einstellungen, threr regionalen
Herkunft oder sogar ihres Geschlechtes. Immer wieder will er ihre
Geschichte horen, speist mit thnen und schenkt ihnen teure Klei-
dung, Waffen oder ein Reittier. Es ist aber auch schnell offensicht-
lich, dass er die Helden gleichzeitig unter Beobachtung hilt —
denn sie haben sich als michtiger als seine Wachen erwiesen.

DErR HUmMUSDRACHE

Der Humusdrache scheint aus pulsierender Erdmasse zu be-
stehen, die durchsetzt ist von bunten Kifern, Wiirmern, Knos-
pen und Wurzelwerk. Seine beiden Schwingen wechseln ihre
Flughiute bestéindig zwischen Leder, Holz, Knochen und
welkem Laub. Wurde ithm eine Wunde geschlagen, so wiichst
sic augenblicklich mit dichtem Flechtwerk wieder zusammen.
Sein ‘Einatmen’ saugt dem Gegner Lebenskraft dirckt aus
dem Leib (W6 SP), und er speit wachsende Ranken, die den
Helden fesseln (Entfesseln- oder GE-Probe, pro KR um zwei
Punkt erschwert) und zu ersticken drohen (nach 5 KR). Er
bewegt sich behibig, dafiir mit urtiimlicher Kraft (ein Fliigel-
oder Schwanzschlag kann 4W TP kosten und macht eine
KK-Probe +3 nétig, um nicht umgeworfen zu werden).
Auch hier geben wir fiir ihn keine Werte an, da er ein mysti-
sches, uraltes und im direkten Kampf nicht zu besiegendes
Wesen ist.

DiE PiLGERREISE GEHT WEITER

AcHiEr Tac

S

Route: den Wadi Yiyila entlang bis in Sichtweite der
Oase Keft

Gelinde: Wadi Yiyila, gold-gelbe Sandwiiste und
bizarre Felsformationen aus orange-braunem Sand-
stein

Wetter: gleiBender Sonnenschein bei wolkenlosem

o Himmel und gerade ertriglicher Hitze
éé Mégliche Ereignisse: andere Pilger, die nach Keft zie-
E‘feh hen; kreisende Schwarz- und Khomgeier

Nachtlager: vor der Oase, dic zu betreten noch kei-

nem Pilger gestattet ist; die mitgebrachten Vorrite miissen noch
einen Tag lang ausreichen.

DiE acHTE PRUFULIG

»Dashin Tulam Ak’Kamal war der achte Reiter, der sich nach der
heiligen Offenbarung aufmachte. Den lingsten Weg von allen
legte er zuriick, durch Wiiste und Steppe, iiber Berge und Fliisse,
durch Dérfer und Stéidte. Mit der Rastlosigkert des Wiistenfalken
lehrte er alle, die Er mit einem aufrechten Geist gesegnet hatte,
von dem allumfassenden Reich des Grofien Zeltes. 99 Tage ritt er
auf seinem Pferd Singalaf, und es war das kréftigste von allen.




Doch als er schlieBlich den blaugriinen Ozean im Nordosten er-
blickte, da ruhte er, wic es Rastullah am achten lag getan hatte,
nur, um am néchsten Morgen voller Kraft vor Thn zu treten.«

—Kasalim tbn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um

764 BF

Die achte Priifung dient der mentalen und kérperlichen Vor-
bereitung der neunten. Meditation, Ubungen der Selbstdiszi-
plin (selbst auferlegte Proben der Helden), Schatten- oder
Schaukampfund innere Einkehr bestimmen das Bild im La-
ger. Man trauert um Verstorbene und gedenkt der Vorfahren in
Liedern oder Geschichten. (Was wissen die Helden tiber ihre
Vorfahren?) Hasrun und Asch’na Gar beantworten in den
letzten Tagen aufgetauchte religiose Fragen oder interpretie-
ren die Visionen vom Vortag. AuBerdem wischt man sich mit
besonderer Sorgfalt, um am néchsten Tag rein und in neuen,
nie zuvor getragenen Gewindern (haben die Helden solche
dabei?) auf das Feld der Offenbarung zu treten.

Lassen Sie die Helden zur Ruhe kommen und schildern, wie
sie sich auf die spirituelle Priiffung am nichsten Tag vorberei-
ten.

IMevoter Tac

Route: Zug auf das Heilige Feld der Offenbarung, dann in die
Oase Keft

Wetter: gleiBender Sonnenschein bei wolkenlosem Himmel und
trockener Hitze

Nachtlager: je nach finanziellen Méglichkeiten in Keft oder im
Zelt

Die nevnte PRUFUDIG

»Kashandjin Eru Al Tebak war der neunte und letzte Reiter; der
sich am Tag nach der heiligen Offenbarung aufmachte. Er aber
2og nicht weit, sondern rief die nun schlafenden Menschen aus der
Ouse: “Das Grofie Zelt kam zu uns hernieder, lasst uns hinausge-
hen, um voll Demut und Dank Seine Lehre zu verinnerlichen,
auf dass die Erleuchtung der vergangenen Nacht unser Volk bis
an das Ende der Zeit durchdringe”, sprach er, der die Menschen
anfiihite, hinaus auf das Feld der Offenbarung. Dort beteten sie
und aflen oder tranken nichts einen ganzen Sonnenlauf lang, um
Thm nah zu sein. Viele iiberstanden diese Priifung nicht, denn sie
waren schwach. Kashanjin aber saf$ aufrecht bis zum Sonnenun-

Das HEeiLiGe KgFT

tergang auf seinem Pferd Elindin, und es war das treueste von
allen.«
— Kasalim ibn Tachban, Auszug der neun Reiter von Keft, um

764 BF

Die neunte Priifung ist eine extreme mentale wie kdrperliche
Herausforderung. Vor Sonnenaufgang wird etwas leichte Kost
und reichlich Wasser zu sich genommen, dann bis zum Son-
nenuntergang elf Stunden spiter nichts mehr. Jeder Pilger
triigt einen weiBen Stein, den er zuvor auf der Reise sorgfiltig
ausgesucht hat, auf das Feld, und legt ihn dort auf einen der
unzihligen kleine Steintiirmchen nieder, die als Sinnbild fiir
das WeiBe Zelt Rastullahs stehen. Die Frauen beten hinter
einem weiBen Felsen getrennt von den Minnern. Auch die
Gefangenen werden, in Eisen gefesselt und geknebelt, an den
Rand des Feldes gebracht, wo sie gleichfalls unter der Hitze
des Tages zu leiden haben (aufgrund des Eisens 2 bis 3 Punkte
Erschépfung pro Stunde — etwa die Hilfte der Gefangenen
{iberleben den Tag nicht).

Es folgt cin Tag voller Gebet, Meditation und Repetieren der
99 Gesctze. Die Novadis bitten Rastullah, wieder die uneinge-
schrinkte Herrschaft iiber die Welt zu iibernehmen und sein
Volk zum glorreichen Sieg tiber alle Feinde zu fithren. Einige
fanatische Gliubige ritzen sich wihrend des Tages immer mehr
Wunden mitihrem Waqgqifin den Leib, aus denen Blutin den
weiBen Sand tropft — einige sterben daran, und dies ist auch
durchaus ihre Intention.

Je intensiver sich der Held mental und kérperlich der Pritfung
offnet —und das hingt von seiner religidsen Motivation ab —,
desto stirker zehren Hitze und Trockenheit an seiner Konsti-
tution. Nehmen Sie sich die Regeln zur Erschépfung vor
(Basisregeln 115): Pro Stunde erhilt der Held 1 bis 4 Punkte
Erschépfung (Meisterentscheid). ‘Belohnen’ Sie besonders in-
niges Auftreten auf dem Feld der Offenbarung mit verstirk-
ten Visionen am Nachmittag, die aber auch durchaus nur
Halluzinationen sein kénnen. Beriicksichtigen Sie zudem die
Trinkregeln.

Nach Sonnenuntergang machen sich Erschépfung, Hysterie
und selbstverleugnende Demut breit. Viele Novadis liegen
weinend auf dem Boden, andere sind apathisch oder schlicht
vor Erschépfung zusammengebrochen. Spiter fiillt ein jeder
ein kleines Beutelchen mit dem Sand des heiligen Feldes der
Offenbarung ab, um es fortan als Talisman bei sich zu tragen.
Wichtig ist jetzt vor allem aber eines: Wasscr.

»Die wahre Weisheit des Herzens aber findet der Gotrgefillige stets
nuran der Stitte des Ursprungs. Mag sein Weg thn weit fithren, die
heilige Oase wird stets der Quell sein, daraus er Gliick trinkt.«

— Die 999 Gaben Rastullahs, Omjaid dhar Gheref, ca. 860 BF

Einwohner: um 1.500, dazu stets ca. 600 Pilger

Wappen: ein weiBBes Zelt auf Gold

Herrschaft / Politik: Hochste Autoritat genieB3t der oberste Mawdli
Ruhollah Marwan al-Hendj.

Garnisonen: 150 Murawidun (Sabelkdmpfer), 20 Tempelwachen
Tempel: Rastullah

Besonderheiten: Auch heute besitzt Keft nur flache Lehmbauten,
weder Kuppeldacher noch Minarette — die Zeit scheint seit Jahr-
hunderten stehen geblieben zu sein. Abgegrenzt vom Ubrigen Keft
ist die ebenso schlichte Rechtsschule der strengen und jeder
Verstadterung abholden Mawdliyat.

Stadtgeschichte: Die Oase wurde erst mit der Offenbarung Rastul-

lahs bekannt und ist seitdem geistiger Mittelpunkt der Novadis. _
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Stimmung in der Stadt: Der Konservativismus der noch immer
halbnomadischen Kefter ist ebenso stark wie die Abneigung ge-
gen unglaubige Fremdlinge; Handel und Gewerbe wird nur von

Zugezogenen betrieben. Zwischen den Pilgern sind Kampfe aus
nichtigem Anlass nicht selten. Eine nahere Beschreibungen der
Oase finden Sie in Khém 103 und Lexikon 142,

DiE ZEREMOMIE
in RastuLLaHs BEtHAUS

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach Sonnenuntergang lisst Bey Keshmal scinen Pilgerzug
cin letztes Mal zusammenrufen, um ihm und dem ‘Artefakt
des Feuers’ cinen priachtigen Einzug in die Oase zu bereiten.
Die Karawane begleitet ihn bis zu dem groBen Bethaus, das
an eine halb tiberdachte Arena erinnert. Nur begleitet von
Hasrun, Ramal und den Helden betritt er das heilige Gebiu-
de. Hier erwarten ihn die Neun Mawdliyat, die beobachten,
wie der Bey seine Opfergabe vor dem marmornen WeiBen Zelt
in der Mitte der Arena darbringt: “Zweimal entrissen wir, die
wir aufrechten Schrittes vor dich treten, um dir, As’Sali, mit
der Lohe deiner Allmachtim Herzen zu huldigen, diese prich-
tige Gabe. Mit der Inbrunst des Léwen bringen wir sie dir,
Al'Abu, dar als Spiegel deiner unbezwingbaren Kraft, deiner
schopferischen Glut und deines infernalen Himmelsfeuers,
das du tiber all jene, die gestraft mit listerlichem Unglauben

1m niederen Dreck wimmern, entfachen wirst. Dann werden
auf ewig die Beni Novad iiber das Reich deiner Herrlichkeit
walten, um dich, der du alles geschaffen und tiber alles wal-
test, bis an das Ende der Zeit, zu preisen.”

Der Bey platziert das Feuer-Ei auf einem bereitgestellten schlich-
ten Marmorsockel, wo es fortan fiir alle Gliubigen zu bestau-
nen ist.

Kein noch so verdorbener Novadi kiime auf die Idee, im Heiligen
Keft einen Diebstahl zu begehen - schon gar nicht aus dem von 20
‘Tempelwachen gesicherten und stets gut besuchten Bethaus.

Das Enper?

Damitist die Mission des Beys von Ferchaba —und die der Helden
—beendet. Lassen Sie das Abenteuer in der Oase mit einem stim-
mungsvollen Fest am spiten Abend (bei dem der Bey allen iiberle-
benden Gefangenen mit groiziigiger Geste die Freiheit schenkt),
einem Schlendern durch die Heilige Oase am nichsten Morgen
und der Suche nach einer weiteren Reiseméglichkeit ausklingen.




Jedem Helden stehen 300 AP zu, dazu spezielle Erfahrungen in
Gotter/Kulte, Reiten, Orientierung und, je nach Rollenspiel, Philo-
sophie, Uberzeugen und Menschenkenntnis. Geld gibt es freilich kei-

nes, schlieBlich handelte es sich um einen Pilgerzug. Erst wenn
jeder Spieler seine Unterlagen bereits zur Seite legen will, fahren
Sie fort:

ANGRIFF DES Humvus-DRACHEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon den ganzen Tag iiber war es eigenartig schwiil, doch
jetzt, am Nachmittag, verdunkelt sich der Himmel iiber Keft.
Es sind keine Gewitterwolken, welche die Kefter Bevélkerung
in Panik versetzen, sondern cin gewaltiges Monstrum aus wa-
berndem Erdreich, dunstenden Sumpfdimpfen und knir-
schendem Knochenwerk, das sich in Form eines gut 35 Schritt
groBen Drachens behiibig, aber mit urtimlicher Kraft auf die
Oase niederschwingt. Auf ihm reitet eine zornige Frau in gol-
dener Ristung. Begleitet wird der Drache von einem Schwarm
Flugechsen, die von etwa 30 menschlichen und 10 echsischen
Reitern gelenkt werden und die allesamt kobaltblaue und schar-
lachrote Schuppenriistungen tragen.

Die fliegenden Reiter sind gekommen, um das Feuer-Ei zuriickzu-
crobern, und sie wollen alle, die sich thnen in den Weg stellen, aus
dem Weg riumen.

Entfachen Sie einen turbulenten Endkampf. Der Drache kommt
in 300 Schritt Hohe heran und gibt wihrend seines bedrohlich
langsamen Sinkfluges iiber dem Bethaus vor allem den Kultisten
Deckung, die in das Gotteshaus einzudringen trachten.

Die Novadis reagieren sehr unterschiedlich: Einige ergreifen die
Flucht und schlagen Rastullah gefillige Schutzzeichen, viele wer-
fen sich augenblicklich auf den Erdboden, um Rastullah um Hilfe
anzuflehen, andere wiederum geraten beim Anblick der Echsen
hier, in ihrer heiligen Stitte, in gottgefilligen Zorn und greifen zur
Waffe. Raschul Bedi al-Novad (GKM 132), der charismatischste
der neun Mawdliyat, zieht mit feuriger Rede scheinbar unberiihrt
von all dem BlutvergieBen mitten durch die Kimpfenden hinaus
zum Feld, um Rastullah um Beistand zu bitten.

Sinnvoll ldsst sich eine Verteidigung in dem ausbrechenden Chaos
nicht organisieren. Gewiihren Sie den Helden aber Teilerfolge, in-
dem sie kleine Scharen von Kimpfern fiir einen Vorstof3 gegen die
Kultisten versammeln kénnen. Das wichtigste Ziel sollte das hefug

Das Wvunper von Kert

Die ‘Hohepriesterin’ kann selbst nicht eingreifen, solange sie mit
ihrer Magie den Drachen kontrollieren muss. Kurz bevor sie ihn
landen kann, beginnt der Hagelschlag. Uber der Oase —und nur
hier — hat sich ein bedrohlich diisteres Wolkengebilde aufgetiirmt
(manche meinen, darin die Form eines Zeltes zu erkennen), aus
dem nun, erst schwach, dann bis zu einer fir Leib und Leben
gefihrlichen Macht, Hithnerei groBe Eiskorner hernieder gehen.
Will man nicht pro Spiclrunde 2W6 SP erleiden, sollte man schleu-
nigst Unterschlupfsuchen.

Die allgemeine Verbliiffung tiber dieses Wetterphdnomen, generell
duferst selten und in dieser Heftigkeit seit Menschengedenken
nicht verzeichnet, weicht bald dem Entsetzen tiber ein ohrenbe-
tiubendes bebendes Grollen, den ‘Schmerzensschrei’ des Humus-
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umkimpfte Bethaus scin. Kreieren Sie auf dem Weg dorthin einige
kurze Randereignisse: Kinder miissen aus den Klauen einer Flug-
echse befreit werden; eine alte Novadi drischt mit einem Stock auf
einen Echsenkrieger ein und wird niedergestochen, wenn kein Held
augenblicklich eingreift; cin menschlicher Kultist ist im Begriff,
Brand zu legen ...

Am Bethaus kommt es zu einem dramatischen Hin und Her. Erst
erobern die Kultisten das Ei, der Weg hinaus aus dem einzigen
Portal ist jedoch versperrt, bis von hinten die Nachhut kommtund
die Novadis in einen Zangenangriff verwickelt, wihrend von oben
immer mehr Humus-Attacken niedergehen. Koordinieren Sie den
Kampf dergestalt, dass die Ubermacht des Gegners, insbesondere
die des niher kommenden Drachen, die Novadis immer mchr zu
zerschmettern droht. Nur noch ihr tiefer Glaube hilt sie in diesem
aussichtslosen Todeskampf.

Menschliche Kultisten

Zyklopaisches Schwert: INI 12+W6 AT 15 PA 13 TP 1W+5
DK N

LeP 30 AuP 32 KO 14 RS4 MR5 GS8
Bevorzugte Mandver: Ausfall, Wuchtschlag

Echsische Kultisten

Klingen-Kampfstab: INI 13+W6 AT 15 PA 11 TP 1W+4
DK NS

Wurfdolch: INI11+W6 FK 15 TP 1W+3

LeP 28 AuP 30 KO 15 RS4 MR4 GS8

Bevorzugte Manéver: Entwaffnen, UmreiBen, Klingensturm

Flugechsen

Biss: INI 10+W6 AT 11 PA 4 TP 1W+5DK HN
LeP 25 AuP 40 KO9 RS 1 MR8 GS 14

Die Flugechsen greifen stets im Sturzflug an.

Drachen, dem die Gewalt des ihm entgegengesetzten Elementes
zusetzt (zur Macht der Elemente siehe MWW 98). Beschreiben Sie
einen atemraubenden Kampf der Elemente, den das Eis aufgrund
seiner schieren Menge zu gewinnen scheint.

Dic Novadis betrachten das Schauspiel freilich génzlich anders:
Rastullah setzt ein gottliches Zeichen gegen die Urfeinde der
Menschheit, die Geschuppten. Unter rhythmischen, lauter wer-
denden und fanatisch-triumphalen Sprechgesingen rufen sie die
Auferstehung des Eingottes herbei, vergessen dabei aber die
Kultisten, die in cinem letzten Ansturm versuchen, das Feuer-Ei
doch noch fiir sich zu gewinnen. Lassen Sie dies die Helden als
ihren Erfolg wihrend all des iibermenschlichen Treibens unterbin-
den.
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Wihrendessen wird der Humus-Drache von der ‘Hohepriesterin’
mit letzter Kraft aus dem Hagelfeld gebracht. Denn hier droht
nicht nur ein weiteres Scheitern im Kampfum das Feuer-Ei, son-
dern auch der Verlust des Humus-Drachen.

Das EnbpE

Kampf und Hagelschauer haben viele Tote und noch mehr Ver-
wundete gekostet, die nach dem Inferno versorgt werden miissen.
Die Toten werden in den nichsten Tagen auf den dunkelbraunen
Felsnadeln siidlich von Keft bestattet, von wo aus ihre Seelen den
Weg zum auferstandenen Einen finden sollen. Gestalten Sie diese
atmosphirisch noch wichtige Szene aus, denn auch neue Freunde
und Bekannte diirften sich unter den Toten befinden, zum Bei-
spiel Mawdli Hasrun.

Nun trifft der Name des blonden Novadi Asch’na Gar wieder zu,
denn jetzt ist er auch von scinem Lehrmeister zuriickgelassen wor-
den. Erwird in Keft bleiben und von hier aus bald Reisen durch die

Khém unternehmen, um aller Welt von Rastullahs Wunder zu
berichten (Aventurischer Bote 103).

Nun, war es wirklich ein Wunder Rastullahs? Initiiert durch
Raschuls flammendes Gebet? Oder gar das Eingreifen eines ande-
ren Gottes? Vielleicht doch nur ein spektakulires Wetterphdnomen,
aber just zum rechten Zeitpunkt am rechten Ort?

Da sich in Keft auch zwolfgottergliubige Reisende aufthalten, wird
diese Frage noch am Abend desselben Tages fiir feurige Diskussio-
nen sorgen, in die Sie die Helden noch einmal einbinden sollten.
Fiir einen aufrechten Novadi aber bedarf es héchstens einer Inter-
pretation fiir das Geschehene. War das Opfer an Rastullah aus-
schlaggebend? Sollte man in Zukunfi stirker auch materielle Op-
fergaben darbringen? Ist der Eingott endgiiltig erwacht? Wird
Rastullah ziirnen, da es die Beni Novad nicht ohne seinen Bei-
stand gegen die Geschuppten geschafft haben? Was ist zu tun,
dies zu verhindern? Wie kann man seine eigene Schuld reinwa-
schen? Fragen, deren Antworten allein im Glauben licgen.

Fiir den Abschlusskampfkénnen Sie jedem Helden noch einmal
50 Abenteuerpunkte zugestchen.

Ein BLick DURCH Fatas' AUGEn

Wenn Sie von Keft aus weiterspielen mochten, bietet der Ausgang
von Rastullahs Rache hierfiir unter anderem folgende Méglich-
keiten: Die freigesetzten Gefangen miissen aus der Wiiste heraus-
gebracht werden, ansonsten droht ihnen sogleich wieder die
Versklavung oder der Tod, denn mittellos werden sie sich keiner
Karawane anschlieBen konnen. Auch kénnen die Helden sicherlich
bei diversen anderen, illustren Pilgern anheuern, die sich zu diesem
Zeitpunkt in Keft aufhalten. Es kénnte aber auch sein, dass sie
dem Bey von Ferchaba durch ihre aufrechte Art imponiert haben,

so dass dieser sie bittet, zuriick mit ihm auf die Amhashal zu zie-
hen. Aufdem Riickweg plant er eine wahrhaftige GroBwildjagd —
und aufder Amhashal ist er dann dankbar fiir jede helfende Hand
bei der Riickeroberung der von den heimtiickischen Almadanis
besetzen Stadt Omlad. SchlieBlich méchten wir die Moglichkeit
nicht ausschlieBen, dass sich ein konvertierter Held in Keft zur
Ruhe setzt, um das in spiteren Jahren viel gelesene Werk Das Waun-
der von Keft niederzuschreiben ...
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PrapE DER GEisTER: DER |ADEBERG

von StepHaMiE von RiBBECK

Glaube: Schamanimus

Stichworte zum Abenteuer: einc gefihrliche Reise in den Regen-
wald, die ‘griine Holle” Aventuriens, um Handelsbezichun-
gen wieder aufzufrischen. Die Helden haben Teil an der Auf-
hebung einer Tabuzone und erhalten einen stimmungsvollen
Einblick in Glauben und Wesen zweier aventurischer Wald-
menschenstimme.

Spielort: Altoum, Stid-Aventurien

Zeit: zu einem beliebigen Zeitpunkt von 1024 bis 1026 BF
Schwierigkeit: Meister: mittel / Spieler: niedrig

DeEm NMEeister zum GELEIT

Das folgende Abenteuer spicltzu einem beliebigen Zeitpunktim
Jahr 1026 BF auf der Insel Altoum. Sic kénnen es auch ein oder
zwei Jahre vorverlegen, wenn Sie davon ausgehen, dass der Auf-
schwung im Jade-Handel langsam vonstatten geht und sich nicht
schnell herumspricht.

Wenn Sie Thre Heldengruppe withrend ciner der Regenzeiten
(Rondra bis Efferd und Tsa bis Phex) in den tiefen Siiden schicken
wollen, dann miissen Sic einige Anpassungen vornehmen. Denn
in diesen Phasen gehen sintflutartige Regentille nieder, und Stiir-
me fegen Giber die Waldinseln hinweg. Normalerweise ruht wih-
rend dieser Zeiten die Schifttahrt.

ZUR_ AUSwWAHL DER HELDEN

Das Abenteuer wendet sich an Helden mit geringer bis mittlerer
Erfahrung. Es ist zu empfehlen, dass sich in Threr Gruppe wenigs-

tens ein ‘Wildnis-Charakter’ befindet, damit die Helden nicht stin-
dig von Einheimischen ‘an der Hand gefiihrt” werden miissen.
Und mindestens ein Held sollte leidlich Mohisch sprechen.
Nétigenfalls kann ein Held, der einige AP iibrig hat, wihrend der

jaDE — STEin DER EWiGKEIT

Jade istein harter, ziher, nicht durchsichtiger Halbedelstein, der
in Aventurien nur auf der Insel Altoum gefunden wird - hier
gibt es ihn jedoch reichlich: Das Gebirgsmassiv des Altimont
besteht zum gréBten Teil daraus. Die vorherrschende griin-
weibliche, graugriine, schwarz gesprenkelte oder gemaserte Jade
ist als Schmuckstein allerdings praktisch wertlos. Das Gestein
wird nur von den Eingeborenen verwendet, die Beilklingen,
Dolche und Werkzeuge daraus herstellen. Wertvoll sind dagegen
rein smaragd- oder dunkelgriine Steine sowie seltene Farb-
varianten wie Weil3, Gelb und Rottone.

In der tulamidischen Mystik wird Jade Satinav und der Zeit
zugeordnet. WeiBe Jade steht fiir die Zukunft und wird in der
Wahrsagerei verwendet (etwa fiir Wiirfel und Lose). Gelbe —
etwa im Farbton von vergilbtem Papier — symbolisiert die Ver-
gangenheit, griine unterstiitzt Verinderungs-Magie, braune steht
fiir Bestindigleit, schwarze fiir das Ende. Rosafarbene oder vio-
lette Jade gilt als ideale Verbindung der Aspekte Satinavs und
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Rahjas und ist aufgrund der kosmologischen Bedeutung seit der
Dritten Damonenschlacht sehr gefragt, aber kaum erhiltlich.
Fiir den Waldmenschenstamm der Haipu dagegen symbolisiert
Jade die Ur-Schildkréte und Erdgottin Shamata und verleiht
dem Boden Fruchtbarkeit.

Einige Sippen treiben trotzdem Handel damit und verkaufen
die kostbaren Steine, die sie im Tausch gegen Salz und Muschel-
ketten von den Darna erhalten, an Tocamuyac oder WeiBe. An-
dere lehnen einen solchen ‘Ausverkauf der Fruchtbarkeit des
Landes ab.

Der Stamm der Darna selbst, der im Inneren Altoums lebt,
schreibt Jade keine spirituelle Bedeutung zu. Er verwendet sie
nur zur Herstellung von Gebrauchsgegenstinden, und — die
seltenen, farbreinen Sorten —als Geld. Vom gelegentlichen Ein-
kaufvon Importwaren abgesehen brauchen die Darna ihr Geld
vor allem fiir einen Zweck: Wer im Kampf unterliegt, muss dem
Sieger eine bestimmte Summe zahlen.
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Seereise von einem der Matrosen die wichtigsten Bruchstiicke die-
ser Sprache erlernen. Weiterhin wiire es giinstig, wenn einer der
Helden iiber das Talent Gesteinskunde verfiigen wiirde. Bei nicht
allzu niedrigem Sozialstatus kénnte dieser Held mit der Leitung
der gesamten Expedition beauftragt werden. Besonders gut geeig-
net sind dafiir natiirlich Prospektoren. Vom Hintergrund her bie-
ten sich aber auch Alchimisten, Hindler, Fernhindler und Ge-
lehrte an, die allerdings in den kérperlichen Talenten wie Schwim-
men, Schieichen und Klettern besser nicht ganz ungetibt sein soll-
ten, wenn man die Gruppe nicht hiufig trennen will.
Ungeeignet sind Charaktere mit massiver Meeresangst. Religiose
Fanatiker, die ‘die Wilden’ mit dem Schwert bekehren wollen, schei-
den ebenfalls aus. Achaz verbieten sich, weil die Haipu sie zu ihren
Todfeinden zihlen. Und schlieBlich sind versierte Exorzisten (egal
ob magisch oder geweiht) ungecignet, weil sie dem Schamanen die
Schau stehlen kénnten. Einen Schamanen zu spiclen bietet sich in
einem Abenteuer, dessen Reiz in der Fremdartigkeit des Schama-
nismus liegen soll, natiirlich auch nichtan. Gegen ein gewéhnli-
ches Stammesmitglied aus einer schamanistischen Kultur, selbst
einer anderen Waldmenschen-Kultur, spricht dagegen niches. Je-
der Stamm hat seine cigenen Traditionen und jeder Schamane
seinen eigenen Stil, dic Geister anzusprechen. Die Gebriduche der
Darna und Haipu kénnen daher fiir einen Anoiha oder Tocamuyac
durchaus exotisch sein.

Ein BLicKk DURCH YmRAS AVGEN

Etwa 1000 v.BF. entdeckten tulamidische Seefahrer die Insel
Altoum und erforschten das dortige Flusssystem des Ilara. Vermut-
lich kam bereits damals der Handel mit Jade in Gang. Am Ort der
spiteren Stadt Altaja wurde in dieser Zeit ein Tempel errichtet.
Ftwa 450 Jahre spiter gab das Diamantene Sultanat — auf Dro-
hungen des bosparanischen Reiches hin — seine Kolonien im Sii-
den auf. Viele Siedlungen wurden verlassen, darunter auch Altafa.
Wahrscheinlich begriindeten zuriickgelassene Kolonisten und ent-
laufene Sklaven damals die Kultur der Bukanier. Im Laufe der
Zeit fiel die Insel jedoch wieder fast ginzlich an die einheimischen
Stimme zurtick.

Im Jahre 761 BF griindete der aus dem Mittelreich verbannte Ad-
lige Kynos von Cres die Stadt Altaia auf den Ruinen der alten
Tempelanlage. Dic Siedler rodeten den Wald und erlernten den
Reisanbau. Handel mit Holz, Gewiirzen und Jade verhalf der
jungen Stadt schnell zu Wohlstand. Aventurienweit bekannt wur-
de Altata dagegen als Wallfahrtsort: Im értlichen Hesinde-Tempel
wurde cin sehr heiliges Artefakt aufbewahrt, dic ‘Leuchtende Ku-
gel der Hesinde’, und auf einer Insel im Fluss Ianur befand sich ein
Orakel, das den Gottern Efferd, Hesinde und Phex gemeinsam
zugeschrieben wurde und zu wiirdigen Besuchern sprach.

Im Jahre 1017 BF erschufen Anhinger Borbarads unter der Lei-
tung des Magiers und spiteren Heptarchen Galotta in einem La-
ger am FuB des Altimont eine Chimire aus Krakenmolch, Nebel-
spinne, einem jungen Purpurwurm und einem Azzitai. Die Anru-
fung der erzdimonischen Macht Calijnaars geriet jedoch auBler
Kontrolle, als Krieger der Haipu und Darna angriffen. Die meis-
ten der Zauberer und ihrer Schergen (iiberwicgend angeworbene
Bukanier) und auch der Angreifer starben oder wurden in die
Nicderhéllen gerissen. Die Chimire entkam, vernichtete Altafa und
verging dabei selbst*. Der Beschwirungsplatz blieb von der Macht

des Erzdimonen durchdrungen. Er wurde von den Schamanen
der umliegenden Stimme zur Tabuzone erklidrt und magisch gesi-
chert.

Kurz vor Beginn des Abenteuers, also vermutlich im Jahr 1026 BE,
sind Anhinger der Skrechu, der echsischen Heptarchin aus dem
Inneren Maraskans, nach Altoum gereist und haben dortige Achaz
und Bukanier unterwandert. Denn das Gefolge der Skrechu be-
nétigt viel Jade fiir rituelle Masken und Schuppen-Imitationen.
Diese tragen die Menschen unter ihnen, um in den Augen ihrer
Herrin ertriiglich echsisch auszuschen (sieche Blutrosen und
Marasken 121). AuBerdem sind die Diener der Skrechu an dem
verwiisteten Beschwdrungsplatz interessiert, den sie in Besitz neh-
men wollen —schlieBlich trige die Skrechu den Asfaloth-Splitter
aus der Ddmonenkrone.

Das ABENTEVER in KURZE

Die Helden fahren in diesem Abenteuer mit einem Handelsschiff
nach Altoum. Thr Auftrag bestcht darin, den Handel mirt Jade
wieder in Gang zu bringen. Ganz besonders zeigt sich ihr Auftrag-
geber an rosafarbener Jade interessiert. Diese wurde aber bisher nur
an cinem Ort gefunden, und genau dieser ist dimonisch verseucht
und tabu: Es ist der Beschwdrungsplatz, an dem Galotta und
seine Schergen die Chimire erschufen.

Ubrigens ist davon auszugehen, dass dic Magier diesen Platz mit
Bedacht ausgewihlt hatten und sich von der Jade einen giinstigen
Effekt fiir ihre Zauberhandlung erhofften. Das Ergebnis spricht
allerdings dafiir, dass sie damit falsch lagen — oder von ihrem Meis-
ter Borbarad absichtlich falsch informiert worden waren.

Auf Altoum angekommen, geraten die Helden mit einigen Buka-
niern ancinander, die sich als Strandpiraten betitigen. Aus deren
Hinden kénnen sie einen Schamanen vom Stamm der Darna
befreien, der sich entsprechend dankbar zeigt und verspricht, daftir
zu sorgen, dass die Helden ihre Jade erhalten.

Damit rosafarbene Jade abgebaut werden kann, muss allerdings
zunichst der ‘bose Geist’ entfernt werden, der diesen Ort in Besitz
genommen hat. (Magictheoretisch gesehen handelt es sich zwar
um cine diffuse dimonische Einflussnahme, um eine Perversion
der Landschaft, wie man sic auch in den Heptarchien und in der
Dimonenbrache bei Gareth beobachten kann, nicht um einen
anwesenden niederen oder gehérnten Ddmon — der Schamane
betrachtet und behandelt dies dennoch als ‘bésen Geist’.)

Fiir das Reinigungs-Ritual benétigt der Schamane einige Utensili-
en, die die Helden ihm beschaffen miissen: Perlen und eine groBe
Meeresmuschel. Dafiir miissen sie einen erfahrenen Perlentaucher
von Stamm der Haipu um Rat fragen und kénnen schlieBlich
selbst die wunderbare Unterwasserwelt eines Korallenriffs aus der
Nihe bestaunen.

Bei der Bannung des ‘bésen Geists’ ldsst der Schamane ihn in
seinen Korper einfahren. In diesem ‘besessenen’ Zustand sollen dic
Helden ihn zu einem tief im Landesinneren gelegenen Tabu-Platz
bringen, wo sein Stamm von alters her bose Geister in Kriigen und
anderen Behiltnissen deponiert (vergleiche das Ritual GEISTER-
KERKER, Aventurische Gétterdiener 146), damit sie nicht wieder-
kommen kénnen.

Bei alledem bleiben die Schergen der Skrechu natiirlich nicht un-
titig. Sie versuchen, die Helden an der Verwirklichung ihrer Pline
zu hindern, und stacheln immer wieder die eigentlich friedlieben-
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den Stammes-Achaz der Gegend zu Angriffen auf. Letztendlich
sollten aber die Helden Erfolg haben, mit voll beladenem Schift die
Heimreise antreten und ihrem Auftraggeber von guten Handels-
aussichten berichten kénnen.

ATWERBVUING vND ANREISE

Das vorliegende Abenteuer kann direkt im Anschluss an das voran-
gehende Abenteuer dieser Anthologie, Rastullahs Rache, gespielt
werden. In diesem Fall begegnen die Helden in Keft dem berithm-
ten Piraten El Harkir, der sich gerade dort aufhilt, um scinen
religivsen Pflichten als Novadi nachzukommen. E1 Harkir ist nicht
nur seit Jahrzehnten einer der erfolgreichsten Kaperfahrer des Sti-
dens, er ist Kapudan Pascha (Admiral) des Kalifats (dessen Flotte
zu einem nicht unbetrichtlichen Teil aus seinen privaten Schiffen
besteht) und trigt den Titel ‘Sultan von Souram und Al"Toum’.
Thm ist nicht entgangen, dass der Handel mit Jade groflen Ge-
winn abwerfen kénnte, wenn es gelinge, ihn wieder anzukurbeln.
Dafiir braucht er allerdings Helfer, die sich im Gebirge besser aus-
kennen und im Umgang mit ‘ungliubigen Wilden’ getibter sind
als seine Piratenmannschaft: zum Beispiel die Helden.

Die Reise von Keft nach Altoum kann selbst schon ein kleines
Abenteuer sein. Spitestens auf Altoum trennt sich der erfahrene
Piratvon den Helden und stellt ihnen eine kleine Thalukke, einige
Seeleute und Tauschwaren zur Verfiigung, um an cinem anderen
Ort Eingeborene zu kontakticren, bei denen er und seine Mann-
schaft noch nicht unangenehm aufgefallen sind.

El Harkir ist keineswegs der Einzige, der den Jade-Handel wieder-
beleben méchte. Das Kénigshaus von Brabak, chronisch in Geld-
not, ist sehr an den wertvollen Steinen interessiert. Man traumt
sogar von einer daucrhaften brabakischen Kolonie auf Altoum,
vielleicht dem wiedererrichteten Altaia — mit Bergwerken und al-
lem, was dazu gehért. (Dass die eingeborenen Darna selbst Jade
abbauen, als Geld benutzen und damit Handel treiben, ist in
Brabak nicht bekannt.) Kronprinz Peleiston riistet heimlich ein

Schiff aus, das die Lage sondieren und natiirlich erste Gewinne
einfahren soll. Damit die iibrigen wichtigen Familien Brabaks nichts
davon erfahren (der Prinz gedenke nicht, die Gewinne zu teilen),
werden bevorzugt Fremde engagiert. Sollten die Helden sich also
zufillig in Brabak authalten, kénnen sie auch dort angeheuert
werden.

Die dritte interessierte Partei ist das Handelshaus Dhachmani aus
Khunchom, das schon seit Generationen mit den Stimmen
Altoums und der Waldinseln Handel treibt. Familienpatriarch
Ruban ‘der Rieslandfahrer” ist zwar schon seit lingerer Zeit mit
einer Expedition im Giildenland unterwegs*, doch seine Séhne
fithren das Geschift weiter. Familie Dhachmani hat eine besonde-
re Methode, um selbst mit sehr misstrauischen Stimmen Geschif-
te zu machen: Die Waren werden am Strand ausgeladen, ein “To-
tempfahl’ des Handelshauses aufgestellt und ein Signalfeuer an-
geziindet. Das Schiff entfernt sich ein Stiick weit, so dass am
Tauschhandel interessierte Eingeborene ohne Furcht vor Sklaven-
jagern an den Strand kommen kénnen. Sie nehmen sich von den
ausgelegten Waren, was ihnen gefillt, und legen Gold, Jade oder
andere Produkte ihrer Insel als Bezahlung hin, soviel ihnen ange-
messen erscheint. Wenn die zuriickgekehrten Kaufleute damit zu-
frieden sind, packen sie alles ein, lassen das Feuer ausgehen und
segeln davon. Andernfalls entfernen sie sich wieder voriibergehend,
damit die Eingeborenen mehr Tauschwaren nachlegen. Die Me-
thode beruht offensichtlich auf einem Generationen alten Brauch
und auf Vertrauen. Helden, die bei Familie Dhachmani anheuern,
wird daher unbedingt héfliches, zuriickhaltendes Verhalten ge-
geniiber den Kunden eingeschirft.

Die Dhachmanis sind auch Geschiftspartner Stoerrebrandts. Ge-
meinsam betreibt man zum Beispiel das so genannte ‘Maraskan-
kontor’, das zu Zeiten, als Maraskan noch mittelreichisch war,
einen betrichtlichen Teil des Schmuggels abwickelte. Die Helden
konnen also auch in einer nordaventurischen Stadt bei einer Nie-
derlassung Stoerrebrandts angeworben und von dort aus nach
Khunchom geschickt werden.

Artovm

Das westliche Drittel der Insel Altoum ist flach bis hiigelig und
von den Stmpfen des Ilara, seiner Seitenarme und Nebenfliisse
durchzogen. Dic einzigen gréferen Siedlungen sind die Piraten-
stadt Charypso an der Nordwestspitze der Insel und die Klein-
stadt Edas ein kleines Stiick flussaufwirts davon, inmitten aus-
gedehnter Plantagen und Reisfelder. Weiter landeinwirts leben
dic Nachkommen der Siedler, die sich einstin Darfern niederge-
lassen hatten (oder dorthin verbannt worden waren), die zu
Altaia gehorten. Sie erndhren sich von der Jagd, Flussfischerei
und Brandrodungsfeldbau, ganz dhnlich wie einige kleine, mit
den Darna verwandte Waldmenschenstimme, die schon immer
dort lebten.

Der Ostteil der Insel wird vom ‘Altimont’ genannten Bergmassiv
dominiert, zu dem auch einige Vulkane gehéren. Die Hoch-
lagen der Hiinge sind mit feucht-kaltem Nebelwald bewachsen,
der weiter unten in feucht-heifen Regenwald tibergeht. Zur
Kiiste hin schlieBt sich ein lichter Trockenwald aus Fassbaumen,
Dorngebiisch und diversen Palmenarten an, durchsetze von mit

Gras bewachsenen Lichtungen. Wo Biche ins Meer miinden,
die vom Altimont herunter kommen, schieben sich mit Mangro-
ven bewachsene Schlammbinke weit ins Mcer hinaus.
Dazwischen erstrecken sich meilenlange tropische Sandstrinde,
durch Kokospalmenhaine vom Inland abgegrenzt. Stellenweise
sind der Kiiste Felsen und Rifte vorgelagert.

Im Bergwald lebt der Stamm der Darna, im Kiistenbereich da-
gegen die Haipu.

Einige Sippen von Echsenmenschen hausen versteckt vor den
Kriegern der Haipu und zugleich vor den Piraten El Harkirs im
Dickicht der Mangrovensiimpfe. Nach jahrtausendelanger Ver-
folgung haben sie groBe Angst vor Menschen und meiden jeden
Kontakt.

Im Siidosten der Insel, nahe der Miindung cines kleinen Flusses,
liegt dic Festung Aram Balayan, Amtssitz des Sultans von Souram
und Al"Toum im Dienst des Kalifats — anders ausgedriickt: das
groBte und wichtigste Versteck des Piratenkapitins El Harkir
und seiner Bande.

*) Den Hintergrund hierzu finden Sie im Heyne-Roman Erde und Eis von Hadmar von Wieser.
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Wie Sie die Anwerbung ausspielen, richtet sich natiirlich danach,
wen Sie als Auftraggeber der Helden auswihlen. In jedem Fall
sollte ein Alchimist oder Juwelier konsultiert werden, der sich mit
Jade auskennt, den Helden einige Stiicke im unbearbeiteten Zu-
stand zeigen kann und ithnen erklirt, woran sie Steine von hoher
Qualitit erkennen kénnen.

Und was springt dabei fiir die Helden raus? Das Angebot des
Auftraggebers lautet: “Fiir jeden eine goldene Dublone als Vor-
schuss; fiinf weitere, wenn Ihr mir das Schiff heil und voll beladen
zuriickbringt.” (Eine Dublone ist zwei Dukaten wert.)

Sollten die Helden zu feilschen versuchen, so wird der Auftragge-
ber sie darauf hinweisen, dass sie sich nebenher auf Altoum die
Taschen mit allem, was hineinpasst, vollstopfen kénnen. Einige
billige Ausriistungsgegenstinde (wie leichte, dschungeltaugliche
Kleidung) kénnen dic Helden aber noch herausschlagen, wenn sie
sie wirklich dringend benétigen.

STranpPiratTEn

DER UBERFALL

Vom Meer aus ist Altoum traumhaft schén: weiBler Strand, sich
sanft wiegende Palmen, im Hintergrund dic waldgriine Bergkette,
deren Gipfel in weiBen Wolken verschwinden. Sobald die Helden
jedoch den baumlosen Strand ohne jeglichen Schatten betreten
haben, ist die Hitze kaum auszuhalten.

Egal in wessen Auftrag die Helden unterwegs sind: Aufder Suche
nach trinkbarem Wasser und
frischem Proviant miissen sic im
trocken-heifien Kiistenwald ein
gutes Stiick weit laufen. Als sie |
zuriickkehren, werden die Ma- | ¢
trosen, dic am Strand cin | @
Nachtlager aufgeschlagen ha-
ben, gerade von einigen ver-
wahrlosten Strolchen tiberfal-
len: Bukanier haben das Schiff |
aus der Ferne gesechen und hot-
fen auf leichte Beute. Gestal-
ten Sie einen kurzen, eher
harmlosen Kamp{ zwischen
den Helden und ungefihr
ebenso vielen Strandpiraten
(die Werte finden Sie im An-
hang auf'S. 73). Die Bukanier
haben nicht mit energischer
Gegenwehr gerechnet und
sind nicht sehr mutig. Sie flie-
hen, sobald sie merken, dass sich
der Kampf zu ihren Unguns-
ten entwickelt.

DiE sCHODE

Taninmi

Wihrend des Kampfes werden
die Helden beobachtet: von §
Tanini (siche S. 75), einer jun-

Egal in wessen Auftrag sie nun unterwegs sind, letztendlich fah-
ren die Helden miteiner kleinen Thalukke unter dem alten Kapi-
tin Jassafer (dessen sechs Matrosen nicht fiirs Kimpfen bezahlt
werden) nach Altoum. Die Ladung besteht aus Stoftballen, Ton-
gefidBen, Salz, Rum, Metallwaren und billigem Schmuck und Tand
wie etwa Glasperlen. Sollte keiner der Helden tiber das Talent
Gesteinskunde verfiigen (oder entsprechende Kenntnisse vortiu-
schen), so geben Sie der Expedition noch den Alchimisten Morad
el-Alam mit. Dieser blasse, junge Mann hat Angst vor der Wildnis,
méchte am liebsten auf dem Schiff bleiben und sich aus allem
heraushalten.

Sie kénnen die Reise als ereignislos tibergehen oder aber mit einigen
Schwierigkeiten wiirzen (insbesondere wenn die Helden in
Khunchom aufbrechen und die Blutige See passieren miissen).
Ubertreiben Sie es aber nicht. Die Helden sollten wenigstens leben-
dig am Schauplatz des Abenteuers ankommen.

gen Frau vom Stamm der Darna. Sie hatte zusammen mit ihrem
Vater, der Schamane ist, vor Tagen die Berge verlassen, um befreun-
dete Haipu zu besuchen. Auf dem Riickweg wurden die beiden,
als sie im Dschungel tibernachteten, von Bukaniern {iberfallen.
Tanini konnte entkommen, ihr Vater jedoch nicht. Er befindet sich
seitdem als Gefangener im Lager der Strandpiraten. Aus ihrem
Versteck auf einem Palmwipfel hat Tanini geschen, dass die Hel-
den cindeutig Feinde der Bukanier sind. Die Helden sind nah,
Darna und Haipu weit weg —
| Tanini beschlieBtin ihrer Not,
dic hellhdutigen Fremden um
' Hilfe zu bitten.

Zum Vorlesen oder Nacher-
zithlen:

Als du vom Feuerholz-
sammeln aufschaust, steht
wenige Schritt vor dir zwi-
schen den Palmen, barfull
im weichen Sand, eine ...
eine Baumnymphe. Blau-
schwarzes Haar, mit Blii-
ten durchwirkt, fillt der
jungen Frau tiber zierliche,
braune Schultern. Sie tragt
cinen Lendenschurz, einen
Dolch an der Seite, Hals-
ketten und Armbiinder aus
sorgfiltig bearbeiteten Ja-
destiickchen, Tierzihnen,
Muscheln und Federn —
und sonst nichts.

Das bezaubernde Wesen
macht einen Schritt auf
dich zu, zégert, verdeckt
mit einer midchenhaften
Geste den Mund und li-
cheltscheu. Als du ihr Li-
cheln freundlich erwiderst,




nestelt sie eine Bliite aus ihrem Haar und hilt sie dir entgegen:
“Aloha. Caye Tanini.”

Tanini spricht nur Mohisch. Beachten Sic also, dass Helden, dic
diese Sprache nicht beherrschen, auch nicht direkt mit ihr spre-
chen koénnen. Spielen Sie ein Kennenlernen mit Sprach-
schwicrigkeiten aus. (Kapitin und Matrosen halten sich aberglau-
bisch zuriick.)

Tanini als unbefangenes Naturkind lacht gern iiber possierliche
Fremde, die kimpfen wie die Riesenaffen und riechen wie die
Selemferkel, aber nicht einmal richtig sprechen kénnen. Hat man
sich erst einmal bekannt gemacht, erzihlt sie (zur Not mit Hén-
den oder FiiBen) von dem Uberfall und bittet die Helden, ihren
Vater zu befreien. Sie kann die Helden zum Lagerplatz der Buka-
nier fithren.

Was Bukanier fiir Leute sind, wie sie leben und womit man sie
kidern kénnte (wie etwa mit dem mitgebrachten Rum), das kon-
nen die Helden von Kapitin Jassafer erfahren. Dieser kann auch
die Vermutung duBern, die Strandpiraten hitten den Schamanen
gefangen genommen, um von scinem Stamm Losegeld zu erpres-
sen —denn Zauberer sind als Sklaven so gut wie unverkiuflich. (In
der Tat wurden die Bukanier von den Handlangern der Skrechu
zu der Gefangennahme iiberredet. Ziel ist es, von den Darna die
begehrte Jade zu erpressen.)

im LaGER DER BUKAMIER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Im Schutz der Dunkelheit schleicht ihr von Baum zu Baum
bis in den Schatten der ersten Hiitte. Die Bukanier haben sich
schibige Behausungen aus Treibgut, Palmwedeln und
Segeltuchfetzen gebaut. Zwei Boote sind auf den Strand hoch-
gezogen, Fischernetze zum Trocknen aufgehingt. Ein etwas
groBeres Gebiude scheintals Wirtshaus zu dienen. Unter sei-
nem Vordach wiirfeln verwahrloste Gestalten auflecren Fis-
sern und trinken aus Kokosnusshilften irgendein Gesoft, iber
das sie kriftig schimpfen: zu diinn.
Die Bukanier sind ein typisch siidlindisches Vélkergemisch.
Hier sitzt der Tulamide neben der Utulu, der Waldmensch
neben der Mittelliinderin. Sie tragen mehr oder weniger zer-
lumpte Seefahrerkleidung, Selbstgeschneidertes aus billigem
Tuch oder sogar Felle und Bananenblitter. Die Minner ha-
ben struppige Birte. Die meisten sind recht jung, alle sind
bewaffnet. Einige haben frische Wunden, die mit Blittern
und Ranken verbunden sind. Die Gesichter dieser Bukanier
kommen euch bekannt vor.
Uber cinem grofen Feuer wird cin fettes, saftiges Selemferkel
am SpieB gebraten. Den Schamanen seht ihr nicht, dafir
" etwas anderes Interessantes: zwei Personen, ein Mann und
eine Frau, schlendern ins Gesprich vertieft urnher. Sie sind
wohl neu bei den Bukaniern. Auffillig sauber leuchten die
Stoffe ihrer Kleider: weite Kittel und Pluderhosen mit bunten
Blumenmustern, Gamaschen und Kopftiicher. Beide sind mit
Tuzakmessern bewafinet.
Nicht weit von eurem Versteck bleiben sie stechen und unter-
halten sich leise. Sie sprechen einen starken Dialekt, den jene
von euch am besten verstehen, die schon einmal auf Maraskan
waren.

“Also gut, Ferujian, wir sagen es ihr. Aber nicht mehr heute.

Man weiB nie, was da unterwegs ist, und es wiirde auch auf-
fallen. Und ob dieser Waldmensch da in der Schinke bei den
Palmwein-Tépfen wirklich sicher liegt ...”

“Amarsabu, es ist wichtig. Man weil} nicht, was diese Fremden
vorhaben. Vielleicht wollen sie auch an die Jade. Chtmok ...”
“Die Sh’chal”

.. Die Sh’cha muss das entscheiden. Du weilit, wozu sie
fihig ist. AuBerdem kénnen wir ohne Jade auch keinen hohe-
ren Grad erreichen, es sei denn, wir lassen uns verwandeln.
Aber das will ich nicht.”

“Das solltest du aber wollen. Sich mal, es ist doch in Wirklich-
keit ihre Insel: Marustan, das Land der Geschuppten. Und
wir kénnen dazugehs...”

Fin Nachtfalter ist auf der Schulter der Frau gelandet. Sie
steht starr vor Schreck und gibt quietschende Laute von sich.
Ihr Freund versucht, ihr Mut zu machen, doch auch er zittert
am ganzen Kérper: “H-h-hier si-sind sie nicht g-giftig, M-
Mara.”

Mit sehr langsamen Bewegungen zieht er das Tuzakmesser
und fiihrt es mit einem sehr exakten Hieb. Der Schmetterling
fillt, sauber gespalten, zu Boden; die Frau hat keinen Kratzer.
Mit weichen Knien wanken die beiden zum Wirtshaus, um

aufden Schreck zu trinken.

DiE BEFREIVIIG

Der Schamane liegt tatsichlich gefesseltim Wirtshaus zwischen
Kriigen, Girbottichen und Vorriten. Bei dem Lirm, den dic Ze-
cher vorn machen, sollte es moglich sein, unbemerkt ein paar der
morschen Bretter aus der Riickwand zu [osen. Die Spieler kénnen
aber natiirlich auch irgendeinen anderen Plan aushecken. Letzt-
endlich sollte es ihnen gelingen, den Schamanen zu befreien. Soll-
te Tanini nicht bei den Helden sein, geniigt eine Erwihnung ihres
Namens, damit der Schamane seinen Befreiern nach einem dank-
baren Nicken schnell und wortlos folgt.

Aus dem belauschten Gesprich kann man folgern, dass die beiden
Tuzakmesser-Schwinger aus Maraskan stammen und irgendeiner
obskuren Organisation angehéren, die in Konkurrenz zu den Hel-
den steht, dass sic gute Kimpfer sind, und dass sic Angst vor Insek-
ten haben. Letztere Schwiche konnen die Helden vielleicht spater
einmal gegen sie verwenden.

Die Helden sollten eigentlich nicht auf die Idee kommen kénnen,
dass das Pirchen im Auftrag der Skrechu hier ist, denn schon
allein die Existenz der echsischen Heptarchin ist kaum cinem
Dutzend Aventuriern auBerhalb ihrer Heptarchie bekannt —und
wir gehen an dieser Stelle nicht davon aus, dass Ihre Helden zu
diesen wenigen Eingeweihten gehoren.

WaPivya DER SCHAMAIIE

In sicherer Entfernung der Hiitte hilt der Schamane inne.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Schamane Wapiya bedeutet euch, cinen Moment zu war-
ten. Er pfliickt einige Kriuter, an denen ihr gerade achtlos
vorbeigehen wolltet, wobei er in seiner fremdartigen Sprache
ein paar Worte murmelt—irgendwic wirkt es, als wiirde er sich
gerade bei dem Geist der Pflanze entschuldigen. Withrend der

Schamane die Blitter kaut, stimmt er einen tonlosen Sing-
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sang an und wiegt sich im Takt. Seine Augen sind geschlossen,
sein Geist scheint in weite Ferne entriickt. Nach Minuten be-
ginnt er, mit einem Stock gegen einen Baum zu schlagen,
immer lauter und immer schneller. Dazu ruft er in Mohisch:
“Geist meiner Keule, ich bin hier.”

Als darauthin nichts passiert, wird Wapiya wiitend. Er tritt
um sich, trommelt mit den Fausten auf den Boden und fingt
an zu schreien: “Komm sofort hierher! Geist, ich habe dich
gebannt. Ich kenne deinen Namen. Du kommst jetzt sofort
hierher!”

Thr traut euren Augen kaum, als ein groer weiBler Knochen
mit Griffund Federn daran durchs Unterholz saust und ziel-
sicher in Wapiyas Hand landet. Sofort beruhigt sich der Scha-
mane, und ihr konnt euren Weg fortsetzen.

Wenn die Helden die beiden Darna direkt um Hilfe bitten, sind
diese zu einer Gegenleistung gern bereit. Fragen die Helden nicht,
ergreift Wapiya selbst das Wort und gibt den Helden zu verstehen,
er stehe in ihrer Schuld. Da die Darna recht zuriickgezogen leben,
haben sie kaum schlechte Erfahrungen mit weiBen Sklavenjagern
gemacht und stehen den Fremden weitaus weniger skeptisch ge-
geniiber als andere Waldmenschenstimme.

Die Helden werden jetzt sicherlich darauf zu sprechen kommen,
dass sie gern Jade eintauschen méchten, insbesondere rosafarbene.
Das bringt Wapiya ins Griibeln: Auch die Bukanier, bei denen er

Bei pEn Darna

Ein DORF in DEnD BERGEN

Das Dorfliegt an einer Bergflanke oberhalb der Felder, auf denen
Mais und Maniok wachsen. In dieser Héhe, wo der Dschungel
allmihlich in Nebelwald iibergeht, sind die Nichte bereits emp-
findlich kithl. Zwischen die tropischen Biaume und Schlingpflan-
zen mischen sich Berg-Bambus und Nadelbdume.

Auf einer Lichtung steht ein Dutzend Langhiuser auf Pfihlen.
Eins davon dient dem Dorf als Versammlungs- und Gistchaus.
Hier werden die Helden einquartiert. Der lang gestreckte Raum ist
mit Holzschnitzereien verziert und enthilt eine Feuerstelle, deren
Rauch durch das Grasdach abzieht. Die Einrichtung besteht aus
einigen Matten, Hockern und Kiichengeriten (darunter Hau-
messer, Beile und Mérser aus Jade). Da sie das Vertrauen des Scha-
manen besitzen, konnen die Helden hier fast alles machen, was sie
wollen. Es wird allerdings erwartet, dass sie sich selbst mit Essen
versorgen: Felder und Obstgirten sind ohnehin Gemeinschaftsbe-
sitz. Die Giiste kénnen sich frei bedienen und auch im Wald auf
die Jagd gehen. Die Mauern, die die Felder vor wilden Schweinen
schiitzen, bestehen tibrigens aus Jade-Brocken (allerdings Jade von
minderer Qualitit).

Die Darna sind schone und sanfte Menschen. Sie baden gern und
oftin den Gebirgsbichen und flechten sich Bliiten ins offene Haar.
Wenn es warm genug ist, verzichten sie in der Regel auf Kleidung.
Ist es kithler, tragen sie Lendenschurze aus Leder oder weich ge-
klopfter Rinde und regenfeste Umhinge aus langem Gras. Dank
ihrer Magie kénnen die Darna recht ‘unbeschwertin den Tag hin-
ein’ leben. So kann etwa die Wipfelliuferin Tanini miihelos die
Friichte der bis zu hundert Schritt hohen Turupa-Biume ernten
und wundert sich sehr, wenn keiner der Helden das fertig bringt.

gefangen war (genau genommen: Ferujian und Amarsabu, “der
Mann und die Frau mit den schr langen Messern”), hatten schon
Jade als Preis fiir seine Freilassung verlangt und sich nach dem
“Ort der rosa Jade” erkundigt.

Wenn so viele Weifie nach dieser Jade verlangen, dann wird frither
oder spiter (cher frither als spiter) jemand die Tabuzone aufbre-
chen und damitden ‘bésen Geist’ freisetzen, der dort gefangen ist,
denkt sich der Schamane. Das kénnte verheerende Folgen haben.
Es ist also notwendig, den bésen Geist méglichst bald von dem
gefihrdeten Ort zu entfernen und in ein wirklich sicheres Gefing-
nis zu stecken, auch wenn das riskant ist.

Esbleibt keine Zeit, um alle Schamanen der —teils verfeindeten —
Stimme der Umgebung zur Beratung zusammen zu rufen. Au-
Berdem ist Wapiya sehr von sich iiberzeugt. Er traut es sich zu und
nimmt es allein auf'sich, den bésen Geist zu bannen — mit tatkrif-
tiger Unterstiitzung durch die Helden natiirlich. Es sind allerdings
einige Vorbereitungen zu treffen. Und so 1idt Wapiya die Helden
in sein Dorfein.

Nach einem Abstecher zum Schiff; damit die Helden den Kapitin
informieren und einige Gastgeschenke bzw. Warenproben einpa-
cken kénnen, nehmen Wapiya und Tanini die Helden mitin die
Berge. Der Aufstieg dauert zwei bis drei Tage (je nachdem, wie
weit das Gepick der Helden ithre Tragkraft Gibersteigt) und sollte
creignislos verlaufen, weil die beiden Darna sich hier gut ausken-
nen.

Fiir die Darna sind die Helden mindestens so exotisch wie umge-
kehrt. Neben der seltsamen Sitte, in nassen “Leichentiichern” her-
umzulaufen (die Darna verwenden gewebte Stoffe nur als solche)
und der ungesund-bleichen Haut nordaventurischer Helden bie-
ten blonde Haare Gesprichsstoff: Gelb ist die Farbe der Geister.
Kommentare kénnen bewundernd sein (“Grof3 wie ein Baum”)
oder kritisch (“Haare im Gesicht wie cin Affe”). Es kénnte scin,
dass jemand aus Neugier die Gedanken der Helden magisch zu
lesen versucht oder sich unsichtbar in thr Haus einschleicht, um sie
zu beobachten.

Natiirlich miissen die Giste dem ganzen Dorfvorgestellt werden,
und zum ganzen Dorf gehéren auch die Ahnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Wapiya teilt euch mit, dass er euch dem ganzen Dorf und
dem Altestenrat vorstellen muss. Offensichtlich haben sich die
ganzen Bewohner schon auf dem Dorfplatz versammelt. Der
Schamane steigt auf die Veranda eines mit figiirlichen Schnit-
zereien verzierten und mit Spinnen-Motiven bemalten Hau-
ses und 6ffnet die Tiir. Drinnen stehen in Tiicher, wie ihr sie
mitgebracht habt, eingewickelte Kriige und Biindel sowie
Waften und Masken. Einige der Biindel trigt der Schamane
heraus. Sie werden von den Dorfbewohnern fréhlich begriift:
“Mein lieber Mann! Endlich sehe ich dich wieder!” oder “GroB-
mutter! Gromutter!”

Vorsichtig werden die briichigen, alten Tticher entfernt, und
Knochenbiindel kommen zum Vorschein. Die Darna befin-
gern sie ohne Scheu und reden mit ithnen. Wapiya stellt euch
allen auf einmal vor, den lebenden wie den toten Mitgliedern

des Stammes. Und ihr werdet als Giste akzeptiert: Ein kleines




Midchen fillt spontan in Trance, heiit euch mit der Stimme
eines alten Mannes willkommen und dankt euch fir die sché-

nen neuen Kleider, die thr mitgebracht habt.

Wenn cin oder mehrere Helden sich in Tanini verguckt haben,
kénnen Sie fir Konfliktstoff sorgen. Tanini erzihlt ihrer toten
Mutter ausfiihrlich, welche Anspriiche sie an einen Mann stellt,
dass sie erst kiirzlich einen Haipu namens Cudahahe abgewiesen
hat, weil er ihr zu arm war, dass sie aber schon “etwas Neues” in
Aussicht habe. Namen nennt sie nicht — jeder Held kann sich
angesprochen fithlen.

Die Helden werden einige Tage im Dorf verbringen, wihrend
Wapiya sich mit den Ahnen beriit, wie er den bésen Geist von der
rosafarbenen Jade entfernen kann.

Eine HeirvnG nmacH DaRrna-ART

Im Regen- wie im Nebelwald grassicrt Bluziger Rorz (eine Krank-
heit der Stufe 3), und Vampirfledermiuse tibertragen Luzanas (Stufe
5). Wer ungekochtes Wasser trinkt oder mit ungekochtem Wasser
gewaschenes Obst oder Gemiise isst, zieht sich mit groBer Wahr-
scheinlichkeit Flinken Difar (Stufe 2) zu (Heilkunde Krankheiten
+7, um solche Fehler zu vermeiden, gegebenenfalls erleichtert
durch die Sonderfertigkeiten Dschungel- und Sumpfkundig). Offe-
ne Wunden, selbst kieine Kratzer, entziinden sich leicht und fiih-
ren zu Wundfieber (Stufe 2 bis 6). Verbinden hilft hier wenig, da die
Verbinde sich mit Luftfeuchtigkeit vollsaugen. Zudem locken blu-

tige Verbinde viele kleine, kaum sichtbare Insekten an, die unter

den Stoff kriechen kénnen. Sinnvoller ist es, klaffende Wunden zu
nihen oder von Ameisen-Soldaten, die sich in die Wundrinder
verbeiBen, ‘klammern zu lassen’ und sie mit Pflastern aus Baum-
harzen zu bedecken (Heilkunde Wunden +7, ggf. erleichtert durch
die SF Dschungelkundig, nicht erschwert fiir Helden aus der Kul-
tur Dschungelstimme oder Darna).

Die Darna selbst sind gegentiber den dschungeltypischen Krank-
heiten abgehirtet und haben auch Mcthoden, sich zu schiitzen.
Sie trinken selten aus den meist triiben Gewissern, sondern hauen,
wenn sie auf einer Wanderung durstig werden, lieber einen geeig-
neten Pflanzenstengel durch und trinken den ausstromenden Saft.
(Auch dafiir muss man sich auskennen, sonst kann man giftige
Pflanzen erwischen.)

Nachts verschlicBen sie die Tiir- und Fenster-Offnungen mit reich
beschnitzten und bemalten Brettern (die Schrecken erregenden
Fratzen und Tier-Darstellungen sollen bése Geister fern halten)
oder sie wehren die Fledermiuse mit stark rauchenden Feuern ab.
Wunden werden in der Regel magisch behandelt (vorzugsweise
mit BALSAM; mehrere Leute aus dem Dorf beherrschen diesen
Zauber). Lassen Sie die Spieler bei jeder Gelegenheit wiirfeln, oder
wiirfeln Sie verdeckt, bis ein Held sich eine Krankheit zuzicht.
Sobald die ersten Symptome deutlich werden, diagnostiziert der
Schamane einen bosen Geist, der vom Helden Besitz ergriffen habe
und die Beschwerden verursache. Er missse schnellstens und fach-
minnisch ausgetrieben werden, damit er sich nicht weiter — auf
Stammesmitglieder — ausbreiten kann. Nur ein schamanistisches
Ritual kénne dies sicherstellen. Auf eventuelle Heilungsversuche
von Helden wird Wapiya sich daher nicht verlassen.
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Der Schamane kennt zwei Moglichkeiten, einen bosen Geist aus
dem Kérper des Besessenen zu entfernen: Entweder lockt man ihn
heraus, fingt ihn ein und sperrt ihn weg, oder man machtes thm
im Wirtskérper so ungemiitlich, dass er das Weite sucht und nicht
wiederkommt: Nach griindlicher Untersuchung des kranken Hel-
den entscheidet sich der Schamane fiir die zweite Variante. Dieser
spezielle Geist, so der Schamane, gehére zu einer Sorte, die sich
iiblicherweise nicht einfangen ldsst.

An dem Ritual nehmen alle Dorfbewohner teil, also auch die rest-
lichen Helden: cinerseits aus Solidaritit mit dem Kranken, ande-
rerseits, weil sie durch zeremonielle Handlungen davor geschiitzt
werden sollen, dass der Krankheitsgeist auf cin anderes Opfer tiber-
wechselt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Vorbereitungen fiir das Ritual nehmen den halben Tagin
Anspruch. In angespannter, freudiger Erwartung verstreicht
die Zeit bis zum Einsctzen der kurzen tropischen Dimme-
rung. Die Darna fiirchten sich nicht vor dem Krankheitsgeist,
sondern vertrauen felsenfest aufihren Schamanen, und so ist
fiir sie das bevorstehende Ritual in erster Linie eine willkom-
mene Abwechslung vom Alltag.

Alle Gespriiche drehen sich darum, ob der kranke Fremde wohl
eine gute Figur machen werde, wenn der bése Geistihn noch
einmal richtig durchschiitteln und in seinen Eingeweiden
wiihlen wiirde, bevor er den Korper verlassen muss.

Die Nacht ist die Zeit der Geister, und so zaubert Wapiya
bevorzugt bei Nacht. Die Hitze des Tages ist gewichen, und
im nahen Dschungel hat der Chor der Frosche und Zikaden
die Vogelstimmen des Tages abgeldst. Auf dem Dorfplatz aus
hart gestampftem Lehm qualmt ein Feuer aus bitter riechen-
den Zweigen und Rinden. Die Darna setzen sich mit Trom-
meln und Fléten im Kreis um das Feuer; selbst die kleinsten
Kinder sind mit dabei. Wapiya fiillt eine Schale mit Glut aus
dem Feuer, legt duftende Hoélzer darauf und trigt sie zum
Haus der Ahnen, die er um Beistand bittet. Der kranke Held
wird aus seiner Unterkunft geholt und gefesselt neben das
Feuer gelegt. Die anderen werden aufgefordert, ihn mit der
Kriegsbemalung zu schmiicken*, die in seinem und ihrem
Stamm iiblich ist, damit der Geist sich fiirchtet.

Unter den im Kreis Versammelten wird eine klobige Pfeife aus
Bambusrohr herumgereicht. Alle ‘trinken’ den Rauch in tiefen
Ziigen und ncbeln sich (und die kleinsten Kinder) griindlich
damit ein —das soll den Krankheitsgeist fern halten.
Kundige Helden erkennen Mohacca (wilden Tabak, wildes
Pfeifenkraut) und Ilmenblatt in der Kriutermischung. Wapiya
selbst raucht am meisten. Mit der Knochenkeule in der Rech-
ten und einem bunt bemalten Schild in der Linken fithrt der
Schamane einen wilden Tanz auf, um sich in Simmung zu
bringen. Zwischendurch ruft erimmer wieder die Ahnen und
seine personlichen Hilfsgeister an und schnupft zerkriimelte

Kriuter. Als ein Zittern durch seinen Kérper geht und er den
Schild wegwirft, um die Keule in die linke Hand zu wechseln,
setzen die Trommeln ein. Der Schamane springt auf den Ge-
fesselten zu und schreitihn an: “Da, du boser Geist, sich mich
an! Sieh meine Keule! Ich bin stirker als du. Ich zerschlage
dich. Ich schlage dir den Schidel ein. Ich reiBe dich auseinan-
der und verteile deine Rippen im ganzen Wald. Hérst du
mich?”

Mit rollenden Augen und Schaum vor dem Mund packt der
Schamane den Helden und schiittelt ihn kriftig. Dann wird
er abrupt ruhig und setzt tonlos hinzu: “Das hast du wohl
gehort. Jetzt gehst du besser, bevor ich richtig wiitend werde.”

Ahnliche Szenen wiederholen sich mehrere Male. Zwischendurch
werden dem Helden Brechmittel und bittere Tees eingefloBt, und
man hiltihn in den Rauch des Feuers, um dem Krankheitsgeist
den Aufenthalt zu verleiden. Das Ritual gipfelt darin, dass der
Schamane cine bedrohlich aussechende Puppe aus Fellfetzen, Le-
der, Stroh und Tierkrallen iber dem Helden zerreiB3t: “Sieh her,
béser Geist, das kann ich auch mit dir machen! Verschwinde!”
Die Begeisterungs-Schreie der Zuschauer und die Trommelwirbel
verklingen, der Schamane sinkt erschépft in sich zusammen, der
Morgen dimmert, die Geister ziehen sich zurtick — und der Held
ist gesund. Selbst von dem Ritual sind keine Spuren zuriick geblie-
ben. Er fiihlt sich frisch, ausgeruht und voller Tatendrang.

Ein GEistTERKERKER AUS DEm ITTEER_

Am nichsten Morgen kommt Wapiya zu den Helden und erzihlt,
er habe nun auch fiir ihr Problem eine mogliche Losung gefunden.
Wapiya erklirt den Helden, dass er eine groBe Muschel oder Meeres-
schnecke bendtigt. Der bose Geist wird sich von dem wechselnden
Farbenspiel des Perlmutts angezogen fiihlen. Um den Geist ganz
sicher in sein zukiinftiges Gefingnis zu locken, sollen zusitzlich
Perlen hinein gegeben werden, je mehr, je besser. Beide “Zutaten’
miissen die Helden besorgen, wihrend der Schamane selbst sich
aufdas Ritual vorbereitet. (Und Tanini ldsst er auch nicht mitden
Helden gehen.)

Die Helden erhalten eine Wegbeschreibung zum nichsten befreun-
deten Haipu-Dorfund jedem wird ein kompliziertes, farbenprich-
tiges Luloa-Muster auf die Schultern gemalt, das sie als Freunde
ausweisen soll. (Das setzt natiirlich voraus, dass die Helden mit
nacktem Oberkérper durch den Wald laufen. Moskitos, Blutegel
oder —im lichten Kiistenwald — Sonnenbrand sind iiberzeugende
Gegenargumente.)

Wenn Sie und Thre Spieler keine Freunde ausgespielter Wildnis-
reisen sind, kénnen Sie den etwa zweitigigen Marsch iibergehen.
Auch verlaufen werden die Helden sich kaum, da sie die meiste
Zeit cinem Bach folgen kénnen. Andernfalls finden Sie im neben-
stechenden Kasten Hinweise zur Ausgestaltung; lassen Sie dann
auch einige Orientierungs-Proben wiirfeln.

*) Spiclen Sie dies ruhig aus: Fragen Sie die Spieler, wie sie ihren Kumpan bemalen wollen, lassen Sie Proben auf Malen/Zeichnen wiirfeln, und

verlangen Sie spiter auch Proben auf Zechen und auf Musizieren.
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Bevute, KRAUVTER, SCHWIERIGKEITEDN

Falls die Helden sich aufihren Mirschen durch den Dschungel
nicht mit Proviant abschleppen wollen, sondern licber jagen ge-
hen, finden Sie hier einige Anregungen. Fruchttragende Biume
sind ziemlich leicht zu finden: Man muss nur dorthin gehen, wo
sich ein Schwarm kreischender Papageien in einer Baumkrone
um etwas zankt. Im Bergwald nach besonderen Kriutern zu
suchen ist ohne Ortskenntnis vollig aussichtslos, da die Sicht nur
wenige Schritt betrigt. Ob die Helden hier etwas finden, ist
reine Gliickssache (sprich: liegt im Ermessen des Meisters). Im
Kiistenwald dagegen, wo'man das Geliande iiberblicken und
gezielt suchen kann, sollten Sie ausdauernd suchende Helden
nach einigen Stunden mit irgendeinem Fund belohnen — vor-
ausgesetzt, die Helden kennen die betreffenden Kriuter tiber-
haupt. Die spieltechnischen Werte der Tiere und Pflanzen fin-
den Sie in der Zoo-Botanica Aventurica.

Die folgende Liste erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit.

BErcwaLD

Jagdbares Wild: diverse Affchen und Végel, Faultiere, Fleder-
mduse, Frosche, Leguane, Schildkréten, Sumpfratten, verwil-
derte Hausschweine und Wasserbiiffel

Essbare Pflanzen: Mangos, Papayas, Turupa-Friichte, diverse
Zitrusfriichte; in tieferen Lagen auch Bananen

Kriuter: Arganstrauch (Heilkraut), Finage (bringt durch Gift,
Zauberei oder Erschopfung modifizierte Eigenschaften wieder
auf den normalen Stand), Guraan (Hesindigo, berauscht und
wird als blauer Farbstoff verwendet), Follenkraut (Wurara, leich-
tes Waffengift), Ilmenblatt (Rauschkraut), Orazal (Klebstoff),
Quinja (steigert die Korperkraft), Rahjalieb (empfingnisverhii-
tend), Rote Pfeilbliite (Heilkraut), Zunderschwamm (leicht ent-
ziindlich); an Timpeln diverse Arten Lotos (berauschend bis
giftig)

Gefahren: dichter Nebel (nachts, morgens), Gewitter (Blitz-
schlag, umstiirzende Biume, Sturzbiche); Krankheiten (Flin-
ker Difar, Blutiger Rotz, Lutanas); fleischfressende Pflanzen:
Boronsschlinge, Disdychonda, Waldwebe; Tiere: Baumspinnen,
Giftschlangen (Blattkopfotter, Mysobviper), Griinschrecken

Bei pEn Hairv

DEer_ErRsTE Kontakt

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Das Dorf muss ganz in der Nihe sein. Thr riecht schon zum
Trocknen ausgelegten Fisch, hort spielende Kinder und dump-
te Schlige, wie wenn jemand Kokosnisse spaltet. Da erregt
cine Bewegung in einer Astgabel eure Aufmerksamkeit. Eine
seltsame Puppe aus Kokosnusshilften, Nageln und Tierhaaren
glotzt euch aus Muschelaugen an und klappert mit den
Haifischzihnen. Jetzt reilit sie das Maul auf und heult wie
eine Horde Briillatfen, bis sie hintentiber fillt. Sekunden spi-
ter seid ithr von wild bemalten Kriegern und Kriegerinnen
umzingelt, die ecuch mit ithren Speeren bedrohen.

Was die Helden gesehen haben, ist ein ‘Aufmerksamer Wiichter’
(siche Aventurische Gotterdiener 144). Wenn sie nicht feindlich

(Schwarmspinnen), Riesenamében, Vampirfledermiuse, Wiirge-
schlangen

Besonderheiten: unterhalb des Nebelwalds eventuell verminderte
Regeneration infolge der Hitze

StrRanp vop STRAIDWALD

Jagdbares Wild: diverse Affchen, Végel, Flughunde und -hérn-
chen, Landschildkréten, Strandkrabben, verwilderte Ziegen, Esel
und Hausschweine

Essbare Pflanzen: Kokosniisse, Datteln, Olpalmenfriichte, wil-
der Maniok und vergleichbare Wurzelknollen

Kriuter: Finage (s.0.), lmenblatt (s.0.), Kajubo (crsetzt die Atem-
luft), Rahjalieb (s.0.), Rote Pfeilbliite (s.0.), Wirselkraut (Heil-
kraut), Zwélfblatt (beugt Krankheiten vor)

Gefahren: fallende Kokosntisse, Hitzeschlag/ Wassermangel,
Krankheiten (Flinker Difar); Wiirgedattel (fleischfressende Pflan-
ze); Tiere: Feuerskorpione, Palmvipern, Vogelspinnen; an Fluss-
liufen Krokodile, Mysobvipern, Wiirgeschlangen
Besonderheiten: eventuell verminderte Regeneration infolge der
Hitze

111833:§

Jagdbare Fische: Zackenmakrele, Zedrakkenfisch, diverse Arten
bunter Rifffische von Finger- bis Unterarmlinge, Meeres-
schildkréten, Langusten, diverse Muscheln

Essbare Pflanzen und Kriuter: keine

Gefahren: tiickische Stromungen, scharfkantige Korallen; Tie-
re: Blindfische (Murinen-dhnliche Schwarmfische), Brabacudas,
Feuerquallen, Messermuscheln, Murinen, Perlbeifier, Pfeilsecigel
(verschiefen die Stacheln), Riesenschalen (mannsgrofe Morder-
muscheln), Riesen-Seesterne, Rotfeuerfische (giftig), Streifenhaie
Besonderheiten: Etwa jede zwanzigste Perlmuschel enthiilt eine
Perle. ‘Swafnirstaler’ sind Meerestiere, die unter Wasser Silber-
miinzen tiuschend dhnlich sehen und sich auch so anfithlen.
Doch iiber Wasser beginnt das ‘Meeresgeld’ bald nach totem

Fisch zu stinken.

reagicren, bleibt es bei Drohgebirden und die Krieger fithren sie ins
Dort.

Das Dorf der Haipu liegt fast eine Meile vom Strand entfernt,
hinter Biumen und Hecken vor den Augen seefahrender Sklaven-
jager verborgen. Ein gutes Dutzend kleiner runder Hiitten aus
Palmwedeln und Gras steht im Kreis um den sandigen Dorfplatz
herum. Auf hohen Geriisten trocknen Fische; vor einigen Hiitten
schwelen kleine Feuer aus Kokosnussschalen.

Die Haipu sind Waldmenschen wie die Darna: klein, braunhiutig
und zierlich. Mdnner wie Frauen tragen ithre schwarzen Haare als
kurzen, dicken Zopf; oft umwickelt mit Perlen- oder Korallenket-
ten. Sie sind in Bastrocke oder Lendenschurze aus weich geklopf-
ter Rinde gekleidet und schmiicken sich mit Muschelketten.

Den Helden sollte frither oder spiter auftallen, dass etwa die Half-
te des Stammes (Minner wie Frauen) gelb und rot bemaltist und
Waflen trigt, die restlichen dagegen nicht. Die Haipu haben eine
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strenge Einteilung in ‘Bluttrinker’ (Krieger) und Friedliche. Dem-

e

entsprechend werden die Helden auch von zwei Hiuptlingen be-

AV
EA

gutachtet und begriiBt: Kriegshiuptling Panhahe, eine junge Frau
mit Narben von einem Krokodilbiss quer tiber Bauch und Brust,
fuhrt den Tanz an; Friedenshiuptling Maroru, ein alter Mann mit
Lachfiltchen um dic Augen, hilt beschwichtigende Reden, fragt
die Helden aus und heiBt sie willkommen. Beachten Sie auch hier,
dass Gespriche normalerweise auf Mohisch gefiihrt werden und
nureinige (hauptsichlich ltere) Leute ein paar Brocken Tulamidya

verstchen.
BEGRUBUNGSTANZE
e Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
ol Die Krieger stellen sich im Halbkreis vor euch auf| stampfen
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mitden Fiiflen, schiitteln die Speere und briillen cuch an. Sie
tduschen an, euch mit den Speeren zu bewerfen, drehen sich
dann um und beginnen von vorn. Nachdem sic ihre Wildheit
eindrucksvoll demonstriert haben, tanzt eine mit Narben be-
deckte junge Frau mit knallrot angemaltem Gesicht nach vorn
und beginnt einen rhythmischen Sprechgesang: “Wir sind die
Bluttrinker. Wir sind das Gesicht des Krieges. Wenn wir wol-
len, nechmen wir cure Képfe.”

Die Krieger hinter ihr stampfen bekriftigend auf. Von der
Seite her betritt ein alter Mann den Platz, cinen Palmenzweig
in der Hand. Er spricht versdhnlicher: “Wir haben aber auch
cin friedliches Gesicht. Unsere Freunde sind uns willkommen.”
Die Frau fillt ein: “Wir t6ten unsere Feinde.”

Der Mann erwidert: “Wir bewirten unsere Giste.”
Offensichtlich wird erwartet, dass ihr euch nun vorstellt —in
dhnlichem Stl.

Als Freunde Wapiyas werden die Helden vom Schamanen des
Dorfes, Ranga-Ka-Te, in seine Obhut aufgenommen. Da seine
Hiitte zu klein ist fiir so viele Giste, errichtet man daneben rasch
ein Sonnendach. Ranga-Ka-Te hilt den Plan seines Kollegen, die
Tabuzone aufzuheben, fiir sehr gefihrlich und ist verstimmt, weil
niemand nach seiner Meinung gefragt hat. Wenn die Helden ihm
erkliren, dass Wapiya Eile fiir geboten hilt, weil auBer ihnen selbst
auch noch andere Leute (die Maraskaner, die sich bei den Bukani-
ern authalten) hinter der Jade her sind, wird er Wapiyas Vorgehen
jedoch einsehen. Er ist bereit, die Helden zu unterstiitzen, und
stellte ihnen sein Boot und sogar einige Kajubo-Knospen (die fiir
bis zu 3 SR die Atemluft ersetzen) zur Verfiigung. Dafiir miissen
sie allerdings versprechen, scinem Sohn Cudahahe zu helfen, die
Liebe der schénen Tanini zu gewinnen. (Cudahahe st cben jener
junge Krieger, den Tanini kiirzlich verschmihte — siehe Ein Dorf
in den Bergen, S. 66.)

UnterwAaSSERWELT

Das Riff ist keine schmale Mauer zwischen Lagune und Meer,
sondern ein mehrere hundert Schritt breiter Korallengarten, der
bei Flut zwei Schritt unter Wasser steht. Es gibt ‘Schluchten’ darin,
groBe und kleine Héhlen, tiefe Becken und Kanile mit tiberra-
schend starker Strémung. Das Wasser der Lagune ist tiirkisblau,
warm und vergleichsweise ruhig, das des offenen Meeres dunkler,
ticfer, aufgewtiihlt und merklich kiihler.

Bei Ebbe kann man von der flachen Lagune aus den inneren Rand
des Riffs absuchen, ohne befiirchten zu miissen, aufs Meer hinaus

getrieben zu werden. Wirklich viele und groBe Muscheln sind aber

nurin den Nischen, Spalten und von Licht durchfluteten Grotten
des Riffs zu finden. Diese sind nur bei Flut zugéinglich, wenn
michtige Brecher gegen die Riffkante donnern und die Haie genug
Wasser unter den Brustflossen haben, um auf die Jagd zu gehen.
Wer versucht, bei Ebbe oben auf dem Riff entlang zu spazieren,
wird das schnell bereuen: Korallen sind ebenso scharfkantig wie
zerbrechlich.

Die Helden konnen sich, wenn sie wollen, langsam mit dem Meer
vertraut machen, nah am Strand schwimmen und tauchen iiben
oder sich —sicherim Boot sitzend — die Gefahren des Riffs erkliren
lassen. Vielleicht méchten sic auch einmal auf einem Wellenreit-
brett durch die Brandung rasen, wie die jungen Leute von den
Haipu es zum Vergniigen tun. (Wir empfehlen hierbei Proben in
den Talenten Akrobatik und / oder Kérperbeherrschung.) Frither
oder spiter miissen sie aber selbst am Riff nach Muscheln tauchen.
Sie kénnen mehrere Tauchgiinge ausspiclen, bis die Helden genug
Perlen beisammen haben, und sie in dieser Zeit mit den Gefahren
der Unterwasserwelt konfronticren. Wenn Ihre Spieler aber lieber
schnell ‘zur Sache’ kommen wollen, dann lassen Sie schon beim
ersten Tauchgang die Achaz angreifen, und die Helden finden bei
einem getdteten Angreifer cin Sdckchen mit Perlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Schamane und sein Sohn Cudahahe paddeln mit euch
in einem grofen Ausleger-Kanu zum Riff. Zuvor werden die
Geister des Meeres mit einem Opfer von Bliitenkrinzen freund-

lich gestimmt. Diejenigen von euch, die nicht so gut schwim-
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men kénnen, bleiben im Boot, um den Fang zu sortieren und
die Perlmuscheln aufzubrechen. Die anderen zerkauen die
Kajubo-Knospen und tauchen zwischen Korallenfichern, bi-
zarr geformten Schwimmen und Schwirmen farbenfroher
Fischchen. Ein Zedrakkenfisch mit ausladenden Flossen
schwebt majestitisch iiber seinem Revier. Seesterne kriechen
gemichlich iiber eine Muschelbank. Endlich entdeckt thrun-
ter cinem Uberhang eine Schnecke mit unterarmlangem, ge-
drehtem Gehiuse, die sich fiir eure Zwecke cignen konnte.
Das nichste, was ihr seht, sind mehrere Echsenmenschen, die
pfeilschnell wie die Haie auf euch zu schieBen.

Beim Kampf unter Wasser sind alle Attacken und Paraden um 6
Punkte erschwert, es sei denn, der betreffende Held besitzt die
Sonderfertigkeit Unterwasserkampf. Nur Dolche, Speere und Rin-
gen-Angriffe richten den vollen Schaden an, bei anderen Kampf-
talenten fallen TP-Abziige an (siche MBK 35 und 65); Raufen
etwa verursacht nur halben Schaden. Nehmen Sie ein oder zwei
Achaz-Fischer mehr, als Helden im Wasser sind. Oder, wenn unter
den Helden im Boot noch Kimpfer sind, verlegen Sie den Kampf
nah an die Wasseroberfliche, wo man vom Boot aus mit Harpu-
nen eingreifen kann, und erhéhen Sie die Zahl der Angreifer noch
weiter. Unterlegene oder schwer verletzte Helden sollten sich ins
Boot retten kénnen oder von den Bootsinsassen gerettet werden.

Eine HeiLvunG avr HaiprutiscH

Sorgen Sie dafiir, dass im Kampf mit den echsischen Fischern oder
in einem fritheren Tauchgang mindestens ein Held ernsthaft ver-
letzt wird, beinahe ertrinkt oder durch den Biss eines giftigen Fi-
sches bewusstlos wird. (Regeln zum Ertrinken finden sich in der
Basisbox auf Seite 117.)

Im Glauben der Haipu kann ein Krieger nur so schwach sein,
wenn sein Nipakau — der Geist, der in seinem Kérper wohnt —
beschlossen hat, ihn zu verlassen. Denn wollte der Geistim Korper
bleiben oder dorthin zuriickkehren (wie von einer Traumreise), dann
wiirde er ihn doch beschiitzen.

Der Schamane untersucht den verletzten Helden griindlich und
findet seine Ansicht bestitigt: Der Geist dieses Kriegers ist auf See
geblieben. Aber noch besteht Hoftnung, ihn zuriickzulocken. Wiih-
rend der Schamane mit Rindenbast und Heilkrdutern die Wun-
den des Helden schlief3t, damit der Geist spiter nicht gleich wieder
entweicht, heben die ‘Friedlichen’ des Stammes eine flache Grube
aus und entziinden ein Feuer darin. Die Glut des niedergebrann-
ten Feuers wird mit groBen Blittern abgedeckt. Auf diese hiufen
sie, bunt durcheinander, wild gesammelte Wurzeln und Zwiebeln,
Niisse, Muscheln und Schnecken, ausgenommene frische Fische,
Langusten, eine Schildkréte, sauber zerlegte Vogel, Flughérnchen
und Affen sowie Salz und Gewiirze. Darauf kommen wiederum
Blitter und Erde, und obenauf cin kleines Feuer. Die Haipu nut-
zen die Garzeit des Erdofens, um zu baden, sich zu frisieren und
mit Blumenkrinzen und Muschelketten herauszuputzen. Die
Krieger entfernen ihre Kriegsbemalung. Man gibt sich Miihe, dass
auch die Helden manierlich aussehen (nach dem Geschmack der
Haipu). Trommeln und Muschelhérner werden hervorgeholt und
mit den Zeichen der Familie, Freundschaft und Zuneigung frisch
bemalt.

Der Schamane bittet dic Helden, etwas von dem “Wasser, das brennt
und tanzen macht” herzustellen, das seiner Meinung nach die
WeiBen anlockt “wie girender Palmensaft die Purzeliffchen”. Sollte
einer der Helden noch eine Feldflasche Rum oder Vergleichbares
bei sich haben, ist es Zeit, sie nun zu ziicken. Andernfalls ist als
Ersatz der klebrig-siiBe, schwach alkoholische Palmensaft reich-
lich vorhanden und wird dem kranken Helden eingetléBt, damit
sein Geist, angetricben von Genusssucht, zuriickkommt.

Wenn die Helden sich ausgesprochen passiv zeigen und nicht von
selbst zu den Vorbereitungen beitragen, dann fragen Sie als Scha-
mane nach: Was mag der Kranke besonders gern? Was fiir ein
Geschenk, Tanz oder Loblied kénnte seinen Nipakau anlocken?
Wic heilen die Schamanen der WeiBen die Kranken in solchen
Fillen? (Es ist fiir ihn selbstverstindlich, dass jedes Volk Schama-
nen hat.)

Wenn den Helden etwas einfillt, dann bittet er sie darum, diesen
Gegenstand zu besorgen oder herzustellen und wihrend des Ritu-
als ihrem Freund zu iiberreichen. Sie sollten auch méglichst die
Muschelhérner blasen und natiirlich mittanzen (Musizieren-und
Tanzen-Proben, deren Misslingen allerdings keine Auswirkungen
auf die Heilung, sehr wohl aber auf das Anschen des Felden bei
den Haipu hat).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einigen Stunden steigt ein zarter Duft aus dem Erdofen
auf. Der Schamane raucht Ilmenblatt, pustet den Rauch hin-
aus aufs Meer und ruft immer wieder den Namen eures Ka-
meraden. Junge Tinzerinnen® in Bastrock, Bliitenkranz und
Muschelketten stellen sich in einer Reihe am Strand aufund
wiegen die Hiiften zum Trommelklang. Die Muschelhdrner
rufen weit tiber das Meer. Nach und nach gesellen sich immer
mehr Menschen zu den Tanzenden. Der Schamane fillt in
rhythmischen Sprechgesang; die Tinzer wiederholen seine
Worte im Wechsel.

“Nipakau dieses Kriegers!” — “Nipakau dieses Kriegers!”
“Wir erwarten dich hier.” — “Wir erwarten dich hier.”

“Wir haben ein Festessen fiir dich gemacht.” — “Ein Festessen
haben wir fiir dich gemacht.”

“Tunge Midchen tanzen fiir dich.” — “Junge Médchen mit
leuchtenden Augen.”

“Deine Freunde bringen Geschenke fiir dich.” — (?) ...

Tanz und Trommeln werden allmihlich schneller, bis alle in
einer Art rauschhafter Trance umherwirbeln. Nacheinander
tanzen Einzelne vor und rithmen sich laut und inbriinstig
ihrer Beitrige zum Fest. Auch diese Beitriige werden von den
anderen im Chor wiederholt oder kommentiert.

“Ich grub den Maniok aus.” — “Er grub den Maniok aus.”
“Ich stieg auf die hohe Palme, die hohe Palme, und holte den
Palmensaft.” — “Sie hat die Palme bestiegen. Die groBe, dicke
Palme.”

“Ich fing einen fetten Affen.” — “Ein winziges Flugiffchen

finger.”

Als der pflegebediirftige Held nicht mehr still liegen kann, auf-
springt und sich unter die Tanzenden mischt, bricht lauter Jubel
aus. Sein Lebensgeist ist wiedergekehrt, er ist gesund.

Wunden und Verletzungen sind nach dem Ritual vollstindig ver-

*) In dem Vorlesetext wird von einem minnlichen Verletzten ausgegangen. Handelt es sich hingegen um eine Patientin, dann wird die Reihe am
Strand von den jungen Mannern des Stammes gebildet, und das Zitat heiBt dann: “Junge Krieger tanzen fiir dich.” — “Krieger mit leuchtenden

Augen.”
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heilt. Wihrend der stundenlangen Vorbereitungen fiir das Ritual
konnte der Held seine Ausdauer regenerieren und Erschépfung
und Uberanstrengung entsprechend abbauen.

Beim anschlieBenden Festmahl wird das weitere Vorgehen bespro-
chen. Hauptling Panhahe und die Alten des Stammes beschreiben
die Achaz aus den nahe gelegenen Siimpfen als feige, scheu und

harmlos. Niemand kann sich ihr Verhalten erkliren. Die Haipu
wollen zuniichst nichts weiter in dieser Sache unternehmen; fiir sie
ist das primir eine Angelegenheit zwischen Achaz und WeiBen.
Der Schamane hat aber das unbestimmte Gefiihl, dass die Echsen
etwas im Schilde fithren, und rit den Helden zur Eile. Ist das
Ritual erst ausgefiihrt, kann niemand es mehr stéren.

Rennen mit EinEm BOSEN GEist

DeErR WEG zum ZiEL

Mit Perlen und dem Schneckenhaus einer groBen Meeresschnecke
ausgestattet, begeben sich die Helden zuriick zum Dorfder Darna.
Wapiya erklirt den Helden, dass er folgendermalen vorgehen will:
Schneckenhaus und Perlen werden zu einer Tabu-Héhle in den
Bergen gebracht, wo der Stamm traditionell alle eingefangenen
bosen Geister einsperrt. Die Schutzgeister des Ortes dort werden
aufmerksam gemachtund alle notwendigen Vorkehrungen getrof-
fen. Dann wird er mit den Helden den ‘Ort der rosafarbenen Jade’
aufsuchen und dic Tabuzone an einer Stelle 6ffnen. Der bose Geist
wird in Wapiyas Korper einfahren, den die Helden dann so schnell
wie mdglich zu der Hohle bringen miissen. Dort werden die guten
Geister den bosen aus dem Kérper des Schamanen vertreiben, und
er wird stattdessen in das Schneckenhaus einfahren, das verschlos-
sen und in der mit michtigen Zaubern gesicherten Hoéhle abgelegt
wird.

Man bricht also zu der Hohle auf und sorgt auch dafiir, dass der
Weg gangbar wird. Eine Schneise wird durch das Unterholz ge-
schlagen, Hingebriicken iber Schluchten und Fliisse angelegt.
Die Darna schwingen sich jeweils an Lianen auf die andere Seite
und ziehen ein Seil hinter sich her. An diesem folgt der nichste
Kletterer mit einem zweiten, und den Darna reicht das schon: ein
Seil zum Stehen, eins als Handlauf. Wapiya opfert den Geistern
der Schluchten und Fliisse kleine Strohpuppen, damit sie keine
Menschen in die Tiefe zichen. Nach Abschluss der Vorbereitungen
suchen Helden und Schamane den ehemaligen Beschwérungs-
platz auf.

DER EHEMALIGE BESCHWORUNGSPLATZ

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von einem benachbarten Hiigel aus seht ihr den Jadeberg, der
einen rosafarbenen FuB ins Flachland ausstreckt. Die Ober-
fliche dieses Sockels ist mit groflen und kleinen Felsbrocken
iibersit, als hitten Urgewalten hier getobt: lauter Jadebrocken.
In einiger Entfernung sind die iberwucherten Triimmer eines
Gebidudes aus schwarzem Basalt zu erkennen. Der Wald da-
zwischen und in der Umgebung wirkt krank und entstellt.
Aus der Nihe wird deutlich: Jeder Ast an jedem Baum trigt
andere Blitter, hiufig verkriimmt und von seltsamer Farbe.
Die Rinde ist mit Geschwiiren bedeckt, lisst Saft austreten
oder fehlt ganz. Aufblitterlosen Schlingpflanzen hocken Vigel
mit drei Augen, die sich hektisch die Federn ausreiBen. Am
Boden kriechen Raupen, aus deren Kérpern Pilze spriefen,
und fliigellose Fliegen, denen Beine aus den Augen wachsen.
Eine magische Grenze, mit Totempfihlen abgesteckt, trennt

den kranken Wald scharf vom gesunden daneben. Wapiyas

72

Keule rasselt kriftig, als cr einen der Pfihle mit ihr beriihrt
und ... umstéBt. Einen Augenblick lang hilt der Wald den
Atem an. Dann fihrt eine schillernde Wolke in den Mund des
Schamanen ein. Er wiirgt, seine Augen treten hervor, seine
Haut bekommt Beulen; irgendetwas kriecht seinen Riicken
hinab.

“Looooos, lauuuuft!”, réchelt er.

Lavr in pEn Kampr

Der Schamane ringt mit der dimonischen Essenz und nimmt
seine Umgebung nicht wahr. Die Helden miissen ihn stiitzen und
ziehen, wenn nicht sogar tragen.

Ab und zu gewinnt die fremde Essenz sogar ein wenig die Uber-
hand. Dann werden zum Beispiel seine Arme weich wie Butter,
ihm wachsen lange Krallen oder er versucht, sich mit Schligen
und Tritten freizukdmpfen. Derartiges geschieht vor allem dann,
wenn die Helden eine Pause machen wollen oder sich gerade auf
einer Hingebriicke befinden.

Die Helden werden den ganzen Weg (eine Tagesreise!) an einem
Stiick zuriicklegen miissen. Einige Darna-Krieger haben sich als
Streckenposten aufgestellt und reichen den Helden Wasser. Aber
auch der Feind schlift nicht ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr seid nah am Ziel und hundemiide, aber weiter geht es
nicht. Die Briicke iiber diesen Fluss ist abgeschnitten, die
Kriegerin, die hier auf euch gewartet hat, licgt von einem
WaurfspieB durchbohrt auf dem Boden. Aus dem Wald treten
hoch gewachsene Echsenmenschen mit Schilden und Spee-
ren, aus dem Hintergrund kommandiert von einer kleineren,
rotbiduchigen Echse, die eine Art Marschallsstab zu tragen
scheint. Hinter euch kommen dic beiden Maraskaner den Weg
hoch gekeucht, die ihr bei den Strandpiraten belauscht habt.
Ob sie euch die ganze Zeit gefolgt sind?

Der ‘Marschallsstab’ ist das rituelle Zepter der Achaz-Schamanin.
Ob Sie den Kampf gegen Chtmok, die Maraskaner und einige
Achaz-Stammeskrieger ganz normal ausfechten lassen wollen, sei
Ihnen tiberlassen. Vielleicht gelingt es den Helden ja auch, so lange
zu verhandeln, bis die kithle Abendluft die Achaz trige macht.
Oder sie kénnen die Maraskaner iiber deren Insckten-Angst in die
Flucht schlagen.

Von einem hohen Baum hingen immer noch einige Lianen herab.
Es wiire also auch méglich, dass einige Helden eine neue Briicke
errichten, wie sie es bei den Darna gesehen haben, wihrend die
anderen ithnen die Feinde vom Leib halten. Wenn Thre Helden
weniger kampfstark sind, kénnen Sie es so einrichten, dass dic
Krieger der Achaz unter wiitenden Gesten in Richtung der




Maraskaner im Wald verschwinden: Sie werden nicht Seite an Sei-
te mit Menschen kimpfen. Im Notfall kénnte cin Trupp Darna zu
Hilfe eilen. Wenn der Fluss iberquert und der Schamane heil bei

AVSKLATIG

Nach dem mérderischen Lauf tiber Stock und Stein miissen die
Helden sich sicherlich einige Tage im Dorf der Darna ausruhen.
AnschlieBend findet ein grofes Treffen von Haipu, Darna und
den Helden (stellvertretend fiir die Schiffsbesatzung) am Strand
statt, bei dem die Tauschgeschifte getitigt werden. Salz, Koch-
wpte, Nidgel und Schmuck finden gliickliche neue Besitzer. (Den
Rum, wenn er nicht fiir die Bukanier verwendet wurde, haben
inzwischen die Matrosen niedergemacht.) Im Gegenzug fillt sich
die Thalukke mit Edelhélzern, Jadebrocken verschiedener Quali-
titen (darunter natiirlich auch rosafarbene), Federn, cingelegten
Kriutern, Gewiirzen und frischen Kokosniissen (letztere als Provi-
ant fur die Heimfahrt). Der Auftraggeber wird zufrieden sein.

Neben der versprochenen Belohnung erhalten die Helden 250
Abenteuerpunkte. Spezielle Erfahrungen haben sie sich in Azhle-
tik, Schleichen, Schwimmen, Tanzen, Wildnisleben, Geographie, Ge-

der Hohle angekommen ist, lduft alles ab wie geplant. Wapiya
kann noch die Schnecke in die Hohle schaffen und den Eingang
verschlieBen, bevor er erschépft zusammenbricht.

steinskunde, Magiekunde, Handel, Heilkunde Krankheiten und Ko-
chen erworben.

Der Handel mit Jade wird in den nichsten Jahren sicherlich einen
Aufschwung nehmen, und Thre Helden kénnen gern daran betei-
ligt sein. Darna und Haipu werden aber nach ihren schlechten
Erfahrungen mit Fremden (ndmlich Galottas Magiern) der Ein-
richtung neuer Handelsposten nicht zustimmen. Allenfalls kime
ein Wiederaufbau Altaias in Betracht. An ein Monopol fiir ein
Handelshaus ist somit nicht zu denken, zumal man schon aus
Tradition weiterhin an die Tocamuyac verkaufen wird.

Falls die Helden weitere Expeditionen auf Altoum planen, etwa
einen Besuch im zerstérten Altaia oder die Suche nach alten
echsischen oder tulamidischen Siedlungen, die der Dschungel tiber-
wuchert hat, dann werden die Kontakte zu den Darna und zum
Auftraggeber ihnen dabei sicher sehr behilflich sein. .

AnuanG: PeErsonen vnbp WERTE

Bukanier (unerfahrene Bauern, Jager, Seefahrer und Wirte)

Hau- oder Entermesser: INI9+W6 AT 9-12 PA 8-10
TP 1W+3 DKN

Raufen: INI 10+W6 AT 10-13 PA 9-10
TP(A) 1W DKH

Wurfmesser: INI 10+W6 FK 10-14 TP 1W

LlePca. 30 AuPca.30 KO 10-12 MR2 RS 0-1

Vorteil: Balance

Nachteile: Aberglaube oder Arkanophobie 5-10, Randgruppe, Vor-
urteile (Obrigkeit und Hierarchien, Zivilisation) 5
Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil Bornlandisch; FuBfeger,
Schmutzige Tricks, Tritt

Besondere Talente: erfahren in Fallenstellen oder Menschenkennt-
nis, Schleichen oder Zechen, Sinnenschérfe

Ferujian und Amarsabu, unerfahrenes maraskanisches Séldner-
péarchen in Diensten der Skrechu bzw. Chtmoks

Beide haben sich, wie es unter den menschlichen Gefolgsleuten der
Skrechu iiblich ist, komplett enthaart. Thre kahlen Schidel sind
mit griinen Schuppen titowiert. Bei den Bukaniern haben sie sich
als Schiffbriichige ausgegeben, tragen Kopftiicher und ziehen sich
die Augenbrauen mit Ruf} nach.

Beide werden in zukiinftigen DSA-Publikationen nicht mehr auf-
tauchen, sind also ‘zum Abschuss freigegeben’.

Tuzakmesser: INI11+W6 AT 15 PA11 TP 1W+6 DKNS
Dolch: INI 10+W6 AT 13 PA8 TP1W+1 DKH
Diskus: INI 10+4W6 FK 11 TP 1W+3

LeP 30 AuP 32 KO 13 RS4 MR4 GS 6

Vorteile: Resistenz gegen Waffengift
Nachteile: Angst vor Insekten 6, Arroganz 5, Neugier 9, Unstet

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Riistungsgewdhnung
I, Schildkampf I, Schnellziehen, Sturmangriff, Wuchtschlag

Besondere Talente: unerfahren in Menschenkenntnis, Schleichen,
Sinnenschérfe, Kérperbeherrschung; erfahren in Selbstbeherrschung

Unerfahrene Achaz-Fischer

Ausgewachsene Waldinsel-Achaz sind 2,10 bis 2,25 Schritt groB3
und sehr schlank. Thre Schuppenhaut ist zumeist in Grinténen
getigert; bei den Frauen ist der Riickenkamm rot. An den Fiifen
haben sie fiinf Zehen mit Schwimmhiuten dazwischen, an jeder
Hand jedoch nur drei Finger. Von Giirteln oder Umhéngetaschen
abgeschen tragen sie keinerlei Kleidung.

Hauptanliegen der hiesigen Fischer ist es eigentlich, satt und zu-
frieden in der Sonne zu liegen. Sie fiirchten die Menschen und die
H’Ranga. Gegen die Helden gehen sie deswegen vor, weil Chtmok
thnen mitdem Zorn eines michtigen H'Ranga droht.

Messer: INI 9+W6 AT 9 PA7 TP1W DK H
Raufen: INI 11+W6 AT 12 PA 11 TP(A) 1W DKH
Leichtes Wurfnetz: INl 11+W6 FK 17 TP 1W+2 (kein Schaden,
sondern Erschwernis der Fesseln/Entfessein-Probe)

LeP 28 AuP28 KO 14 RS2 MR5 GS 8
Vorteile: Herausragende Balance, Beidhdndig, Ddmmerungssicht,
Richtungssinn

Nachteile: Dunkelangst 5, eingeschréankter Sinn (Gehor), Kéltestarre,
Randgruppe, Raubtiergeruch

Sonderfertigkeiten: Biss, Kampf im Wasser, Schwanzschlag, Unter-
wasserkampf

Besondere Talente: erfahren in Sinnenschérfe, durchschnittlich in
Fischen/Angein, kompetent in Schwimmen

Besonderheiten: Einige der Fischer sind Magiedilettanten. Sie verfu-
gen Uber bis zu 12 AsP und sind erfahren in einem oder mehreren
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der folgenden Zauber: Axxeleratus, Blitz, Chamaelioni, Lunge des
Leviathan (Eigenschaftswerte: KL 10 /IN 16 / CH 9 / GE 15).

Unerfahrene Achaz-Stammeskrieger

Wie die Fischer, so suchen auch die Krieger des Stammes eigentlich
keinen Streit. Sie beschiitzen ihr Dorf, das schon oft Angriffsziel
der Haipu war. Es mag sein, dass einige der ilteren Krieger Mohisch
oder Garethi (bzw. den Charypto-Dialekt der Bukanier) gut ge-
nug verstehen, dass theoretisch eine Verstindigung moglich wire.

Holzspeer und Lederschild: INI 15+W6 AT 12 PA 16

TP 1W+3 DK S (ohne Schild PA 10)

Raufen: INI 15+W6 AT 13 PA 10 TP(A) 1W
DK H

Wurfspeer:  INI 15+W6 FK 15 TP 1W+4

LeP 28 AuP 32 KO 14 RS 2 MR5 GS38

Vorteile: Balance, Beidhandig, DAmmerungssicht, Richtungssinn
Nachteile: Dunkelangst 5, eingeschrénkter Sinn (Gehor), Kaltestarre,
Randgruppe, Raubtiergeruch

Sonderfertigkeiten: Kampf im Wasser, Kampfreflexe, Linkhand,
Schildkampf |, Schwanzschlag

Besondere Talente: erfahren in Schleichen, Schwimmen, Sich Ver-
stecken, Sinnenscharfe

Chtmok, Achaz-Schamanin aus Maraskan im Dienst der Skrechu
Von den ortsansissigen Achaz hebt Chtmok sich deutlich ab: Sie
istkleiner (1,70) und stimmiger, ihr Bauch ist ebenso leuchtend rot
wie der Riickenkamm, und sie hat an ihren Hinden je fiinf Finger
mit Schwimmbhiuten. Sie lieB die vorherige Schamanin und den
Haiuptling des Dorfes durch thre menschlichen Schergen umbrin-
gen und verkaufte den Achaz das als Strafe der H'Ranga; seitdem
herrscht sie unumschrinkt. Chtmok ist keine Paktiererin und weify
sehr wenig tiber die Skrechu und ihren Hofstaat®. Den Auftrag,
der sie nach Altoum fiithrte, nahm sie an, weil sie hoffte, sich fiir
‘héhere Weihen’ zu empfehlen und woméglich eines Tages gar die
Kunst der Kristallomantie zu erlernen, die ihr Stamm nur noch
aus Sagen kennt.

Chtmok wird in zukiinftigen DSA-Publikationen nicht mehr auf-
tauchen, ist also ‘zum Abschuss freigegeben’.

Zepter: INI9+W6 AT 10 PA13 TP 1W+3 DKN
Raufen: INI10+W6 AT9 PA 12 TP(A) 1W DKH
LeP 27 AuP 29 AsP26 RS2 MRS GS 8

MU 13 KL 13 IN13 CH 14 FF 12 GE 12 KO 13 KK 10
Vorteile: Affinitat zu Elementaren, Balance, Dammerungssicht, Halb-
zauberer, Natlrlicher Rustungsschutz, Richtungssinn, Schutzgeist
Nachteile: Arroganz 7, Dunkelangst 7, Eingeschrankte Elementar-
néhe (Wasser, Feuer, Erde), Eingeschrankter Sinn (Gehor), Kalte-
starre, Randgruppe, Raubtiergeruch, Verpflichtungen (Skrechu), Vor-
urteile (Menschen) 10

Besondere Talente: erfahren in Schwimmen, Selbstbeherrschung,
Sinnenschérfe, Menschenkenntnis, Uberreden, Gesteinskunde,
Magiekunde

Sonderfertigkeiten: Maraskankundig, Verbotene Pforten, Ritual-
kenntnis (Achaz-Schamane): durchschnittlich in Geister rufen und

Geister bannen, erfahren in Geister binden und Geister aufnehmen;
Schwanzschlag

Rituale: Blick ins Geisterreich, Exorzismus, Geistheilung, Hilferuf,
Kristallkraft bindeln (sieche MWW 71), Macht der Elemente, Schlan-
gengeist, Weckruf

Besonderheiten: Schamanenkeule (echsisches Szepter) mit Ge-
spur der Keule (Magiegesplr 5)

Chtmok besitzt einen Edelstein (Mondstein, ca. 20 ST wert), den
sie mit Krstallkraft biindeln als 20 zusitzliche AsP in dem Ritual
Schlangengerst einsetzen kann. Das wiirde allerdings ihre Krifte
ibersteigen, kénnte also unerwartete zerstorerische Effckte haben.

Wapiya, erfahrener Schamane vom Stamm der Darna

Taninis Vater ist Mitte vierzig und fiir einen Waldmenschen recht
stimmig. Wie alle Moha-Schamanen kleidet er sich asymmetrisch,
und das nicht nur zu Ritualen (aber natiirlich da ganz besonders
prichtig). Seine linke, den Geistern zugewandte Seite ist stets mit
gelben Luloa-Malereien verziert, die vor allem Spinnen zeigen.
Rechts trigt er Schweine-Hauer in Nasenfliigel und Ohrlépp-
chen. Armbinder und FuBkettchen aus Jade beweisen, dass er der
richtige Kontaktmann fiir die Helden ist. Wapiya spricht passables
Garethi und ein paar Brocken Tulamidya. Im alltiglichen Um-
gang ist er schr ruhig, ernst und beherrscht; seine Wutausbriiche
reserviert er fiir widerspenstige Geister. Wapiya war frither mehr-
mals in Altaia und er hat mit einigen Augenzeugen der Ereignisse,
die zur Zerstérung der Stadt fiihrten, gesprochen. Somit kann er
den Helden in groben Ziigen erkliren, was damals passiert ist.

MittelgroBe Knochenkeule: INI11+W6 AT 11 PA 10
TP 1W+3 DK N
Raufen oder Ringen:

TP(A) 1W DK H

INI 11+W6 AT 15 PA 11

Kurzbogen: INI 11+W6 FK 14 TP 1W+4
LeP 33 AuP35 AsP37 RSO MR6 GS38
MU 14 KL 12 IN13 CH 14 FF 12 GE 12 KO 14 KK 13

Vorteile: Affinitat zu Geistern, Halbzauberer, Hohe Magieresistenz,
Schutzgeist

Nachteile: Eingeschréankte Elementarndhe (Erde, Wasser, Wind),
Eitelkeit 5, J&hzorn 6, Medium, Wahrer Name

Besondere Talente: durchschnittlich in Menschenkenntnis und Uber-
reden, kompetent in Selbstbeherrschung, Sagen/Legenden, Heil-
kunde Krankheiten und Heilkunde Wunden, meisterlich in Heilkunde
Gift, Kérperbeherrschung und Pflanzenkunde

Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig, Ritualkenntnis (Waldmen-
schen-Schamane), erfahren in Geister rufen und Geister binden,
kompetent in Geister aufnehmen und Geister bannen; Waffenloser
Kampfstil Hruruzat: Handkante, Kreuzblock, Sprungtritt, Wurf
Rituale: Aufmerksamer Wachter, Blick ins Geisterreich, Farben des
Krieges, Exorzismus, Geisterbote, Geisterkerker, Geistheilung, Ge-
leit des Nipakau, Herz des Tieres, Macht der Elemente, Rat der
Ahnen, Schlangenfluch, Stimme des Nipakau, Tabuzone
Besonderheit: unzerbrechliche Schamanenkeule mit Gespiir der
Keule (Magiegespur 3) und Apport

*) Tatsichlich ist dieses Wissen fiir das vorliegende Abenteuer selbst vllig belanglos. Bei Interesse schlagen Sie in Blutrosen und Marasken nach,

um mehr iiber die Skrechu zu erfahren.




Tanini

Die siebzehnjihrige Schénheit ist das einzige Kind des Schama-
nen Wapiya und seiner verstorbenen Frau. Als verwéhnte Tochter
des wichtigsten Mannes im Dorfist sie sehr von sich tiberzeugt,
anspruchsvoll und mehrals nur ein bisschen eitel. Verzirteltist sie
jedoch nicht, das Leben im Dschungel hat sie zu einer geschickten
Jagerin gemacht. Thre Bewegungen sind katzenhaft geschmeidig,
sie kennt die heilsamen wic die giftigen Pflanzen und sie weil3 mit
den Gefahren der Wildnis umzugehen.

Derzeit sucht Tanini nach einem Mann, der zu ihr passt. Er mss-
te ein guter Jiger oder Krieger sein, reich an Jadegeld, Besitzer eines
groBen Feldes, das er natiirlich allein bestellt, getibt in Hausbau
und Holzschnitzerei, kinderlieb, ein guter Koch, méglichst ein
wenig aufregend-exotisch (also jedenfalls nicht aus ihrem Dorf)
und natiirlich magiecbegabt wie alle normalen Menschen. Mindes-
tens.

Vorteile: Herausragendes Aussehen, Viertelzauberin (15 AsP)
Nachteile: Aberglaube 5, Eitelkeit 9, Goldgier 5, Neugier 10, Unstet
Besondere Talente: durchschnittlich in Klettern, Schieichen, Sich
Verstecken, Sinnenschdrfe, erfahren in Gefahreninstinkt
Sonderfertigkeiten: Dschungelkundig

Besonderheiten: erfahren in Chamaelioni, Hexenspeichel, Wipfellauf
MU 13 KL 10 IN14 CH 15 FF 12 GE 15 KO 13 KK 10

Ranga-Ka-Te

Der Haipu-Schamane ist ein Gemiitsmensch und vor allem an
gutem Essen interessiert, was man ihm auch ansieht. Als Schama-
ne steht er auBerhalb des Zweiklassensystems der Haipu. Seine
Bezichung zu den Geistern ldsst sich als freundschaftlicher Aus-
tausch von Gaben und Gegengaben beschreiben. Gemeinsam mit
seiner Frau und zahlreichen Kindern bewohnt er eine viel zu kleine
Hiitte, aus der Cudahahe, sein Altester, gern endlich auszichen
wiirde. Die Frau, mit der er eine eigene Hiitte bauen mdéchte, hat
der junge Krieger schon ausgemacht: Tanini. Magielos und arm
konnte er aber bei ihr bisher nicht landen, und so spielt erimmer
noch den grofen Bruder fiir seine jiingeren Geschwister. Das kénnte
sich dndern, wenn die Helden ihm etwas von der Jade abgeben
und bei Tanini ein gutes Wort fiir ihn einlegen. Sollten dagegen cin
oder mehrere Helden sich auch in Tanini verliebt haben, so ist
Cudahahe ein direkter Nebenbuhler und es wird umso schwerer
sein, ithn und seinen Vater zur Zusammenarbeit zu tiberreden, um
an Muscheln und Perlen zu kommen.

Sic kdnnen Cudahahe als Joker im Endkampf einsetzen, der den
Helden die nétige Zeit verschafit, um iiber die Schlucht zu setzen,
wenn sie es alleine nicht schaffen.
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PFADE DES ZWOLFGOTTLIiCHEND BUNDES:
Das KLOSTER DES WAHREN GLAVBEIS

von j6rG Rappatz

Glaube: Zwolfgétter (Bund des Wahren Glaubens)
Stichworte zum Abenteuer: eine phantastische Spukgeschichte

auf der Basis wahrer Gegebenheiten im alten Bosparan

Spielort: beliebig innerhalb der Grenzen des alten Bospa-
ranischen Reiches

_Zeit: belicbig
Schwierigkeit: Spieler: niedrig/ Meister: hoch

Ein BLicK DURCH YmRAS AVGEN

Dieses Abenteuer spiclt vollstindig in cinem (Alp-) Traum, ciner
von dimonischen Kriften erschaffenen Kopie eines zwolf-
gottlichen Klosters, das im wahren Aventurien vor gut tausend
Jahren untergegangen ist. Daher sind Ort und Zeit des Abenteucrs
fre1 wihlbar.

Das ausldsende Ereignis ist das Eintreffen der Helden an einem
abgelegenen Ort, an dem vor {iber tausend Jahren der Bund des
Wahren Glaubens ein Kloster errichtete. Von hier aus missionierten
die Geweihten das Umland und versuchten, dic Einheimischen
auf den zwélfgottlichen Weg zu fithren. Gestiitzt auf die militéri-
sche Macht des Bosparanischen Reiches und die eigenc Uberzeu-
gungskraft, machten die Ménche einige Fortschritte, bis sich bei
den zwolfgottertreuen Monchen eine drastische Verinderung an-
bahnte: Aus der bosparanischen Heimat kam die Nachricht, dass
sich die verchrte Stifterin des Klosters, die junge und hiibsche Kaiser-
ein Hela-Horas, auf den Rat der Hochgeweihten hin selbst zur
Gottheit erkldrt habe. Die meisten Klostergeschwister nahmen die-
se Entscheidung als gottergewollt hin. Der Abt Silemian (selbst ein
Mitglied der kaiserlichen Familie) unterstiitzte diese neue Entwick-
lung sogar voller Entschlossenheit, trotz warnender Trdume, die
einige Ménche hatten.

Uberzeugt von der eigenen Mission, tiberficlen die Ordensbriider
schlieBlich ein traditionelles Heiligtum des alten Naturglaubens
der Einheimischen, das von einer besonders miichtigen Zauber-
priesterin gefithrt wurde. Die Eingeborene wurde mit allen Ge-
folgsleuten ermordet, doch im Tode verfluchte sie das Kloster und

Das ABENTEVER in KURZE

Die Helden werden in die Sache verstrickt, wenn sie {(aus welchen
Griinden auch immer) den Hela-Altar des zerstorten Klosters er-
reichen. Dort ‘packt sie die drtliche Magie und reiBt sie in den
Traum der Ordensbriider hinein. Doch die Gotter haben die lange
geplagten Ménche nicht vergessen und statten die Helden mit
einer Gabe aus, um innerhalb des Traumes erneut den Glauben an
die Uberlegenheit der Wahrhaftigen Zwélfe zu erwecken: zwélf
Amulette, die jeweils die Gabe haben, eine bestimmte Plage zu
besiegen und so zu zeigen, wie ohnmichtig ‘Hela-Horas™ doch ist,
obgleich diese scheinbar seit langem mit ihren tiglichen Wundern
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all seine Insassen mit den Worten: “Euer Kloster moge zerfallen
und verrotten, wie ihr in eurem Innersten verrottet seid. Die Gotter
mdgen euren Frevel richten!”

Zuerst konnte der Fluch nichts bewirken, denn die Macht der
Zwolfgotter schiitzte das Kloster und die Ménche. Schlieflich aber,
als sie zusammenkamen, um den neuen Tempel der Géterfiirstin
Hela einzuweihen, wandten die Zwolfe im Zorn ihre Augen vom
Kloster des Wahren Glaubens ab. Tobendes Chaos und wilde Zer-
stérung brachen {iber das alte Gemiuer herein, doch in ihrer Ver-
blendung riefen die Ordensleute die ‘Géttin’ Hela an, sie zu er-
retten.

An dieser Stelle drehte sich das Schicksalsrad erneut, und eine
weitere Macht mischte sich in das Geschehen ein: Einem Dimon
gefiel es, den Ordensbriidern als Hela zu erscheinen. Mit groBer
Geste ‘rettete’ die scheinbare Hela generds Burg und Besatzung.
In Wahrheit aber zog der Ddmon die Briider und Schwestern des
Bundes in scine Arme — in eine dauerhafte Alptraumwelt, in der sic
seitdem ohne Zeitgefiihl existieren, nichts von den Geschehnissen
in der wahren Welt wissen und jeden Tag erneut dem als Hela
erscheinenden Dimonen huldigen. Seit Aonen schon ...

Aus der Sicht der AuBenstehenden war das Kloster durch ein Na-
turereignis zerstort worden, dessen Ursache nie geklirt werden
konnte. Andere Dinge geschahen: Die Garether Biirger begehrten
gegen die Herrschaft der Hela-Horas auf, und die nachfolgende
Errichtung des neuen Reiches sorgte dafiir, dass das ritselhafte
Verschwinden des Klosters bald in Vergessenheit geriet.

das Leben der Geweihten und den Bestand des Kloster rettet.
Denn der Dimon hat einen grundlegenden Fehler gemacht: Um
seine Opfer zu quilen, erlaubt er ihnen nur ein recht jimmerliches
Dasein, und dank der Géttergaben sollte es den Helden méglich
sein, die Monche davon zu iiberzeugen, dass die wahrhaften Got-
ter weit mehr bewirken kénnen als die angebliche Gottin Hela-
Horas.

Wenn dies erreicht ist und der Ddmon ausgetrieben wurde, dann
erwachen die Helden wieder in der ‘wahren’ Welt.




DErR BEGIinn

Der Einstieg in dieses Abenteuer ist ausgesprochen anpassungsfa-
hig. Letzten Endes kommt es nur darauf an, dass die Helden an
den Ort kommen, wo einst das rcale Kloster stand. Hier einige
denkbare Ansatze:

Ein Auftrag

Die Helden werden in konventioneller Weise angeworben, um den
alten Legenden um das Kloster nachzugehen. Mégliche Aufirag-
geber sind etwa der Bund des Wahren Glaubens selbst, die Hesinde-
oder Nandus-Kirche im Rahmen eines (fiir den ‘Normalsterblichen’)
kuriosen Forschungsvorhabens oder eine Magierakademie wie Punin
oder Khunchom. Auch denkbar sind reine Schatzsucher, die den
Helden die Ausriistung und eine Wegbeschreibung gegen einen
Anteil an allen Fundsachen zur Verfiigung stellen, oder értliche
Machthabende und Adlige, die es gerne sehen, wenn man die
alten Legenden iiber ein so seltsames Ereignis in ihrem Hinterhof
aufklirt. Nicht zuletzt kdnnte selbstverstindlich auch eine Person
Threr Wahl auf der Suche nach dem Kloster verschwunden sein
und den Helden oblige es, sie zu suchen und zuriickzubringen.
Wenn Sie SpaB daran haben, kénnte dies auch eine hochstufige
und dementsprechend bekannte Figur aus Ihrer eigenen Spiel-
runde sein. Die Verhandlungen tiber Vergiitung und Ausriistung
der Helden sollten Sie nach den iiblichen Gepflogenheiten abwik-
keln.

Eine Verfolgungsjagd

Die Helden sind aus ganz anderen Griinden einem fliichtigen
Ubeltiter auf der Spur, der vergeblich darauf hofTt, sie seien aber-
gliubisch und er kénne sie abschiitteln, wenn er zu den Ruinen
des verwunschenen Klosters flieht. Ersinnen Sie bei cinem solchen
Einstieg in jedem Fall etliche lokale Geriichte und Schauermir-
chen um die alten Gemiuer.

Eine zufillige Begebenheit

Wenn Sie eine Region wihlen, in der die Helden ohnehin unter-
wegs sind, dann kann es auch passieren, dass sie zufillig auf die
Ruinen stoBen und sie entweder aus Neugierde untersuchen oder
aber schauen, ob sie dort ein Nachtlager finden, das sicherer ist als
das offene Land unter freiem Himmel.

DiE Lace DES KLOSTERS

Im Grunde kann das Kloster iiberall innerhalb der Grenzen des
Bosparanischen Reiches zur Zeit der Hela-Horas gelegen haben,
sprich: tiberall im Siiden der Linie Mendena-Trallop-Havena.
Ausgenommen sind nur die Inseln des Perlenmeeres samt Maraskan
und Altoum sowie das unabhingige Aranien und natiirlich das
heutige almadanisch-liebfeldische Gebiet am Yaquir, da in dieser
Gegend ja bereits das Ordensmutterhaus von Mantrash’Mor be-
stand. Gleichfalls unwahrscheinlich ist es, dass dieses Kloster in der
Umgebung Gareths lag, wo das Kloster Marano bestand. Damit
bleiben aber immer noch zahlreiche Regionen tibrig:

Mhanadistan

Hier ist die Wahrscheinlichkeit hoch, dass die Bosparaner ein Klos-
ter des Wahren Glaubens etablierten, um die erst kurz zuvor unter-
worfenen Tulamiden zum Zwélfgstterkult zu fithren und damit
deren hoch entwickelte Spiritualitit zu ‘zihmen’. Als die Zauber-
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priesterin eignet sich eine frithere Hofgeweihte des Diamantenen
Sultans. Das Verschwinden des Klosters wiederum wiirde in einem
Land der 1001 Dschinnenmirchen keine iibermiBige Aufregung
ausldsen. In diesem Fall wiren die Awallakim-Berge siidlich von
Khunchom oder die Aschubim-Berge bei Rashdul eine gute Wahl,
da man von dort aus auch gute Verbindungen zu den Stidten im
Mhanadital hat und doch die Abgelegenheit geniefen kann. Wenn
Sie cinen lokalen Auftraggeber verwenden wollen, wiirde sich der
geschichtsbewusste und immer an alten Schitzen interessierte
Khunchomer Akademieleiter Khadil Okharim gut eignen, wih-
rend die Rashduler Reiter des Sultan Hasrabal cine gute Wahl
sind, um die Helden auf dem Weg zu belistigen und herauszu-
fordern.

Regengebirge

Auch der Tiefe Siiden ist ein plausibler Ort fiir die Lage des Klos-
ters, das sich dann vor allem um die Bekehrung der Waldmenschen
gekiimmert haben diirfte. Hier wire besonders der Siidrand des
Regengebirges gecignet, was méglicherweise die Boron-Kirche von
AVAnfa und/ oder Nekromanten der Brabaker Dunklen Halle der
Geister in die Ausgangslage verwickelt. Als Zauberpriesterin wire
natiirlich eine michtige Schamanin der Waldmenschen passend.

Siidliche Eternen

In diesem Falle wire die Bekehrung der Tulamiden im Szintotal
(die fritheren Untertanen des GroBsultans von Elem) und der Achaz
von Selemer Stimpfen und Loch Harodrol eine der Hauptaufga-
ben des Kloster gewesen. Auch hier lassen sich die Al'’Anfaner Boron-
Geweihten und die geheimnisvollen Machthaber der verfallenden
Ruinenstadt Selem gut am Anfang des Abenteuers verwenden.
Hier wiire es naheliegend, entweder eine selemitischen Ahnen-
priesterin oder aber ein echsische Kristallomantin als Zauber-
priesterin zu wihlen.

Tobrien

Die Linder 6stlich der Schwarzen Sichel und der Trollzacken waren
von einem ‘ungliubigen’ Volk bewohnt, nimlich den Vorfahren
der heutigen Norbarden. Naheliegenderweise wire die Zauber-
priesterin dann eine bedeutende Zibilja der Norbarden gewesen.
Hier kdnnen Sie iiberlegen, den Aspekt Mokoschas in den Erzih-
lungen der Ordensbriider (die “Zauberhexe’ betreffend) auszubau-
en. Hilfestellungen hierzu finden sich in der Box Gétter und Da-
monen. Wenn Sie das Kloster hier ansiedeln, muss natirlich be-
dacht werden, dass sich hier derzeit die Schwarzen Lande ausbrei-
ten. Zwar bietet die nekromantische Magie des untoten Kaiser-
drachen von Warunk cine gute Erklirung dafiir, dass das Alp-
traum-Kloster nach tausend Jahren der Ruhe auf einmal wieder
Seelen gefangen nimmt. Doch handelt es sich natiirlich um eine
sehr gefihrliche Gegend, die weniger erfahrenen Helden schnell
den Tod und Schlimmeres einbringen kann.

Weiden

Das ritterliche Land nérdlich der Inneren Provinzen ist ein gutes,
durchschnittliches Gebiet, an dem einst ein derartiges Missions-
kloster existiert haben mag. Da hier einige schaurige Ereignisse um
Borbarads Riickkehr stattfanden, ist es sehr gut vorstellbar, dass die
herzogliche Obrigkeit nunmehr aufmerksam Legenden tber ver-
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wunschene Kléster untersuchen lisst. Als Zauberpriesterin bietet
sich hier vorziiglich eine michtige Hexe an, etwa aus dem Blau-
tann. Doch auch eine Schamanin der Goblinsoder (unter Ande-
rung des Geschlechtes) ein Tairach-Priester der Orks wiirde pas-
sen.

Nordmarken / Albernia

Zuletzt sei noch das Land zwischen Kosch und Westmeer erwithnt,
wo sich das Kloster am interessantesten im Norden Albernias loka-
lisieren ldsst. In diesem Fall wollte man die Bewohner der unab-
hingigen Linder Nostria und Andergast bekehren, deren Stel-
lung zum Zwslfgétterglauben mehr als undeutlich war. Zugleich
riickt dies das Kloster in die Nihe des beriichtigten Farindelwaldes,
wo die Feen leben, so dass Sie am besten zusitzlich Beziige zur
Feenwelt andeuten. Dementsprechend konnte die Zauberpriesterin
entweder eine (vielleicht halbelfische?) Feenfreundin gewesen sein
oder aber gar eine auBergewshnlich michtige Goblinschamanin.

DiE AvswaHL DER HELDEN

Welche Helden fiir dieses Abenteuer in Frage kommen, hiingt vor
allem vom gewihlten Einstieg ab: Wenn es einen Auftraggeber
gibt, wird er niemanden ausschicken, der ihm inkompetent er-
scheint oder hochgradig unsympathisch wirkt. Generell ist das

Das ABENTEVER BEGinnt

Das Kloster liegt abseits der iiblichen Reisewege in cinem Gebirge.
Die Einheimischen der Umgebung wissen sehr wenig dariiber und
meiden die Ruinen und ihre Umgebung. Thnen ist nur bekannt,
dass die Gegend verfluchtist und man dort besser nicht hingeht,
angeblich soll es dort in manchen Nichten sogar spuken: Geister
von seltsam gewandeten Leuten sollen dort unheimliche Rituale
abhalten. Auf Nachfrage kénnen die Helden cine abergliubisch
verbrimte Beschreibung der schwarz-weiBen Tracht der Glaubens-
biindler erhalten —ob sie diese Beschreibung richtig zuordnen kén-
nen, miissen Sie vom Hintergrundwissen der Helden abhingig
machen.

Das ehemalige Kloster liegt in einer Senke zwischen drei Gipfeln,
die nur an der Nordseite offen ist. Das Flachland ist von hier aus
nur als schmaler griiner Streifen am Horizont zu sehen. Im weites-
ten Sinne dhnelt die Lage daher der des Mutterhauses Mantrash’-
Mor in Yaquirien, und wer weiB}, vielleicht sollte ja einmal auch
hier der Fels mit den titanenhaften Darstellungen der Himmli-
schen verziert werden. Heute zeugen nur noch verwitterte Triim-
mer von dem einst stattlichen Bauwerk.

DieE PyrRamipen DEs AUBEREN RinGs

Ganz gleich, von welcher Seite man sich den Ruinen nihert, man
erreicht zuerst einen Ring aus etwa anderthalb Schritt hohen Stein-
pyramiden (insgesamt Giber zwei Dutzend), der sich in erhebli-
chem Umkreis rings um die ganze frithere Klosteranlage zieht. Bei
Tag kann man hier wenig Beeindruckendes feststellen. Es sind sehr
alte Gebilde (etwa 1.000 Jahre), die aus den &rtlichen, unbehaue-
nen Feldsteinen errichtet wurden und den iiblichen Grad an Ver-

Abenteuer fiir jede Art von Helden geeignet. Allerdings: Helden
mit einem deutlichen Schwergewicht auf kérperlichen Eigenschaf-
ten (KK, KO, GE, FF) und schlechten geistigen Eigenschaften
(MU, CH, KL, IN) erleben in dem Traum eine sehr drastische
Entkriftung, was ihnen nicht gerade Freunde bereiten wird (aber
durchaus eine lehrreiche Erfahrung sein kann). Natiirlich diirfen
die Spieler davon nichts vorab erfahren.

Zum anderen ist es ratsam, dass wenigstens ein Geweihter einer
Zwolfgottheit bei der Gruppe ist: sowohl, um das nétige Gétter-
wissen beizusteuern und scine (hoffentlich ausgeprigten) Fahig-
keiten im Uberzeugen auszuspielen, als auch, weil solche Charak-
tere besonderes Interesse an den seltsamen Vorgiingen, den ritsel-
haften Entdeckungen und dem abschlieBenden Kampf gegen die
Hela-Dimonin haben diirften.

DiE 'ZAUBERPRIESTERITT’

Wir haben bei den verschiedenen Regionen passende magische
Traditionen fiir diese Person vorgeschlagen, ansonsten aber bewusst
keine weiteren Angaben gemacht, da sie die Entstehung des
Alptraumklosters nur sehr indirekt verursacht hat. Daher ist es
ganz Thnen iiberlassen, ob Sie diese mit einer bereits benannten
aventurischen Person aus jener Epoche identifizieren und eine
mégliche Fortsetzung rund um das frithere Heiligtum ersinnen.

witterung und Uberwucherung durch Moose, Flechten und klei-
nere Striucher aufweisen.

Helden mit guter Kenntnis der Wildniskunde bemerken zusitz-
lich, dass keinerlei Tiere auf den Pyramiden zu finden sind: weder
sonnende Eidechsen noch hungrige Végel, nicht einmal Insekten
und andere Kleinsttiere. Es sind auch keine Tierspuren aufihnen
zu finden, und der Bewuchs ist auf Pflanzen beschrinkt, die zur
Fortpflanzung keinen Besuch von Bienen oder Schmetterlingen
benétigen.

Wenn die Charaktere so tollkiihn sind, eine der Pyramiden abzu-
tragen, geschieht— gar nichts. Die Steine bewirken an sich nichts,
sie wurden nur errichtet, um den gefihrlichen Bereich zu markie-
ren. Sparen Sie beim eventuellen Abtragen der Steine (je Steinhau-
fen eine gute Stunde) dennoch nicht mit diisteren ‘Omen’ wie
dem Schrei eines Aasvogels, der die Stille zerreiBt, oder einem Blitz,
der aus heiterem Himmel in den umliegenden Hiigeln niedergeht.
Am Boden einerjeden Pyramide findetsich das Skelett eines Hun-
des, der hier als symbolischer Wichter lebendig begraben wurde.
Die Knochen zerfallen zu Staub, wenn man sie beriihrt. (Wenn Sie
wollen, kénnen Sie natiirlich entscheiden, dass die seltsame Magie
der Gegend den Hund tatsichlich in einen Geist verwandelt hat:
Es wire eher unpassend, wenn er als untoter Skelett-Kéter die
Helden angreift, aber stellen Sie sich nur vor, ein unsichtbarer und
immaterieller Geisterhund folge stets knurrend und winselnd ei-
nem bestimmten Helden, um in unpassendsten Momenten in ein
schrilles Gebell auszubrechen. Selbst wenn nur dieser Held das
Knurren und Gekliff héren kann, die anderen es aber héchstens
als das Heulen einer jihen Windbé wahrnehmen, so diirfte das
doch einige erhebliche Abziige aufalle Proben mit sich bringen, bis
der Geist exorziertist.)




Die Ruinen

Hinter dem weiten Ring der Pyramiden liegt das,
was einst das Kloster des Bundes des Wahren Glau-
bens war. In der ‘normalen Welt’ stcchen hier nach
iiber 1.000 Jahren nur noch Ruinen. Wie es dort
einst aussah, illustrieren der Lageplan (S. 88) sowie
die Beschreibung des Klosters in der Alptraumwelt.
Die duBeren Wohn- und Wirtschaftsriume sind
heute nur noch vage zu erkennen: Sie sind reduziert
aufeinzelne Ziegelbrocken und Mauerreste von ma-
ximal Kniehthe, deren Innenrdume véllig leer sind
und keinerlei Reste von fritheren Nutzgegenstinden
mchraufweisen.

Eine Ausnahme stellen nur die aus Stein errichte-
ten Gebiude des Inneren Klosters dar. Hier sind
zwar auch alle Dicher eingestiirzt, doch an-
sonsten sind die Bauwerke intakt und aufgrund
ihren Gestalt und den verzierten Séulen auch
unschwer als Klosterruinen erkennbar.

Der zentrale Platz mit dem Hela-Tempel
schlieBlich ist in besonderem MaBe von dem

hier dunkler als in der Umgebung, und wer ganz genau
sucht, kann sogar kleine Bruchstiicke von Knochen finden.
Als cinziger Uberrest erhebt sich mitten in dem Krater ein
erstaunlich gut erhaltener Altar, der zwar das Bild einer
schénen jungen Gottheit mit hoher Kronenhaube trigt,
aber keinen Namen.

MAGiISCHE AMALYSEI

Fir den Fall, dass ein Held die Anlage mittels eines

Hellsichtzaubers auf magische Krifte untersuchen will,

kann er feststellen, dass die Ruinen der Wirtschaftsriu-
me véllig unmagisch sind, und auch in den Uberresten
des Inneren Klosters ist keine aktive Zauberei zu fin-
den. Nur rund um den Altar ist Magie vorhanden, die
jedoch ungemein schwer zu bestimmen ist.
Gelungener Analys: Das Merkmal Schaden herrscht

{" VOr.

3 ZfP*: Auch dimonische Magic ist vorhanden.

6 ZfP*: Der Zauberer kann die Reprisentation er-

kennen, in der dic Magie gewirkt wurde. (Welche das

'\"G il
A

Fluch der Zauberpriesterin getroffen worden —

oder war es doch eherder Zorn der Zwélfe?

Kein einziges Bruchstiick des Tempels ist erhalten: An dieser Stelle
gihntein groBes Loch im Boden, das etwa zwanzig Schritte Durch-
messer hat und in der Mitte zwei Schritt tief ist. Das Erdreich ist

ist, hingt davon ab, was fiir eine Identitit Sie der
Zauberpriesterin zugeordnet haben. Siehe S.78.)

9 ZfP*: Vor allem der dimonische Aspekt scheint mit allerlei ande-
ren Spielarten der Magie verwoben zu sein: Die Merkmale Hell-
sicht und Illusion sind ebenso in Spuren crkennbar wie zum Bei-
spicl Einfluss, Herrschaft und Metamagie.

Hinein ins Lanp per TrRAUmME

Durch die ritselhafte Magie dieses Ortes werden die Helden beim
ersten niheren Kontakt mit dem Hela-Tempel von dem hier ent-
standenen Traum ‘eingefangen’ und geistig in ihn hineingezogen,
wihrend ihre Kérper mit allen Besitztiimern reglos rund um den
Altar zuriickbleiben. Was mit diesen Kérpern genau geschieht, ist
Ihre Entscheidung. Wir empfehlen, dass sie in irgendeiner Weise
‘versteinern’ und nicht von kleinen Tieren angefressen oder von
waghalsigen Schatzsuchern durchsucht und ausgepliindert wer-
den kénnen.

Achten Sie darauf, die ersten ‘Albtraum-Gefangenen’ in méglichst
unauffilliger Pose verstcinern zu lassen. Wenn die Gruppe sich
trennt und nicht alle Charaktere gemeinsam zum Standbild ge-
hen, sollten die anderen nach ihren Kameraden sehen wollen —
und sich so auch in das Einzugsgebict des Zaubers begeben.

in pER WELT DER_ ALPTRAVIIE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ratsch! Etwas zerrt an euch, zerreif3t euch, wie einc alte Flicken-
puppe. Das Blut rauscht in euren Ohren. Die Welt um euch
her flackert, schneller, dreht sich, grelles Licht, schreiende Far-
ben, euer Schrei verzerrt, der Fluss der Zeit dehnt sich wie
zdher Teig. Dann: Schwiirze.

Aus der Finsternis erklingt das Rauschen groBer Schwingen,
und der ferne Schrei eines Raben hallt heriiber. Ist das Golgari,
der Seelengeleiter, der cuch nach einem jahen Tod tiber das

Nirgendmeer tragen wird? Langsam 16st sich die Gestalt des

michtigen Vogels aus den Schatten, und ja, es ist ein Rabe,
und ihn umgibt eine Aura der Erhabenheit. Ein Bote der Got-
ter nihert sich euch.

Dann ertdnt eine Stimme in euren Képfen: “Fiirchtet euch
nicht. Bishdariel bin ich, der Bote der Triume. Vor langer Zeit
entstand an diesem Ort ein frevelhafter Traum, der noch immer
withrt und in den auch ihr gezogen werdet. Doch die Gotter
vergessen nicht und ihr sollt ecine Chance bekommen, nicht
allein euch zu retten, sondern auch die, die schon lange tot
und doch in ihren Triumen gefangen sind. Nehmt diese Gabe
an und ihr kénnt diese Welt verindern, wenn ihr gliubig und
weise handelt.”

Vor euren Augen erscheint in den Krallen des Raben eine Ket-
te, gemacht aus zwdlf verbundenen Amuletten. Ein strahlen-
des Licht geht von ihr aus, vertreibt die Dunkelheit und hiillt
euch ein.

Einen Wimpernschlag spiter ist es vorbei. Irgendjemand at-
met hastig neben euch, und bei jedem Atemzug mischt sich
ein pfeifendes Rasseln darunter. Wihrend ihr euch umschaut,
stellt ihr fest, dass die Stimme von irgendwo jenseits eines
Brokatvorhangs an einer der Winde zu kommen scheint. Die
gesamte Umgebung hat sich veréindert. Thr befindet euch nicht
mehrinmitten eines Ruinenfeldes unter freiem Himmel, son-
dern in einem kostbar ausgestatteten Heiligtum. Zwischen
euch liegt aufeinem einfachen schwarzen Tuch die Kette der
Zwolf Amulette, die ihr schon in den Krallen Bishdariels gese-
hen habt.

79

Fae

b

b

i

o



NS
%

&,
e

=14

48 %

e
“

“O)\

AN
R P

e P
2N

DiE REGELI DER TRAUVMWELT

Die Welt, in der sich die Helden nun wieder finden, dhnelt so
sehreinem Alptraum, dass s durchaus zulissig ist, siec anhand
der Traum-Regeln aus MWW 173 ff. zu beschreiben. Die Geister
zahlreicher Sterblicher sind hier gefangen, ohne sich der Illusion
ihrer Umwelt bewusst zu sein. Sie fithlen sich immer noch als
Teil der wirklichen Welt.

Dennoch gibt es hier einige wichtige Unterschiede zu herkémm-
lichen Triumen: Es ist schwierig, die Ordensleute vom Bund des
Wahren Glaubens als “Triumer’ zu bezeichnen, sind doch ihre
sterblichen Leiber seit gut cintausend Jahren tot. Zwar glauben
sie, das Geschehen so beeinflussen zu kénnen, als seien sie leben-
dig und wach, doch im Grofen und Ganzen kénnen sie die sich
ewig wicderholende Natur des Traumes nicht dndern.

Zur Prasentation per TRavmweLt

Es ist zugegebenermaBen nicht so einfach, diesen Teil des Aben-
teuers zu leiten, denn vieles hingt vor allem von Stimmung und
Atmosphire ab. Wenn Sie daran Freude (und geeignete Rium-
lichkeiten) haben, kénnen Sie zu stimmungsunterstiitzenden
Mitteln wie meditativer Musik oder kirchlichen Chorilen als Hin-
tergrundmusik sowie Riucherwerk greifen.

Der Reatrismus DEs TRAUNIES

Vor allem zwei Umstinde fithren dazu, dass die Realitdtsdichte
dieser Welt enorm hoch ist und dieser Alptraum beinahe als eine
cigene, reale Nebenwelt oder Globule gelten kénnte. Zum einen
ist der michtige dimonische Traumverursacher einem gewo6hn-
lichen sterblichen Zauberer deutlich tiberlegen, zum anderen
‘stiitzt’ die groBe Zahl der Seelen, die in dieser [llusion gefangen
sind, deren ‘Realitit’.

Rein regeltechnisch erzeugt das einen RD von deutlich tiber 25,
dem héchsten erfassten Schwellenwert. In Situationen, in denen
ein spezieller Wert notig wire, ist dies im FlieStext geregelt.

Dir Herrin pes Travmes

Traumverursacher im Sinne der Regeln ist die ddmonische We-
senheit, die Geist und Seele der Klosterleute eingefangen und
den Traum geschaffen hat. Es ist fiir die Zwecke dieses Abenteu-
ers komplett unnoétig, die exakte Natur dieses Ddmons zu be-
stimmen — es konnte sich um den Erzdidmonen Iribaar oder
einen Gehdrnten aus seinem Gefolge handeln, aber genauso gut
um eine Entitit aus der Domine der Thargunitoth. SchlieBlich
kommt sogar eine ‘verspielte’ Wesenheit ohne Bindung an einen
der Erzdimonen in Frage. Eines aber ist sicher: Im Rahmen diese
Traumes erscheint der Traumverursacher stets in der Maske der
‘Schénen Kaiserin’ Hela-Horas, einer michtigen Staatenlenkerin
und Zauberin, die Bosparans Fall verschuldete, weil sie sich zur
Gottin der Gotter erkliren lieB. In dieser Maske gaukelt die da-
monische Entititden “Triumern’ vor, sie gegen den Fluch der
Zauberpriesterin zu schiitzen, so lange sie ithr huldigen. Daher
wird sie im Folgenden als ‘Hela-Dimonin’ bezeichnet.

Im Rahmen des Traumes ist sic fast allmichtig und kénnte theo-
retisch die gesamte Gestalt des Traumklosters verindern. In der
Praxis wird sie das aber nicht tun, da bei zu drastischen, uner-
klirlichen Vorfillen das Risiko besteht, dass die Traumer an der
Realitit ihrer Umgebung zweifeln — mit unkalkulierbaren Fol-
gen fiir den Bestand des tausendjihrigen Traumes. Deshalb be-
schrinkt die Hela-Didmonin in den meisten Fillen ein Eingrei-
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fen gegen unbotmiBige Triumer darauf, irgendwelche Unge-
heuer zu erschaffen, dic dann als dic Friichte des Fluches gelten,
vor dem Hela-Horas diec Ménche generell schiitzt — und ldsst
sich dann von den Ordensbriidern beschiitzen. Werte fiir die
Hela-Didmonin sind demnach unnétig, der Weg, ihr Treiben zu
beenden, wird im Laufe des Textes angegeben. Zusitzlich zu
Gunsten der Helden spricht die sporadische Aufmerksambkeit,
die die Ddmonin dem Traum als Ganzem widmet: Sie suchtihn
nur einmal pro aventurischem Tag auf, um sich als Hela-Horas
anbeten zu lassen, kiimmert sich ansonsten aber um andere Din-
ge. Das gibtden Helden einen Traum-Tag lang Gelegenheit, die
gefangenen Seelen zu bekehren und sich auf die Konfrontation
mit der Didmonin vorzubereiten.

Die HELpEn aLs TRavmGAnGeR

Die Helden sind nicht willentlich in diesem Traum gefangen
und dementsprechend kaum in der Lage, ithn zu beeinflussen.
Wenn sie es mit der Methode aus MWW (dem Einsatz des Ta-
lentes Heilkunde Seele) versuchen, miissen sie feststellen, dass die
Gegebenheiten dieses tausend Jahre alten Traumes viel zu kon-
servativ und beharrlich sind, um sich dadurch umstiirzen zu
lassen. Auf diese Weise gar die rdumlichen Gegebenheiten zu
indern 1st unmoglich.

Es gibt jedoch zwei andere Méglichkeiten: Mit dem Talent Uber-
zeugen konnen die Helden es schaffen, das Bewusstsein der triu-
menden Klosterbewohner nachhaltig zu verindern. Man wird
die Ménche nicht tiberzeugen kénnen, dass sie in einem Alp-
traum gefangen und ithre Kérper seit tausend Jahren tot sind.
Maéglich diirfte es aber sein, den Ménchen klarzumachen, dass
die Angriffe des ‘Fluchs der Zauberpriesterin’ und die Erschei-
nungen der hilfreichen Hela-Horas Folgen der gleichen Mani-
pulation sind und sich die Ménche ihr Schicksal selbst einge-
brockt haben, als sie den Zwolfgottern willig eine Sterbliche als
Herrin tiberordneten. (Mehr dazu finden Sie bei der Beschrei-
bung der Klosterbewohner ab S. 83.)

Vor allem aber sind da die zwolf Amulette, cine Gabe des Traum-
boten Bishdariel an die Helden, durch deren Macht sich die von
der Hela-Didmonin geschaffenen Bedingungen des Albtraumes
erheblich veridndern lassen, ndmlich jeweils zum Besseren fiir die
gefangenen Seelen. Werden sie wohliiberlegt eingesetzt, dann
sollte die Bekehrung wesentlich leichter fallen.

Der Travm onne Enpe

Es ist die vielleicht wichtigste Eigenschaft des Traumes, dass er
nicmals endet, solange die Hela-Dimonin thn als interessante
Unterhaltung aufrechterhilt: Endlos wechseln im Rhythmus
des realen aventurischen Tag-und-Nacht-Wechsels helle und
dunkle Phasen einander ab, wihrend der die Klosterbewohner
monoton thren traditionellen Pflichten nachgehen — die streng
regulierte Natur des Klosterlebens macht das um so glaubhatter.
Der Hohepunkt jeden Tages ist die GroBe Andacht, bei deralle
Moénche im Hela-Horas-Tempel zu threr Gottin beten, ihr fiir
den bisherigen Schutz danken und sie um weiteren Beistand
anflehen — insgesamt vielleicht eine halbe Stunde, in der die
Hela-Dimonin ihre Aufmerksamkeit auf den Traum richtet und
diese fromme Ergebenheit genieft. Danach iiberlisst sie ihre
Spielzeuge sich selbst, und diese fahren mit ihren monotonen

Mbénchspflichten fort.




Sollte sie als die Traumverursacherin bei einem solchen ‘Besuch’
gravierende Verinderungen feststellen (wie sie nur durch die
Zwslfgotteramulette Bishdariels entstehen kénnen), so wird sie
thre ganze Kraft aufwenden, um Eindringlinge zu vernichten
und den alten Stand wiederherzustellen, denn genau genom-
men sind es ja keine gottlichen Eingriffe. Fiir die Helden bedeu-
_tetdas, dass es einen engen Zeitrahmen gibt, in dem sie etwas
erreichen kénnen, nimlich eben bis zur nichsten Morgenan-

dacht.

Die neveEn WERTE DER HELDED

Wiihrend eines Traumes haben die Kraft der Muskeln oder die
Beweglichkeit der Finger keine Auswirkung auf das, was der
Geist des Traumers vermag.

An die Stelle der Kérperkraft (KK) tritt daher der Wert fiir Wil-
lenskraft und Mut (MU); die leibliche Fingerfertigkeit (FF) wird
durch die geistige Prizision (KL) ersetzt; die Gewandtheit (GE)
wird von der Intuition (IN) abgeldst. Wie robust der Triumer ist,
das entscheidet seine Ausstrahlung — anders gesagt, fiir die Kon-
stitution (KO) wird das Charisma (CH) angesetzt.

Ebenso ist die materielle Riistung der schlafenden Kérper der
Helden irrelevant, doch sie kénnen ihren halben Magieresistenz-
Wert als geistigen RS verwenden. Der Schaden, den die Helden
in diesem Traum anrichten kénnen, hingt gleichfalls von ihren
geistigen Kriften ab: Grundsitzlich wird mit dem W6 gewiir-
felt, und fiir jeweils 5 volle Punkte, die die Summe von Mut und
Charisma tiber 15 liegt, kommt ein weiterer Punkt hinzu — bei
Werten von z.B. MU 16 und CH 15 ergibt sich also ein TP-Wurf
von W6+ 3. Der Schaden ist also unabhingig von der verwen-
deten Wafte.

Was sich hingegen nicht dndert, sind die Werte von Lebens-,
Astral- und Karmaenergie.

DiE ERSCHEInNUNG DER HELDED
Im Grunde erscheinen die Helden so, wie sie in dem Moment

MaGiE innErRBALB DES TRavmES

Wie schon in MWW angesprochen, istes innerhalb des Traumes
im Prinzip ohne zusitzliche Schwierigkeiten méglich zu zau-
bern. Die extrem hohe RD aber macht das Zaubern sehr kost-
spiclig: Es gibt keinen situationsbedingten Zuschlag auf die
Zauberprobe, aber auch keine Verringerung der AsP-Kosten.
Alle Formen von Magie kénnen nur rdumlich und zeitlich be-
schrinkte Effekte erzeugen: Die Existenz und allgemeine Natur
des Traumes zu beeinflussen, ist im Rahmen des Traumes nicht
moglich. Dafiir istder dimonische Traumverursacher zu michtig.

KAMmPFE inMERHALB DES TRaUMES

Innerhalb dieser Alptraumwelt sind Kampfe deutlich weniger
fantastisch oder gar Comic-haft, als es in MWW vorgeschlagen
wird. Der Traumverursacher hat keinerlei Interesse an hoch-
dramatischen Kdmpfen.

Zum cinen sollen die Ménche keineswegs wie Fliegen ums Le-
ben kommen, da selbst eine routinierte alltigliche Wiederbele-
bung der Gefallenen durch ‘Hela-Horas’ die Glaubwiirdigkeit
der Situation aufeine harte Probe stellen konnte. Auch hilt die
Hela-Dimonin natiirlich wenig davon, dass die M6nche lernen,
die Fluch-Kreaturen durch eigene Kraft zu besiegen — denn
dann bediirften sie ja nicht mehr ihres Schutzes. Daher sind
Kimpfe denen des realen Aventurien sehr dhnlich. Lediglich der
Schaden, den die Helden verursachen, ist in der Regel sptirbar
geringer als in der wachen Welt.

Wer allerdings im Normalzustand eine an sich gebundene magi-
sche oder geweihte Waffe besitzt (Magierstab, Rondrakamm,
Geodensichel etc.), der fiihrt sie auch im Traum und kann deren
TP anstelle der Traum-Formel benutzen. Nicht zu diesen Aus-
nahme gehdren hingegen magische oder geweihte Waffen, die
lediglich gerade im Besitz eines Helden sind — sofern sie nicht
gezielt mit Hilfe eines Amulettes der Zwélfe (siche dort) herbei-
gerufen wurden. Solche herbeigerufenen Waffen haben meist
sogar sehr spektakulire Wirkungen. ;

waren, als sie sich dem realen Hela-Horas-Altar niherten. Es Falls ein Held innerhalb des Traumes stirbt, dann verschwindet
gibt allerdings leichte Abweichungen davon, die durch die ver- er einfach. Es ist eine besondere Gunst der Gotter, dass er nicht
inderten Werte bedingt sind: Withrend die Ristung und Be-  wirklich totist, sondern in seinem Kérper erwacht, wenn auch
waffnung eines tiblicherweise robusten, aber abstofienden S6ld-  die anderen Helden am Ende wieder zu sich kommen — bis
ners gleich bleiben, ist er nun deutlich schwiichlicher, da sein  dahin hater einfach harmlose, unbedeutende Triume gehabt. :
niedriges Charisma eine niedrige “Traum-Konstitution’ mitsich  Diese relative ‘Unsterblichkeit’ sollten Sie allerdings wirklich erst :? ye
bringt. Umgckehrt mag der sonst schmichtige, aber willensstar- ~ am Ende des Abenteuers enthiillen und die Spieler bis dahin :
ke Dieb oder Magicr feststellen, dass er auf einmal ein wahrer ~ mdglichstim Unklaren lassen.
Muskelprotz ist. Rechnen Sie damit, dass Ihre Spicler einige
Minuten lang dartiber reden wollen, wie anders ihre Helden
unter diesen Umstdnden aussehen.
7 N
A
Wenn einer oder alle Helden den Vorhang zur Seite zichen, bietet : 3 - -
o e : ten Lippen des Mannes bewegen sich zitternd, wihrend er
sich ithnen ein Bild des Grauens, und es erfordert eine MU-Probe, . . . . .
. : mithsam um Worte ringt: “Seid ihr hier, um zu pliindern,
um niher zu dem Sprecher hin zu treten. ) . . . .
bringt euch der Zufall oder bringt ihr Erlésung?
Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: ) ) )
o . Wenn die Helden versuchen, die Flammen zu l6schen, werden sie s
Der siilliche Geruch von verbranntem Fleisch und Haaren . P L. . . S
. . o o . merken, dass dies ebenso wenig méglich ist, wie die schmiedeeiser- 4} 2
liegt schwer in der Luft. Vor euch ist ein Mann in einer einfa- . B L
. L . nen Fesseln zu zerbrechen oder zu 6ftnen oder auch nur den Ménch
chen Ménchskutte mit eisernen und doch in blauschwarzem . . . .
. . . . zu toten. Eine Gorter/Kulte- oder Magickunde-Probe sollte verra-
Feuerbrennenden Ringen an die Wand geschmiedet. Von sei- N . .
. . . . ten, das blauschwarzes Feuer wahrscheinlich dimonischen Ur-
nen Fiiflen bis zum Haupt umlodern ihn heife Flammen der . . . . .
. . . . sprungs ist und dass hier wohl eine Ubeltat des erzddmonischen
gleichen unnatiirlichen Firbung und zerfressen langsam die . ) .
bloBen Hinde und das Gesicht des Monches. Di b Widersacher des Ingerimm vorliegt, ‘
as Gesl n . Die verbrann- - . o A i 5
Allein ein Mittel kann den ungliicklichen Ménch befreien: das »Q:W'o%’
%%
o
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Amulett des Ingerimm. Doch wenn die Ketten ge-

Mg sprengt sind, sinkt der Befreite
7% leblos zusammen, tot oder
doch auf der Schwelle
des Todes, und nur das
Amulett der Tsa kann
ihn noch wiederbele-
ben.

| An dieser Stelle kénnen
i ; die Helden (und die
" Spieler) gegebenenfalls

i erfahren, was sich einst

in dem Kloster ereignet

3 hat. Der Gefolterte ist

. 3% BruderTharalian. Wire
sein Glaube an die Gét-

ter nicht so stark, so

{ wire erschon lange Zeit

| wahnsinnig. Er kann
| thnen, von Husten, Wiir-
gen und schmerzerfilltem
Seufzen unterbrochen, Folgen-
des berichten:

Er ist ein frommer Kusliker und hat

sich dem Bund des Wahren Glaubens an-
geschlossen, um den unwissenden Einhei-
mischen das Wort der Wahrheit zu brin-
gen. Er hegte von Beginn an gewisse Zwei-

A

fel, dass Hela-Horas wirklich eine fleischge-

i‘ wordene Gottin war, auch wenn viele andere o

il Monche das gerne glauben wollten.
Als dieser Tempel der Hela-Horas erbaut wurde, protestierte er. selbst, als wihrend des Rituals dimonische
Angriffe begannen, seine Mitbriider Hela-Horas um Hilfe baten

und die Géttin schlicBlich selbst erschien und das Kloster rettete,

Daher wurde er bestraft, indem man ihn festband und zwang,
dadurch an der Zeremonie der Einweihung teilzunehmen. Doch

DeEr HeLa-GLAVUBE

Selbst die irregeleiteten Klosterbriider glauben nicht, dass Hela-
Horas die Welt geschatfen habe und die Zwélfe gar nicht exi-
sticrten —denn immerhin sind sie alle im Zwédlfgdtterglauben

Herrschaft tiber die Sterblichen zuriickgezogen, um ihre Krific
ganz auf den Abwehrkampf gegen den Namenlosen und die
Erzdimonen zu richten.

a 5 erzogen und als wiirdig befunden worden, die Weihen der Gét- @ Thre bisherigen Aufgaben in der Regentschaft iiber die materi-
Y ter zu empfangen. Der Glaube an Hela-Horas, wic er derzeitim  elle Welt haben sie komplett der von ihnen ausgewihlten Hela-
Alptraum-Kloster besteht, umfasst daher folgende Lehrsitze: Horas tibertragen. Sie ist die Vollendung menschlicher Existenz
® Dic Entstchung der Weltaus dem Kampfvon Losund Sumu  durch die Verbindung sterblicher und géttlicher Natur.
sowie anfingliche Kimpfe gegen den Namenlosen und die Erz- @ Dass die Gottkaiserin sich die Zeit nimmt, ihnen tiglich eine
dimonen decken sich mit den vertrauten Lehren der Zwolf-  Verkorperung zu senden, um dem Kloster bei der Abwehr seiner
I\ gotterkirchen, ebenso die Entstchung und ‘Aufgabenverteilung”  Feinde beizustehen, ist ein Zeichen der Wertschitzung und eine
o der Gotter. besondere gottliche Gunst.
® Dic Gotter haben ihren gottlichen Funken ciner bestimmten @ Letzten Endes ist die genaue theologische Position noch nicht
menschlichen Familie eingegeben, die nun géttergleiche Herr-  verbindlich geklirt. Als eine Schar von Glaubenslehrern messen
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scher hervorbringt: die Familie der Kusliker Kaiser, die das Bospa-
ranische Reich aus den Dunklen Zeiten heraus zu neuer Macht
und Herrlichkeit fiihrten. Kaiser Silem-Horas war der Vorliufer
und Verkiinder der Wahrheit, der die Kulte der Gétterfeinde
unterdriickte, sein Nachfahr Murak-Horas besiegte dic letzten
feindlichen Reiche und seine Tochter Hela vollendete die Auf-
gabe.

® Nun, da mit dem Bosparanischen Reich zum ersten Mal in
der Menschheitsgeschichte ganz Aventurien unter einer Krone
vereint ist, ist das Werk der Gotter getan. Sie haben sich von der

dic irregeleiteten Seelen den Feinheiten der Hela-Lehre erhebli-
che Bedeutung zu. Mit groBter Ausdauer kénnen die frommen
Gescllen iiber Verbindung und Verhiltnis der géedlichen und
menschlichen Natur Helas, iiber Fragen nach ihrer Gottihn-
lichkeit, Gottgleichheit oder Gottmenschlichkeit, iiber die exak-
te Rolle und Wesenhaftigkeit des Propheten Silem im Welten-
plan und scine jetzige Position oder iber den genauen Grad der
verbliebenen zwolfgsttlichen Oberaufsicht tiber die Sterblichen
debattieren.




wollte er nicht von den Zwélfen ablassen. Also strafte die Géttin
ihn, indem sie seine Fesseln hirtete und ihn in ewige Flammen
hiillte, dennoch weigerte er sich, Hela als oberste Géttin anzuer-
kennen. Fiir diesen Frevel hat ihn die Gétzengéttin verdammt, in
dieser Position bis ans Ende der Tage zu verharren.

Seitdem ist eine schier ewige Zeit verstrichen. Injeder Nacht hort er
die Schreckensschreie seiner Mitbriider, und an jedem Morgen ver-
sammeln sie sich hier, um der persénlich erscheinenden Hela fiir
die Errettung zu danken und sich vor ihr in den Staub zu werfen.
Sicherlich wiirde es den Helden leichter fallen, die Klosterbewohner
zu bekehren und sich vor der Macht der Hela zu schiitzen, wenn
sie die gottlichen Amulette benutzen, um sichtbare Verbesserungen
zu erreichen und damit zu demonstrieren, dass die Zwolfe der
falschen Géttin bei weitem Uberlegen sind.

Wir gehen der Einfachheit her davon aus, dass es sich bei dem
Mann um einen einfachen Klosterbruder handelt, um nicht den
problematischen Prizedenzfall aufzustellen, dass der Geweihte
eines der Zwolfe einsichtiger war als die der elf anderen. Sollten Sie
jedoch in Threr Spielrunde einen besonderen Schutzgott der Grup-
pe haben, z6gern Sie nicht, Bruder Tharalian zu einem Geweih-
ten dieser Gottheit zu erkliren.

DieE BEwoHNER DES KLOSTERS

In dem endlosen Alptraum des Klosters gefangen, ergeht es den
Moénchen eigentlich noch recht gut. Immerhin wissen sie weder
von diesem Schicksal, noch betrachten sie ihr Dasein als besonders
unangenehm. Fir sie ist die Zeit immer noch in den Jahren von
Hela-Horas Herrschaftszeit stehen geblieben. Seit der Griindung
des Klosters und der Errichtung und Einweihung des Hela-Tem-
pels ist etwas Zeit verstrichen, doch sie denken nicht dariiber nach,
wie viel. Wenn man einen Ménch mit hartnickigen Fragen in die
Enge treibt, wird er raten und einen Wert zwischen zwei und zehn
Jahren sagen; doch offensichtlich interessiert es ihn nicht wirklich.
Was seit der Zeit der Hela-Horas alles in Aventurien vorgefallen ist,
wiirde den Helden niemand glauben. Erzihlungen von Bosparans
Fall, von der Kaiserstadt Gareth, von Rohal, Borbarad und den
Magierkriegen tut jeder Ménch als wirres Gerede ab.

Wichtig ist hingegen, die Ménche von der Frevelhaftigkeit der An-
spriiche der Hela-Horas zu iiberzeugen und sie damit von ihrer
weiteren Verchrung abzuhalten. Dass die tiglich im Traum er-
scheinende Géttin Hela in Wahrheit ein Ddmon ist, kann anfangs
cigentlich keiner der Helden wissen. Doch sie sollten schon davon
ausgchen, dass mit dieser allmorgendlichen Offenbarung etwas
nicht stimmen kann. Immerhin istim wirklichen Aventurien keine
solche ‘Géttin’ (mehr) bekannt, nicht einmal als Gétze.

Das BEREHREN DER INIONCHE

VAN,

Beim Aufenthaltim Kloster werden die Helden oft dic Gelegen-
heit haben, mit Ménchen zu reden und in ihnen Zweifel an der
Machtihrer Géttin zu wecken. Es gibt keine stets wirkungsvollen
Argumente und es hingt sehr stark von der Uberzeugungskraft
der Spieler ab, was sie erreichen. Andererseits miissen Sie natiirlich
keine ausfithrlichen theologischen Debatten abhalten, wenn das
niemandem Vergniigen bereitet. Im Zweifelstall haben Sie immer
noch die Méglichkeit, einiges {iber Uberzeugen-Proben zu kliren.
Folgende Modifikatoren fallen dabei an:

® Die Hilfte der TaP* einer Gétzer/Kulte-Probe kann (fiir Pri-
zendensfille und Glaubensgrundsitze) als Bonus angesetzt wer-
den.

® Die Hilfte der TaP* einer Heilkunde Seele-Probe (Angste auf-
greifen und ansprechen) werden als Bonus angesetzt.

® Jeder erkennbar Ungliubige, der sich in das Gesprich einmischt,
bringt zwei Maluspunkte.

® Nach grundsitzlicher charakterlicher Einstellung ist jedem
Monch ein Erschwerungs-Wert zugeordnet —immerhin folgen sie
seit Ewigkeiten dem Kultus der Hela-Horas. Eine Reihe von ar-
chetypischen Klosterbewohnern werden weiter unten vorgestellt,
weitere kénnen Sie gern hinzuerfinden.

Die Probe wird vom Wortfiihrer der Helden gewiirfelt. Sie sollten
sich aber nur die TaP* nennen lassen, damit die Spieler nie wissen
kénnen, ob ihr Gegeniiber tiberzeugt ist oder nur so tut. Ist die
Probe tatsichlich gelungen, dann kann der betreffende Ménch als
bekehrt gelten und wird seinerseits versuchen, auch andere Zweif-
ler zu tiberzeugen. Allerdings ist es nicht méglich, den Traum so
nach dem Schneeballsystem zu beenden (indem man nur einen
Moénch bekehrt und den Rest ihm iiberlisst). Dennoch sollten Sie
sich fiir das Finale gut notieren, wie viele Klosterbewohner zum
Zwolfgétterglauben zuriickgefunden haben.

lette dar: Die meisten von ihnen bringen eine bestimmte Segnung
mit sich, die zu den Aspekten der Gottheit gehort, sie befreien z.B.
von Hunger, Durst oder Niedergeschlagenheit. Wenn eines dieser
Amulette verwendet wird, dann kommt es unter den Betrachtern
fast automatisch zu Bekehrungen — doch hier kénnen nur Sie als
Spielleiter entscheiden, wie gut die Helden die Kraft der Zwolf
hervorheben und wie sehr sie den Ménchen deutlich machen, dass
es nicht eine Tat der Helden 1st (was langfristig nichts einbringt),
sondern eine Gunst der Gétter.

BeisPiELHAFTE PERSONEN

Hier finden Sie einige Grundtypen fiir die Ausgestaltung von
Moénchen, denen die Helden begegnen kénnen. Wiirfeln Sie als
Meister verdeckt eine Menschenkenntnis-Probe fiir den Wortfithrer
der Helden und lassen Sie diesem dann entsprechend allgemeine
oder auch detaillierte Erkenntnisse zum Charakter des Gegen-
iibers zukommen.

Die genannten TaP* bezichen sich auf Uberzeugen-Proben der
Helden und sollen lediglich Richtwerte darstellen, dem engagier-
tes Rollenspiel selbstverstdndlich iibergeordnet sein sollte. Sie kon-
nen diese Proben auch je nach Vorgehen der Diskutierenden er-
leichtern oder erschweren.

Sollte der wortfiihrende Held gar nicht tiber das Talent Uberzeu-
gen verfiigen, dann kénnen Sie entweder auf Uberreden auswei-
chen — durch die fillige Proben-Erschwernis um 10 Punkte ist es
aber kaum wahrscheinlich, dass dann noch eine ausreichende
Menge an Talentpunkten tibrig bleibt. Denkbar wire daher auch
eine CH-Probe, die um die entsprechende Zahl an Punkten er-
schwert ist —und um so viel erleichtert, wie Sie fiir gerechtfertigt
halten.
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Der Zweifler (2 TaP*)

Eristim Grunde den Zwéolfen treu geblieben, doch ihre scheinbare
Abkehr von der Welt hat ihn zum Zweifler gemacht — und dass
diese auf seine Gebete nicht reagicren, verstirke seine Verunsiche-
rung noch. Bei thm kann man mit Argumenten nicht viel ausrich-
ten, denn er hat sich alles schon selbst gefragt und tausenderlei
mégliche Antworten, Erklirungen und Rechtfertigungen gefun-
den. Was dieser Mensch braucht, ist das tiberzeugte Zeugnis eines
zwolfgottergliubigen Helden, der thn nicht intellektuell, sondern
emotional anspricht und die Wahrhaftigkeit der Zwéolfe prokla-
miert.

Der Praktiker (4 TaP*)

Er macht sich keine groBen Gedanken tiber die Glaubenslehre,
sondern ist einfach iberzeugt, das Richtige zu wissen und zu tun.
Mitihm tiber religiose Wahrheiten zu diskutieren ist fruchtlos, denn
ervertraut dem Urteil der besser Gebildeten. Beiihm niitzt es nur,
auf praktische, greifbare Widerspriiche hinzuweisen: Warum be-
siegt die so michtige Hela nicht einfach die Angreifer, damit der
Orden auch auferhalb des Klosters seine Aufgaben erfiillen kann?
Sollte die gotthafte Weltenherrscherin nicht einmal einen magi-
schen Fluch permanentbrechen kénnen?

Der Theologe (7 TaP*)

Er kidmpftinnerlich mitden Feinheiten der Hela-Lehre, die auBer
ihm niemanden so schr interessieren, und beklagt die Isolation
durch die Attacken der Gétterfeinde, derentwegen er nicht mit
den tibrigen Kirchenleuten daheim in Yaquirien korrespondieren
kann. Dieser Mann ist fiir zwei Arten der Argumentation anfillig:
Entweder ein Held macht sich wirklich die Miihe, einen theolo-
gisch-gelehrten Disput auszuspielen, oder man bekehrt ihn mit
dem einfachen Hinweis, dass die ganze komplizierte Konstrukti-
on des Hela-Glaubens unnétig wird, wenn man zur einfachen
Wahrheit der Zwolfgotterlehre zuriickkehrt.

Der Mitldufer (10 TaP*)

Ahnlich wie der ehrgeizige Politiker folgt er dem Hela-Glauben
nicht aus Uberzeugung. Er will einfach seine Ruhe haben und
folgt dem Weg des geringsten Widerstands — in diesem Fall dem
Kult der Hela-Horas. Wenn ihm ein Held zu sehr mit Argumen-
ten zusetzt, dann ldsst er sich auch von ihm zuriick zur Verehrung
der Zwolfe bekehren — doch diese Bekehrung ist wie alles nur ein
Lippenbekenntnis und schnell wieder vergessen. Nur wenn die
Uberzeugen-Probe gelingt, ist er tatséichlich und dauerhaft bekehrt.

Der Politiker (14 TaP*)

Er hat sich dem Orden angeschlossen, um in seiner Kirche Karriere
zu machen. Fiir ihn ist der Hela-Glaube schon daher das Beste,
weil er so in der besonderen Gunst auch der weltlichen Obrigkeit
steht. Dieser Monch ist durch nichts von seiner Unterstiitzung fiir
den Hela-Glauben abzubringen. Es ist sogar schr plausibel, dass er
die Helden anschwiirzt und vor ihnen zu warnen versucht, sobald
sie thn aus den Augen lassen.

Der TaGeEsaBLAUF im KLOSTER.

Innerhalb des Alptraumes gibt es weder eine Sonne noch einen
Mond oder Sterne — es ist zu allen Zeiten bewélkt, und nur die
Helligkeit zeigt, ob es Tag oder Nacht ist. Der Zeitablaufist durch
die klgsterlichen Regeln festgelegt: Morgens versammeln sich alle
Ménche zum Ritual im Tempel der Hela-Horas, danach gehen
sie, spirituell gestirke, an ihre monotone Tagesarbeit, die niemals
tertig wird. Gegen Abend versammeln sie sich bei der einzigen
warmen Mahlzeit des Tages im Speisesaal. Dann zichen sie sich
zum Schlaf oder fiir stille Meditation in den Schlafsaal zuriick,
um den gefihrlichen Ungeheuern zu trotzen, die das Kloster un-
sicher machen, bis der Tag und Hela-Horas erscheinen, um sie
wieder zu vertreiben.

Der Aufenthaltin dem Alptraum-Kloster beginnt fiir die Helden
kurz nach dem morgendlichen Gétzendienst, so dass sie bis zum
nichsten Erscheinen der Hela-Dimonin einen Tag und eine Nacht
zur Verfiigung haben.

DiE GLEiCHGULTiGREIT DER ITISASSEN

Die gefangenen Seelen sind von einer deutlichen Nachlissigkeit
und Interesselosigkeit geprigt, was ihre Umgebung angeht: Die
zahlreichen Schrecken, die ihnen von einem unbekannten, aber
feindseligen Gétzenkult zugeschrieben werden, haben sie so weit
abgestumpft, dass sie auf seltsame Gerdusche, Kampflirm und
selbst Hilferufe in der Regel nicht reagieren. Das macht es Thnen
als Spielleiter auch leichter, die Helden vor wiitenden Massen zu
schiitzen: Der zahlenmiBig weit tiberlegene ‘Mob’ der Kloster-
bewohner wird sich kaum zu einem gemeinsamen Angriff auf die
Helden entschlieBen kénnen.

DiE SCHAR DER UIIGEHEVER_

Wie alles in diesem Alptraum sind auch sie nicht real. Die Hela-
Déamonin hat keinerlei Interesse, ihre Spielzeuge mit anderen Di-
monen zu teilen. Zwar ist sie theoretisch in der Lage, einer Ménchs-
seele einen neuen Kérper zu verleihen, wenn dieser innerhalb des
Traumes ‘getotet’ wird, doch liegt ihr nichts daran, ein solches
Wunder zu hiufig wirken zu miissen, um nicht den Realititssinn
der Triumer zu verletzen.

Daher sind die diversen Ungeheuer eher erschreckend als verlet-
zend. Denken Sic an einen Tentakel, der aus einer dunklen Ecke
eines Raume herausgreift, einen Schatten, der sich hinter seinem
‘Herren’ erhebt und ihm mit absoluter Schwiirze umféingt, ein
Schreien, das erklingt, wenn man eine Tiir 6ffnet, und bis zum
Morgen in den Ohren bleibt, und dergleichen. Denkbar sind auch
Kreaturen, die duBerlich den herkémmlichen Minderen Dimo-
nen dhneln. Fiir die Hela-Dimonin ist es ein Leichtes, die Dimo-
nen auch mit der Illusion ciner ‘korrekten’ arkanen Matrix zu ver-
schen.
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Die AmMULETTE DER ZWOLFGOTTER

Bei diesen Artefakten handelt es sich um zwolf Anhinger fiir eine
Halskette, die jeweils das Symbol eines der Zwélfe tragen und
zusammengefasst die Einheit des Pantheons bezeugen sollen. Sie
sind genauso irreal wie die Alptraumwelt des Klosters und kénnen
nichtaus dem Traum in die reale Welt gebracht werden. Doch sie
entstammen einer anderen Kraft als der iibrige, dimonen-
geschaftene Traum: Sie wurden den Helden durch den géttlichen
Boten Bishdariel mitgegeben, auf dass sie bei der Befreiung der
gefangenen Monchsseelen helfen sollen.
Aufgrund dieses Ursprunges

haben die Amulette auch

die Kraft, die von der

kommen sind, weil sie Hela-Horas huldigen wollen, und ob sie
glauben, dass er, Luigio, noch einmal einen schénen Sommermittag
am Yaquir erleben wird etc.
Die Helden sollten alle Fragen wahrheitsgemiB beantworten, so
naheliegend eine freundliche Notliige auch erscheinen mag.
Bosparan wurde vor tausend Jahren zerstért, seine Familie ist lingst
tot und vergessen, die Helden hegen keinerlei Verehrung fiir Hela-
Horas — und Luigio selbst ist nur der Geist eines vor Ewigkeiten
verfluchten Mannes. Derartige bittere
Wahrheiten nimmt der alte Ménch ge-

fasst hin, auch wenn man
ithm nicht anmerken

Hela-Dimonin ge-
schaffene Traum-Reali-
tit deutlich zu dndern,
wenn ein Traumginger
(also ein Held) sie mit
der nétigen Uberzeu-
gung benutzt.

Das bedeutet, dass man
sie nicht einfachen akti-
vieren und sich selbst
iiberlassen kann, es ist
schon nétig, sie mitder
Gewissheit zu verwen-
den, das Werk der Zwolf-
gotter zu tun. Ob das 2
zutrifft, miissen letz- }
ten Endes Sie als Meister /
entscheiden. (Sie sollten
allerdings Nachsicht mit
Spielern tiben, die noch

nicht oft gliubige Personen dargestellt haben, denn

sie tun sich oft schwer, wirkliche Frommigkeit darzustellen.) Sie
finden im Folgenden jeweils eine kurze Beschreibung des Amulet-
tes und seiner Krifte.

Das AmvuLett pEs Praios

Entgegen der (vermutlichen) Erwartung ist das Amulett iiberaus
schlicht: Auf einem runden Goldplittchen von etwa drei Finger
Durchmesser ist ein exakter Kreis als Sonnenscheibe eingraviert —
nichts weiter. Gute Kenntnisse der Geschichte oder der Géteer-
lehre (oder auch der Heraldik) verraten, dass dies in Bosparans
Zeiten tiblich war.

Das Amulett des Praios ist fiir eine ganz besondere Aufgabe ge-
dacht: Aufeiner Bank neben der Sonnenuhr (21) im Lichthof hilt
sich den ganzen Tag iber ein greiser Monch auf, der die Helden
anspricht und sich ihnen als Luigio vorstellt, offensichtlich suchter
ein Gesprich. Er liebtes, so erzihlt er, hier an der Sonnenuhr zu
sitzen und an die Zeiten zu denken, als die warme Mittagssonne
herunter schien und seine alten Knochen wirmte. Luigio ist sehr
freundlich zu den Fremdlingen und stellt ihnen zahlreiche Fragen
iber die Welt drauBen.

Ob sie etwas Aktuelles iiber seine Heimatstadt Bosparan gehért
haben, ob sie zufillig wissen, wie es seiner Familie dort geht und ob
sie ein zufriedenes Leben fiihren. Oder ob die Helden hierher ge-

—— kann, ob er sie glaubt
oder nicht. Mit nur leicht
zitternder Stimme dankt
er den Helden fiir ihre
Auskiinfte und fihrt
dann fort: “Der gute Bru-
der Thalarion hat vor
langem angekiindigt,

dass wohl irgendwann
einmal jemand kom-
men und mir wahre
Antworten geben
wird, wo eine einfach
Lige milder und

* barmherziger wire.
Wisst Ihr vielleicht,

2 wie es ithm geht?
% Ich habe ihn schon
¥ lange nicht mehr ge-

sehen.”

Wenn die Helden auch hier wahr-
haftig erzihlen, was sie tiber das Schicksal des frommen Monches
wissen, statt in Ausfliichte zu verfallen, wird Luigio sichtlich blas-
ser. Dann bittet er die Helden, ihm einen unleugbaren Bewelis fiir
die Wahrheit ihrer Worte zu geben. Die beste Moglichkeit besteht
darin, deren Wahrhaftigkeit bei Praios zu beschwéren, worauthin
das Amulett hell zu leuchten beginnt. Der Greis reagiert mit einem
Kniefall und erklirt: “Ich sehe, dass es an der Zeit, der frevelnden
Herrscherin entgegenzutreten, die ihre Herrschaft nicht mehr ver-
dient.”

Dann stellter sich als Geweihter des Praios und ehemaliger Abt des

Klosters vor, der gehorsam in die Reihen der einfachen Ménche

zuriickkehrte, als die Kaiserin einen neuen Abt aus dem Kreis ihrer

Verwandten an die Spitze des Kloster stellte, und ebenso hat er

auch gehorsam alle anderen Entscheidungen der geistlichen und

weltlichen Obrigkeit akzeptiert. Doch nun endlich erkennt der

Greis seinen Frevel und ist entschlossen zu handeln.

Es liegt an Thnen, wie genau sich die Unterstiitzung durch den

ehemaligen Abt auswirken soll: Wenn Sie ihn lieber nicht zu pri-

sent erscheinen lassen wollen, so konnte er auf eigene Faust versu-
chen, weitere Ménche zu bekehren (gerade dann eine gute Opti-
on, wenn die Helden damit bislang Schwierigkeiten hatten). Doch
ebenso konnte er die Helden begleiten und ihnen jeweils kurze
Hinweise geben, was den Charakter einzelner Monche betrifft.
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Das AmvLETT DER ROonDRA

Dieses Amulett hat die Form eines kleinen ritterlichen Schildes, auf
dem zwei gekreuzte Schwerter dargestelle sind. Der Anhinger ruft
rondrianische Klingenwaffen in ausreichender Zahl herbei (vor
allem also Schwerter, aber auch Zweihinder, Anderthalbhinder
oder Sibel), so dass jeder kimpferisch gesonnene Held eine wirk-
lich wirkungsvolle Waffe besitzt. Das sollte tunlichst spatestens vor
dem Finale geschehen.

Das AmvuLETT DES EFFERD

Diese kleine Scheibe aus Gwen-Petryl, dem heiligen Gestein des
Gottes, strahlt in kaltem, griin-bldulichen Licht. Auf ihr ist das
Bild eines sprudelnden Brunnens eingraviert, dessen Wasser in be-
reitstehenden TrinkgefiBe flieBt.

Es gibt im Kloster keine richtige Wasserquelle mehr, seit im zentra-
len Brunnen der Anlage (7) eine Schar von angeblich dimoni-
schen Seekreaturen herrscht, die zwar nicht herauskommen, doch
das Wasser ebenso unerreichbar wie ungeniefbar machen. Die
Ménche trinken notgedrungen das schlammige Wasser aus dem
Fischteich (15), wo eigentlich Karpfen und andere geschuppte
Tafelfreuden geziichtet werden.

Esistdie Fihigkeit dieses Amulettes, die Kreaturen im Brunnen zu
bannen und das Wasser wieder zu reinigen, auf dass die Ménche
zum ersten Mal seit Ewigkeiten wieder ihren Durst am kiihlen,
klaren Nass stillen kdnnen. Es liegt an Thnen, ob es gentigt, das
Amulett zu prisentieren und zu Efferd zu beten, oder ob (etwa
wenn Thre Gruppe kimpferische Taten favorisiert) eine wirklich
furchterregende, vielarmige Multipode im Brunnen haust und die
Helden mitihren Tentakeln angreift, ehe sie verbannt werden kann.

Das Amvirett per Travia

Eigentlich zeigt das Amulett das Bild einer sitzenden Wildgans,
doch im flackernden Licht eines Herdfeuers ist stattdessen das
Bild eines prachtvollen Giinsebratens zu sehen, dass dem Betrach-
ter schon vom Hinsehen das Wasser im Munde zusammenlauft.
Wenn man nun zu Travia um Speise fiir die Hungrigen betet,
verwandelt sich das Amulett in eine fette Gans, zum Schlachten
bereit. Genau das ist ihr vorherbestimmtes Schicksal: Man muss sie
téten, rupfen, ausnehmen und wiirzen (alles zusammen kann
durch eine Kochen-Probe erledigt werden) und dann in den gro-
Ben Ofen der Klosterkiiche schieben. Nach der iiblichen Zeit ist
der Braten gar, und nun kénnen (und sollten) die Helden freigie-
big an die ausgehungerten Ménche verteilen, die einzeln oder in
kleinen Gruppen erscheinen und begehrlich schnuppern. Wenn
die Helden die Hungrigen zu ihrem Braten einladen, werden sie
fiir dieses traviagefillige Verhalten belohnt, indem sich die Ménche
leichter davon iiberzeugen lassen, dass die Macht der giitigen G6t-
tin groBer ist als die der Hela-Horas, unter deren Einfluss nur
Hunger und Kargheit herrscht.

Das AmvLett pEs Boron

Der einfache, halbkreisférmige Anhinger zeigt eine Rabenfeder,
die schiitzend iiber einem ruhig Schlafenden schwebt. Wenig tiber-
raschend ruft dieser Anhinger tatsichlich so viele Rabenfedern
herbei, wie es Helden gibt. Die Federn sind dafar gedacht, die
korperlose Gespenster zu verbannen, die in der Nacht in das Dor-
mitorium (4a) eindringen und das Ziel haben, die ohnehin schon
entsetzten Ménche weiter in Panik zu versetzen und sic am Schla-
fen zu hindern. Hier erfordert es Mut und Widerstandsgeist, um
fiir die nétige Nachtruhe zu sorgen, denn die einzelnen Geister
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wehren sich ungefihr mit den Kriften eines Braggu dagegen, von
einer Feder beriihrt und damit zerstért zu werden. Die Raben-
federn kdnnen wie Dolche gefithrt werden.

Das AmvLETT DER HESINIDE

Auf diesem Amulett ist ein offenes Buch abgebildet, auf dessen
Seiten man, wenn man ganz genau hinschaut, fromme Gebete
erkennen kann. Dieses Amulett ruft durch ein Gebet zu Hesinde
einen Codex der Zwélfgitilichen Unterweisung herbei, der alle Ge-
bete und Kirchenlieder enthilt, die die Ménche in der langen Zeit
unter dem Einfluss des Ddmons beinahe vergessen haben. Mit sei-
ner Hilfe (und eventuell einer gelungenen LeAren-Probe) ist es
mdglich, den interessierten Ménche wieder die liturgischen Fein-
heiten des Zwolfgstterglaubens beizubringen, was in der abschlie-
Benden Konfrontation von erheblichem Vorteil sein wird. Wird
dieses Amulettin der Bibliothek oder im Skriptorium benutzt, so
verwandeln sich simtliche dortigen, mit Kauderwelsch gefiillten
Biinde in Gebetbiicher.

Das AmvuLETT pES Firvun

Das Amulett, das sich jederzeit sehr kalt anfiihlg, ist aus einem
einzigen Bergkristall geschnitten, der nicht véllig klar, sondern von
kleinen ‘Schneeflocken’ durchsetzt ist. Es zeigt einen Jagdbogen
mit einem daraufliegenden Pfeil, dessen Spitze ein Eiskristall bil-
det.

Mit seiner Hilfe kann man durch cin Gebet zu Firun tatsichlich
einen einzigartigen Pfeil herbeirufen (und auch einen Bogen, wenn
kein Held so etwas besitzt), mit dessen Hilfe ein guter Bogenschiit-
ze den Anfiihrer der vor dem Kloster lauernden Kreaturen treffen
und vernichten kann. Es wiire sehr sinnvoll, dies nicht als simple
Fernkampf-Probe abzuwickeln, sondern zuvor eine dramatische
Handlung zu setzen, bei der ein mutiger Kéder die Dimonen-
kreaturen anlockt, damit ein Gefiihrte zum Schuss kommt.

Das AmvuLEtt per Tsa

Der ovale Anhidnger besteht aus einem perlmuttfarbenen, schil-
lernden Metall und trigt das gravierte Bild eines Regenbogens. Die
Helden konnen das Amulett benutzen, um Bruder Tharalion wie-
der zu erwecken, nachdem sie ihn aus den brennenden Ketten
befreit haben. So erhalten sie die Informationen iiber die Geschich-
te des Klosters in gebiindelter Form.

Das AmULETT DES PHEX

Aufdieser mondsilberne Scheibe mit eingelegten Kristallen ist ein
vorbeiziechender Schweifstern dargestellt. Entgegen der wahrschein-
lichen Erwartung ist dieses Amulett tatsichlich fiir einen recht
offenen, geradlinigen Einsatz bestimmt: Denn in der fritheren
Sakristei haust ein drachengestaltiger Hortddimon aus Gold und
Edelsteinen. Er ist am besten zu besiegen, wenn man ihn (der
offenbar zur Domine vom Widersacher des Phex gehort) im Na-
men des Gottes bedroht. Dann verwandelt sich das Amulett in
einen geweihten Wurfstern, der die Abscheulichkeit vernichten kann.
Dadurch sind die Kultgegenstinde wieder zuginglich.

Das AmuLETT DER PERAINE

Dasbronzene Amulett trigt das Bild der Pillenschale eines Medicus’
inmitten eines Kranzes aus Heilkridutern. Es ruft eine Schale voller
unidentifizierbarer Pillen herbei, die die Opfer von Krankheiten
und Siechtum zu heilen vermdgen. Sobald die Helden etwa begin-
nen, die Seuchenkranken in der Krankenstube (26) zu heilen, kom-




men auch weiter Ménche hinzu, die ihre wundersame Genesung
als deutliches Zeichen dafiir akzeptieren, dass ‘Hela-Horas’ nicht
annihernd so viel Macht hat wie Peraine.

Das AmuLETt DES InGERImmM

Aufdiesem schmiedeeisernen Anhinger ist das Bild eines von Flam-
men umziingelten Schmiedehammers zu schen, der sich tiber zer-
sprengten Ketten erhebt. Wenig iiberraschend kann man durch
ihn einen michtigen Schmiedehammer herbeirufen, der es den
Helden erlaubt, den ungliicklichen Bruder Tharalion aus seiner
Folter zu befreien, in dem man zum Ingerimm betet und gegen die

in Dimonenfeuer brennenden Ketten schligt, die den géttertreuen
Maoénch gefangen halten.

Das AmvuLETT DER RaHja

Eine silberne Scheibe trigt die Abbildung cines Kelchs, der von
Rosenranken umschlungen wird. Mitihr kann man einen grofen
Pokal voller Wein herbeirufen, der bei allen Ménchen, die davon
trinken, die stete Angst und Sorge vertreibt und sie stattdessen mit
heiterer Gelassenheit fiillt. Es ist daher am sinnvollsten, dieses
Amulett dann zu verwenden, wenn bereits eine Schar von interes-
sierten Ménchen versammeltist.

DiE UmGeEBUNG DES KLOSTERS

AuBerhalb der Anlage existiert — nichts. Wer fliegt oder auch durch
Klettern die AuBenmauern iiberwindet, der sieht, dass ein dichter
Schneesturm rund um den Komplex tobt, in den man nicht unge-
straft hinein fliegen oder laufen kann — denn hier geht die Wilde
Jagd des Erzdimonen Nagrach um (oder cher eine Traum-Imita-
tion derselben, um genau zu sein). Wer immer seinen FuBl zu weit
aus dem Kloster setzt, wird von diesen ‘Wesenheiten’ schnell aufge-
spiirt, gehetzt und zerrissen. Die Ménche nehmen diese ‘Belage-
rung’ als einen weitere Plage der Zauberpriesterin hin und danken
Hela-Horas, dass sie den Dimonen den Weg hinein ins Kloster
verwehrt.

Nur das Amulett des Firun kann diese Wilde Jagd besiegen, doch
auch dann ist nicht allzu viel erreicht: Der Sturm legt sich, und bis
zum Horizont erstrecke sich eine farblose, von eisigem Harsch be-
deckte Ebene ohne jede Abwechslung in alle Richtungen. Wer das
Kloster verlisst, marschiert (oder fliegt), bis er die Gebiude aus den
Augen verloren hat und um ihn nur kalte Farblosigkeit ist, bis er
schlieBlich in der Ferne ein Bauwerk sehen kann — das sich beim
Niherkommen als das Kloster entpuppt.

DiE ALLGEmMEINE ERSCHEINVIIG

Die Klosteranlage ist in dem hierzulande eher fremdartigen
yaquirisch-siidlindischem Stil des bosparanischen Kernlandes er-
baut, mit kalkweiBén Winden und leuchtend roten Ziegeldichern.
Es lassen sich vier Bereiche unterscheiden, die jeweils um cinen
groBen, atriumihnlichen Innenhof angeordnet sind und oftmals
statt Winden luftige Sdulenreihen aufweisen.

DiE KLaUSUR_

Der wichtigste Teil des Klosters ist der innere Bereich, die so ge-
nannte Klausur, die aus den Tempeln, dem Dormitorium, dem
Refektorium, der Bibliothek, den Konventssaal, der Abtswohnung
und zugeordneten Nebenrdumen besteht (Riume 1 bis 6).

1: Der Tempel der Hela-Horas

Dieses prachtvolle Bauwerk war anfinglich gar nicht geplant und
fuigt sich in das Gesamtbild cin wie ein Elefant in eine Einheit von
Streitrossern: Um den bestehenden Tempel der Zwéolfe zu Gber-
trumpfen und sogar zu verdecken, wurde der tibermichtige Bau
mit quadratischem Grundriss einfach in den groBen Gartenhof
der Klausur gepflanzt, wo er alle optischen MaBstibe sprengt.
Der Tempel selbst besteht aus blauem Marmor und hat eine vergol-
dete Kuppel. Im Inneren ist er ebenso iiberladen und vor allem mit
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Lobpreisungen der Herrin, ihrer Familie und ihres Reiches ge-
schmiickt, zu dessen stolzen Bewohnern sich die Ordensleute zih-
len. Es gibt scheinbar Fenster, die umrandet sind von Reliefarbeiten,
doch sind sie nur Attrappen und kein Licht fillt hier herein. Alle
Beleuchtung stammit stattdessen von dreizehn schweren, manns-
groBen Kerzenstindern, die an der runden Wand aufgestellt sind
und Tag und Nacht brennen. Hinter einem der vielen Gobelins ist
der versteinerte Ménch Tharalian verborgen. Feuerschalen, aus
denen der Geruch von Dufthélzern entstrémt, spenden weiteres
Licht. Es gibt kein Standbild der Hela-Horas, nur ihr Portrit auf
dem zentral stehenden Altar, iiber dem sie wihrend der Andach-
ten leibhaftig erscheint. Vor dem Altar stcht die goldene Opfer-
schale auf dem Boden.

Zwei iibermannsgroBe Statuen flankieren auf der AuBenseite das
michtige Eingangsportal. Laut der kleinen Inschrift im Sockel der
Statuen soll die Gestalt in Gelehrtentracht mit der Gesetzestafel
Silem-Horas und der Mann in Legionirsriistung Murak-Horas
darstellen.

2a: Der Tempel der Zwolfe

Dieses Heiligtum wurde seinerzeit errichtet, um der hochstgelege-
ne Bau und ein wiirdiger Abschluss der ganzen Anlage zu scin.
Heute ist er kaum zu schen, da der Hela-Tempel ihn véllig ver-
decke. Im typisch bosparanischen Stil errichtet, besitzt dieser weil3-
marmorne Bau eine Reihe aus zwélf hoch aufragenden Siulen,
die vor der eigentlichen Tempelmauer eine Galerie bilden. Einst ein
belicbter Platz fiir ernste Gespriche oder ruhige Zurtickgezogen-
heit, ist er heute fast vollig verlassen.

Anders als die meisten Tempelbauten, deren lange Halle auf den
fernen Altar an ihrem Ende zustrebt, steht dieser Bau sozusagen
‘quer’: Nicht der lange Weg vom Portal zum Gétterbild sollte den
Frommen beeindrucken, sondern die unmittelbare, tiberwiltigen-
de Nihe der zwolf Gétterbilder, die an der breiten Lingsseite ge-
geniiber dem Portal aufgereiht sind und (so weit das Auge reicht)
die ganze Wand einnchmen. Vor der Wand erstreckt sich eine Em-
pore, auf der vor jedem der zwolf Gétterbilder ein Altar steht.
Die angrenzende Sakristei ist heute das Gebiet eines goldenen
Drachens, der eigentlich einem Didmon aus der Domine des
Tasfarelel nachempfunden ist. Die Alptraum-Kreatur hiitet die
dort versammelten Klosterschiitze, insbesondere aber die diversen
Ritualgeritschaften, dic bei der Verchrung der Zwélfe verwendet
wurden. Thn kann man mit offenem Waffengebrauch kaum besie-
gen, nur das Amulett des Phex bietet eine gute Chance zu einer
Vertreibung des Ungeheuers.
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2b: Die Gruft

Unter dem Tempel der Zwolfe wurde die Gruft eingerichtet, da-
mit die verstorbenen Monche des Klosters in wahrhaft geweihtem
Boden ruhen und den besonderen Schutz der géttlichen Prisenz
genieBen kénnen wiirden. Selbstverstindlich ist die Zahl der hier
tatsichlich vor dem Untergang des realen Klosters und der Entste-
hung des Traumes bestatteten Monche eher gering: zwei Unfallto-
te und ein Ménch, der bei der Erstiirmung des Heiligtums der
Zauberpriesterin ums Leben kam. Heute stirbt hier niemand mehr,
und die Klosterbriider suchen die dunklen, von zahlreichen dicken
Sdulen getragenen Gewdlbe nur sehr selten auf.

3a: Das Refektorium

Der Speisesaal des Klosters ist schr schlicht eingerichtet, mit langen
hélzernen Tischen und harten Binken. Aufden Tischen steht das
Essen in groBen Schiisseln berett, und jeder bedient sich selbst. Die
schlichten Speisen (Brot und brackiges Teichwasser, abends eine
warme Suppe oder Brei) werden zu festgelegten Zeiten aufgetra-
gen: am Morgen nach der Andacht, am Mittag und am Abend.
Jeder Ménch wird dazu angehalten, bescheiden zu sein, da es nie
wirklich genug gibt, und die meisten stchen mit noch knurrendem
Magen wieder auf.
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3b: Der Konventssaal

Der groBe Raum dient cigentlich als Versammlungsort fiir die
Ordensleute. Hier wurden wichtige Angelegenheiten beraten oder
dem Abt Nachrichten aus der Fremde mitgeteilt. Er ist mit pracht-
vollen Lehnstiihlen fiir die hoheren Wiirdentriger und Giste und
cinfachen Binken fiir die gewshnlichen Ménche mébliert. Von der
Decke hingt ein groBer Kerzenleuchter tiber dem glinzenden
Mohagoni-Tisch. Der Raum wird auch an den Festtagen zu
Reprisentationszwecken benutzt und ist ohne Frage der prichtig-
ste der allgemein zugiinglichen weltlichen Riume. Da es aber der-
gleichen nicht mehr gibt im einténigen Dasein der Insassen und
auch Abt Silemian keine Ratschlige von Sterblichen mehr akzep-
tiert, ist der ehrgeizige Kirchenpolitiker hier allenfalls selbst anzu-
treffen, wo er fruchtlosen Triumereien iiber die gefahrvolle, aber
erhebende Gegenwart und seine glorreiche Zukunft im Bospa-
ranischen Reich nachhingt. Nur wenn eine Ubeltat abzuurteilen
ist, wird der Konventssaal noch als Gerichtssaal benutzt.

4a: Das Dormitorium

Der Schlafsaal ist relativ karg und spirlich eingerichtet und ent-
hilt kaum mehr als fiir jeden Ménch ein cigenes Bettgestell sowie
eine kleine Kiste mit Bettzeug, Kissenrolle und Wolldecke. Seit




Ewigkeiten sind die Ménche jedoch nicht wirklich zur Ruhe ge-
kommen, da hier des Nachts unheimliche Plagegeister umgehen,
angebliche Abgesandte der toten Zauberpriesterin. Nur das Boron-
Amulett kann helfen, den geplagten Seelen eine erholsame Nach-
ruhe zu schenken.

4b: Die Kleiderkammer

Oberhalb des Schlafsaals befindet sich ein kleiner Raum, der neben
Roben und Kutten der Ordensleute auch Laken und Decken,
Schuhwerk, Vorrite wic Kerzen und Lampendl beinhaltet; aber

auch kleine Werkplitze fiir den Bruder Schneidermeister und den
Bruder Schuhmacher.

5a: Die Bibliothek

Die stattliche Biichersammlung der Klosteranlage liegt im Unter-
geschoss und enthilt zahlreiche Regale, die sich unter dicken
Codizes und Folianten biegen. Was sich allerdings auf den ersten
Blick wie der Wunschtraum eines historisch interessierten Gelchr-
ten ausnimmt, erweist sich beim genaueren Hinsehen als frustrie-
rend, denn all diese Biicher sind leer oder mit unleserlichem
Geklecksel gefiillt, das offensichtlich keine Schrift, sondern wirk-
lich nur Gekritzel ist. Die Illuminationen der Biicher sind ebenfalls
nur abstrakte Flecken in bunter Farbe.

Nur wenn die Macht des Hesinde-Amulettes genutzt wird, fiillen
sich die Seiten mit den Ritualen und Gebeten zu Ehren der Gétter
und prichtigen Bilder ihrer Glorie.

5b: Das Skriptorium

Der Schreibsaal befindet sich im Obergeschoss der Bibliothek. Frii-
her spendeten die hohen Fenster bis zum spiten Abend geniigend
Licht fiir die dort arbeitenden Klosterinsassen, heute sind ob des
steten Nebels auch tagsiiber oft Kerzen angeziindet. Die Monche
kopieren hier Werke oder schreiben und illustrieren Biicher, die der
Herrin Hela-Horas zum Geschenk gemacht werden sollen. Wer
ihnen iiber die Schulter schaut, stellt jedoch fest, dass sie sinn- und
fruchtlos einfach Kringel an Kringel sctzen und die Pergamente
und Papyri auf diese Weise mit substanzlosen Flecken fiillen.

6a: Das Abtshaus

Hier wohnt der Abt Silemian, der wegen seiner herausgehobenen
Stellung nicht bei den anderen Ordensmitgliedern im Dormitori-
um schlift. Diese Absonderung wurde als nétig erachtet, da der
Klostervorsteher zahlreiche reprisentative Aufgaben erfiillen und
auch gelegentlich vornehme Giste bewirten musste, che die Kata-
strophe eintrat. In dem Haus liegen die Wohnriume, das Speise-
zimmer und die private Kiiche des Abtes, cin eigenes kleines Bade-
zimmer und ein eigener Abort.

6b: Das Gistehaus

Das Obergeschoss des Abtshauses war einst fiir vornehme Besucher
gedacht. Der einzige ‘Gast’ ist heute der Abt, der ein tippiges Zim-
mer bewohnt.

DER BRUNNETHOF

Der Vorhof des eigentlichen Klosters ist zugleich der Teil, den Rei-
sende iiblicherweise zuerst erreichen. Die Riume rund um den
Hof'sind (auBer den Bereichen 5 und 6) jeweils eingeschossig.

7: Der Zentralbrunnen

In der Mitte des Hofes erhebt sich der wichtigste Brunnen der
Anlage. Seit Ewigkeiten ist er jedoch vom ‘Fluch der Zauber-
priesterin’ unbrauchbar gemacht, und mehr als das: Hier hausen
daimonide Scekreaturen, die das Wasser verseuchen und jeden
angreifen, der sich dem Brunnen zu sehr nihert. Nur das Amulett
des Efferd kann Brunnen und Wasser reinigen.

8: Der Pferdestall
Der Stall diente einst der Unterbringung der wenigen klostereigenen
Reittiere und denen von Besuchern und Pilgern.

9: Die Klosterkiiche

An vier riesigen Feuerstellen wird hier das Essen zubereitet. Fiir die
durchschnittliche Mahlzeit arbeiten etwa zehn Personen. Die bei-
den steinernen Backéfen sind fast stindig unter Feuer, um Brot
herzustellen. Dies ist der beste Ort, um die Macht der Travia zu
demonstrieren und hungrige Ménche mit einem unerschopflichen
Ginsebraten zu bewirten.

10: Das Torhaus

Eigentlich sitzt hier immer der Bruder Torhiiter, der ein Auge auf
das Kommen und Gehen hat. Doch da das Tor seit Ewigkeiten
nicht mehr gesffnet wurde und Bruder Farian ein recht nachlissi-
ger Mensch ist, verbringt er mehr Zeit an anderen Orten als auf
seinem Posten — es sei denn, der Abt hat einen Ménch oder einen
Besucher zum Karzerarrest verdonnert.

11: Der Karzer

Die Strafzelle fiir disziplinlose Klosterbriider oder Eindringlinge
wird eigentlich vom Torhiiter bewacht. In dem grofien, aber licht-
losen und mit einer schweren Holztiir verschlossenen Raum ist
auBer einigen alten Strohséicken und einem Bottich fiir Notdurft
nichts zu finden.

12: Die Wiichterstube

In diesem Raum wohnen die zwanzig Séldner, die cinst zum
Schutz vor wilden Bergstimmen angeworben und dann fiir den
Uberfall auf das Heiligtum der Zauberpriesterin missbraucht wur-
den. Durch dicse Tat wurden auch sie von dem Fluch betroffen
und sind cbenfalls Teil des immerwihrenden Traumes. Sie haben
nunmchr nur wenig zu tun, doch ihr Weibel treibt sie noch immer
morgens zur Hela-Horas-Andacht und danach zum Drill im In-
nenhof, ehe sie dann gegen Abend zu ihren Pritschen zuriickkeh-
ren oder noch eine Weile zechen und wiirfeln. Sie stehen Fremden
cher misstrauisch gegeniiber und verwehren jedem das Betreten
des Raumes (und erst recht den Zutritt zur Waffenkammer dahin-
ter), der ihnen nicht eine gute Erklarung liefert oder sich eine glaub-
wiirdige Ablenkung einfallen lisst.

13: Die Riistkammer

AuRerlich sind hier groBartige Stiicke aus Arivorer und Khunchomer
Fertigung zu finden, doch praktisch sind sie alle ohne Wert, da’sie
im Traum buchstiblich nur als Schatten ihrer selbst existieren.

Der Weiherhof

In diesem Scitenfliigel der Anlage (Riume 14 bis 20) sind vor allem
Vorrats- und Wirtschaftsriume zusammengefasst. Hier ist nach
dem Hela-Dienst im Tempel bis zur Nachtruhe immer viel Betrieb.
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14: Der Gefliigelhof 19: Die Vorratskammern, darunter der Keller
In der Mitte des Hofes liegt dieser durch cinen niedrigen Zaun ~ Uberall stehen Regale, in denen sich allerlei Lebensmittelvorrite
abgeteilte Garten: ein Gehege, in dem die Hiihner, Perlhiithner stapeln, vor allem Knollen- und Hiilsenfriichte — eben alles, was
und Pfauen nach Herzenslust scharren und picken kénnen. Das  im Klostergarten bei stindig schlechtem Wetter wichst. Der Eis-
angrenzende Hithnerhaus bietetihnen zudem Nistméglichkeiten.  keller darunter ist gefiillt mit dicht gepacktem Winterschnee, in
Ihre Eier sind fiir den Speisezettel des Abtes bestimmt und werden ~ dem Fisser mit Bier stehen. Im Weinkeller zeugen nur Essigfla-
nur selten mit den frommsten Hela-Gliubigen geteilt; gelegentlich  schen von einstigem Gaumengenuss. Das Rahja-Amulett kann sie
kommt auch ein Huhn auf den Tisch, vor allem an Festtagen.  in guten, heiter stimmenden Rosenwein verwandeln.
Hauptsichlich aber gelangen sie auf die Tafel des Abtes Silemian.
20: Die Kornmiihle

15: Der Karpfenteich mit dem Fischerschuppen Frither wurde hier der Weizen der umliegenden Acker zu dem
Exotische und Nutz- feinen Mchl gemahlen, wie es fiir die Fladenbrote gebraucht wird,
s die die Hauptnahrung der Ménche darstellen. Noch heute wird

im unterirdischen Kornspeicher darunter in Si-

fische werden hier
geziichtet. Sie er
ginzen die karge

cken das Korn und das fertige Mchl gelagert,
Speisekammer §
des Klosters und §
vor allem die®

das auf ‘ritselhafte Weise’ niemals weniger

wird, selbst wenn die Ménche essen und doch
! nicht ihre Felder erreichen kénnen. Die
Nahrung des Ab- * § : . ! meisten sehen das als ein
tes. Neben dem ‘ /i .‘ |
Teich liegt die
Hiitte des Bruders
Fischermeister mit

Wunder der wohl gesonne-
nen Hela-Horas an.

DErR GarRTEOHOF

dessen  Angel- Hier befinden sich

zubehor. vor allem Bereiche

der Bildung, Hei-
16: Die lung und Entspan-
Schreinerei nung, die daher
Neben einer Werk- = bewusst weit ent-

bank und ande- fernt liegen vom

rem Schreiner- ; geschiftigen Trei-
- ben des Weiher-

hofes und dem

werkzeug findet
man natiirlich .
einen groBeren
Vorrat an Holz.
Bruder Maliotto,
der Schreiner, ist

(erwarteten)
Kommen und
Gehen des zen-
tralen Brunnen-
hofes (Riume 21
bis 26).

ein frommer Hela-
Anhinger und
meistens damit

beschiftigt, neue 21: Die zentra-

Schmuckkist- le Sonnenuhr

chen und Schrei- Die Uhristum-
ne als Opferga- gebenvon einem
ben fiir die Herrin Ring aus Bin-
anzufertigen. ken und einer

Hecke aus — trotz
17: Die Schmiede
Hier werden metalle-

des mangelnden
Lichts —stets grellroten

ne Werkzeuge repariert Bliten. Hier zichen sich

oder angefertigt; der Ort ist meist verlassen. - manchmal Ménche zur stillen Meditation zuriick
und hier kénnen die Helden auch Luigio finden, den greisen che-
18: Der Hundezwinger und das Jigerhaus maligen Abt des Klosters.

Friiher jagte vor allem der Abt gern, heute ist dies natiirlich nicht
mehr méglich. Bruder Meutenmeister ist ein verwirrter, trauriger  22: Der Blumengarten

Geselle, der von jedem héren will, dass er seine Hunde gut pflegt—  Im einstigen Blumenhofan der angrenzenden Klosterschule spiel-
fiir den Tag der Jagd, sobald der Nebel sich lichtet und das Wetter  ten einst die sehrjungen Novizen des Tempels wiihrend ihrer Frei-
wieder besser wird. zelt.
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23: Die Pilgerherberge
Ein karger Schlafsaal mit gemauerten Binken diente einstals Un-
terkunft fur die Pilger.

24: Die Klosterschule

In diesem Teil sollten sowohl Novizen fiir den Klosternachwuchs
wie auch junge hochgeborene Laien aus dem Umland in der Wahr-
heit iiber die Himmlischen unterrichtet werden, um sie zu guten
Untertanen und Vasallen der Horaskaiserin zu machen; dazu na-
tiirlich in Lesen, Schreiben, Rechnen, Gétterkunde und bospa-
ranisch-patriotischer Geschichte.

Das Schulgebiude hat zwei Unterrichtsriume, die mit einfachen
hélzernen Binken und Tischen und einer Schiefertafel ausgestat-
tet sind. Heute ist die Anlage vollig leer (es sei denn, Sie wollen
noch einmal eine fassbare Bedrohung mit illusiondren Ungeheu-
ern einfiigen).

25: Der Obst- und Kriutergarten mit dem Girtnerhaus

Unter einigen alten, anscheinend unfruchtbaren Birnen- und Ap-
felbdumen erstreckt sich ein weites Netz von Beeten, in denen aller-
lei Heilkrduter gezogen werden. Das Girtnerhaus ist eine regel-
rechte Apotheke, wo der Bruder Krautermeister diverse Kriuter-
sude fiir das Spital und die Kiiche zusammenbraut. Der angren-
zende Schuppen dient als Abstellkammer fiir Gartengerite. Die
Kriuter haben nur dann cine Wirkung, wenn es dem Hela-Di-
mon beliebt. Mit dem Amulett der Peraine kann hier Abhilfe ge-
schaffen werden.

Das GROBE FinaLE

Wie sich die Helden (und die Spicler) vermutlich bereits denken
konnen, wird das groBe Finale wihrend eines ‘Géttinnendienstes’
zu Ehren der Hela-Horas stattfinden, da nur wihrend dieser Zeit
der Hela-Dimon als Traumverursacher erreichbar ist. Zuerst ist
beschrieben, wie ein ungestdrtes Hela-Ritual abliuft, und danach
die verschiedenen Ereignisse, die bei einem Eingreifen der Helden
geschehen kénnen.

Die ganze Zeremonie dauert so lange, wie die Hela-Ddmonin es
wiinscht, in der Regel zwischen einer Viertel- und einer halben
Stunde. Sie beginnt, indem sich bei Sonnenaufgang simtliche
Klosterbewohner im Hela-Tempel versammeln, der Abt und die
Priester in der vordersten Reihe, die einfachen Monche in der zwei-
ten und die wenigen gar nicht geweihten Klosterwachen irgend-
wo dahinter.

Aufdie in Bosparano abgehaltenc Ansprache des Abtes legen eini-
ge Monche eine am Vortag produzierte Opfergabe am Altar nieder.
Die genaue Art der Gabe wechselt und es gilt als groBe Ehre, als
Handwerker fiir ihre Herstellung ausgewihlt zu werden.
Danach opfert der Abt cinige Kérnchen Weihrauch in einer Brenn-
schale auf dem Altar, und in dem daraus aufsteigenden Qualm
(eigentlich viel mehr als bei so wenig Harz méglich) manifestiert
sich ‘Hela-Horas’ als wunderschéne, reich in eine kaiserliche Tracht
samt Diadem in bosparanischem Gold und Blau gehiillte junge
Frau. Sie schwebt gut einen halben Schritt iiber dem Altar im wohl
duftenden Rauch, begriiBt dic Anwesenden, die sich schon wih-
rend ihres Erscheinens auf den Boden geworfen haben, und ge-
stattet ihnen, aufzuschauen, nicht aber, sich von den Knien zu
erheben.
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26: Die Krankenstube

Hier werden heute nur noch Klosterbriider oder S6ldner behan-
delt, da Hilfesuchende aus dem Umland fern bleiben. Zwei ne-
beneinander liegende Riume dicnen der Untersuchung der Er-
krankten und ihrer Behandlung. Im vorderen finden sich cin brei-
ter Tisch mit zahlreichen anatomischen Skizzen und einige Lehr-
biicher sowie ein bequemer Stuhl, der aber fiir einige Aufgaben wie
das Zahnreiflen lederne Fesselriemen an den Armlehnen aufweist.
Im hinteren Zimmer dominiert die groBe Liege, wo man Patienten
mit unbekannten Krankheiten sicherheitshalber erst einmal zur
Ader lisst, damit die schlechten Sifte abfliefien. Dank der Ablauf-
vorrichtung fiir Blut und Scheuerwasser kénnen hier auch andere
Operationen durchgefiihrt werden. An den Winden ist ein wah-
res Panoptikum von Skalpellen, Lanzetten, Zangen, Klammern
und anderen heilkundlichen Geriten aufgehingt, wie etwa spi-
ralformige Haken zum Extrahieren von Blasensteinen.

Es gibt keine eigenen Krankensiile, da die meisten Verschrten ein-
fach mit einem Verband, einem Trank und einigen Ermahnungen
zuriickgeschickt werden an ihre Arbeit. Davon gibt es erschreckend
viele: Eine unbekannte Seuche geht um in der Anlage, die zwar
nicht tétet, doch plagt und mit Schmerzen und Mattigkeit, Aus-
schlag und Ausfluss quilt. Fiir die Monche ist es eine Folge des
Fluches der Zauberpriesterin und sie danken Hela-Horas dafir,
dass sie sie vor dem Sterben an der Epidemie schiitzt.

Nur das Amulett der Peraine kénnte hier eine dauerhafte Heilung
bewirken.

Im Zwiegesprich mit dem Abt, den sie ihren geschitzten Vetter
nennt, erfragt sie von ihm die Vorfille der letzten Nacht und er-
klirt feierlich, das Kloster beschiitzen und die geschlagenen Wun-
den heilen zu wollen. Tatsichlich kehrt in diesem Moment alles
weitgehend in den Urzustand zurtick (mit der bereits genannten
Ausnahme der Helden und aller Dingg, die sie an sich haben, also
auch der schon gefundenen Amulette), Wunden der Ménche wer-
den geheilt und zerstdrte Ausstattungsgegenstinde wiederherge-
stellt. Dann erteilt sie den Ménchen ihren Segen und nimmtihre
devoten Huldigungen entgegen, che sie sich zuriickzieht. Erstjetzt
diirfen sich die Anwesenden erheben.

Das EinGrEiren DER HELDEDN

Es ist naturgemaB vollig unméglich, vorherzuschen, auf welche
guten Ideen die Spieler kommen, um dic erschienene Hela-Horas
herauszufordern. Zum Gliick aber lassen sie sich auf zwei grund-
legende Typen reduzieren, die auch durchaus kombiniert werden
kénnen:

® Ein Angriff auf die ‘G6ttin’: Wenn die Helden einfach mittels
gewohnlicher oder magischer Waffen oder Zauberei die Gestalt der
Hela-Horas angreifen, geschicht tiberhaupt nichts wirkungsvolles,
stattdessen haben sie sich ganz der Macht der Hela-Dédmonin aus-
geliefert. An dieser Stelle kdnnen Sie grob mit den Ercignissen des
Abschnitts Ein volliges Scheitern auf Seite 92 fortfahren.

Wenn die Helden hingegen voll Uberzeugung eine geweihte Wafe
verwenden (etwa die mittels des Rondra-Amulettes herbeigerufe-
nen), so dndert sich die Lage und die Hela-Dimonin wird
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zumindest teilweise angreifbar. Haben die Helden keine weitere
fromme Unterstiitzung, so gewinnt der Damon allerdings schnell
die Oberhand. Fahren Sie dann am besten mit der Variante Miss-
erfolg fort.

Wenn die Helden allerdings noch einige der Amulette besitzen,
sicht es fiir sie besser aus. Als Faustregel empfchlen wir, dass bei
einem kithnen Angriff unter stolzer Prisentation dieser Amulette
die Variante Ein bitterer Sieg angemessen wire. Wie gesagt, das
gilt fiir den Fall, dass die Helden ihre Aktionen nicht durch cine
parallele Bemiihung unterstiitzen, die Klosterbriider umzustim-
men.

® Eine Predigt zu Ehren der Zwolfgétter: Es ist cbenso méglich,
dem Ritual am Hela-Altar eine donnernde Predigt iiber die Wahr-
haftigkeit und Macht der Zwélfe entgegenzusetzen. Eine sollte
Ansprache sollte zumindest in groben Ziigen von cinem Spicler
entworfen und vorgetragen werden, auch wenn Sie erfahrungsge-
mif keine tibermiBig strengen Mafstibe anlegen sollten.

Am einfachsten ist es, wenn Sie anhand der wirklichen Ansprache
beurteilen, wie schwierig es immer noch ist, die Ménche umzustim-
men —immerhin befinden sie sich im direkten Angesichtihrer neu-
en Gottheit. Als wichtigste Entscheidungshilfe dient dann eine
Uberzeugen-Probe + 10 (gegebenenfalls mit einer der Spezialisie-
rungen Demagogie / Plidoyer / Predigt, ersatzweise kann zur Not
auch eine CH-Probe weiterhelfen). Zwar scheint die Situation eben-
so fiir einc Probe auf Uberreden mit Spezialisicrung Aufwicgeln
geeignet, doch ist das nicht so wirkungsvoll, da es im Grunde um
cine tiefgreifende Anderung des Bewusstseins der Triumer geht.
Es gibt aber einige Dinge, die diese Probe erleichtern:

—Fiir jeden bereits zuvor bekehrten Ménch ist die Probe um 1
Punkt erleichtert, da er nun den Helden lautstark beipflichtet.
—VFindet zugleich ein Angriff auf den Didmonen statt, der wenigs-
tens ablenkende Wirkung besitzt, so ist die Probe um 5 Punkte
erleichtert.

—Selbstverstindlich sollten Sie als Spielleiter fiir besonders kluges
Vorgehen und andere unvorhergeschenen Umstinde weitere an-
gemessene Modifikatoren vergeben.

Wiederum eher als Faustregel denn als ‘chernes Gesetz’ wollen wir
einige Erfolgsschwellen fiir die méglichen Entwicklungen vorschla-
gen:

Ist die Probe entweder ein klassischer Patzer oder aber um mehr als
den TaW in Uberzeugen misslungen, dann ist das ein Vélliges
Scheitern (siche unten), wihrend eine einfach misslungene Probe
naheliegenderweise cin Misserfolg ist. Eine gerade so gelungene
Probe ist cin Bitterer Sieg, bei einer meisterlich gelungenen Probe
(10 TaP* und mchr) cin Guter Sieg und bei einer vollendet gelun-
genen Probe (18 TaP* und mehr) sogar ein Vélliger Triumph.
Hier nun eine Ubersicht iiber die unterschiedlichen Ausginge,
natlirlich zum Vorlesen oder Nacherzihlen in eigenen Worten.

Eim vOLLiGES SCHEITERD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Helas Blick fillt auf euch und sie deutet mit dem Zeigefinger
auf euch: “Thr nirrischen Sterblichen, habt ihr im Ernst ge-
glaubt, dass ihr euch mit der héchsten Gottin messen kénnt?
Und ihr, meine Kinder”, ihre Hand deutet auf die versammel-
ten Klosterbewohner, “wart ihr so blind, dass ihr die Frevler
nicht frither entdeckt und bestraft habt? Habe ich euch nicht
immer meine Gunst gewihrt? Und wie dankt ihr es eurer
Gottin? Nun, ich bin trotz allem bereit, euch weiter zu schiit-
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zen. Aber dafiir misst ihr mir schon einen Beweis fiir cure
Treue geben.”

Sie deutet auf dic Helden. “Zerfetzt dieses Gewiirm!”

Unter lautem Geschrei stiirmen alle Anwesenden los. Thre
Hinde haben sich scheinbar in Pranken verwandelt und sie
steigern sich in einen wahren Blutrausch und attackieren mit
Klauen und Zihnen aber auch improvisierten Waffen. Thr ver-
spiirt Schmerzen, wie ihr sie noch nie zuvor erlebt habt. Tapfer
versucht ihr euch noch zu wehren, doch sie sind einfach viel
zuviele und so sterbt ihr mit dem Wissen, dass selbst die Zwélfe
euch nicht schiitzen konnten.

Hier sollten Sie einen Augenblick pausieren, um die Spicler das
soeben erlebte verdauen zu lassen. Danach werden sie zwar wieder
in ithren Kérpern erwachen, doch sie sollten realisieren, dass sie
vollig gescheitert sind. Die Spieler, denen dieses ‘Ende’ widerfihrt,
sollten dem Charakterbogen ihres Helden fortan den Nachteil Angst
vor Menschenmengen 5 hinzufiigen.

Ein IMisserFOLG

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Die schone Géttin Hela blickt auf euch. Tapfer und uner-
schrocken versucht ihr, ihrem Blick standzuhalten, doch eure
Kraft scheint nicht stark genug zu sein. Spéttisch lichelt sie
euch an.

“Frevler in meinem Haus, wie kénnt ihr euch erdreisten, hier
cinzudringen und die Namen der alten Gétter zu nennen, als
wiren sie meine Feinde. Sie haben mir ihre Kriifte und Wiir-
den vererbt und werden euch nicht schiitzen, ihr dummen
Menschlein. Aufdie Knie, Sterbliche, schwért mir die Treue
und bittet mich um Vergebung, dann werde ich euer wertloses
Leben schiitzen. Trotzt ihr mirjedoch weiter, so soll euer Tod

qualvoll sein und ihr werdet endlos leiden.”

Sollten die Helden tatsichlich den Géttern abschwaren, liuft der
Gétzendienst normal weiter und die Helden kénnen sich mit den
Ménchen anschlieBend fiir die Nacht zuriickziehen. In diesem
Falle erwachen sie am nichsten Morgen wieder —und wieder und
wieder. Solange keine anderen Recken mehr Erfolg haben, bleiben
sie in diesem Traum gefangen, wiihrend ihre sterblichen Kérper
lingst vergangen sind ...

Wenn die Helden hingegen stark im Glauben bleiben und die
Forderung der Abgéttin zuriickweisen, geht es folgendermaBen
weiter:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hela-Horas blickt cinen jeden von euch verachtungsvoll an:
“Wie ihr es wolltet, Sterbliche.”

Fast zirtlich deutet sie mit ihren schlanken, manikiirten Fin-
ger auf eure Herzen und ballt ihre Hand dann zu einer Faust.
Der Schmerz ist schier unertriglich, und ihr glaubt euren
Augen nicht trauen zu kénnen, als Blut daraus flieBt, als wiirde
sic ein noch immer pulsierendes Stiick Fleisch zerquetschen.
Das letzte, was ihr mitbekommit, ist das unbeschreibliche Ge-
fiihl eines schmerzerfiillten Hohlraumes in der eigenen Brust.
Dann umfingt euch gnidige Dunkelheit.

Auch bei diesem Ausgang sollten Sie Ihren Spielern cine kurze
Verschnaufpause génnen, bevor die Helden wieder in ihren Kér-
pern aufwachen und realisieren miissen, dass sie versagt haben.




Ein BiTTERER SiEG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr haltet euch an den Hinden und streckt der Gétzin trotzig
eure geweihten Waffen entgegen. Gemeinsam mit einigen der
Klosterbewohner hebt ihr an, mit gliubigen Worten die Kraft
der Zwholfe herbeizurufen. Thr spiirt den Zorn der selbst erklar-
ten Gottin, die cuch hasserfiillt entgegen starrt: “Ist das der
Dank dafiir, dass ich euch beschiitzt habe, als eure alten Got-
zen euch nicht weiterhelfen wollten? Dass ich euch tausend
eurer Jahre erhalten habe, wihrend eure Leiber lingst verrot-
teten? Dieser Frevel wird euch teuer zu stchen kommen. Ich
entziehe euch meinen Schutz, auf dass diese Welt untergehe
und ihr fiirimmer in den Niederhéllen schmoren werdet. Sterbt,
Narren!”

Wihrend die schéne Frau mit den Fingern auf die gesamte
Versammlung deutet, hért ihr ein Grollen, als die Mauern des
Tempel zusammenbrechen und die Anwesenden unter sich
zerschmettern. Auch die iibrigen Teile des Klosters verschwin-
den eher ins Nichts, als dass sie einfach verfallen, und dann
tun sich Risse im wolkenbedeckten Himmel auf, hinter denen
das Nichts lauert, so unbeschreiblich, dass man sich die Augen
aus dem Kopf reiBen will, da sie so etwas gesehen haben.
Dann fiihlt ihr, wie es euch selbst zerreiit, wic eure gesamte
Lebenskraft zu zerflieBen droht. Ihr seht noch einmal eure
Freunde, eure Familie vor euch, und dann stiirzt ihr ins bo-
denlose Nichts. Es ist totenstill, doch dann scheint in der Fer-
ne das Rauschen von Rabenschwingen zu erténen. Doch wer
oderwas es auch ist, er fliegt vorbei, denn anscheinend ist euch
der Weg iiber das Nirgendmeer verwehrt.

Ihr erblickt cure leblosen Kérper neben dem zerstorten Altar,
dann merkt ihr, wie ihr von cinem starken Sog erfasst werdet.
Thr erwachtin der wirklichen Welt, inmitten der Klosterruinen,
direkt neben dem zerstorten Altar der Hela-Horas. Ein starkes
Prickeln fahrt durch euren starren Leiber als langsam das Blut
wieder in Bewegung gerit. Noch fillt euch das Bewegen
schwer, doch allmihlich schiittelt ihr die Benommenbheit ab.
Doch wird irgendjemand euch diese Geschichte glauben?

Einm cuTER SiEG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Voller Inbrunst betet ihr zu den Zwélfen, wihrend die meisten
Klosterbewohner hinter euch einen Choral zu Ehren der Got-
ter anstimmen. Die schéne Hela verwandelt sich vor euren
Augen in ein wahrhaftiges Alptraumgeschépf, als dimoni-
sche Tentakel, Insektenbeine, Skorpionscheren aus Brust, Bei-
nen, Stirn und Schlife sprieBen und selbst diese eklige Mons-

DER AVUSKLANG

Was dann geschicht, hingt natiirlich ganz davon ab, welche Griinde
die Helden iiberhaupt zu den Ruinen des Klosters gefithrt haben,
doch sollte die Riickreise in die Zivilisation zwar anstrengend, aber
nach den erlebten Abenteuern kaum aufregend werden.

Charaktere, auf denen bislang cin Mal des Frevlers gelastet hat,
sind nun frei davon. Und jene, die bislang nicht an die Macht der
Zwolfgotter glaubten, werden zwar vielleicht nicht ihrem alten
Glauben abschwiren — aber cin Wort gegen die Macht der Zwéolfe

trositit ihre Form nicht halten mag, sondern zu einem gewal-
tigen, amobenhaften Klumpen bebender Masse zerflieft.

Ein Aufsthnen geht durch die Reihen der Ménche, als sic
endlich die volle Wahrheit erkennen. Schon erheben sich die
ersten mutigen Klosterbewohner und stiirmen nach vorne, laut
den Namen der Zwblfe rufend. Das Ddmonengeschopfheult
wiitend auf, als die Gebete der Geweihten es zum Verschwin-
den in einer stinkenden Schwefelwolke zwingen. Als der Di-
mon fort ist, beginnt der Tempel zu verblassen, und mit ihm
das ganze Kloster und alle Leute, die darin sind.

Ihr bemerkt, dass auch ihr selbst durchscheinend werdet, und
fithlt eine unglaubliche Leichtigkeit. Thr schwebt durch die
Luft, und dann merkt ihr, wie euch erncut die Schwere packt,
als ihr euch auf dem sonnenbeschienenen Boden neben dem
zerschmetterten Gétzenaltar wiederfindet.

Wenn die Helden die Ruinen verlassen, bemerken sie, dass ihnen
die ersten Insckten und Vigel entgegenkommen und daran gehen,
das Gelinde zu erobern.

Ein voLLicer TRivmPH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gemeinsam mit den Ordensleuten stimmt ihr einen gewalti-
gen Choral zu Ehren der Zwélfe an. Dann wird es dunkel —
langsam, Schritt fiir Schritt, scheint die Nacht Einzug in die
hohen Hallen zu halten. Doch die Dunkelheit ist nicht linger
kalt, sie ist warm, sicher, wie ein samtener Mantel. Ein Schat-
ten, wie von riesigen Schwingen, fihrt durch die Halle und
legt sich um die Ddmonin selbst. Vor cuch heult Hela-Horas
vor Wut, Schmerz(?) und Enttduschung auf und ist nun in
ihrer wahren Gestalt zu sehen: ein unbeschreiblich abscheuli-
cher Didmon, der eilig das Weite sucht, wihrend sein Schreien
die Winde des Klosters zum Einsturz bringt. Doch dort, wo
der Himmel sichtbar wird, strédmt nun hellstes Licht in das
Gebiude und iiberderisch schéner Gesang durchflutet den
gesamten Tempel. Die Anlage erstrahltin gleiBendem Leuch-
ten, auch ihr selbst seid von géttlichem Licht umhiillt. Es
scheint, als ob die Zwdlfe selbst ein Auge auf die Szenerie
haben. Die schiere Macht der Entititen nimmt euch fast den
Atem, ihr seid Gesang, ihr seid Lobpreisung, ihr seid Streiter
der Zwélfe. Das helle und doch sanfte Licht pulsiert, tiberflu-
tet alles andere und verbirgt die letzten Reste des frevlerischen
Bauwerkes — und dann spiirt ihr auch eure getrdumten Leiber
nicht mehr. Stattdessen ist da dieser strahlende Pfad, den ithr
kérperlos entlang gleitet, bis ihr wieder in eure wahre Kérpern
zuriickgekehrt seid und euch kraftvoll, ja, gesegnet fiihlt.

sollte ihnen nicht mehr unbedachtiiber die Lippen kommen.

DiE BELOHINIVIG

Neben dem, was méglicherweise zuvor von cinem Auftraggeber
versprochen wurde, erhiltjeder Held 300 Abenteuerpunkte. Hin-
zu kommen Spezielle Erfahrungen in Geschichtswissen und weite-
ren Talenten nach Threr Wahl.
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VENTURIE

PraDE DES LicHTS

von Timo GLeicamann, Lars KLappert, Martina M61H, j6rRG RapDatz,
IMikLas REinKE vnib STEPHANIE von RiBBECK * REDaKTion: Momo EVERS

eisen im Namen der Gétter und Geister — was kann es Schoneres in einer
&{cldenlaufbahn geben? Wenn die Groflmeisterin der Golgariten um Hilfe bittet,
wenn ein Aves-Tempel bedroht ist, ein heiliges Tabu zu brechen droht oder wenn es um
das Seelenheil von Ménchen des Bundes des Wahren Glaubens geht — welcher Aventurier
konnte da schon “Nein” sagen?
Das Begleiten einer Rastullah-gefilligen Pilgerreise nach Keft mag sich fiir einige Aventurier
zwar schlichtweg verbieten, fiir andere hingegen stellt es neben einer iiberaus spannenden
Erfahrung eine Moglichkeit dar, um sich sein ‘tiglich Brot’ zu verdienen. Und andererseits:
Bietet sich hier nicht auch fiir Geweihte und Gldubige der Zwolfgotter eine hervorragende
Moglichkeit, die ‘Ungldubigen’ zu bekehren — oder es zumindest zu versuchen?
Pfade des Lichts ist eine vielgestaltige Abenteuersammlung: Krimi, Drama, Intrige und
Traum geben einander die Hand. Beschreiten Sie mit uns die Pfade der Gotter und Geister,
vollbringen Sie wahre Heldentaten, und sichern Sie sich so (mit etwas Gliick) einen Diwan
zu FiiBen Rastullahs, einen Zwischenstopp Ihres Tapams im Land hinter der Sonne — oder
einen Platz in Alveran.

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Basisregeln des Schwarzen Auges sowie die Box Gétter und Dimonen;
dieses Buch enthilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch
das Abenteuer zu fiithren. Kenntnis der Boxen Schwerter und Helden und Zauberei und Hexenwerk ist fiir den Meister
hilfreich, aber nicht erforderlich.
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