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EINLEITUNG

DER HINTERGRUND

»Stehet!  Staunet!  Leset!

Den  Biirgern von Festum sei wohlweislich kundgetan, dass der grofite und
angesehenste unserer Sohne, ~ Stover Regolan — Stoerrebrandt, — diese unsere Stadt
am Born verlisst. ~ Wir verabschieden den grofien Spender und Handelsmag-

naten und rufen der Gotter Segen auf seinen weiteren Weg herab. Als Dank
an seine Heimatstadt stiftete Spital der Ef
Hafen.

Erscheinet zum letzten Grufs und Aufbruch am 20. Rondra
dem Grofien Platz.

Geschlossen sind bis zu diesem Tage
brandt,  die Hallrath-Schmiede,  die

Honigbart — und  die

der ehrwiirdige Stoerrebrandt ein
ferdbriider —am
1027 BF auf
und ab diesem die Zimmerei Stoerre-
Schreibstube

Elfenbeinschnitzerei

Stoerrebrandt,  die Imkerei

Stoerrebrandt. Teilweise  geschlos-

DAS ABENTEUER

Drei Millionen Dukaten ist ein Abenteuerband fiir das Rollenspiel Das
Schwarze Auge. Wenn Sie, lieber Leser, die vorliegende Geschichte als
Spieler und nicht als Spielleiter erleben wollen, sollten Sie die Lektiire
hier beenden: Dieses Heft bietet dem Meister alle notwendigen Infor-
mationen und Geheimnisse, um einige Spielabende mit einer spannen-

den Geschichte in Aventurien vorzubereiten.

DIE HANDLUNG

Die Stadt Festum im kithlen Bornland ist seit
jeher eine grofe Handelsmetropole, die viele
grole Kaufleute hervorgebracht hat. Der Be-
rihmteste und Reichste unter ihnen ist der alte
Stover Stoerrebrandt, der in ganz Aventurien Wa-
genziige, Schiffe und Niederlassungen besitzt.
Aber die Zeiten sind schlechter geworden, da
seit einigen Jahren dunkle Reiche das Bornland
im Norden und Siiden bedrohen. Stoerrebrandt,
der duflerst ungern reist, will mit seinem Han-
delsimperium im Herbst 1027 BF nach Gareth
umziehen — der grofiten Stadt im Herzen des
Kontinents. Hier erhofft er sich eine giinstigere
Position fiir seine Geschifte.

Der Umzug seines Handelshauses nach Gareth
ldutet eine neue Ara ein, in die ein jiingerer Geist

fithren sollte. Bereits tiber siebzigjdhrig, ahnt

Stover Stoerrebrandt, dass seine Tage gezihlt
sind. Er muss den Erben seines drei Millionen

Dukaten schweren Handelshauses bestimmen.

man, der gutmiitige Emmeran, die aufrithrerische Vanjescha und die rit-
terliche Alin, versuchen die Gunst ihres Vaters zu erheischen.

Aber Stover ist sich keineswegs sicher, wer sein Vermichtnis als reichs-
ter Mann Aventuriens antreten soll. Darum sollen seine Kinder in einen
Wettstreit treten, bei dem mehrere phexgefillige Aufgaben zu 16sen sind.
Nur wer die Hindernisse mit der groten Bravour meistert, ist wiirdig,
das Handelsimperium zu regieren.

Der alte Stover ahnt jedoch, dass er, wenn er selbst Schiedsrichter iiber
seine Kinder wire, Schmeicheleien und Blendungen ausgesetzt wire.
Er will den Wettstreit der Erben ungesehen beobachten und diese im
Kampfum drei Millionen Dukaten ihr wahres Gesicht zeigen lassen: Er
tduscht seinen Tod vor.

Die Helden dienen als Stoerrebrandts Handlanger: Er hat ungebun-
denen Abenteurern schon immer mehr vertrauen konnen als langjihri-

gen Bediensteten, die auf vielfache Weise in Intrigen eingebunden sein

STOVER R, STOERREBRAADT

Vier Kinder, die fleiBige Peranka mit ihrem iiberheblichen Mann Kal-

D

Rollkutscherei
Ardo-Galerie.
Zeughaus ~ Stoer-
in der Vikko-

Stoerrebrandt,  die
Stoerrebrandtschen ~ Lagerhallen  und  die
Grofiwerft & Stoerrebrandt,
& Lederei und die Kaufimannsschule

sen sind die  Wagnerei &  Stellmacherei

Stoerrebrandt, die

Fortgesetzt  werden  die Eishorn

rebrandt,  Grofigerberei

gasse.«

—Bekanntmachung  vor ~ dem  Festumer Rathaus, Anfang Rondra 1027 BF

»Phex sei gesegnet! Er hat unsere Gebete erhirt.«

um eine neue Bleibe zu suchen.«
Geduld und ddmonische  List

»Der reichste aller Fiichse verlisst seinen Bau,
»Flinke Hiinde,

— so muss der grofite aller Diebe geschaffen sein.«

schlaue Zungen. Alveranische

»Der alte Fuchs wird bald sterben. meine Briider?«
die drei Millionen

Tempel der Diebe zu

Was  dann,

»Schweigt  still, Dukaten  gehoren  mir!«

—Gefliister  im Gareth

konnten. Von Stoerrebrandt angeworben, werden die Abenteurer zu-
nichst seine Leibwichter auf dem langwierigen Wagenzug durch die
Wildnis in der Drachenpforte zwischen den Gebirgen Rote Sichel und
Schwarze Sichel sein. Spiter miissen sie listig seinen Tod inszenieren,
Stover wieder lebendig aus seinem Grab befreien und schnell nach Ga-
reth reisen. Denn dort findet der von einer Geweihten des Fuchsgottes
verkiindete Wettstreit der Erben statt. Nach Stoerrebrandts Willen neh-
men auch die Helden an diesem Wettstreit teil,
um beurteilen zu konnen, wie seine Kinder auf
solche Konkurrenz von aufien reagieren. Einer
der moglichen Erben, der Schwiegersohn Kal-
man, spielt falsch und stellt seinen Nebenbuh-
lern tiickische Fallen. Erst zum Schluss offenbart
sich Stoerrebrandt seinen Kindern als lebendig
und kiirt seinen Nachfolger, der das Handels-

haus in die Zukunft fithren soll.

Verlauf des
Kapitel I - Der reichste Mann Aventuriens:

Abenteuers

Die Helden horen im spidtsommerlichen Festum
allerlei Geriichte von Stoerrebrandts bevorste-
hendem Umzug. Sie werden schlieBlich mithilfe
mehrerer Priifungen angeworben und mit Stover
Stoerrebrandt bekannt gemacht. Die Gruppe hat
Gelegenheit, sich in der Stadt auf ihre Aufgabe
gut vorzubereiten, Wissen iiber die Wegstrecke
zu sammeln und den Wagenzug vor Reisebeginn
kennen zu lernen.

Kapitel II - Der GroBBe Wagenzug: Die Reise
des langen Wagenzugs iliber Bornstrae und Goblinpfad ist vor allem ein
lineares ﬁberlandszenario, bei dem sich der Treck und die Helden nach-
einander verschiedenen Herausforderungen stellen miissen. Aktivititen
der Kinder Stoerrebrandts und untreuer Diener konnen sich aber iiber
das ganze Kapitel erstrecken.

Kapitel III — Stoerrebrandts Tod: Bei einer gezielten Tduschungsakti-
on bereiten die Helden in der Wildnis der Drachenpforte Stoerrebrandts
Tod vor, fithren ihn mithilfe eines Gobiinstamms biihnenreif durch und
miissen schlieBlich nach Bestattung und Abzug des Trecks den leben-
den Handelsherren wieder ausgraben. Das Kapitel ist von Heimlichkeit,
List und Uberredungskunst geprigt: Jederzeit konnte der Plan der Hel-
den schief gehen.

Kapitel IV - Wer den Kreuzer nicht ehrt ... Der Wettkampf der Erben
in Gareth ist ein gutes Stiick Stadtabenteuer, in dem die Gruppe in sechs
Aufgaben auf Markplitzen, in Spielstuben und finsteren Gassen ihre
phexischen Qualititen unter Beweis stellen muss. Auch vor nichtlichem
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Einbruch wird nicht zuriickgeschreckt. Das Finale erfordert von den Hel-
den, sich einen gefahrvollen Weg durch den Untergrund Gareths zu bah-
nen, um einen geheimen Schrein zu finden. Der endgiiltige Kampfum

das Erbe erfordert eine schnelle Schwerthand und eine scharfe Klinge.

HINWEISE FUR DEN SPIELLEITER
Auswahl Der Helden

Fiir Drei Millionen Dukaten sollten Thre Spieler aufeine Heldengrup-
pe zuriickgreifen, in der zumindest ein oder zwei Helden den Aspekten
des Fuchsgottes Phex etwas abgewinnen konnen: Handel, Diebe, Nacht,
Nebel, List, Gliick, Eigenverantwortlichkeit, Unfug, Humor, Freiheit,
Handeln, Diebe, Sold-

Leibwdchter, Spitzel und auch Strafenrduber oder Bettler konnen auf

Individuum. Insbesondere Streuner, Schmuggler,
ner,
ihre Kosten kommen. Hdndler oder Fernhdndler treffen auf ihr grofies
Vorbild Stoerrebrandt. Priddestiniert sind in diesem Abenteuer Botenrei-
Silbernen  Falken

va - sie sind bereits Diener des Handelsherren. Ebenso mag sich ein

ter von den und Magier vom Stoerrebrandt-Kolleg zu Ri-
Held, der Stoerrebrandt gegeniiber Schulden oder Verpflichtungen hat, in
diesem Abenteuer davon freikaufen.

Aber auch geradlinige Kdmpfer oder Wildnischaraktere, die wenig Bezug
zu Geld, Erwerb und Intrige haben, sind nicht ungeeignet. Insgesamt
sollte die Gruppe jedoch klassischen, mit Geld bezahlten Gliicksritter-
Auftrigen nicht abgeneigt sein. Helden, die Heimlichkeit und Liige
kategorisch ablehnen, sind entweder ein Garant fiir interessantes Rol-
lenspiel oder ein Problem fiir die Handlung: Insbesondere Geweihte von
Praios und Rondra, manche Weifimagier, Ritter und Novadikimpfer wer-
den viele Winkelziige nicht gutheiflen konnen.

Mitglieder exotischer Rassen oder Kulturen werden in Festum, aufdem
Reiseweg und in Gareth entweder neugierig bestaunt (Elfen, barbarische
Hiinen), misstrauisch bedugt (Achaz, Norbarden) oder deutlich angefein-
det (Orks). Ein Goblin eignet sich jedoch gut fiir das Ensemble und kann
in Kapitel III Erfahrungen mit versklavten Rotpelzen machen.

Ein Zauberkundiger oder Geweihter ist gewiss bereichernd, aber nicht
zwingend notwendig, da die Gefahren und fiir die Helden komplett de-

rischer Natur sind.

Materialien
Falls Sie sich fiir eine weitere Ausgestaltung Festums, Gareths und
der Reiseroute interessieren, konnen Sie auf die passenden Regional-
beschreibungen zuriickgreifen. Die Box Rauhes Land im Hohen Nor-
den enthilt eine ausfiihrliche Beschreibung und Karte Festums, die Box
Stolze Schlosser, Dunkle Gassen eine von Gareth. Aufden Farbkarten
Weiden Gebiete
und nordliches Aranien konnen

Das Bornland,  Herzogtum und angrenzende sowie Gare-

tien, Darpatien Sie die Reiseroute der

Gruppe verfolgen (siehe auch Seite 16).

KAPITEL 1I:
Der reichste

Die Anwerbung

Alte

Stoerrebrandt sucht fiir seinen Plan einen Haufen unabhéngiger, aber
Gliicksritter und Leib-

Verdienste, neuer Auftrag

letztlich vertrauenswiirdiger Auftragnehmer,
wichter. Wenn Ihre Gruppe bereits erfolgreich einen Auftrag fiir das
Handelshaus ausgefiihrt hat, ist es moglich, dass Stover Stoerrebrandt
sie direkt anschreibt (sogar ohne seine Sekretdre zu bemiihen) und in
seine Festumer Villa einlddt. In diesem Fall konnen Sie die unten aufge-

filhrten Priifungen der Leibpagin Irinja iiberspringen.

Mann

O

Abkiirzungsverzeichnis
Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt es sich

um die folgenden Publikationen:

AB xx  Aventurischer Bote Nr. xx *
AG Aventurische Gotterdiener
(aus der Box Gotter & Damonen)
AH Aventurische Helden
(aus der Box Schwerter & Helden)
AvVAr Aventurisches Arsenal
GA Geographia Aventurica
Gareth Die Kaiserstadt Gareth
(aus der Box Stolze Schlgsser, Dunkle Gassen)
GKM Gotter, Kulte, Mythen
(aus der Box Gotter & Ddmonen)
LC Liber Cantiones (aus:'der Box Zauberei & Hexenwerk)
MBK Mit Blitzenden Klingen
(aus der Box Schwerter & Helden)
MGS Mit Geistermacht und Sphirenkraft
(aus der Box Gotter & Damonen)
ZBA Zoo-Botanica Aventurica

* Der Aventurische Bote ist das von Redakteuren und Spielern ge-
meinsam gestaltete Journal des Schwarzen Auges und informiert

zweimonatlich iiber die wichtigsten aventurischen Geschehnisse.

BESCHREIBUNGEN

Um Thnen den Uberblick im Text zu erleichtern, ist das Abenteuer fol-
gendermalien strukturiert:

Abschnitte zum Vorlesen oder Nacherzihlen finden Sie eingerahmt. Hier
ist alles fiir die Abenteurer in einer Szene Offensichtliche beschrieben.
Graue Kisten enthalten Exkurse und weiter gehende Hintergrundinfor-
mationen zu einem aventurischen oder rollenspielerischen Thema.

Zur Hervorhebung von Vor- und Nachteilen, Talentproben, aber auch
von Eigennamen wird die Kursivsetzung verwendet. Verweise aufandere
Kapitel oder Publikationen sind in Fettschrift gehalten. VERSALIEN
kennzeichnen Zauber oder andere magische Handlungen, KAPITALCHEN

Liturgien der Geweihten.

Die Spielwerte von Kampfbegegnungen sind — falls nicht anders lautend
— immer an die aktuelle Situation (z.B. Modifikation durch BE, verwen-
dete Waffe etc.) angepasst. Werte von handlungstragenden und wieder-
kehrenden Meisterpersonen (z.B. ausfiihrlich im Anhang beschriebene

Personen) sind dagegen unmodifiziert.

Aventuriens

In den 20 Jahren seiner Existenz hat Das Schwarze Auge in einigen
Abenteuerpublikationen Stover Stoerrebrandt als Heldenanwerber auf-
treten lassen. Auch wenn einer Ihrer Helden oder die ganze Gruppe ei-
nes der folgenden (meist vergriffenen) Abenteuer gespielt hat, mag sich
der Handelsherr direkt an die Gruppe wenden:

Das Schiff der verlorenen Seelen, Die Sieben Magischen Kelche, Die
Gottin der Amazonen, Wie Sand in Rastullahs Hand, Herz der Fins-

ternis (in: Schwarze Splitter)



AN DER MUNDUNG DES BORN

Die Helden halten sich Mitte des Monats Rondra 1027 BF in Festum
auf, der Hauptstadt des Bornlandes. Wie die Helden hierher gelangen,
konnen Sie auflhre Gruppe zuschneiden: Die Stadt bietet verschiedene
Feste, Tempel und Sehenswiirdigkeiten, die als Anreiz dienen mdgen.
Die hier residierende Adelsmarschallin, die Nordlandbank, Gesandte
anderer Linder, die Magierakademie und diverse Tempel und Biirger-
hduser mogen Zielort fiir einen Auftrag sein. SchlieBlich kann die Grup-
pe einfach aufder Durchreise sein: Mit ihrem groBen Hafen ist Festum
trotz der verfluchten Blutigen See noch immer der wichtigste Anlauf-

punkt fiir Reisen von oder nach Nordostaventurien.

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist einer heifler Tag im Monat der Kriegsgottin, der in Festums
Gassen die Hitze vom Pflaster aufsteigen lédsst. Jede Brise vom Meer
ist euch willkommen. An diesem belebten Markttag rollen Knechte
Fisser in Tavernen, scheuchen Fuhrleute FuBgidnger beiseite und
lassen sich reiche Damen im Schatten einer Linde Luft zufichern.
Von Ferne hort ihr einen Geweihten der Rondra Schwert auf Schild
schlagen und eine Ankiindigung von Schaukdmpfen und Opferun-
gen zum morgigen Schwertfest machen.

Dennoch seht ihr in dem Trubel immer wieder besorgte Gesichter
und eifrig diskutierende Griippchen. "An wen liefere ich meine
guten Eisennigel, wenn Stoerrebrandt die Stadt verldsst?", und
"Wenn der Stover geht, ist es um Festum endgiiltig geschehen",

sind zu horen.

Die Helden stoen iiberall auf Anzeichen des bevorstehenden Umzuges
des Handelshaus Stoerrebrandt: Nicht alle Einrichtungen und Geschif-
te des Magnaten verschwinden, aber ein Gutteil geht mit nach Gareth.
Am Oberen Hafen sind die Remisen und Werkstitten der Wagnerei und
Stellmacherei Stoerrebrandt verwaist. Einige Gesellen nageln gerade das
Haupttor zu. Die Wagnerei zieht in kleinere Rdaumlichkeiten.

In der Altstadt werden aus einem Haus mit reicher Fassade Regale, Kis-
ten und Schreibpulte getragen, wihrend schwachbriistige Kdmmerer
Papierrollen eng an sich gedriickt halten. Uber dem Portal wird ein Wap-
pen mit einem silbernen Falken aufrotem Grund abgehidngt: Dies war
die Hauptschreibstube der Stoerrebrandts.

Aufdem Grofien Marktplatz rufen zwei Dutzend aufgebrachte Gerber,
Lederer, Zimmerleute und Goldschmiede — allesamt Zulieferer des
Handelsfiirsten - verschiedene Parolen: "Stoerrebrandt muss bleiben!",
"Wie soll ich meine Kinder ernihren?", und "Festum ohne Stoerreb-
randt ist eine groe Schand'!"

Hier konnen die Helden auch eine Bekanntmachung zum Weggang

Stoerrebrandts lesen. (Siehe Der Hintergrund auf Seite 5.)

GERUCHTE

Prisentieren Sie der Gruppe nebenbei oder auf gezieltes Nachfragen al-
lerlei umherschwirrende Geriichte zu Stoerrebrandt. Diese sind wie tib-
lich als unwahr (—), teils wahr (+/—) und wahr (+) gekennzeichnet.

e »Der Alte nimmt sein ganzes Vermdgen mit aufden Zug: Drei Milli-
onen Dukaten in Gold! (+/—) Ich kann mir gar nicht vorstellen, wie viel
das ist. (+ )«

¢ »Stover Stoerrebrandt verldsst Festum, da er eine Vision von Phex er-
halten hat. (-) Dies besiegelt auch den Untergang Festums. (+/-)«

¢ »Einen Gutteil Festums geht mit ihm in die Fremde: Handwerker, Bo-
ten, Schreiber. Das wird ein gewaltiger Treck!« (+)

* »Stover soll auf dieser Reise seinen Erben bestimmen, heifit es. (+)
Na, er ist ja schon iiber siebzig. Sieben Kinder hat er, und alle sind be-
reits aufseine Einladung hin eingetroffen. (+/-)«

¢ »Stoerrebrandt ist wahnsinnig geworden und will sich, sein Geld und
sein ganzes Handelsimperium dem Drachen Apep in den Drachenstei-
nen opfern.« (-)

* »Es ist ein Trupp der Tulamidischen Reiter aus Fasar eingetroffen. (+)
Diese Soldner schneiden jedem Gegner die Zunge ab und tragen ihr

Gesicht immer verhiillt. (-)«

¢ »Der groBe Wagenzug nach Gareth wird den Weg iiber Norburg und
die Griine Ebene nehmen. Alles andere ist dieser Tage zu unsicher.« (-)
e Sagen/hegenden bzw. Geographie+3: Man sagt, alle Besitztiimer Stoer-
rebrandt seien (symbolische?) drei Millionen Dukaten wert. Rechnen:
Eine solche Zahl ist in Aventurien selbst fiir tulamidische Mathemati-
ker kaum greifbar. Die grof3te Zahl, die ein Abakus darstellen kann, ist
zehn Millionen minus eins. Die meisten Aventurier kennen die "Milli-

on" kaum und sprechen nach der "Tausend" gleich von "Myriaden".

Hintergrund:
Umzug eines Handelsimperiums

Stover Regolan Stoerrebrandt zieht die Konsequenz aus der Lage
des Bornlandes, das am Rande der Welt von Didmonenstaaten im
Norden (Glorania) und Siiden (Blutige See, Xeraanien) einge-
schlossen ist. Mitsamt seiner Familie, den Schitzen aus mehreren
Generationen Hidndlertum und dem GroBteil der Stellmacherei
zieht er nach Gareth: Hier kann er sein Handelshaus deutlich
freier kontrollieren, hier gilt es, neue Mirkte zu erobern, hier
kann die Kilte seinen alten Gliedern nicht mehr so zusetzen, hier
finden sich etliche seiner Schuldner oder Geschiftspartner — bis
hinauf zum Kaiserhaus. Der. Umzug ist in kleineren Schiffsla-
dungen und Wagentransporten schon seit einem guten Jahr im
Gange, doch der grofite Teil folgt nun im Spitsommer 1027, bevor
der harte bornische Winter die Reise unméglich macht.

Das Bornland und Festum bleiben weiterhin ein wichtiger Dreh-
und Angelpunkt der Stoerrebrandtschen Geschifte. Stoerrebrandt
will seine Heimat aus der Ferne weiterhin unterstiitzen, seine
Gewiirzschiffe die Blutige See queren lassen und im Kaiserreich
Druck ausiiben, um gegen die Schwarzen Lande vorzugehen.
Eine kurze Meldung zum Umzug finden Sie im AB 102, S. 28.
Ausfiihrlich wird das Handelshaus im AB 99 und 100 vorgestellt.

AUF DIE PROBE GESTELLT

Im Folgenden werden die Helden in eine seltsame Reihung von Ereig-
nissen verstrickt, von denen nur das erste Zufall ist: Stover hat nach
einem innigen Gebete und Gefeilsche am Phex-Schrein seine Pagin
ausgesandt, um geeignete Leibwichter fiir seine grofe Reise zu finden.
Sie sollen aufrecht, loyal, verschwiegen und gewitzt sein. Er verldsst sich
auf Irinjas jugendliches Gespiir in diesen Dingen und den gliicklichen
Segen des Hindlergottes, dem Stover sein Leben lang gedient hat. Irin-
ja stiefelt mit ihrem verfressenen Esel Frugu noch griibelnd durch die
Stadt, als sie aufdie Helden aufmerksam wird.

ZUFALL: SCHIFFSLASTEN

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr spaziert iiber die Speicherinsel, wo sich Mowen um Fischreste
balgen, bemintelte Hiandler zollfrei Waren verschieben und Schau-
erleute mit vor Schweifl glinzenden Oberkdrpern Koggen be- und
entladen. Gerade schwenkt ein groBer Sanderwik-Kran, ein me-
chanisches Wunderwerk, Korbe und Fisser in einem Netz iiber eng

gestapelte Kisten, die von Tagelohnern aufgetiirmt werden.

Lassen Sie fiir ein erstes Erkennen der Situation eines Gefahreninstinkt -
Probe wiirfeln (so vorhanden), anschlieBend Sinnenschéirfe-Proben oder
lassen Sie die INI entscheiden.

Zum Vorlesen  oder Nacherzihlen:
Das gedrehte Lastseil des Krans reifit gerade: Ein Strang nach dem

anderen 10st sich auf.

Die Helden haben zwei Aktionen, um zu reagieren. Binnen weniger Au-
genblicke stiirzt die quaderschwere Last herab und begribt W3 Schau-
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erleute unter sich, W3—I1, wenn ein Held rechtzeitig eine Warnung
ausstoBen konnte. Am schlimmsten trifft es einen alten Seebéren, der
mit einem Arm und einem Bein unter groBen Kisten liegt. Um ihm he-
rauszuhelfen, ist eine KK-Probe+10 nétig. Fiir jeden Mithelfenden ist
jede Probe um 5 Punkte erleichtert. Eine Probe auf Heilkunde Wunden
eines Helfers kann durch die TaP* dariiber entscheiden, wie schonend
der Mann befreit wird: Misslingt anschlieend eine Probe mit dem W20
auf die TaP*, droht der Seebir, seinen Verletzungen zu erliegen, und be-
notigt erfahrene heilerische Hilfe.

Die Umstehenden lassen die Helden fiir ihren Einsatz hochleben.
Die ruppige Vorarbeiterin Ganjischa gibt auf den Schreck eine Runde

Met aus. "Aber danach wird weiter-

bestehlen sollen. Der flinke Fruziber hat die Aufgabe, die Gruppe abzu-
lenken, wihrend Moljoran und Alrech zwei Abenteurer von hinten er-

leichtern. Irinja beobachtet alles von einem Hausdach aus.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

In Neu-Jergan stehen die Héuser nicht, sie umklammern einander,
tirmen sich aufund versperren die Wege. Die engen Gassen sind
erfiillt von lirmenden Basaren, Kistenschlepperﬁ, spielenden Kin-
dern und einhundert Geriichen, die aus dampfenden Garkiichen

und Stoffdruckereien kriechen. Vor euch stehen einige Zuschauer

um einen dunkelhaarigen Jungen, der mit maraskanischem Ak-

zent sein Hiitchenspiel mit drei

geschafft!"

Aus einiger Entfernung konnte auch
die 16jédhrige Irinja (siehe Beschrei-
bung im Anhang auf Seite 47) auf
ihrem Esel Frugu das Ereignis beob-
achten. Die Helden scheinen ihr auf
den ersten Blick geeignet. Sie will sie

ein wenig aufdie Probe stellen.

ERSTE PRUFUNG:
DIE GELDBORSE
Irinja entwendet aus ihrem Famili-
enhaus schnurstracks die Geldkatze

ihrer ahnungslosen GroBmutter und
ldsst sie die Helden finden. Sie willll
die Ehrlichkeit der Gruppe iiber-
priifen. Sorgen Sie dafiir, dass alle
Helden den Fund bemerken und
nicht nur ein einzelner Dieb oder

Streuner ... '/*:Z}C

Zum  Vorlesen
Nacherzihlen:
Wihrend

passiert und euch noch immer iiber

oder

ihr einige Hafengassen

den Unfall auf der Speicherinsel un-
terhaltet, fillt euer Blick plotzlich auf
einen kleinen, schmucken Lederbeu-
tel, der mitten auf dem Weg liegt. Es

scheint niemand in der Nédhe zu sein.

Es handelt sich um eine Geldborse aus ge-
prigtem Karenleder. Man erkennt Blumenverzierungen und ein Wap-
pen, das ein Haus und einen Fluss zeigt. Der Inhalt belduft sich auf
16 Groschen, 32 Deut, 15 Kreuzer (einige Miinzen sind als Hacksilber
halbiert oder geviertelt) sowie drei Holzplittchen mit dem Zeichen der
Festumer Stadtbiihne.

Etikette +5: An der Borse haftet noch ein leichter Parfiimgeruch, wie er
fir alte Damen der stidtischen Gesellschaft iiblich ist.

Bei einer Probe auf Heraldik +11 oder kurzen Nachforschungen bei
Biirgern oder am Rathaus wird bekannt, dass das Wappen zur Hénd-
lerfamilie Ter Sieveling gehort, die ein Haus in der Altstadt besitzt. An
der Stadtbiithne weil man sogar, dass die Borse aus dem Besitz der al-
ten Frau Dorlin ter Sieveling stammt. Am ehrwiirdigen Fachwerkhaus
der Familie fiihrt eine Bedienstete die gleichermalien erschrockene wie
erfreute GroBmutter herbei. "Ich habe ja gar nicht bemerkt, dass ... aber
nun ist es ja wieder da." Sie lddt die Helden zu Tee und Gebick in ihre
gute Stube und reicht ihnen abgezidhlte 19 Deut und 4 Kreuzer Fin-
derlohn - Festumer Genauigkeit. Irinja lauscht vom Treppenabsatz aus

und verfolgt die Helden anschliefend weiter.

ZWEITE PRUFUNG: DIE DIEBE

Wie leicht lassen sich die Helden iibertélpeln und etwas wegnehmen,
was ihnen wichtig ist? Um das zu ergriinden, spannt Irinja befreundete
Straenjungen aus dem Viertel der Exil-Maraskaner ein, die die Gruppe

Kappen und einer Kugel an-
preist: "Kommet, schauet! Was
ist uuz'flinksteres: Auge oder
Hand? Setzt drei Heller und be-
kommt einen Silbertaler, wenn
ihr erratet, wo die Kugel liegt!
Bitte, nehmt Kiédppchen und Ku-
gel in die Hand. Das ist kein
Trick." Er reicht dir, [HELD],

seine Spielutensilien.

Das Hiitchenspiel ist mit einem
leichten Betdubungsgift be-
strichen, das Spuren des
exotischen Kelmon (GA
212) enthilt. Es wirkt bei
Hautkontakt (Fruzibers
Hinde sind mit Wachs

bestrichen) und verur-
sacht innerhalb einer
Minute 2W SP(A) und
verringert fiir 3 Spiel-
runden FF, GE und KK
um zwei Punkte. Bei
KO-Probe

+2 sind die Auswirkun-

gelungener

gen halbiert. Teilen Sie dem
Helden die Verdnderung der
Werte erst mit, wenn er sie be-
notigt. Vorerst fithlt der Held

nur eine lihmende Miidigkeit

TRRINEINE 0 2oy in seinen Gliedern.

Wihrend die Helden zusehen, wie Fruziber seine Hiitchen flitzen lisst,
versuchen die beiden anderen Jungen, dem Vergifteten und einem wei-
teren Helden etwas zu entwenden. Moglichst etwas fir den Helden
Wichtiges und Personliches, das leicht erreichbar ist. Die Opfer diirfen
eine Sinnenschiirfe-Probe +5 ablegen, die prinzipiell um die Hilfte einer
Schlechten Eigenschaft Geiz oder Goldgier erleichtert ist. Vergeben Sie
weitere Mali, wenn sich der Held sehr fiir das Hiitchenspiel interessiert,
oder Boni, wenn der zu stehlende Gegenstand nur schwer zu entwen-
den ist.

Entdeckte Diebe rufen ein veridrgertes "Cha'zuul!" aus und nehmen die
Beine in die Hand - mit ihrer Beute. Bei einer Verfolgung haben die
Diebe zu Anfang W6 +2 Schritt Vorsprung. Alle Beteiligten laufen im
Gassengewirr in jeder Sekunde GS/2 Schritt und halten dieses Tempo
so viele Sekunden durch, wie sie AuP besitzen. Jede Sekunde kann eine
GE-Probe mit Ansage gemacht werden. Fiir je 2 Punkte Erschwernis
gewinnt man einen zusétzlichen Schritt bei gelungener Probe. Bei Miss-
lingen verliert man ebenso viele Schritt. Die Diebe besitzen die Werte
GS 8, 25 AuP und GE 13. Ist der Vorsprung auf mehr als zwolf Schritt
gewachsen, verschwindet der Dieb in einem Hauseingang oder Ver-
steck.

Droht ein Junge gefasst zu werden, schleudert er das Diebesgut von sich.
Gelingt es den Helden, einen Dieb (oder Fruziber) zu fassen, erweisen
sich die Jungs als verstockt und schliipfrig: Sie nutzen jede Gelegenheit



zur Flucht. Die Stadtgarde nimmt die iiberbrachten und wohl bekann-
ten Diebe mit gequéltem Licheln auf, lisst sie aber nach einer Stunde
traditionell wieder frei: Freundliche Briefe mit vielen 'j's haben in der
Vergangenheit eine gewisse Wirkung erzielt.

Um Irinja zu beeindrucken, reicht es, wenn die Helden den Diebstahl
bemerken und mit List oder Hartndckigkeit versuchen, die Diebe zu er-
wischen. Wenn sie ihnen entwischen, liegt das Diebesgut wenig spiter

im Herbergszimmer.

DRITTE PRUFUNG: DIE WARTESCHLANGE

SchlieBlich mochte Irinja sehen, wie sich die Helden angesichts vieler
Mitbewerber und Konkurrenten verhalten. Die Helden erhalten -
gleichzeitig mit einigen belebten S6ldnertavernen Festums — eine Nach-
richt von einem lukrativen Auftrag, fir den es sich am Hafenkontor

Stoerrebrandt zu bewerben gilt.

Zum Vorlesen  oder Nacherziihlen:

Ein durchdringendes Rohren lisst euch aufhorchen. Mit klappern-
den Hufen schlurft ein Esel iiber das Pflaster aufeuch zu. Es ist ein
Wunder, dass er trotz der langen Mihne, die ihm iiber beide Augen
fillt, etwas sieht. Er lidsst ein voll gesabbertes Pergamentbiindel vor

euch fallen und schlurft wieder fort.

Der Hausesel Frugu mag es gar nicht, wenn man ihn verfolgt, und keilt
schnell aus (2W TP). Er begibt sich zum Pferdestall neben dem Hafen-
kontor (wo seine Herrin ihn losgeschickt hat) und ldsst sich zum Ddosen
aufdem Stroh nieder.

Das Pergament erhilt einen von Frauenhand geschriebenen Text: "Ver-
chrte Helden! Auf Euch wartet ein leichter, ehrbarer und lukrativer
Auftrag, der mutige, erfahrene und gewiefte S6ldner und Leibwéchter
erfordert. Es winkt eine dreistellige Batzensumme. Das ist eine ganze
Menge! Begebt Euch zur zweiten Stunde der Hesinde zum Hafenkon-
tor Stoerrebrandt in der Briickenstrae zur Vorstellung und Priifung."”
Beim Kontor zur angegebenen Zeit angekommen, sieht sich die Grup-
pe einer Schlange aus zwei Dutzend Wegfiihrern, S6ldnern, Beschiit-
zern und Gliicksrittern gegeniiber, die sich vom rankengeschmiickten
Haupteingang bis iiber die ganze Vorderfront des Kontors zieht. Es
geht kaum weiter und manch einer hat es sich schon gemiitlich ge-
macht. Die Helden koénnen bei den Wartenden, bisweilen grobes Volk,
in Erfahrung bringen, dass sie einem attraktiven Vertragsangebot ge-
folgt sind, das in einigen Tavernen aushing. "Hat so ein blondes Lauf-
midchen des Stoerrebrandt angeschlagen." - "Da gibt es eine Menge
Zaster zu holen." - "Hat bestimmt mit dem Wagenzug zu tun." — "He,
hinten anstellen!"

Die vordersten Glieder der Warteschlange sind als Wagenwichter des
Handelshauses Irinja personlich bekannt, von ihr eingeweiht und spie-
len mit ihr Fiinfas im Geschiftszimmer. Ungeduldig Hereinschauen-
den wird vorgegaukelt, es wiirden noch langwierige Fragen behandelt.
Irinja ldsst die Wartenden bis zu zwei Stunden stehen. In dieser Zeit ge-
ben einige Soldner auf, aber viele bleiben an Ort und Stelle. Langeweile
macht sich breit. Wenn Sie die Aktivitidt Threr Helden foérdern wollen,
konnen Sie diese Zeit notfalls real ausspielen und Ihre Spieler immer
wieder fragen, was sie tun mdchten. AufVordringeln sind die anderen,
teils ungewohnlich bewaffneten Bewerber schlecht zu sprechen. Mit ei-

ner iiberzeugenden List ("Eine wichtige Botschaft fiir ... , "Rraah, diese
Schmerzen. Ich leide an den Pocken!") konnen die Helden die Schlange
umgehen oder aufldsen.

Je nachdem, ob die Helden die Warteschlange tiberwinden oder sich
brav anstellen, hat Irinja entweder ihre Listigkeit oder ihre Geduld ge-
geniiber moglichen Auftraggebern auf die Probe gestellt. Sie ldsst den
murrenden So6ldnern mitteilen, dass der Auftrag bereits vergeben sei,
stellt sich den Helden vor und 18st schlieBlich — mit ein wenig Stolz
— die vergangenen Ereignisse auf: Sie sucht geeignete Abenteurer fiir
einen echten Auftrag ihres Herren: den Handelsherren Stoerrebrandt.
Zur weiteren Erlduterung mochte sie die Helden zu einem Gesprich
mit Stover Stoerrebrandt selbst einladen: Am nichsten Morgen am See-

ufer Nummer 24. Und, nein, dies sei keine weitere Probe.

FESTUM

Einwohner:-um 36.000 (sinkend, 10 % Goblins)*

Wappen: weiler Schwan aufrotem Grund :

Garnisonen.- 600 Mitglieder der Kriegergilde, 800 Seesoldaten
Tempel: Tempel aller Zwolfgotter und einiger Halbgotter, Swaf-
nir, Rur und Gror, Rastullah, Mokoscha

Festum, an der Bornmiindung gelegen, ist eine der vier groBten
Stidte Aventuriens und fiir seine Handelshduser und Schiffs-
werften berithmt. Die Festumer sind stolz auf ihre Freiheit; kein
Festumer ist einem Bronnjaren Fron und Zins schuldig. Der eins-
tige Wohlstand hat seit der Entstehung der Dunklen Lande gelit-
ten, doch die Metropole ist noch immer die wichtigste Stadt am
nordlichen Perlenmeer. An den Kais und -Molen des éroﬁen Ha-
fens, der oft vom beriichtigten Festumer Nebel eingehiillt wird,
liegen zahlreiche Koggen und Karracken, deren Ladung auf der
Speicherinsel umgeschlagen wird. Neben allerlei Vergniigungen
findet sich hier ein riesiger und reicher Efferd-Tempel, ein Haus
des Swafnir und die von Stoerrebrandt geforderte Seeakademie
Admiral-von-Seweritz-Schule.  Den Born hinauf am Oberen Ha-
fen werden Schivonen aufKiel gelegt, wihrend die Stellmacherei
Stoerrebrandt Kiirzlich hier ihr letztes Rad gefertigt hat. Die qua-
dratisch angelegte Altstadt beherbergt das alte Biirgertum der
Stadt. Hier rinden sich um den Grofen Markr mit Urwaage und
Drachenbrunnen das Rathaus, verschiedene Gesandtschaften und
Wechsel- auch Nord-
landbank genannt, die Dreh- und Angelpunkt der bornldndi-

die ‘sagenhafte Festumer und Einlagehalle,
schen Handelshiduser ist. Das Hesindedorf ist ein Stadtteil von
Gelehrten und Kiinstlern. Neben dem bedeutenden Tempel des
Wissens, in dem der Hesinde heilige Schlangen frei umherkrie-
chen, sind die Magierakademie Halle des Quecksilbers, die Haupt-
werkstitten des Alchimistenbundes vom Roten Salamander und
das Drachenmuseum erwihnenswert. Als Mauergirten kennt man
lichtere und griinere Stadtteile, die sich zwischen den Resten
fritherer Befestigungsanlagen erstrecken. Neben dem einzigarti-
gen Tempel der Mokoscha kann vor allem der Festumer Tiergarten
besucht werden. Am Strand ist die Promenade Am Seeufer die
teuerste Adresse des ganzen Bornlandes. Weiter auBen liegende
Viertel haben einen weniger guten Ruf: In Neu-Jergan siedeln
seit Jahrzehnten wild die Exilmaraskaner, wihrend im Gerber-
viertel alteingesessene Goblins und menschliches Gelichter um
die Vorherrschaft kimpfen. Verflucht soll der Zwielichtberg sein,
auf dem die Richtstitte der Stadt steht. Die zugige Lowenburg ist

die Residenz der Adelsmarschallin Thesia von Ilmenstein.

Gasthofe/Schinken  (kleine- Auswahl): Markthotel (Q10/P10/S22),
Altes Lotsenhaus  (Q4/P4/S10), Meerperle (Q5/P5/S8), Riffder  ver-
dorrenden  Kehlen  (Q1/P3/S28)

VILLA STOERREBRANDT

Das Seeufer ist die vornehmste Strae Festums: Der Ausblick auf das
Meer und die stete sanfte Brandung hat hier die teuersten Villen ent-
stehen lassen, die sich aber angesichts der horrend teuren Grundstiicke
mit der Schmalseite zur See aneinander reihen. Gardisten sind oft un-
terwegs. Sie konnen Helden mit verlottertem oder barbarischem Ausse-

hen schon deshalb Schwierigkeiten machen.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Kiihler Nebel liegt noch iiber der von Weililmen bestandenen
Prachtstrae Festums. Ihr habt selten ein so sauberes Sandstein-
pflaster und einen so schonen Strand gesehen. Glithend rot erhebt

sich gerade die Sonne aus der milchigen, spiegelglatten See.

*Gezidhltwurden vom Rat der Stadt um die 27.000 Biirger, wobei allerdings alle Kinder unter
14 Jahren, die Goblins und viele Dauergiste, Fliichtlinge und Unterschichtangehorige fehlen.



-

'Y,
A

S

M’,

i

A

L

Ao

Ly

=

,_,f"x
.V 4

s
g

*\
>4

,
Q‘Q
e,

SchlieBlich erreicht ihr Stoerrebrandts Villa, ein dreistockiges Stadt-
palais, das als einziges quer zur Strale erbaut wurde. Die riesige
Villa vereint bornisches Fachwerk, garethische Erker und bospa-
ranische Reliefkunst zu einem beeindruckenden Meisterwerk: ein
Haus, das die GroBe und Macht des Handelsimperiums, aber auch
seine Besonnenheit ausstrahlt. Hier sind trotz frither Stunde die
Niederhollen los: Karren rollen umher, Bedienstete schleppen Kis-
ten, Sicke und Mobelstiicke, Schaulustige blicken iiber die Hecke,
Hunde kliffen, Bewaffnete sehen nach dem Rechten und betuchte
Frauen und Minner trinken Morgentee aufder Veranda. Die Hab-
seligkeiten des Handelsherrn gehen aufReise.

In dem Durcheinander kommt die sommersprossige Irinja in Pa-
genkleidung aufeuch zu. Sie blickt sich um, weist aufeinen Hau-
fen Kisten, Hocker und Schrinkchen und spricht: "Schnappt Euch
eine Last und folgt mir unauffillig."

Die mdobelschleppenden Helden werden tatsdchlich wenig beachtet. Irin-
ja fithrt die Helden durch Korridore und halb ausgerdumte Zimmer in
eine gerdumige Schreibstube mit Kamin, Familienportrits und Ohrenses-

seln, wo die Helden bereits erwartet werden. Die Tiir wird geschlossen.

STOVER REGOLAN STOERREBRANDT

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

"Willkommen, willkommen!" Hinter dem Schreibpult richtet sich
ein gewichtiger alter Mann in feinstem Tuch- und Pelzwams auf.
Sein Backenbart ist weil}, die Stirn kahl und seine Augen leuchten
hellbraun wie Bernstein in der Sonne: Stover Regolan Stoerreb-
randt, der Handelsmagnat, reichster Mann Aventuriens. Er schiit-
telt euch die Hidnde und setzt keuchend an: "Vor euch liegt die
wichtigste Aufgabe, die ich je zu vergeben hatte. Sie erfordert hochs-
te Loyalitdt mir gegeniiber, boronische Verschwiegenheit und ein
Vertrauen, wie es sich auch die Zwolfe untereinander nie schenken
wiirden. Ihr konntet euch einige der michtigsten Menschen Aven-
turiens zum Feind machen, aber eure Belohnung wird fiirstlich
sein. Ich konnte auch sagen: Nichts fiir Milchalriks und Grangorer
Geweihtentochter! Seid ihr nicht willens, mehr zu hoéren, verldsst

diesen Raum. Andernfalls: Setzt euch!"

Eine Beschreibung des Handelsherren finden Sie ab Seite 43.

DER AUFTRAG

* Die Helden wurden aufgrund ihres Rufes ("Ich habe mich erkun-
digt.") und der Einschitzung Irinjas ausgewihlt. Die Belohung ist "der
zehntausendste Teil all meiner Besitztiimer und Vermoégen" (sprich:
300 Batzen), ein Drittel davon jetzt, der Rest nach Erfiillung des Auf-
trags. Dazu gibt es noch weitere Primienmoglichkeiten. Zur Sicherheit

"

miissen die Helden eine Haarlocke abgeben: . nur falls ihr die Ver-
tragskonditionen willentlich verletzt. Haben mir meine Magier aus Ri-
va geraten. Ich weil nicht warum, aber in eurem Gewerbe scheint das
enorm iiberzeugende Wirkung zu haben. Na, ist das ein Angebot?" Sto-
ver zwinkert den Helden zu.

e Pathetisch erzdhlt Stover von der Tradition des Handelshauses, seinem
fortgeschrittenen Alter und der notigen Suche nach dem richtigen Er-
ben (siehe zur Familiengeschichte S. 46, ansonsten zu lesen bei Hand-
lung auf Seite 5). Er stellt der Gruppe, scheinbar halb in Gedanken,
seine Kinder anhand der ausgestellten, mannshohen Familienportrits
vor (siehe Kasten). letzt, wo der groBe Umzug nach Gareth stattfindet,
soll der Erbe erwihlt werden. ’

DIE ERBEN
"Wem soll ich die Fuhrung des Handelshauses iiberlassen? Die-
se drei Millionen Dukaten, die Wohl und Wehe bringen konnen.

Meine Kinder werden mich aufdem Wagenzug begleiten."

Peranka: "Hier ist meine dlteste Tochter Peranka, eine treue See-
le. Nie hat sie einen Fehler gemacht und ihre Buchhaltung ist so
einzigartig wie ihre Leitung des Botendienstes der Silbernen Fal-
len. Aber ich denke, sie dient lieber, als zu herrschen. Berit lieber,
als zu entscheiden. Sie geht nur wenige Risiken ein. Ihr Mann
Kalman hingegen zu viele."

Emmeran: "Mein Junge, Emmeran. Er erinnert mich an mich
selbst — allerdings, als ich halb so alt war, wie er es jetzt ist. Ein
groBartiger Handelsmann im groBen Gareth, aber gelegentlich
gibt er zu viel Geld aus. Fiir Kunst und Feste. Er ist immer noch
nicht verheiratet und hat mir keine Enkel geschenkt, der Bur-
sche." .

Vanjescha: "Das ist ... ach, nicht der Rede wert." Stovers Gesicht
verdiistert sich kurz, dann geht er zum letzten Bild.

Alin: "Da haben wir die kleine Alinka, mein viertes Kind. Naja,
sie zdhlt auch schon 37 Jahre. Ist Schlossherrin in Salderkeim und
mit dem dortigen Prinzen vermiéhlt. Mit Geld kann sie einiger-
mafen umgehen, aber sie ist eine Traumerin und hat Ritter und
Schlachten im Kopf."

e Offiziell werden die Helden als Teil von Stoerrebrandts Leibwache fiir
den groBen Wagenzug nach Gareth angeheuert. Dass Stover neben eta-
blierten Beschiitzern gerne auf unabhidngigen Spezialisten vertraut (be-
zeichnet als Hasarden), ist bekannt. Die Reise beginnt am 20. Rondra und
wird - zumindest fir den Wagenzug - voraussichtlich 50 Tage dauern.

e "Nun aber seid gespannt: Dieses ist euer offizieller Auftrag, den ihr je-
dem unter die Nase reiben diirft. Eure eigentliche Bestimung ist jedoch,
dass ihr mich totet. (Kunstpause) Nicht tatsidchlich, so hoffe ich. Aber
alle anderen sollen von meinem Tod tiberzeugt sein. Wihrend der Wa-
genzug den Goblinpfad passiert, soll in der Baronie Schroffenfels mein
Tod in einer Ruine mittels eines fingierten Gobliniiberfalls vorgetduscht
werden. Es wird eure Aufgabe sein, zusammen mit den Goblins vom
Stamm der Raffzahns, die mir noch einen Gefallen schuldig sind, diese
Angelegenheit glaubhaft durchzufithren. Wihrend ich schwer getroffen
falle, nehme ich heimlich eine Flasche Rethonikum zu mir. Ihr miisst
wissen, dass dies ein sehr seltenes Elixier ist, das den Anwender fiir ei-
nen Tag in den Scheintod fallen und anschlieBend gesundet wieder er-
wachen ldsst. In dieser Zeit muss ich betrauert, begraben und heimlich
wieder ausgegraben werden - dafiir sorgt hoffentlich auch mein Testa-

ment."

¢ Die sogleich erfolgende Nachlasser6ffnung stellt den vier Erben Sto-
errebrandts die Aufgabe, in Gareth durch einen phexischen Wettstreit
zu entscheiden, wer kiinftig das Handelsimperium fiihrt. Hinter seinen
Erben reist Stoerrebrandt unerkannt mit den Helden ebenfalls nach Ga-
reth und beobachtet heimlich die Bemiihungen seiner Kinder, um so
den wahren Erben ausfindig machen zu konnen. "So kann ich unbefan-
gen von Schmeicheleien meine Sprosslinge betrachten und in Ruhe ent-
scheiden."”

¢ Doch das war noch nicht alles: Laut Testament werden die Helden
neben Peranka (mit Kalman), Emmeran, Vanjescha und Alin selbst als
fiinfte Gruppe an dem Wettstreit um das Erbe teilnehmen kénnen. Was
die Kinder Stovers als bosen Scherz auffassen werden, ist gut durch-
dacht: Eine weitere Gruppe erhdht den Konkurrenzdruck, stiarkt aber
vielleicht auch den Zusammenhalt der vier Geschwister. Zudem zeigen
Reaktionen auf die Heldengruppe Stover, wie seine Kinder auf dulere
Bedrohungen reagieren. "Nun ja, und falls ihr tatsidchlich diesen phexi-
schen Wettstreit fiir euch entscheiden solltet, dann habe ich meine Ban-
de nicht gut erzogen. Dann werde ich mir erst mal gut iiberlegen, ob
ich nicht doch weiter selbst das Haus leite, wenn sich meine Kinder von
solchen Lausejungs wie euch iibers Ohr hauen lassen, hoho. Aufjeden
Fall sollt ihr Pramien erhalten: 72 Punkte kann jede Partei maximal in
diesem Wettstreit erzielen. Fiir jeden Punkt, den ihr macht, sollt ihr wei-

tere fiinf Batzen erhalten."

* Von all diesen geheimen Teilen wissen nur die Helden, Stover selbst,
Leibpagin Irinja und die Garether Vogtvikarin des Phex-Tempels, Lina-

9,



ra Fuxfell, die auch als Ausrichterin und Schiedsrichterin des Erbenwett-
streits fungiert. Beide Frauen sind auch Kontaktpersonen, wenn Stover

selbst nicht zu erreichen ist.

VERTRAG UND EID

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stover breitet zwei Papiere aus, entziindet eine Wachskerze und
legt sein schmuckvolles Siegel bereit. "Hier nun zwei Vertrige, die
wir schlieBen werden: Zum einen ein ganz offizieller S6ldner-Kon-
trakt, mit Passagen aus dem Khunchomer Kodex. Zum anderen
aber unsere geheime Vereinbarung iiber Tod, List und den Erben-

wettstreit. Ein Vertrag vor Phex."

¢ Der offizielle Vertrag in doppelter Ausfithrung schreibt die Helden
tatsdchlich nach tiblichen Konventionen als Leibwéchter Stoerrebrandts
vom 20. Rondra bis zur Ankunft in Gareth fest. Thre Aufgabe ist "der
personliche Schutz von Leib und Leben Stover Stoerrebrandts sowie die
vorbeugende und nachhaltige Sicherung des Wagenzugs und seiner be-
teiligten Personen, Giiter und Vermogen, in Kooperation mit weiteren
Beschiitzern". Hier ist auch das Haarpfand der Helden festgeschrieben.
Stover reicht jedem Helden Schere und kleines Tablett.

¢ Der geheime Vertrag auf Seidenpapier und in nur einfacher Aus-
fuhrung (die bei Stover verbleibt) ruft den Gott der Hindler an und

beschreibt obige Ubereinkunft zwischen Stover und der Gruppe zur

REISEVORBEREITUNGEN

Die Helden haben noch fiinf Tage Zeit, um sich iiber die Reisewege zu
informieren, sich auszuriisten, den GroBen Wagenzug kennen zu lernen
und von Festum Abschied zu nehmen. Wenn Thre Helden in dieser Hin-
sicht keine Eigenmotivation zeigen, stellen Sie geeignete Fragen: "Was
weilit du eigentlich iiber die Reiseroute und welche Gefahren wird sie
bieten? Hast du schon die passende Ausriistung? Wie grof} ist der Wa-

genzug?"

VON WEG UND STEG

¢ Durch Stover oder Irinja konnen die Helden erfahren, dass der Wa-
genzug die Strecke Festum - Hamkeln - Salderkeim - Drachenzwinge
— Salthel — Baliho — Wehrheim — Gareth nehmen wird, also die Passage
zwischen Roter und Schwarzer Sichel, die Goblinpfad genannt wird.
Wegen befiirchteter Uberfille ist diese Route jedoch noch geheim und
nur engen Familienmitgliedern bekannt. Als Ablenkung hat Stover auf
der lingeren, jedoch als sicherer geltenden Strecke iiber Norburg, die
Griine Ebene, den Roten Pass und Uhdenberg Kundschafter reiten und
in Herbergen nach Kapazititen fragen lassen. Hierdurch sollen mogli-
che Rduber getduscht werden.

e Im Hesinde-Tempel oder einem groeren Handelskontor konnen die
Helden die Wegstrecke nidher begutachten: Der Grofie aventurische Atlas
(1004 BF, passable Karten) gibt iiber den Goblinpfad nur wenige, Von
Weg und Steg (956 BF) veraltete und Wahrhafter Bericht des Kaufmanns
Deredon von Grangor aus den Nordlanden (1001 BF) eher anekdotenhafte
Informationen. Die Route zwischen den Sicheln gilt als gotterverlassen
und nur fir Wagemutige bezwingbar. Wagen konnen den schmalen Weg
kaum nehmen. Goblins, Drachen, Bergstiirze und Raubritter machen
Hindlern das Leben schwer. Vor zwolfJahren ist hier eine erschrecken-
de magische Wiistenei mit Geistererscheinungen entstanden.

¢ Es geht durch das Bornland und das Neue Reich (Weiden, Darpatien,
Garetien). Die Gesamtstrecke ist gut 900 Meilen lang, der Goblinpfad
nimmt hiervon etwa 330 Meilen ein. Vorher reist man tiber die gut aus-
gebaute Bornstrale und eine méBige méirkische Strafle. Hinter Salthel
biirgen die Tobrische Strale und ab Baliho die ReichsstraBe II meist fiir
ausreichende Qualitit.

¢ Da seit Jahren die Schwarzen Lande die frither wichtigen Strecken

iiber Ysilia und Eslamsbriick ins Bornland versperren, wurde der Gob-

l

Bestimmung des Erben. Die Helden werden neben der Gegenzeich-
nung mit einer geweihten Feder, die Stover grinsend von seinem Hut
pfliickt, auch mit einem miindlichen Eid zu grofter Verschwiegenheit
angemahnt: "Heiliger Herr Phex und Heiliger Herr Praios, segnet
diesen Schwur mit eurem Geiste. Die Worte, die nun ausgesprochen
werden, sollen heilig sein, wie auch ihr Sinn und ihre Bedeutung.
Sie werden aus freien Stiicken geschworen, ohne Dunkelsinn oder Tii-
cke im Geist, und euch als Hiitern anempfohlen. Wer jedoch diesen
Schwur tut, um seine Bedeutung zu verzerren, wer den anderen gegen
seinen Willen zwingt oder wer den heiligen Eid schlieBlich bricht, der
sei eurer Strafe anempfohlen.”

Anschlieend spricht jeder Held: "Ich will bis zur Bestimmung eines
Erben fiir Stover Stoerrebrandt unsere geheime Ubereinkunft treu be-
folgen und verhindern, dass Uneingeweihte von dieser Ubereinkunft
oder ihrem Inhalt erfahren. Breche ich diesen Eid, so ..." Hier muss
jeder Held eine Strafe fiir sich benennen, die eintritt, wenn er den
Schwur bricht. Wird keine Strafe genannt, gilt er beim Bruch als Eid-
brecher (GKM 9). Dank der phexgeweihten Feder hat die Gruppe hier
tatsidchlich einen wirksamen EIDSEGEN geleistet (AG 93).

100 Batzen. AbschlieBend

schiittelt Stover jedem die Hand, lidsst eine Flasche Meskinnes herum-

e Die Helden erhalten den Vorschuss von

reichen und trinkt "Aufeinen guten Tod fiir mich!"
Irinja reicht den Helden beim Rausgehen zur Ausriistung einen Waren-
schein fiir das Zeughaus Stoerrebrandt — natiirlich nicht zum kostenlo-

sen Einkauf, sondern fiir einen Rabatt von 20 %.

linpfad ob seiner gestiegenen Wichtigkeit als meist gepflasterter Sieben-
Baronien-Weg ausgebaut (AB 82, S. 22, AB 99, S. 28) und schlielich vor
einem Jahr vollendet (AB 100, S. 10). Das ermdglicht Stoerrebrandt die-

se Reiseroute.

DASZEUGHAUS

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Das stoerrenbrandtsche Zeughaus am Oberen Hafen ist einer der
besten Ausriister fiir eure Zwecke, den ihr kennt. Das Sortiment
scheint in zahllosen Truhen und Regalen alles Denkbare zu ent-
halten. Man findet Ranzen und Felleisen, Himmer und Nigel aus
Uhdenberg, Angbarer Werkzeug, Kletterhaken und Steigeisen aus
dem Amboss, Phexhaken und Fasarer Besteck (Dietriche), Pech-
fackeln und Teerjacken aus Sewerien, Balihoer Wachsmaintel, ni-
vesische Wolldecken, Zunderkistchen aus dem Festenland und
aranische 611ampen, Pailische Hirtentaschen und Zelte aus Bei-
lunker Segeltuch oder Norburger Leder. Und erst das Waffenarse-

nal ...

Sie konnen die Helden hier fast alle Arten von Werkzeug, Beleuchtung,
Behiltern, Seilen und Ketten, Reisebedarf, Besteck, Geschirr und
Schreibwaren sowie gingige Waffen, Riistungen, Kleidungsstiicke und
Feinmechanik aus der Preisliste (siche Beiheft des Meisterschirms) fin-
den lassen.

Hier trifft die Gruppe auf den Schwiegersohn Kalman Vejthali-Stoerre-
brandt (siehe Beschreibung auf Seite 44), der sich selbst ein wenig nach
passender Ausriistung umsieht. Irgendwann steht er unerwartet vor
den Helden und spricht sie horasisch arrogant-liebenswiirdig an: "Wie
ich unschwer Eurer lauten Unterhaltung entnehmen konnte, seid Ihr
ebenfalls Teil des groBen Wagenzugs nach Gareth, und mit einiger Er-
fahrung auf Stralen und Wildnis zudem, will ich meinen. Gestatten,
Kalman Vejthali-Stoerrebrandt. Sagt, konntet IThr mir vielleicht raten,
welche Ausriistung fiir diese lange Reise opportun erscheint? Zu wel-
cher Waffe wiirdet Thr mir raten?" Kalman gibt angesichts mancher Wa-
ren ein paar gewagte Geschiftsideen zum Besten und befolgt ebenso

viele gut gemeinte Kaufratschldge, wie er ignoriert.

Y
i

|



e

A

b, W

Vs
L4

TS
S

N
o

DAS LAGER DER WAGEN

In den letzten Tagen vor dem Aufbruch sammelt sich der Wagenzug auf
der Festumer Norbardenwiese, unweit der nordlichen Stadtmauer. Hier
kann die Gruppe erste Tuchfithlung mit der Reisegesellschaft aufneh-

men.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Auf der weitldufigen Norbardenwiese, wo die weile Schafgarbe
blitht, haben sich schon iiber dreilig Wagen eingefunden: abgesi-
cherte Kastenwagen, neu angestrichene Planwagen und schwer be-
ladene Stoerrebrandter. Werkzeug, Truhen und Fisser, Holzteile
und Planen liegen allerorten. In einer Koppel stehen Ochsen, Pfer-
de und Maultiere. Es ist ein stindiges Werkeln, Kommen und Ge-
hen von Fuhrknechten, Lastentrigern, Handwerkern, So6ldlingen
und Schreibern. Ein Bierausschank und ein groBes Feuer mit Rin-

derspieBen versorgt die Menschen vor Ort.

Eine genauere Beschreibung des Wagenzuges finden Sie ab Seite 13.

Nach kurzer Zeit erblicken die Helden Peranka Stoerrebrandt (siehe
Seite 44), die mit geiibtem Blick und knappen Befehlen die Ordnung
aufrechterhilt und das logistische Monstrum dieser Unternehmung be-
zwingt. Und die Helden werden auch von ihr, die alles kategorisieren
muss, registriert. Unverwandt eilt sie auf die Gruppe zu und fragt:
"Noch mehr Neuankdmmlinge. Ihr seid wer, bitte?" Hoflich aber knapp
empfiehlt sie den Leibwichtern ihres Vaters, sich gut mit dem Wagenzug

vertraut zu machen und andere Beschiitzer kennen zu lernen.

ABSCHIEDSFEST

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwei Tage, bevor der Wagenzug Festum verlisst, veranstaltet Em-
meran Stoerrebrandt eine groBe Feier in und vor einem Festzelt auf
der Norbardenwiese. Festumer und Scheidende jeder Altersklasse
lassen den Bornbir raus, wie man hier sagt. Bier und Met flieen
reichlich, dampfende Kartoffeln, Kannemiinder Klopse und Kalb-
fleischrollchen werden gereicht. Musiker spielen auf Laute und se-
werischer Klamfa auf, in einer Ecke wird bereits ein beliebtes Lied
gegrohlt: "Es sduft der Adel, was er kann. Bezahlen muss der Bau-

ersmann."

Der beleibte und rotwangige Emmeran (siehe Seite 45) spaziert durch
die Reihen und versucht, fiir jeden Festbesucher ein nettes Wort oder
kleines Geschenk zu finden.

"Auf Gareth und auf eine gliickliche Reise!", prostet er immer wieder.
"Ah, TIhr

miisst die Leibwachen sein, von denen ich schon gehort habe. Thr miisst

Die Helden empfingt der Lebemann schulterklopfend mit:

unbedingt mit mir trinken!" Bald riickt er ndher an einen Helden heran
und fragt halb ernst: "Nun, glaubt Ihr, mein guter Vater wird sich auf
dieser Reise fiir einen Erben entscheiden?"

Unruhe entsteht, als eine dreiste Stutzerin in untiblich kostspieliger Ge-
wandung mit drei Gefihrten den Zapfhahn erobert, auf ein Fass steigt
und den Feiernden trotzig etwas entgegenschleudert. "Auf Stover Stoer-
rebrandt! Moge er bald in Frieden ruhen, der Geizhals. Wird Zeit, dass
ich mal drankomme!"

Vanjescha (Seite 46) ist eingetroffen. Besoffen pobelt sie Ahnungslose an
und droht, dass alle entlassen wiirden, wenn sie erst das Handelshaus
fiihre. Wollen die Helden sie zur Ruhe oder zum Gehen auffordern, will
sie mit "euch Spitzchen" per Messerwerfen darum spielen: Gewinnen
die Helden, geht sie freiwillig. Andernfalls miissen die Helden das Fest
verlassen. Geworfen wird mit Wurfmesser, -dolch oder Borndorn aus 6
Schritt Entfernung auf eine typische Holzscheibe. Jeder hat fiinf Wiir-
fe. Der duBlerte Kreis (Probe +4) bringt einen Punkt, der mittlere (+6)
zwei und das Zentrum (+9) vier Punkte. Je nachdem, wie gut die Hel-
den im Umgang mit Wurfmessern sind, ist Vanjescha mehr oder minder

betrunken und hat einen Fernkampfwert von 12 bis 20.

EINBRUCH

Am 19. Rondra ldsst Stover die Helden zu sich in das fast leere Haupt-
kontor in der Altstadt rufen. In die Schreibstube wurde in der vergange-
nen Nacht eingebrochen und wahllos einige Papiere aus aufgebrochenen
Schrinken entfernt. "Leider enthidlt eines der Dokumente Details iiber
unsere tatsdchliche Reiseroute”, raunt Stover den Helden zu. "Wir wer-
den uns also vielleicht aufetwas gefasst machen miissen."

Im Raum lassen sich noch FuBabdriicke grober Stiefel erkennen (Sin-
nenschéirfe +4), die nach Gerbsédure riechen.

Im Verlaufdes Tages oder wihrend sich die Helden dort aufhalten, wird
im Gargelbach des Gerberviertels ein Ertrunkener angespiilt. Es ist der
stadtbekannte Hehler Arjol. "Im Gaagelbachs kann mann garr nicht err-
trinken", ist die Meinung umstehender Goblins, die dieses Viertel do-
minieren. Die lausige Hiitte des Hehlers im selben Stadtteil beinhaltet
einige Papiere und geschmiickte Tintengefidfe aus Stoerrebrandts Kon-
tor, die Reiseunterlagen finden sich jedoch nicht.

Hintergrund: Nachdem einer von Arjols Zulieferern die Papiere erbeu-
tet hatte, bot der Hehler sie dem Riduber Grinjew an, der die Brisanz der
Schriftstiicke schnell erkannte und Arjol erstechen musste, da sie sich
preislich nicht einig wurden. Mit gierigen Trdumen eilt Grinjew zum
Goblinpfad, wo er den befreundeten Raubritter Haidan von Drélenhorst
zum Uberfall auf Stoerrebrandts drei Millionen Dukaten gewinnen will.

FESTUMER LEBEWOHL

Am Morgen des 20. Rondra ist es schlieBlich so weit: Der grofie Treck
macht sich auf den Weg. Stoerrebrandt verldsst Festum fiir immer und
die Helden sind mit Sack und Pack dabei. Langsam reihen sich die
Wagen von der Norbardenwiese zu einer Ehrenrunde durch Festum.
Zuriick bleibt Stovers noch recht junger GroBneffe Arvid Stoerrebrandt
(vielleicht bekannt aus dem Abenteuer Jenseits des Lichts), der die Fah-
ne des Hauses in der Stadt weiterhin hochhilt und kiinftig der 6rtlichen

Niederlassung vorsteht.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Auf dem Groflen Markt gibt Festum seinem reichsten Sohn eine
traurige Abschiedsparade mit Krinzen aus Sommerblumen, lang-
samen Balladen und protestierenden Hiandlern und Handwerkern,
die ohne Stoerrebrandt um ihre Existenz bangen. Der Platz hallt
von den rollenden Ridern Dutzender Wagen und Kutschen wider.
Am plitschernden Drachenbrunnen schiittelt Stoerrebrandt vielen
Honoratioren die Hand - bis hin zur Adelsmarschallin Thesia von
Ilmenstein und der verbannten Prinzessin Yppolita von Gareth.
Die Adelsmarschallin, eine erhabene sewerische Bronnjarin, hilt
erst gelangweilt eine Rede iiber die Leistungen der Stoerrebrandts,
die Lage Festums und die Aufgaben des Bornlands. Schlielich
ldsst sie sich aber dazu hinreiBen, vor Stover den Hut zu ziehen.
"Bei Rondra, ich hitte nicht gedacht, dass ich mal einen Pfeffersack
wie Euch vermissen wiirde. Nun geht endlich, bevor ich es mir an-

ders tiberlege und meine Ritter das Stadttor sperren lasse."

Die Politik der Feudalherrin Thesia, die alle Stidte des Bornlandes ger-
ne wieder unter Adelsherrschaft sihe, war fiir Stoerrebrandt auch ein
Grund, Festum den Riicken zu kehren. Das Geschiiftsklima wurde zu-

sehends schlechter.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Endlich ldsst sich der alte Handelsherr in das Polster seiner Kutsche
sinken und gibt Anweisung zum Aufbruch: "Lasst pfeifen!"
Vielfach ertonen Signalh6rner und hallen von den alten Héuserfas-
saden der Stadt wider. Der gewaltige Wagenzug, dessen Ende nicht
mehr zu sehen ist, setzt sich knirschend in Bewegung. Knallende
Peitschen, warnende Rufe, klappernde Hufe und rumpelnde Rider
vereinen sich zu einer bewegten Gerduschkulisse. Winkend stehen

Biirgersleute an den Strafen und Kinder laufen minutenlang ne-




ben den Wagen her. SchlieBlich passiert ihr das letzte Stadttor und
lasst die grauen, griinen und roten Dicher Festums hinter euch. Vor
euch liegt das helle Band der BornstraBe, die sich zwischen dem
glitzernden Strom und den von Hafer- und Dinkelfeldern bedeck-
ten Hiigeln des Festenlandes zum Horizont schlingelt. Die Sonne
bricht zwischen Wolkenballungen durch und wirbelt warme Luft

mit Diiften nach Reise und Aufbruch auf

KAPITEL I1:

ABENTEUERPUNKTE I

Jeder Held bekommt fiir den Einstieg in das Abenteuer 80 bis
120 Abenteuerpunkte sowie zwei Spezielle Erfahrungen auf pas-
sende Talente, die fiir jeden Held mit dem Spielleiter besprochen
werden konnen. Es bieten sich z/B. Gassenwissen oder Uberreden

an.

DER GROBE WAGENZUG

AUF RADERN, HUFEN UND STIEFELN

Stoerrebrandts Konvoi zu Land ist einer der groten Wagenziige, die
Aventurien je gesehen hat. Er profitiert von der Erfahrung, die die born-
lindische Kultur mit Gefidhrten aller Art hat: Durch den Einfluss nor-
bardischer Wagenburgen und nivesischer Schlitten, ein traditionsreiches
Stralennetz, die notwendige Querung von Siimpfen und wasserreichen
Flussen sowie den grofien Witterungsunterschied zwischen Sommer
und Winter hat sich wohl nirgends in Aventurien eine solche Wagenviel-
falt entwickelt wie im Bornland.

Die Wagenkolonne transportiert Giiter, Schitze, Archive, Handwerks-
und halbe Manufakturbetriebe samt Gerit, Meistern und Gesellen so-
wie Familien mit Mann und Maus. Wenn Stoerrebrandt umzieht, zieht

eine kleine Stadt mit.

KUTSCHEN

Die Bornstolz, Stovers Dreiachsen-Ferrara

Der Handelsherr reist in der groBBten und auffilligsten Kutsche: ein drei-
achsiges Prachtgefihrt mit Goldbeschligen, Federaufhidngung, Glas-
fenstern und Koscher Scharnieren - Sonderanfertigung der Garether
Edelremise Ferrara-Eisenherr. Acht Elenviner Schimmel ziehen in Paar-
reihen die Kutsche und erfordern vom Wagenlenker auf dem iiberdach-
ten Kutschbock groBes Konnen. Aufdem Kutschendach sind kleinere
Kisten verzurrt und ein Dreibein fiir eine Schwere Armbrust montiert.
Dort ist Platz fiir zwei sitzende oder hockende Wichter. Der abschlief3-
bare Gepickraum ganz hinten enthédlt Schatullen mit Dokumenten,
Siegel und Handgeld. Der grof3ziigige und bequeme Innenraum ist fiir
bis zu acht Personen ausgelegt und wartet mit Kalbsleder, Samtvorhin-
gen, ausklappbarem Schreibpult und kleinem Meskinnesvorrat auf.
Personen: Hier sitzen fiir gewohnlich Stover, einer der Mohas, ein Held,
Irinja, ein Schreiber und oft Peranka als erste Beraterin.

Wichtige Ausstattung: Vier Kerzenlaternen und zwei faustgrole Gwen-
Petryl-Steine (Gaben der Efferd-Kirche) konnen im Dunkeln fiir Licht
sorgen. Eine Klappe im Innern verbirgt zwei Heiltrinke D (4W6 LeP)
und ein Antidot E. Zauberer der Halle des Quecksilbers haben ein
Fluchtartefakt geschaffen: Eine Kartusche aus Bergkristall erzeugt durch
ein Schliisselwort eine ausgedehnte NEBELWAND an drei Seiten der
Kutsche (zwei Ladungen). Der Wagen erreicht mit galoppierenden Pfer-
den bis zu GS 14 fiir 5 SR, danach GS 11 fiir 7 SR, nach denen die Pfer-
de ginzlich erschopft sind. Bei diesen Tempo ist jede SR eine Fahrzeug

Lenken-Probe +6 nétig, um nicht zu verungliicken.

Vier Kutschen der Erben

¢ Eine hochridrige, dreispidnnige und etwas verspielte Sommerkarosse
aus Vinsalt, die nur ein aufklappbares Verdeck aus Leder besitzt und
etwas ungemiitlich wird, sobald der Efferdregen auf dem Goblinpfad
einsetzt. Hier reist mit Peranka und zwei Dienern Kalman Vejthali-
Stoerrebrandt, dessen Stolz auf sein Gefihrt unerschiitterlich ist.

* Eine bauchige, vierspinnige Reisekutsche der Stellmacherei Winz-
berg, die sehr viel Raum fiir Gepick bietet. Emmerans glinzend rot, gold
und braun lackierte Sonderanfertigung wurde mit dem Schiff nach Fes-

tum gebracht, noch nie gefahren und hat gelegentlich ein paar 'Kinder-
krankheiten', die einen Mechaniker erfordern.

e Vanjescha fihrt in einer typischen zweispdnnigen Postkutsche mit dem
Wappen der Silbernen Falken. Das Gefihrt hat sie einst einem Kontor-
leiter abgeluchst und teilt es mit ein paar Prahlriks und von ihr schika-
nierten Dienerinnen.

* Die vierspidnnige Reisekutsche der Alin von Stoerrebrandt-Salderkeim
ist bornisch robust und doch einer Adligen wiirdig. Sie zeigt das Wappen
des Handelhauses und Salderkeims (rot iiber blau geteilt, im roten Feld

zwei schwarze Schwerter).

Fiinf Reisekutschen

In zwei- bis vierspidnnigen Reisekutschen, meist aus dem Fundus der
Silbernen Falken, sind weitere hochrangige Angehorige des Handels-
hauses unterwegs: Stovers personlicher Hofstaat (3 Pagen und Zofen, 4
Sekretire, Barbier, 3 Medici, Vorkoster, Ausrufer, Seher aus Riva), etwa
5 Kontoristen, Lagerleiter und Schliisselmeister, gut 10 Verwandte und
Bekannte der Familie sowie je ein Geweihter von Efferd, Boron, Hesin-

de und Aves.

WAGEN UND KARREN

Das Gros der Wagen zeigt deutlich weniger Bequemlichkeit als die Kut-
schen. Die meisten haben nur ein bis drei Sitzplitze, so dass fast immer

einige Reisende nebenher marschieren oder die Zugtiere fiithren.

20 Stoerrebrandter und 7 Kastenwagen

Der Grofteil des Zuges besteht aus den von Norburger Riesen oder
Ochsen gezogenen Stoerrebrandtern, riesigen Lastgefdhrten mit hoch
aufgehingtem Wagenkasten und stabiler Plane. Die kleineren Kasten-
wagen besitzen hochgezogene Holzwinde mit kleinen Fensteroffnun-
gen und dienen ganzen Familien als Reiseheimat.

Die Wagen sind meist bis zum letzten Winkel vollgepackt, iiberhin-
gende Ladung wird mit Seilen gesichert. Hier finden sich Proviant in
Fédssern, Siacken und Korben (dazu lebende Hithner und Ginse), Werk-
zeuge, Mobelstiicke, Kisten, Koffer und Truhen.

Auffillige Ladung ist:

* zerlegte mechanische Werkbinke, Zahnridder, zwergische Sigeblitter
(GroBteile der Stellmacherei - nun transportiert von den Fuhrwerken,
die sie einst erbaut haben).

e ein maraskanischer Druckstock mit Lettern aus Metall

e ein iibermannshohes Holzbildnis einer Fuchsfamilie sowie ein Altar
aus rotem Marmor des Ehernen Schwerts (Stovers Familienaltar des
Phex)

¢ eine lebensgroBe Steinstatue Kaiser Hals in wiirdiger Pose (ein Ge-
schenk an die Kaiserfamilie derer von Gareth, urspriinglich von einem
Festumer Hidndler namens Lamertoen stammend)

* eine etwa fiinfzig Jahre alte Elbenkastanie in einem gewaltigen Erdkii-
bel, die mit ihren goldgelben Blittern und acht Schritt Hohe schriag auf-
recht transportiert wird und einen eigenen Girtner besitzt. (Ein Baum,
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den Stover in Festum pflanzte, als er das Handelshaus iibernahm. Er
reprisentiert fiir ihn das Erblithen seines Reichtums.)

* Wagen, die auch Handelsware des Bornlands transportieren: Walniis-
se und Walnussol, Schiefertafeln, Bjaldorner Waldschrat (ein seltener
Schnaps), gegerbtes Karenleder und Pelze. Hier reizt Stover die Kapa-
zitdten seiner Wagen aus, um in Gareth sogleich wieder Geschéfte ma-
chen zu konnen.

3 Kiichen- und Bierwagen

Hier wird fiir warme und reichhaltige Verpflegung gesorgt. Der Innen-
raum bietet Vorratsnischen, eine kleine Kochstelle, die immer wieder
droht, den Wagen in Flammen zu setzen, sowie Schneidplatten, Kessel,
Pfannen und Topfe. Mitgefiihrte Biersorten sind das siiffige Stoerre-
brandt Privat (fur die gut situierten Mitreisenden) und ein Festumer

Dinkelbrédu (fiir alle anderen).

2 Schmiede- und Handwerkswagen

Die mit allerlei Werkzeugen behidngten, seitlich offenen Wagen hinter-
lassen eine Spur aus Eisen- und Holzspédnen. Hier wird auch wihrend
der Fahrt geschnitzt, gehdmmert und gedrechselt. Alles, was irgendwie
kaputt gehen kann, scheint frither oder spiter bei Meisterin Lina und
Meister Goswin zu landen, die sich mit ihren Gehilfen stindig darum

bemiihen, den riesigen Wagenzug weiterrollen zu lassen.

2 Gauklerwagen

Die bunten Gefihrte mit kurios geschmiickten Pferdegespannen fallen
schnell zwischen den wuchtigen Stoerrebrandtern auf Wihrend der
Reise und vor allem im abendlichen Lager sorgt die Gauklertruppe um
Ariafis von Hemsenborn mit Barden, Geschichtenerzédhlern, Feuerschlu-
ckern und Artisten fiir Unterhaltung. Das liebevoll gestaltete Puppen-
theater erfreut Gro8 und Klein.

2 Turmwagen

Je ein sechskopfiges Ochsengespann zieht diesen klobigen, breiten Wa-
gen von der Form eines Trapezoids: Holzdornen, starke Winde und
Schief3scharten zeigen, dass die ungewohnlichen Gefihrte vor allem zur
Verteidigung dienen. Das Dach tridgt eine mittelschwere Rotze, im In-
nern finden sich montierte Armbriiste und Geschosse. Am Lagerplatz
kann ein zusitzliches Stockwerk mit Zinnen aufgepflanzt werden, so
dass der mit vier Soldnern besetzte Wagen als Wehrturm der Wagen-
burg dient und einen weiten Ausblick iiber die Umgebung bietet. (Zur
Not kann der Turmwagen auch in aufgetiirmter Form vorwirts bewegt
werden, stofit aber aufgrund seiner Hohe von sechs Schritt schnell auf
Baumhindernisse und ist sehr instabil: Jede Stunde Fahrt wird eine Pro-
be auf BF 5 abgelegt.)

7 Schatzwagen

Das viel bedugte Herzstiick des Wagenzugs sind die sieben geschlos-
senen, von je sechs Ochsen gezogenen Stoerrebrandter mit eisenbe-
schlagenen Tiiren. Hier finden sich in Angbarer Panzerschrianken und
feuerfesten Steineichentruhen mit drohendem Falkenwappen und erz-
Nicht Drei

Millionen Dukaten (die etwa der Wert seines gesamten Besitzes sind),

zwergischen Schlossern die Goldschidtze Stoerrebrandts:

sondern eine Barschaft in der GroBenordnung von 200.000 Dukaten.
Zwei der Wagen transportieren keine Goldkisten, sondern Juwelenscha-
tullen, Gemailde, Kunstschidtze sowie empfindliche Dokumente und
Siegel. Jeder Wagen ist stets von vier Bewaffneten zweier unterschiedli-
cher Gruppen umgeben, die sich gegenseitig kontrollieren. Um einen
Wagen zu Offnen, eine Kiste von ihren Ketten zu l6sen und die Kiste
aufzusperren, bendétigt man drei verschiedene Schliissel von drei Perso-
nen (ein Schatzmeister, ein Wagenmeister und Stover selbst).

Das Geheimnis: Die Truhen in den fiinf Goldwagen beinhalten nur Ei-
senscheiben. Einem genauen Beobachter fillt auf, dass die Ochsen zur
Rasse der im Bornland uniiblichen Rashduler Drehhorner gehoren, die
einen michtigen Kopfschmuck besitzen. Dieser scheint sogar so schwer
zu sein, dass er den Tieren Probleme bereitet. Tatsdchlich bestehen Me-

tallteile des Ochsengeschirrs und die Nasenringe aus angemaltem Gold.

Die riesigen Horner wurden ausgehohlt, mit Goldstaub befiillt und den
Tieren wieder angeklebt: Fiinf Quader Gold stecken im Gespann statt
im Wagen. Stoerrebrandt hofft, Diebe zu tduschen, die entweder nur die
Kisten aus dem Wagen entwenden oder die langsamen Ochsen auf der
Flucht mit schnelleren Norburger Riesen ersetzen wollen.

Die beiden anderen Schatzwagen mit Sachwerten weisen auch magi-
sche Sicherungen auf: Gewaltsames Offnen mancher Kisten 16st per
ARCANOVI einen SOMNIGRAVIS aus, der die Diebe 2W6 + 5 (minus
MR) Stunden schlafen lidsst und gleichzeitig mit einem FLIM FLAM
(Leuchtturm) aufden Standort der Kisten aufmerksam macht. Manche
hochbrisante Akten werden per CUSTODOSIGIL beim Offnen ver-
nichtet. Einige Objekte sind ungewohnt verzaubert: Ihre Diebe werden
von den Fliichen HEXENSCHUSS oder BEUTE! heimgesucht, die

befreundete Hexen des Bornlandes gesprochen haben.

HANDLER SOLDNER, WAGENFUHRER

Der Wagenzug besteht aus iiber 300 Reisenden. Die einzelnen Gruppen

sind hier zur Ubersicht aufgelistet:

Hindler und HERRSCHAFTEN

* Stover selbst sowie 25 Verwandte und Bekannte mit ihrem Anhang,
darunter die Erben Stoerrebrandts

¢ 7 Kontoristen, Profosse, Lagerleiter und Schliisselmeister

¢ 2 Geweihte der Tsa, je ein Geweihter von Travia, Efferd, Boron, Firun,
Hesinde und Aves

e die personlichen Lakaien Stovers: 4 Pagen und Zofen, 6 Sekretire,
Barbier, 3 Medici, Vorkoster, Seher (Magier, Riva), 2 mohische Leib-
wichter, weitere Leibwachen (die Helden)

* weitere 12 Diener und Pagen fiir die hoher gestellten Personen des
Wagenzuges

HANDWERKER, FAMILIEN UND BEDIENSTETE

e 20 Schreiber, Sekretiare, Buchfiihrer

e 60 Wagenlenker, Fuhrleute, Triger und Viehtreiber; 40 mitgefiihrte
Ersatzpferde und -ochsen

e 50 Stellmacher, Handwerker, Holzfiller, Gartner, Koche, Verkidufer
und deren Angehorige

e 14 Gaukler, Barden, ZahnreiBler, Bader und Kurtisanen

e 6 Spaher und Wegfiihrer, drei davon beritten

¢ 10 Boten und Agenten vom Botendienst der Silbernen Falken-, ein
Schlag Brieftauben

SOLDNER UND WACHTER

30 Tulamidische Reiter

Die wilden Reiter der groBten Soldnereinheit Aventuriens stammen aus
Fasar und sprechen kaum ein Wort Garethi, sondern verstidndigen sich
per Tulamidya untereinander. Sie reiten aufschonen Shadifpferden oder
wendigen Warunkern und sind mit Tuchriistung, mhanadischem Tel-
lerhelm, Rundschild, Dschadra und Khunchomer bewaffnet. Statt eines
Wappens haben die Tulamidischen Reiter (und hier speziell die reiten-
de VI. Orta unter Agha Sharuk) eine verwirrende gelb-violett-rote Farb-

kombination als Erkennung.

30 Uhdenberger Legionire

Im Lederhelm und Kettenhemd mit Schulterplatte, bewaffnet mit Axt,
Kriegshammer oder Breitschwert und einer Armbrust auf dem Riicken,
bieten die langsamen, aber schweren Soldner der Uhdenberger Legion
einen beeindruckenden Anblick. Diszipliniert erledigen sie ihre Rund-
ginge, den Dienst aufden Turmwagen und die Uberwachung des Wa-
genzugs, sind aber auch dafiir beriichtigt, sich nach Dienstschluss dafiir
um so ausgiebiger zu vergniigen.

25 Festumer Schatzwichter
Die Wichter aus verschiedenen Kontoren und Lagern Stoerrebrandts
arbeiten oft schon seit Jahrzehnten fiir "den Alten" und wissen, wem
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ihre Loyalitdt gehort. Leicht (wattierter Waffenrock, Kurzschwert) oder
schwer (Kurbul, Hellebarde) bewaffnet, bewachen sie mit einigen Tu-

zakerhunden die Schatzwagen.

AUSGEWAHLTE PERSONEN
DES "'WAGENZUGS

Hier finden Sie einige ausgeschmiickte Personen des vielkopfigen
Wagenzugs. Wenn eine vorgestellte Person einen Helden erzih-
lerisch in den Schatten stellen wiirde (z.B. Talorion Tannensang
einen anderen EIf), konnen Sie aufdiese Meisterperson auch ver-

zichten.

Herbo Ranfel, Rollkutscher

Ein untersetzter, brummelnder Mittfiinfziger, der Dreitagebart
trigt und Tabak kaut. Herbo war Rollkutscher in Perricum und
schloss sich Stoerrebrandt an, nachdem er pleite ging. Er kom-
mentiert mehr oder weniger weltménnisch jedes Geriicht und je-
de Nachricht, die er hort (siche auch AB 37, S. 4, AB 41, S. 5,
und AB 104, S. 27), und ist bald als entsprechende Nervensige be-
kannt. Beliebte Forderung: "Die Fuhrunternehmen miissen end-
lich aus der Talsohle kommen."

Kurzcharakteristik: kompetenter Fuhrmann, erfahrener Pample-
thist

Gerborod der Weille, Kriegerveteran

Dieser riistige alte Krieger aus Festum triagt noch immer gerne
Kettenhemd und Khunchomer, obwohl er auf die Achtzig zugeht.
Der Freund Stovers hat bereits zwei Mal erfolglos am Rennen um
den Donnersturm teilgenommen, das nur alle fiinfundzwanzig
16), und

hilt sich mit Gulmond, Belmart, Schlammbéddern und einem gu-

Jahre stattfindet (Das GroBe Donnersturmrennen, S.

ten Schuss Altersstarrsinn jung, um in vier Jahren endlich das
Rennen zu gewinnen. Wenn er nicht schnarchend in seiner Kut-
sche sitzt, versucht er "den Jungchen" zu zeigen, wie man "rich-
tig die Klinge schwingt" oder gar "anstindig den Wagen rauschen
lasst".

Kurzcharakteristik: meisterlicher Krieger und Wagenfahrer, der

seine Zeit lange hinter sich hat

Talorion Tannensang, halbelfischer Waldliufer

Nachrichten iiber Weghindernisse bringt am schnellsten Talori-
on, ein versierter Pfadfinder und halbelfischer Abenteurer, der
schon den Tuzakaufstand und die Ogerschlacht miterlebt hat.
Sein offenes Wesen verliert der hoch gewachsene, blonde Wald-
laufer mit dem Federhut nur, wenn er zu viel von seinem Mutter-
stamm im Wald-wo-Regen-auf-Biberdamme-fillt erzidhlt (siehe
Geheimnisse der Elfen, S. 12, 26, 27). SchlieBlich nimmt seine

DER LANGE WEG NACH GARETH

UNTERWEGS

Auf der StraBe ist der aus iiber 50 Wagen bestehende Zug iiber eine
Meile lang, da die Gefédhrte nirgends lingere Zeit nebeneinander fahren
konnen. Wo aufungepflasterten Wegen im Friihling und Sommer Gras
gesprossen ist, existiert nur noch eine schlammige oder staubige Erd-
schneise, nachdem 1.000 Hufe und 200 Rider die Stelle mit Knirschen,
Stampfen und Rumpeln passiert haben. Die Staubfahne des Wagenzugs
kann oft meilenweit gesehen werden.

Dem Zug eilen stets W6 reitende oder pirschende Kundschafter voraus.
Direkt vor den Wagen wachen vier tulamidische Reiter und fiinf Uh-
denberger Soldner iiber den Weg, der vom ersten Stoerrebrandter mit

schwerer, aber wenig teurer Ware ausgetestet wird. An zweiter Stelle

Heimwehkrankheit iberhand, so dass er sich vom Wagenzug ver-
abschiedet und einsam in Richtung Roter Sichel davonschreitet.
Kurzcharakteristik: brillanter Kundschafter, kompetenter Jiger

und Heiler

Sharuk al'Gashwa, Aghader Tulamidischen Reiter

Um Anfiihrer einer Orta (Reitereinheit von etwa 50 Mann) bei
den Fasarer Soldnern zu werden, muss man aggressiver, lauter
und halsbrecherischer zu Pferde sein als jeder denkbare Unter-
gebene. Diesen Eindruck erweckt zumindest der schnauzbirtige
Haudegen Sharuk. Der prichtig gewandete Sohn eines Sultans
ist rastullahgldubig, hilt Garethi fiir eine unwiirdige Sprache, be-
handelt Frauen wie Luft und respektiert Ungldubige erst, wenn
sie ihre Macht oder Kampfkraft bewiesen haben. Wen er als wiir-
dig erachtet, behandelt er jedoch so hoflich, wie er es als Prinz ge-
lernt hat.

Kurzcharakteristik: kompetenter Soldner, erfahrener Hofling

Bingo und Bongo, mohische Leibwiichter

Die beiden kahlkopfigen Mohazwillinge hat Stoerrebrandt einst
von einem -alanfanischen Sklavenschiff befreit,- worauf sie ihm
wortlos ihre Dienste anboten, aber nie ihre echten Namen nann-
ten. Seit zehn Jahren dienen sie Stover als treue und doch un-
auffillige Leibwichter (Mohazwillinge in dieser Position sind am
Festumer Seeufer eine beliebte Mode), die sich in ihrem feinen
Livree erstaunlich schnell und tédlich bewegen kdnnen. Sie sind
so geschwitzig wie Boron-Geweihte und haben so viel Humor
wie Firun-Geweihte.

Kurzcharakteristik: brillante Nahkdampfer (Hruruzat), kompeten-
te Beschiitzer

Bruder Joschin, Geweihter des Efferd

Der strubbelhaarige Efferd-Geweihte in der blauen Kutte hat
schon viele Fahrten in die Blutige See mitgemacht, kdmpft mit
Inbrunst gegen die Kulte und Michte Charyptoroths an der tob-
rischen Piratenkiiste und sammelt Spenden fiir das eingeschlos-
sene Ilsur. In seiner Ohnmacht gegen die begrenzten Geldmittel
der Kirche erscheint es ihm wie ein Gunstbeweis des Gottes, dass
ausgerechnet er den Wagenzug des Handelsherren Stoerrebrandt
begleiten soll. Nach langem Ringen beschlieBt er, mit ihm getreu-
en Fuhrleuten und Zimmerern einen der Schatzwagen zu steh-
len, um das Geld dem Kampf wider die Niederhéllen zuflieBen
zu lassen. Zwischen gefiihlsschdumenden Predigten und einge-
henden Segnungen der Schatzwagen sieht man Bruder Joschin
oft im Gesprich mit einigen scheinbar sehr beichtfreudigen Zug-
teilnehmern.

Kurzcharakteristik: - kompetenter Schiffsbegleiter, erfahrener Pre-

diger

fiahrt ein Turmwagen, der andere befindet sich meist am Ende des Zugs.
Die Schatzwagen und Reisekutschen bilden die Mitte des Zugs, umge-
ben von den Wagen der Handwerker und Koche, wihrend die schwer
beladenen Stoerrebrandter zwei grole Blocke am Anfang und Ende bil-
den. Noch hinter dem zweiten Turmwagen achten drei Knechte mit
Handkarren auf verlorene Gegenstidnde, drei Tulamidische Reiter und
drei Uhdenberger bilden die Nachhut. Zwischen allen Wagen finden
sich berittene Bewacher, marschierende Soldner und Viehtreiber, die
Zugtiere am Zigel fithren, eilende Dienstboten, singende Fuhrleute
und Barden, spielende Kinder und sitzmiide Kutscheninsassen.

Bei dieser gigantischen Schlange aus Gefihrten, Tieren und Menschen
scheint es ein Wunder, dass sie sich zielgerichtet und ohne gréieres Cha-
os fortbewegt. Jeden Tag kann es Unfille, Achsbriiche, Streitigkeiten,



Verwirrungen, Diebstahlsversuche und selbst Todesfille geben. (Ange-
sichts einer 50tigigen beschwerlichen Reise ist es verstindlich, dass es
unter den 300 Teilnehmern des Zuges insgesamt W6 + 3 Tote durch Un-
fall, Altersschwiche, Krankheit und fjberanstrengung gibt - einfach so.)
So mag es bei der groBen Besiedlung und Landnahme Garetiens vor
1.900 Jahren gewesen sein, die laut der Sage Aves selbst angefiihrt hat.
Pro Tag schafft der Zug 15 bis 25 Meilen; der Langsamste bestimmt das
Tempo. Auftretende Probleme erzwingen ein halbes Dutzend Pausen
und zwei Dutzend kiirzerer Halte. In Bewegung haben die Wagen meist
GS 15 (5 Meilen pro Stunde), so dass es etwa eine Viertelstunde dauert,
bis der ganze Zug einen bestimmten Punkt passiert hat.

Zur Verpflegung von Tier und Mensch belagert der Zug immer wieder
Dorfbrunnen und Teiche und kauft ganze Korn- und Vorratskammern
auf Dem groBen Tross folgen in zivilisierten Landen fiir einige Zeit stets
4W20 Schaulustige: Kinder, Bauern, Verkidufer von Feldfriichten, Honig
oder Fleisch, ortliche Ritter und Honoratioren, aber auch Wegelagerer,
Bettler (manche mit Adelstitel: der Festenldnder Flachadel) und Spione
anderer Handelshiduser.

UBLICHER TAGESABLAUF

Anhand von Sonnenstand und Helligkeit konnen viele Teilnehmer des
Zugs die Zeit auf etwa eine halbe Stunde genau einschitzen. Stover und
seine Kontoristen haben einige Hand voll passabler Uhren, so genannte
Vinsalter Eier: Zeit ist Geld.

5:00 — Aufstehen in der kithlen Morgenddmmerung, knappe Verkosti-
gung, Trinkung der Zug- und Reittiere
5:30 - Sonnenaufgang, meist eine oder mehrere Messen eines Geweih-

ten, Anschirren der Zugtiere und Lagerauflosung
6:30 - Abfahrt in Reiseformation
11:00-13:00 - Mittagsrast an geeigneter Stelle, stellenweise hierfiir Auf-

Wagenzugs von Festum nach Gareth

16sung der Reiseformation
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18:30 — Kurz nach Sonnenuntergang Bereitung des Lagerplatzes: Fir
gewdhnlich der Aufbau dreier Wagenburgen zu je 15 bis 20 Wagen mit
einigen Rundzelten (je 10 bis 20 Mann) in der Mitte.

19:00 - Ausschirren und Verpflegung der Zugtiere, Wacheinteilung,
Entziindung von Lagerfeuern und Wachlichtern

20:00 - Essenfassen, warmes Abendmahl, Bierausschank, bei Bedarfbe-
scheidene Vergniigungen, Beginn der Abendwache

22:00 - Fir gewohnlich kehrt Nachtruhe ein, einige Teile des Zugs ver-
ordnen zeitigen Schlaf

23:00 — Beginn der Geisterwache

2:00 - Beginn der Hundswache

Witterung: Wihrend die ersten Reisetage noch einen Spitsommer am
Born bieten, wird es in der Mark und in der Drachenpforte bald herbst-
lich und regnerisch. Vor allem auf dem Goblinpfad sind Himmel und
Luft klar, aber es ist kithl und windig. Einige von Berggipfeln zerrisse-
ne Wolkenwirbel sind harmlos, wihrend von Osten her auftirmende
Wolkenwinde den Himmel schnell verdunkeln. Der hidufige Regen fillt
in dicken Tropfen, die allerorten Sturzbiche entstehen lassen. In den
Nichten braucht es bereits eine Decke, morgens sitzt Nebel oft stunden-
lang in Télern fest.

Stover ldsst den Zug moglichst nur tagsiiber reisen und ldsst Fackeln
entziinden, wenn doch mal nachts weitergefahren werden muss (um ei-

ne Verspitung aufzuholen oder einen passenden Lagerplatz zu finden).

AUFGABEN DER HELDEN

Als Leibwachen Stovers sollten sich ein oder zwei Helden die meiste
Zeit in oder bei der Bornstolz, der Kutsche Stovers, aufhalten. Wihrend
die Helden groBen Spielraum haben, weichen die beiden flinken Moha-
Leibwichter dem Handelsherrn nie von der Seite. Die Helden kdénnen
priventiv Orte inspizieren, die Stover aufsuchen will, und Besucher
iberpriifen, die den alten Stoerrebrandt sprechen mochten. Inwieweit

sie Séhutzkonzepte aufbauen ("Keine Blankwaffen in der Kutsche") ist




ihrer eigenen Initiative iiberlassen.
Stover hilt die Gruppe auch immer wieder an, als
Wagenzugwachen einen Blick auf den ganzen Tross zu haben: "Seid mei-
ne Augen und Ohren fiir alles, was geschieht. Aber bleibt wahrhaftig, denn
natiirlich lasse ich euch durch andere ebenfalls beobachten ..."
Die Helden koénnen sich im Wagenzug frei bewegen, die Umgebung
auskundschaften und an der Lagerwache teilnehmen. Gelegentlich kon-
nen sie sich an der tidglichen fJberpr'ufung der Schatzwagen beteiligen.
In Absprache mit den Tulamidischen Reitern (am ehesten die beweg-
liche Masse der Bewacher) und den Uhdenberger Legionidren (gut
fiir stationdire Bewachung und Verteidigung, Armbrustschiitzen) kann
die Gruppe einen kompletten Wachturnus fiir den eine Meile langen
Wagenzug entwickeln. Wenn die Helden zu wenige Pferde besitzen,
konnen sie fiir die Dauer der Reise bis zu vier erprobte Warunker Boten-
pferde der Silbernen Falken erhalten.

DURCH DIE DRACHENPFORTE

Die Wegstrecke des Wagenzugs konnen Sie links auf der Karte verfol-
gen. Der Wagenzug bewegt sich zunichst aufder BornstraBe nordwirts,
um dann bei Hamkeln den Strom zu iiberqueren. Die Reise wird in der
Mark auf der alten mirkischen StraBe fortgesetzt und fiihrt unweiger-
lich aufdem Goblinpfad in die Drachenpforte, das wilde Land zwischen
Roter Sichel und Schwarzer Sichel bzw. Drachensteinen.

Findet man sich zu Beginn noch inmitten des zivilisierten Teils des
Bornlandes, so werden die Pfade einsamer, die Berge hoher und die
Wilder dichter, je linger die Reise dauert. Der Weg durch die Drachen-
pforte ist eine Reise in fast gesetzloser Wildnis, in der sich der Wagenzug
bewihren muss.

Mehr Beschreibungen zur Ausschmiickung der Wegstrecken finden Sie
in Das Land an Born und Walsach, (Bornstralle, Festenland, Mark, Ro-
te Sichel) sowie in Das Herzogtum Weiden (Goblinpfad, Sichelwacht).

DIE BLOCKADE DER BETTLER

(I. Reisetag)

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:
Mittagssonne und Bornauen machen die Luft schwiil, als die Born-

straBe iiber einen Flussdeich fiihrt. Pl16tzlich kommt der Wagen-

MHETNE WE

Hinweise fiir den Spielleiter: Angesichts einer so groBen Masse anderer
Schutz- und Ordnungskrifte ist es wichtig, dass sich die Helden nicht
nutzlos vorkommen: Die Gruppe sollte durchaus das Gefithl bekom-
men, dass Wohl und Wehe des Trosses in ihren Hdanden liegen. Ein Mit-
tel hierzu ist, die Helden mit Gefahren und Hindernissen immer direkt
anzuspielen: Auch bei optimaler Aufteilung sind (auler bei den Schatz-
wagen) zwischen zwei Wichterpatrouillen Liicken von 30 Schritt. Ein
anderes Mittel ist die kurzzeitige oder stindige Diskreditierung anderer
Ordnungskrifte: Soldnerfithrer erweisen sich als unfidhig oder korrupt,
Bewaffnete sind sturzbetrunken oder legen ihre Arbeit nieder, um mehr
Sold zu fordern, Fuhrminner sind krank oder abergldubisch, der Seher
aus Riva leidet an Versagensingsten. Immer wieder miissen Helden Auf-
gaben erledigen, denen andere Teilnehmer des Wagenzugs nicht ge-
wachsen sind.

zug zum Stehen und der Ruf "Halt!", wird von vorne nach hinten
durchgereicht. Ein Bote eilt zu Stoerrebrandts Kutsche: "Da sind

Frauen und Minner aufder StraBe. Kinder und Alte."

Auf der sechs Schritt schmalen Deichkrone sitzen etwa 50 zerlumpte
Gestalten jeden Alters. Einige haben Aste, Baumstiimpfe und groBe
Steine aufdie StraBle gelegt. Sobald die Helden, von Stover zum Nach-
sehen angehalten, an der Spitze des Zugs eintreffen, tibergibt eine klei-
ne, kurzhaarige Frau mit speckiger Lederkleidung die Losung: "Der
Herr Stoerrebrandt hat an die Festumer Bettlerschaft Zoll zu zahlen.
Gebt uns 2.000 Goldstiicke von unserem Geld wieder zuriick und ihr
durft weiterziehen."

Unter der Fithrung der Briickenherzogin Tineke von Garbein wollen die
Bettler ein wenig vom groen Kuchen abbekommen. Sie hat die Bettler
darin bestirkt, dass dieses Geld, das die Pfeffersicke iiber Generationen
eigentlich von ihnen mit 'Hidndlerliigen' ergaunert haben, rechtmifig
den Bettlern gehore.

Die So6ldner des Wagenzugs haben kein Problem damit, die Bettler not-
falls blutig zu vertreiben, wenn die Verhandlungskiinste der Helden
scheitern. Stoerrebrandt will hier nicht mehr als 200 Dukaten 'spen-
den', die moglichst in einer listigen Gegenleistung verpackt sein sollten.
("Wer als Erster von euch die Blockade aufgibt, erhdlt 100 Dukaten, der
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zweite nur noch die Hilfte, der Dritte nur noch ein Viertel und so wei-
ter.")

Prekidr wird die Situation dadurch, dass eine bislang versteckte Gruppe
von 15 verzweifelten Vagabunden versucht, einen Schatzwagen im
Sturm zu nehmen. Schon fliegen die Armburstbolzen der Uhdenberger

und es droht ein Gemetzel an den kaum Bewaffneten.

UBER DEN BORN (4. Reisetag)

Der kleine Ort Hamkeln (80 Einwohner., Travia-Schrein) wird am
Abend des 3. Reisetages erreicht und von der riesigen Wagenburg in den
Schatten gestellt. Stoerrebrandt verkiindet zur Uberraschung fast aller
Reisenden, dass es morgen nicht weiter Richtung Norburg geht, sondern
die Route iiber den Goblinpfad genommen wird. Am nédchsten Tag wird
nach Hulga auf der anderen Seite des Born ilibergesetzt, was trotz der
Hamkelner Seilfihre und zweier herbeigeorderter Festumer Fiahren den

ganzen Tag dauert.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Thr werdet mit der Bornstolz auf einer der geféhrlich flachen Wa-
genfihren iiber den Fluss gezogen und behaltet die Halteseile im
Auge. Hoffentlich bewahrt euch die Fidhrensegnung des Efferd-
Geweihten Joschin vor Unbill. Hinter euch gleitet die Fihre mit
Peranka und Kalman durch das Wasser. Laute Rufe erténen und
ihr konnt flussaufwirts Dutzende von Baumstimmen erkennen,

die aufeuch zu kommen.

Die Helden haben etwa 30 KR, um etwas zu unternehmen, bevor die
Richtung Festum gefloBten Stimme die Hohe der Fihren passieren. Ei-
nige erfassen Holz oder Tau und erschiittern die Fiahre (Korperbeherr-
schungs-Probe, um nicht ins Wasser zu fallen). Die Fihre hinter den
Helden wird losgerissen, Kalman und zwei Fdhrminner stiirzen ins
Wasser, die panische Peranka und die Kutsche treiben flussabwirts. Mit
zwei Schwimmen-Proben +3 ist die Fahre zu erreichen, allerdings drohen
Schwimmer von Baumstimmen erfasst zu werden (2W6 TP, bei einem
Pasch wurde der Kopf getroffen: KO-Probe + SP, um nicht ohnmiéchtig
zu werden). Mit Hilfe des Ruders kann das Boot so gesteuert werden
(Probe auf Boote Fahren), dass das sichere Ufer sanft erreicht wird.

Falls die Helden scheitern, wird Perankas Fidhre von aufmerksamen F16-
Bern gerettet. Wenn die Gruppe eine schlechte Figur gemacht hat, las-
sen Sie Stover die Stirn runzeln und murmeln: "Sollte ich einem meiner

seltenen Irrtiimer erlegen sein, als ich euch anwarb?"

EMMERANS GEHEIMNIS (AB 6. REISETAG)

Auf der mirkischen Strale nach Salderkeim konnen die Helden beob-
achten, wie Emmeran spédtabends allein aus dem Wald wiederkommt,
wo er sich — auf Anfrage - auf einem Spaziergang in lauschiger Nacht-
luft befunden habe.

Wenn die Gruppe Stovers Sohn weiter im Auge behilt: Er setzt sich
am 8. Reisetag noch einmal in Salderkeim heimlich fiir eine Stunde ab
und stiehlt sich zu ndchtlicher Schlafenszeit am 10. Reisetag ebenso aus
der Wagenburg. Jedes Mal trifft er sich mit einem verhiillten Reiter und
tibergibt ihm einen Brief

Wenn die Helden einen der beiden abfangen oder in das Treffen hin-
einplatzen, ist der Reiter als Bote der Silbernen Falken erkennbar (der
den Brief notfalls mit seinem Leben verteidigen wiirde), wihrend Em-
meran abzuwiegeln versucht: "Das sind Privatgeschifte, die nicht in euer
Ressort fallen. Ich lasse euch Met ausgeben, wenn ihr ins Lager zuriick-
kommt." Nach weiterem Bedringen gibt er aber schlieBlich auf: Mehr-
mals die Woche schickt er einen langen Briefan seine heimliche Liebste,
die Schusterin Lerike in Gareth. Emmeran bittet die Helden, niemanden
vom seiner Liason und seinen zwei Kindern zu erzihlen — insbesondere
nicht seinem Vater: Er fiirchtet, wegen dieser unstandesgemif3en Bezie-
hung enterbt zu werden. In Gareth will er Stover in einem passenden

Augenblick seine Geliebte vorstellen, damit dieser - nach zwanzig Jah-

ren heimlicher Beziehung - hoffentlich seinen Segen zur Ehe gebe. Bei
Verschwiegenheit bekennt sich Emmeran eines Gefallens an die Helden
schuldig oder entlohnt sie notfalls fiir ihr Schweigen.

Berichten die Helden Stover von Emmerans Geheimnis, entsteht ein ve-
ritabler Familienkrach, in der Stover und Peranka Emmeran vorwerfen,
mit seiner Liebelei nicht das Wohl des Handelshauses im Auge zu ha-
ben. Bis zu Stovers 'Tod' ist das Verhiltnis zu seinem Sohn frostig und

Emmeran wird nicht gut aufdie Helden zu sprechen sein.

SALDERKEIM (8. REISETAG)

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Licht der untergehenden Sonne, die die Gipfel der Drachenstei-
ne rot farbt, erreicht ihr die Stadt Salderkeim, deren breite, flache
Hiduser hinter dem Graben und der Stadtmauer fast verschwinden.
Vor dem efeubewachsenen Fiirstenschloss mit rotem Marmor und
hohen Wehrtiirmen baut ihr eure Wagenburgen auf. Eine Lager-

statt direkt am grofen Saldersee.

Salderkeim (900 Einwohner, Tempel von Efferd, Peraine, Travia, Schrei-
ne von Rondra und Praios) ist der letzte groe Ort vor der Drachenpfor-
te. Hier beginnt der Goblinpfad, der nur noch ein breiter Karrenweg
ohne Pflasterung ist.

Stover und seine Lakaien iibernachten im Schloss, wo Joost, der Prinz
von Salderkeim, und seine Frau Alin von Stoerrebrandt-Salderkeim (siehe
S. 46), Stovers jiingste Tochter, die Reisenden mit einem Bankett begrii-
Ben. Zwischen almadanischem Wein, Birenschinken und Ikra (Kaviar)
lisst sich Alin gerne Heldengeschichten erzidhlen und fordert offen-
sichtliche Krieger unter den Helden dazu auf, zum Plisier der ganzen
Gesellschaft einen Schaukampf mit einem ihrer Ritter (Morgenstern,
Plattenriistung) zu veranstalten. Ja, natiirlich gleich jetzt.

Alin schlieft sich dem Zug mit eigener Kutsche an. Wie ihre Geschwis-
ter versucht sie, Stover fiir sich einzunehmen, von dem darbenden
Tobrien zu erzidhlen und einen gut finanzierten Kriegszug gegen die

Dimonenreiche als aussichtsreich erscheinen zu lassen.

WAGENRAUB (11. REISETAG)

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Am Abend vor dem 1. Efferd rastet ihr zwischen Findlingen auf
einer groBBen Lichtung, umgeben von Fohrenwildern. Nach einer
eher anstrengenden Predigt Bruder Joschins, der wiederum an die
Gefahren der dimonischen Kulte der Tiefen Tochter mahnte, zie-
hen die Gaukler mit einer lang erwarteten Theaterauffithrung den
Wagenzug in ihren Bann. Fiinf Schlachtochsen brutzeln frohlich

iiber dem Feuer.

DER DIEBSTAHL

In dieser Nacht glaubt Joschin, den Segen seines Gottes zu haben, und
stiehlt einen der Goldwagen, wihrend das Lager grofitenteils abgelenkt
ist.

e Die Zwei Schatzwichter Arvin und Oisida sowie die zwei Fuhrleute
Terissja und Wengbrecht hat er fiir seinen Wagenraub gewinnen konnen.
Er ruft kurz vor der Tat fiir sich und seine Begleiter einen GLUCKSSEGEN
herab (AG 97), damit alles moglichst glatt lauft.

e Wihrend Oisida andere Wichter mit einem Umtrunk ablenkt, werden
zwei verbliebene Wichter tiberwiiltigt, ohnmichtig geschlagen und ge-
fesselt. Der noch nicht ausgeschirrte Wagen rumpelt mit den zwei Fuhr-
leuten, Arvin und Bruder Joschin in den Wald davon. Der Geweihte halt
wihrend der Fahrt eine Andacht der ANRUFUNG NUIANNAS ab (AG 89),
so dass sich, gerade als der Raub Alarm auslost, ein dichtes Nebelfeld
von 200 Schritt Durchmesser tiber das ganze Lager legt. Chaos greift um

sich.



VERFOLGUNG
¢ Oisida wird berichten, einen Wagen aufder Strae zur Drachenzwin-
ge (nach Westen) gesehen zu haben, und sich nach dieser Irrefithrung
zu einem ausgemachten Treffpunkt davonmachen.

e Die Helden sollten als erste auf die echte Wagenspur im Waldboden
stofen und ihr folgen (Féhrtensuche-Probe). Nach 500 Schritt finden sich
Stoerrebrandter und Gespann (das ja in Wahrheit das Gold transpor-
tiert), der Wagenkasten ist aufgehebelt und es fehlt etwa ein Drittel der
Schatzkisten. Joschin und Kumpane haben so viel wie moglich auf ei-
nen wartenden Planwagen mit sechs Norburger Riesen umgeladen. Mit
Féhrtensuchen +3 kann der Spur weiter gefolgt werden, die schlielich
im groBen Bogen aufden Goblinpfad nach Salderkeim zuriickfiihrt.

* Wenn die Helden beritten (oder anderweitig beschleunigt) sind, kon-
nen sie bald den Wagen der Diebe entdecken. Diese haben das Gewicht
ihrer Schitze unterschitzt und kommen trotz vorangepeitschter Kalt-
bliiter nicht so schnell vorwirts wie geplant. Sobald Joschin die Verfol-
ger bemerkt, betet er mittels der ANRUFUNG DER WINDE (GKM 89) um
einen Sturm, der den Helden entgegenpeitscht. Bei misslungener Reiten-
Probe +7 kommen die Pferde von »

Bruder Joschin (Efferd-Geweihter)

Efferdbart ~ (geworfen):  INI 11+W6 FK 15 TP 1W+3

Efferdbart INI 11+W6 AT 12 PA 14 TP 1W+4 DK NS
LE 28 AU 32 KE momentan 12 KO 11 MR 6 GS7
RS 1 (Robe)

Sonderfertigkeiten: Finte, Entwaffnen, Defensiver Kampfstil, Gezielter Stich
Viele Aventurier haben Skrupel, einen Geweihten zu attackieren, und erleiden
fir W6 KR einen Malus von 2 Punkten auf ihre Angriffsaktionen. Fiir 5 KaP kann
Joschin seine AT oder PA mittels eines Mirakels fiir eine Aktion um 5 + LkP*
erhéhen und so eine spektakuldre Aktion erzielen (GKM 26).

Terissja und Wengbrecht (Fuhrleute)

Borndorn: INI 8+W6 FK 16 TP 1W+2

Peitsche: INI 8+W6 AT 20 PA- TP1WDKS

Kniippel: INI 8+W6 AT 12 PA 10 TP 1W+2 DK N

LE 25 AU 30 KO 11 MR 3 GS 6 RS 2 (Schwere Kleidung)
Sonderfertigkeiten: ~ UmreiBen  (Peitsche)

ihrem Weg ab oder drehen um. Ist
die Probe auch mit Aufschlag von
+4 misslungen, wird der Reiter
abgeworfen. Die Sturmzone en-
det nach gut 100 Schritt.

KAMPF UM DAS GOLD

* Hinten auf dem Wagen sitzt
Arvin, der mit einer Armbrust
auf Verfolger schiefit und sich an-
schlieBend auf sein Kurzschwert
verlidsst. Bruder Joschin wehrt An-
greifer mit seinem Efferdbart ab,
den er notfalls auch wirft.

e Auf dem Kutschbock attackiert
Terissja Verfolger auf gleicher Ho-
he mit der Peitsche, wihrend
Wengbrecht gezielte Wiirfe mit
zwei Borndornen unternimmt.

¢ Es sind eine Reiten-Probeund
eine Kletter-Probe mit einem ins-
gesamt abzubauenden Malus von
12 Punkten notig, um sich vom
Pferd auf den Wagen zu schwin-

gen. Bei Kidmpfen auf dem fah-

renden Wagen zihlt eine
19—20 bereits als Patzer.
* Wer sich mit einer
Reiten- und Korper-
beherrschungs-Pro-
be mit Gesamt-
malus von 15 auf
die Deichsel zwi-
schen die Zugpferde
schwingt, kann dem
Wagenlenker die Ziigel entreiBen
(KK-Probe +5) und den Wagen innerhalb
von 2W6 KR zum Stehen bringen (Fahr-

zeug Lenken +2) - vorausgesetzt, er wird

nicht attackiert. s

Arvin (Festumer Bewacher)

Leichte Armbrust: INI 10+W6 FK 18 TP 1W+6

Kurzschwert: INI 10+W6 AT 15 PA 13 TP 1W+3 DK HN
LE 30 AU 35 KO 13 MR 5 GS 6 RS 2 (Watt. Waffenrock)
Sonderfertigkeiten: Finte, Ausfall, Binden, Meisterparade, Wuchtschlag

DAS ENDE DES RAUBES
e Stover zeigt sich erfreut, wenn
die Helden die
Schatzkisten

gestohlenen
zuriickbringen

konnten. Seltsamerweise fragt er

hdufiger nach dem Ochsenge-

spann des Wagens ... Sollten die
Diebe entkommen sein, zeigt sich
Stover nicht so betriibt wie erwar-
tet und murmelt: "Na, immerhin
ist den lieben Ochsen nichts pas-
siert."”
¢ Wenn die Helden die Diebe
iiberwiltigen, zeigt Stover eiser-
ne Hérte. Die drei Verridter (vier,
wenn Oisida auch gefangen wird)
werden vor Ort zur Abschreckung
aufgekniipft: "So ergeht es den-
jenigen, die das Vertrauen

Wy ﬁ\ des Handelsherrn Sto-
Y\ 3
errebrandt  missbrau-
\
chen."

Der Efferd -Geweih-
te Joschin beichtet

™ freimiitig und un-

ein- sichtig seine
Tat und bedauert,
dass Sterbliche

‘ den Willen des
g Gottes  verhindert
hitten. Erst in den
folgenden Tagen be-

kommt er durch Trdume
vom Ertrinken das Gefiihl, dass
sein Handeln vielleicht doch nicht efferdgefillig
\\ war. Er wird von zwei Wichtern nach Salder-
keim gebracht, wo der Efferd-Tempel iiber ihn

befinden moge.

DIEBLAUEKEUCHE(12.REISETAG)

Nachdem es in der vergangenen Woche schon Fille von Dumpfschédel
gab, miissen die drei Medici des Zugs nun mit ernster Miene an Stover
herantreten. Heute haben ein Stellmacher, seine Frau und ein Kind
Hustenanfille mit blauem Auswurf gehabt: die Blaue Keuche. Nach

den Zorgan-Pocken ist dies die gefiirchtetste Seuche in Aventurien; Ge-

[9
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riichte sprechen davon, dass vor kurzem ganz Nostria durch die Blaue
Keuche ausgeloscht wurde. Ein Fall fiir die Heiler unter den Helden.

Es miissen Wagen fiir Erkrankte eingerichtet und Lasten umverladen
heie Um-

schlige und nivesische Kriutersude zum Einatmen. Stover will die Keu-

werden. Erkrankte brauchen trotz Weiterreise Bettruhe,

che moglichst lange geheim halten und ldsst offiziell von "schwerem
Dumpfschiddel" sprechen. Irgendwann verbreitet sich die Wahrheit den-
noch und bald gibt es erste Forderungen, Erkrankte auszustoflen, bevor
der ganze Wagenzug vor Viterchen Boron trete. Alle machen einen gro-
Ben Bogen um die 'Siechenwagen', die nachts sogar das Ziel eines feigen
Brandanschlags werden.

Da bald Kréduter ausgehen, werden pflanzenkundige Helden ausge-
schickt, um Vierblatt (Waldridnder, Wald, Grasland), Gulmond (Steppe,
Wald) und Belmart (Wald, Waldriander) zu suchen. Dabei geraten sie in
eines der vielen Hochmoore der Gegend, wo unsicherer Grund und auf-
geschreckte Sumpfranzen (ZBA 68) drohen.

Krankheit: Blaue Keuche (Stufe 9):

Sym};mme: Brustschmerzen, flache Atmung, immer wieder Hus-
tenanfille mit blauviolettem Auswurf, blduliche Gesichtsfarbe
und Zunge, zunehmende Ermattung. Bei todlichem Verlauf zu-
nédchst binnen weniger Stunden Scheingenesung mit Wohlgefiihl,
das dann mit plotzlichem SchweiBausbruch, Herzrasen und Er-
brechen zum Exitus fiihrt.

Schaden: KK, KO, FF, GE, AT/PA ab dem ersten Tag aufden hal-
ben Wert, ab dem vierten Tag alle vier Tage weiterer Verlust von
einem Punkt. Sinkt die KO auf 1, verliert der Patient einen Punkt
permanent, sinkt die KO auf0, tritt innerhalb von W6—1 Stunden
der Tod ein. Pro Tag 1W+1 SP, alle 5 Tage Verlust eines perma-
nenten LeP Ab dem 3. Tag tdgliche Chance aufGenesung (1 auf
W20, die SP sinken dann um 2/4/6 am 1./2./3. Folgetag). Der Ge-
nesende gewinnt pro Stunde 1 Punkt von GE, FF, AT/PA und pro
Tag 1 Punkt seiner KK zuriick.

Ansteckungsgefahr: 5 % bei Krankenpflege oder als Folgeerkran-
kung von Dumpfschidel oder Blutigem Rotz

Krankheitsdauer: ~ bis zur Genesung oder zum Tod

Behandlung: Marsch- und Kampfruhe (1 SP pro Tag weniger, Ge-
nesung ab dem 3. Tag téglich bei 1-2 auf W20); absolute Bettruhe
(2 SP pro Tag weniger, Genesung ab dem 3. Tag tdglich bei 5
auf W20). Belmart und Gulmond senken nach Meisterentscheid
das Fieber, wirken der Entkridftung entgegen und kdonnen perma-

nente Schidigungen verringern.

DER VERWUNSCHE-
UND 15. REISETAG)

DRACHENZWINGE UND
NE WEGWEISER (14.

Wo die Gebirge der Roten Sichel und der Drachensteine langsam immer
nidher riicken, liegt das einsame Dorf Drachenzwinge (120 Einwohner,
Rondra-Schrein mit dem Schidel eines Hohlendrachen), das von Pali-
saden und einer halb zerstérten Burg behiitet wird. Vielleicht kennen
die Helden das Nest durch das Abenteuer Der Drache aus der Box Rau-
hes Land im Hohen Norden. Am nichsten Morgen geht es weiter zu

den Grenzsteinen des Mittelreichs.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:
Etwa im Nordosten konnt ihr die Gebirgsmauern der Roten Si-
chel erkennen, mitsamt der markanten Adlerspitze, ihrem hochs-
/tem Berg. Der Wagenzug passiert morgens eine Weggabelung, wo
es geradeaus auf dem Goblinpfad nach Weiden geht, rechterhand
nach Irberod am Bornwald. Mitten auf dem Wegdreieck ragt eine
grobe, mannshohe Statue aus drei kugelbduchigen Goblinfiguren

mit traurigen Gesichtern auf. Sie recken ausgestreckte Arme in jede

Wegrichtung., Die Wagen  rumpeln  weher am  Mehrhaupt vorbei.

Der dreikopfige Wegweiser stammt aus Goblinzeiten und besitzt noch
immer eine archaische Magie, die nur zu bestimmten Vollmondzeiten
(wie heute) aktiv wird: Er fingt Reisende im Nirgendwo ein. Nach drei
Meilen trifft der Wagenzug wiederum auf die Gabelung mit dem Weg-
weiser. Diesmal lidcheln die Steingesichter. Nach weiteren drei Meilen
findet sich der Zug wieder am Wegweiser, der diesmal dimonisch grinst.
Beim vierten Mal strecken die Steingesichter die Zunge heraus, beim
finften Mal machen sie mit der Hand eine obszone Geste. Auch wenn
man in Richtung Irberod oder querfeldein reist, steht man nach einiger
Zeit wieder vor der Weggabelung. Bleibt der Wagenzug irgendwo ste-
hen und schickt Kundschafter voraus, kommen diese irgendwann wie-
der von hinten heran: Es ist, als ob die umliegende Welt eine Kugel mit
drei Meilen Umfang wire, obwohl man deutlich weiter entfernt Baume,
Berge und Himmel sehen kann.

Erst wenn der Wegweiser umgestoen oder zerstort wird, endet der Zau-
ber und die Reise kann fortgesetzt werden. Am nichsten Morgen steht
das Mehrhaupt aber auch dann wieder auf der Gabelung, als wire nichts
geschehen ...

Bald uberquert der Wagenzug den Westerbach aufeiner neu errichteten
Briicke, an der Emmeran stolz eine Widmung enthiillt: Er hat die Brii-
cke gestiftet, um den Handel zwischen Bornland und Mittelreich wieder
zu beleben. Die anderen Geschwister spenden frostig Applaus.
SchlieBlich sind die Grenzsteine des Mittelreichs erreicht, wo der Gob-
linpfad als besser ausgebauter Sieben-Baronien-Weg weiterfithrt. Eine

Zollstation existiert nicht.

DIE  DRACHENPFORTE

Der unwegsame, gut 300 Meilen lange Einschnitt zwischen den
Gebirgsziigen von Roter Sichel einerseits und der Schwarzen Si-
chel und Drachensteinen andererseits ist als Drachenpforte be-
kannt. Endlose Bergziige, wasserreiche Tidler und Schluchten,
weite Strauchmoore und dichte Fichtenwélder pragen das wild-
romantische Land. Heraus sticht die Wiistenei bei Dragenfeld,
die sich vor allem langs der Pforte ausgebreitet hat und nur aus
totem Staubland besteht. Der S_llTnuloge spricht von einem Gra-
benbruch zwischen den Gebirgen, der auch heifle Quellen und
Schwefelvorkommen entstehen lief3.

Der alte Goblinpfad ist ein meist drei Schritt breiter Karrenweg,
der frither gerne gemieden wurde und seit der Entstehung der
Dunklen Lande hiufiger genutzt wird. Vor kurzem wurde von
Weidener Adligen der Ausbau zum Sieben-Baronien-Weg fertig
gestellt, der meist die Qualitit einer Reichslandstrafie besitzt (4
Schritt breit und gepflastert). Dieser ist aber stellenweise noch
unfertig, fuhrt als Kniippelweg durch Moore oder ist durch
Frithjahrsiiberschwemmungen beschiddigt. Er folgt teils dem Gob-
linpfad, teils fiihrt er parallel zu ihm und umgeht auch die Wei-
dener Wiistenei nordseitig.

Trotz der neuen StraBle wirkt die Region kaum besiedelt; es finden
sich nur wenige Herbergen und nur eine Hand voll palisadenge-
schiitzter Weiler. Die Baronien (von Ost nach West) Rofenforst,
Drachenstein, Uhdenwald, Steg, Schrof-
fenfels und Grdflich Salthel haben nur je 200 bis 1.700 Bewohner:
Wald- und Einodbauern, Einsiedler, Wilderer und wenige Mon-
che. Thre Wehrhaftigkeit hat auch die Tradition der Drachenpfor-

Herzogenthal, Ingerimms

ter Armbrustschiitzen hervorgebracht, die vor ihrer Vernichtung
im Borbaradkrieg die vielleicht beste Schiitzeneinheit der kaiser-
lichen Armee war. Herrscher der Lande sind viel eher die Goblins
und die Drachen der Region. :
Bis Dragenfeld gehorte das Land mal zum Bornland, mal zu Wei-
den, aber in Wahrheit gehorten sich die Drachenpforter immer
nur selbst: Viele Adlige sind Raubritter, die Reisende iiberfallen,
Wegzolle nach Lust und Laune erheben und keine Lehnstreue

gegentiber der Herzogin in Trallop zeigen.



DIE VERSCHWUNDENE TINKTUR
(16 . REISETAG)

Stover teilt den Helden kurz vor dem morgendlichen Aufbruch fliis-
ternd und entsetzt mit, dass das Rethonikum, das er fiir seinen Schein-
tod bendtigt, verschwunden ist. Es mag beim Abbrechen der Wagenburg
und Beladen der Bornstolz verloren gegangen sein. Die Helden sollen
das kleine Kupferflischchen ohne viel Aufsehens finden.

Nach einiger Zeit finden die Helden Murjeff, den achtjihrigen Sohn ei-
ner Sekretirin, der mit zwei anderen Kinder mit der Flasche spielt und
schlielich ihren Inhalt vor Augen der Abenteurer trinkt. Kurz drauf
sackt er in sich zusammen und gibt keine Lebenszeichen mehr von sich.
Etwa 20 Stunden wird der Kleine scheintot bleiben, ehe er wieder frisch
erwacht. Die anderen Kinder laufen veridngstigt fort und Murjeffs Mut-
ter sucht ihn bereits ...

(Stover hat iibrigens noch eine Ersatzportion des Elixiers, was er den
Helden aber bis dato verschwieg, um sie bei ihrer Suche stirker zu mo-

tivieren.)

RETHONIKUM

Zum Geheimwissen mancher Alchimisten, die sich mit Schlaf,
Ohnmacht und Tod beschiftigen, gehort die Rezeptur des Retho-
nikiuns, benannt nach der Gotterwaage Rethon, aufder die Seelen
der Toten bemessen werden. Das griine Elixier ldsst den Anwen-
der in Scheintod (weder Atem, Puls noch Korperwidrme) fallen,
aus dem er nach 7W6 Stunden wieder erwacht. Die Wirkung von
Krankheiten und Giften wird gestoppt. Der Anwender regene-
riert wihrend des Scheintods 3W6 LeP Sollte die LE bereits unter
0 gefallen sein, zdhlt jeder LeP unter O jedoch doppelt.

Die Wirkung des Rethonikums kann mit einem Antidot E oder
cinem REVERSALIS [BARENRUHE WINTERSCHLAF] auf-

gehoben werden.

DAS SCHWEFELTAL (18. REISETAG)

In der Baronie Drachenstein, wo ein Pfad zum Ornaldsjoch nach Tob-
rien abzweigt, fiihrt der Weg durch eine Senke, die seltsames Pflanzen-
werk und viele heie Quellen aufweist. Auf Sand sind groBe Raubtier-
und Schleifspuren zu erkennen, die von (Tierkunde + 5) Tatzelwiirmern
stammen miissen. In diesem Tal brodelt Ingerimms Feuer unter der Er-

de und sucht sich gelegentlich einen Weg nach oben.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Es riecht immer stidrker nach Schwefel. Die Luft ist von braunem
Nebel verpestet, so dass ihr nur ein Dutzend Schritt weit blicken
konnt. Rechts und links des Wegs seht ihr gelbe Schwefelkristalle
an Steinen kleben. Feuerzungen fauchen unvermittelt aus dem Bo-
den und lassen euch um Atem ringen. Da zerreif3t ein riesiges Ge-
tose die Luft und ihr seht, wie vor euch zwei Planwagen von einer

michtigen Flamme erfasst werden.

Durch die Gase in der Luft muss eine KO-Probe gewiirfelt werden: Pro
zwei fehlenden Punkten zum Gelingen der Probe sind Eigenschaftspro-
ben um eins erschwert, Talentproben um zwei.

Die zwei Planwagen vor den Helden mit je W3 Insassen fangen Feuer.
Ein bekdmpfter Brandherd hat zunidchst eine Brandgrofie (BG) von
2W20 Punkten und vergroBert sich jede KR um W6 Punkte (wird eine
6 gewiirfelt, vergroBert er sich in der nichsten Runde um 2W6 Punkte).
Eine Hand voll Sand verringert die BG um W3 Punkte, ein Eimer Sand
um W6, ein Eimer Wasser um W6+2. Bei gelungener GE-Probe ver-
doppelt sich der Erfolg. Ab einer BG von 20 erhilt man bei dieser Brand-
bekdmpfung jede Runde 1 SP durch die Hitze, ab BG 40 2 SP usw. Aus
sicherer Entfernung verringern Wasserzauber wie AQUAFAXIUS oder
ZORN DES WASSERS die BrandgroBe um die erzielten TP

Im Innern eines Wagens ist moglicherweise ein Mensch eingeschlos-

sen, der befreit werden muss (MU-Probe, um selbst hineinzuspringen;
Brandschaden je nach BG).

Nachdem der Brand geloscht werden konnte, zeigt ein Schwall frischer
Luft, dass bald das Ende des Schwefeltals erreicht ist.

DIE TATZELWURMER(AB 18. REISETAG)

In den von Wildern, Hohlen und Mooren durchzogenen Baronien Dra-
chenstein und Uhdenwald wird der Wagenzug immer wieder Opfer der
Angriffe dreier Tatzelwiirmer, die gemeinsam jagen (siehe Abbildung
Seite 22).

e Zunichst passieren die Helden eine Stelle, die seltsam faulig riecht.
Der Geruch haftet auch an den Pflastersteinen und kann von Tierkun-
digen als Tatzelduft identifiziert werden.

¢ Nachts berichtet Irinja ter Sieveling bleich, ein "vieldugiges Monster",
das "anstatt Beinen Tentakel" hat, gesehen zu haben. Es schlich um das
Nachtlager herum und "will bestimmt meinen guten Frugu fressen".

*« Am folgenden Tag bricht ein Tatzelwurm mitten in den Wagenzug,
fdllt Ochsen an und zerkratzt Wagen. Die Zugtiere geraten in Panik. Bei
erster Gegenwehr verschwindet er wieder.

* Wenige Stunden spiter greifen zwei Tatzelwiirmer den Kiichenwagen
an. Sie versuchen entweder, ein Fass mit Dorrfleisch zu ergattern oder
einen Menschen zu verschleppen. Hier konnen die Helden erkennen,
dass die Tatzelwiirmer wohl vor allem das penetrant riechende Dorr-
fleisch bevorzugen.

¢ Am liebsten lassen sich die Tatzelwiirmer in Hochmooren versinken,
die stellenweise bis zur StraBBe reichen, um dann iiberraschend aus dem
Schlamm iiber Wagen und Gespann herzufallen. Fiir gewohnlich un-
terstiitzen sie sich recht intelligent im Kampfund fliehen, wenn sie zu
unterliegen drohen.

* Wenn die Helden die Dorrfleischfiasser des Zugs und/oder ein, zwei
Ochsen zuriicklassen, die den Wiirmern als Mahlzeit dienen sollen, en-
det die Tatzelwurmplage. Das gilt insbesondere, wenn die Helden das

Fleisch zuvor vergiftet haben.

3 Tatzelwirmer

Biss: INI 8+W6 AT 11 PA 6 TP 2W DK N

Klauen: INI 8+W6 AT 9 PA 6 TP 1W+5 DK HN

Schwanz: INI 8+W6 AT 7 PA 6 TP 1W+3 DK NS

LE 55 AU 90 KO 11 GSs RS 4 M 69 GW 1

Besondere Kampfregeln: Tatzelwirmer haben zwei Angriffs- und eine Vertei-
digungsaktion pro KR (INI, INI -5, bei Bedarf). Mit Klauen und Gebiss kénnen
sie einen Doppelangriff gegen einen Kontrahenten einsetzen; ihr Klauenhieb
und ihr Schwanzschlag wirkt als Angriff zum Niederwerfen (2); sie kénnen sich
bei einem gezielten Angriff verbeiBen und gelten als groBe Gegner. Sie sind
durch ihre Verwandtschaft mit den Drachen resistent gegen Feuer und erlei-
den davon nur halben Schaden.

Pro KR in DK N muss jeder Held wegen des Gestanks eine KO-Probe +1 able-
gen, um festzustellen, ob ihm Gbel wird (1 SP und ein Abzug von je 1 Punkt auf
AT/PA-Basiswerte); geruchsempfindliche Helden trifft es doppelt so hart. Der
Gestank eines Tatzelwurms bleibt auch nach dem Kampf an Helden haften, die
sich dem Viech im Nahkampf gestellt haben: Fiir W3+1 Wochen gilt der Nach-
teil Ubler Geruch, der sich auch durch ein Bad nicht herunterwaschen lasst.

AMLONATPASS(19.REISETAG)

Den halben Tag quilt sich der Wagenzug am Lonatpass mit der Uber-
querung des hochsten Hiigelkamms in der Drachenpforte und muss
beim Abstieg darauf achten, dass die Wagen dem Gespann nicht in die
Hufe rollen. Im Weiler Lonatfurt (100 Einwohner, Palisade, Wohnturm,
Peraine-Tempel), wo sich eine Briicke iiber einen Klammbach spannt,
versperren ein Dutzend geriistete Reiter dem Zug den Weg.

Baronin Sindaja von Silkenau, in schwerem Harnisch, verlangt einen ho-
hen Wegzoll von 1.000 Goldstiicken fiir den ganzen Wagenzug. Dass
Stover fiir den Tross eine Zollgeneralvereinbarung mit dem ganzen Mit-

telreich getroffen hat (gesiegelt von Reichserzkanzler Hartuwal Growin
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vom GrofBlen Fluss) interessiert die Baronin wenig. Dennoch handelt
Stoerrebrandt die Hinterwildlerin meisterhaft herunter. Sie bleibt mit

Rondrazum GruBe, Hindeler Storebrannt! A
100 Dukaten, zwei Zimmermeistern (fiir einen neuen Rondra-Schrein

in ihrer Burg) und einem Handelskontrakt zuriick. Lhreveist Uperlaupt durch-unser Lehensiand hnd

Die Rittsleute, die in ihrem Leben nie weiter als bis Baliho gekommen haltet uns vor die Schédtzevon Gold, die unser
sind, besehen sich staunend den Wagenzug. Von ihnen konnen die Hel- sind. Wirmégen euch ferzeihen diese Untat,

|

den allerlei Geriichte erfahren. )
. AN . . . wenn ihr an der groBen Bachulme an der Uhden-
e "Die Schwarzpelze sind in Weiden eingefallen und haben sich das

halbe Herzogtum bis Salthel Untertan gemacht. Die lassen euch niemals kuppe feines 5aldr in 5chatzkisten hinterlasset:

P durch." (+/-) 12.000 Dukaten,aberwerfetjeden dreizehnten

i o, "Der Raubritter Haldan von Drolenhorst, der die Baronie Ingerimms Dukaten in den Bach, auf dass wir nicht dem Na-
. ‘?’ Steg beherrscht, hat allerlei Bewaffnete gesammelt und geht bald auf . . X
b groflen Fang. Der seid wohl ihr. Er nimmt sich vom Goblinpfad, was er menlosen anhelm igllen, Wollt Ihr nlehtziahlen,

will." (+) . misst ihr bluhten. Seit gewarnt, wirwerden eure

* "In der Wiistenei liegt schlafend der Riese Aarfir und zersédgt mit sei- Wagen mit unseren Lanzen spieBen!
nem Schnarchen das Land zu Staub. Aber wer ihn weckt, dem schenkt
er unfassbare Kraft!" (-)

i ‘. * "Habt Acht vor Plage, Verdruss und Ungemach. Das sind drei Tatzel- § Ritter Haldan von Drolenhorst & Ritter Gisilwulf
| wiirmer, die in der Pforte ihr Unwesen treiben." (+) %:_Pechstein von Langeklamm

RAUBRITTERTUM(20.REISETAG)

"Da rupf mir doch einer den Sterz! Alle wollen mein Geld!", poltert

Stoerrebrandt. Er denkt nicht einen Augenblick daran, der Forderung

o Zum Vorlesen odﬁr Nacherzihlen: nachzukommen, und weist die Helden an, ein waches Auge aufeinen
w{}, Thr sitzt geradé in Stovers Kutsche und betrachtet die Berge, iiber Uberfall zu haben. Zwei Stunden spéter wird die menschenleere Uh-
Eg deren Wolkenspitzen gelegentlich ferne Schatten fliegender Dra- denkappe passiert, ohne dass der Zug anhilt.

= chen zu sehen sind. Unvermittelt ertont ein federnder Schlag ge- |

gen das Kutschenholz. Sogleich sind eure Sinne gespannt und eure iN DEN KNOCHEN DER BERGE
Hi Waffen.
dnde an den Waffen (21. REISETAG)

s AuBen steckt ein Pfeil, um den eine Botschaft gewickelt ist. Das Ge-  Zur Umgehung der unheimlichen Wiistenei windet sich der Sieben-
g’l schoss muss aus dem Wald gekommen sein, es ist aber kein Schiitze zu  Baronien-Weg die mal sanften, mal schroffen Hinge der Roten Sichel
: :f:é entdecken. Aufdem Pergament steht in unsauberer Schrift: hinauf, so dass sich immer ofter tiefe Abgriinde neben dem Weg auftun.
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| Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

| Den ganzen Morgen fillt Regen vom Himmel und durchnisst euch
bei euren Rundgidngen auf der Linge des Wagenzugs. Die Fuhr-
leute treiben die schnaubenden Zugtiere weiter voran, stellenweise
miissen die Wagen von hinten angeschoben werden. Uberall stré-
men reilende Bichlein talwirts und stiirzen sich von Klippen. Der
Weg selbst hat sich in eine rutschige Sand- und Geré6llbahn ver-
wandelt.

In das Regenprasseln mischt sich ein weiteres Gerdusch: ein lauter
werdender Donner. Und er kommt von oben. Der Berg rast in ei-
ner rauschenden, braunroten Wand aufeuch zu: eine Schlammla-

wine!

Mit gelungener Gefahreninstinkt-Probe darf eine Aktion frither reagiert
werden. Die Lawine erfasst vor allem die Position der (oder zweier) Hel-
den samt dreier Wagen — darunter auch ein Schatzwagen mit Dokumen-
ten. Mit einer gelungenen Ausweichen-Probe kann dem Schlimmsten
entgangen werden: 3W6 SP, ansonsten SW6 SP Bei gelungener Kdorper-
beherrschu;lgx-Y'robe darffiir je 3 TaP* ein Schadenswiirfel erneut gewor-
fen werden. Die Lawine reiit Mensch, Getier und Gerit gut 100 Schritt
hangabwirts mit und fordert einige Todesopfer. Die Wagen sind zerstort
und die Bergung der Ladung ist anstrengend und zeitaufwindig. Der
Wagen mit allerlei Dokumenten ist aufgesprungen, einige Schatullen,
Kistchen und Pergamentrollen werden von reilenden Wassern fortge-
tragen. (Empfindliche Schriftstiicke mogen in spiteren Zeiten wieder
auftauchen und den Anlass fiir ein Abenteuer bieten.)

Aufder weiteren Strecke hat in einem bewaldeten Tal ein Unwetter die
Holzbriicke zerstort, die iiber eine Klamm fiihren sollte. Der proviso-
rische Briickenbau, beginnend um ein Uhr mittags, wiirde mit den 15
Fachkriften etwa W6 + 8 Stunden dauern. Biume werden gefillt, Bret-
ter und Pfdhle geschnitten, Sockel gesetzt und Statiken berechnet. Wenn
ein handwerklich begabter Held die Arbeiten anleiten will, muss er je
eine Probe auf CH, Mechanik + 4 und Holzbearbeitung + 4 ablegen: Fiir
je 3 insgesamt iibrig behaltene Eigenschafts- oder Talentpunkte sinkt die
Bauzeit um eine Stunde (bis auf minimal zwei Stunden), fiir jeden Pat-
zer verdoppelt sich die Bauzeit. Eine Ubernachtung des Wagenzugs an
dieser Stelle wire ungemiitlich und wegen weiterer Lawinengefahr ris-
kant.

LICHT UND SCHATTEN DER WUSTENEI
(23.REISETAG)

Den ganzen Tag iiber reist der Tross mal nidher, mal entfernter an der
Peripherie der Wiistenei entlang. Immer wieder erdffnet sich die Aus-
sicht auf die linkerhand gelegene graue Eindde, von der abergldubische
Gemiiter den Blick abwenden.

Abends wird die Wagenburg in einer Graslandschaft aufgebaut, bis zu
der auch der Staub der Wiistenei weht und das Heulen des Windes bis-
weilen an einzelne Tierrufe oder verzweifelte Schreie erinnert. Mitten
in der Nacht sind in der Wiistenei Lichtpunkte zu sehen: Staublichter,
Geisterwesen, die @hnlich Irrlichtern (MGS 111) Opfer zu sich locken.
Sie haben jedoch auch die Macht, in Triumen zu erscheinen: Nach ei-
ner halben Stunde, in der immer mehr Lichter aufgeflackert sind, erhe-
ben sich nach und nach etliche Schlafende des Wagenzugs und wanken
schlafwandelnd in Richtung der Lichter: iiber 100 Personen. Lassen Sie
wachende Helden Gegenmaflnahmen ergreifen: Die Opfer konnen mit
miBig aggressivem Vorgehen geweckt werden, erschrecken sich jedoch
fiirchterlich. In der Dunkelheit gehen aufalle Fille einige Schlafwand-
ler verloren, darunter auch Stovers Pagin Irinja.

Auf der Suche nach den Vermissten erwartet die Helden nichtlicher
Grusel mit manchen schaurigen Phdnomenen der Wiistenei (siehe
Kasten), Tierskeletten, Gesichtsformen im Staub, fernem Heulen und
schlieBlich den Staublichtern selbst, die Menschen in Treibsandldocher

zu locken drohen. Die Helden finden Irinja bleich im Sand liegend,
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iiber ihr ein Staublicht schwebend, das die Haare des Midchens durch

seine Finger gleiten ldsst und Irinja langsam Lebenskraft raubt.

Staublicht
Berihrung: INI 10+W6 AT 15* PAO TP W6+4 SP(A)
LE 20 AU unendlich GS 8 RS 3 MR 10 GW 38

Staublichter sind wie fast alle Geister immun gegen profane Angriffe.
*) Bei einer gelungenen Glicklichen Attacke verursacht ein Staublicht 2W20
SP(A). Gegen die Angriffe von Staublichtern ist nur Ausweichen méglich.

Nach W6 +2 KR entfernt sich das Staublicht so schnell wie moglich und
kehrt nicht mehr zuriick. Irinja fiihlt sich etwas entkriftet, ist aber an-

sonsten gesund.

DIE WUSTENEI VON 'DRAGENFELD

Im Jahr 1015 entstand rund um das Dorf Dragenfeld durch ein
unheiliges Ritual ein lebenszerstorender Zeitsturm, der eine ma-
gische Eindde zuriicklie (sieche den Abenteuerband Riickkehr
der Finsternis). Diese fortan als 'Wiistenei' bezeichnete, unheili-
ge Zone erstreckt sich ellipsenférmig bei einer Linge von 80 Mei-
len und einer Breite von 40 Meilen iiber die Baronien Ingerimms
Steg und Uhdenwald. Der mitten hindurchfiihrende Goblinpfad
wird hier durch heilige Bannstelen markiert. An einem kleinen
Kloster und einem Turm an den gegeniiberliegenden Rindern
der Wiistenei zeigen die Praioten Pridsenz und wachen dariiber,
das qua kirchlichem Edikt eine Durchquerung der Wiistenei oh-
ne einen Diener des Herrn Praios verboten ist.

An den Rindern des Gebiets fallen zunachst Stille, welke Griser
und hingende Biume auf. Dringt man tiefer in die Wiistenei vor,
verfallen Strducher, Biume und Farben immer mehr und wei-
chen einem grauen Staub. Der Grofteil des Gebiets ist eine un-
ruhige, graue, trockene Staubwiiste, aus der sich Felsen, seltsame
Sandhiigel und versteinerte Baumstiimpfe erheben. Uber allem
liegt ein leichter Staubnebel und die Luft flimmert, wihrend der
Himmel aus altem Blei zu bestehen scheint. Die Gesetze Sumus
und Los' sind verzerrt und geben unheimlichen Phinomenen
Raum: Magiekundige iiberkommen bisweilen Krampfe, Fullspu-
ren verschwinden nach einer Viertelstunde wieder, Geister hu-
schen iiber den Boden, purpurne Blitze und Staubstiirme ziehen
iiber die Einode. Der Glaumensee ist wie alle Wasser der Wiistenei
faulig und triib. Das Schratenholz steht noch als Wald mit uralten,
kraftlosen Bdumen und soll vergreiste Waldschrate beherbergen..
Gelegentlich findet man Ruinen von Weilern und Burgen. Das
Dorf Dragenfeld ist bis auf den Tsa-Tempel, der von einem Wei-

Ben Ritter bewacht wird, zerfallen.

GOLD ODER LEBEN! (24. REISETAG)

Gegen Mittag meldet ein Kundschafter, dass zwei Meilen vor dem Wa-
genzug in einem Hohlweg die Strafle aufgerissen ist - fiir Wagen unpas-
sierbar. Aufden Kundschafter wurden Pfeile geschossen und bei seinem
Weg zuriick hat er hinter sich eine gutes Dutzend bewaffneter Reiter ge-
sehen.

Stover holt den Rat der Helden und seiner Kinder ein. Es scheint sich
um einen geplanten Uberfall zu handeln: "Hier haben wir vielleicht die
Frucht des Einbruchs in das Festumer Geschiftshaus."

Man geht kein Risiko ein und in der ausgedehnter Gras- und Baumstep-
pe wird mit einigen Striduchern und Felsblocken eilig eine Wagenburg
zur Verteidigung gebildet.

Die Helden (oder die Wegkundigen) konnen in dieser Zeit auskund-
schaften, dass etwa 30 Reiter und 70 Wegelagerer zu Full auf den Wagen-
zug zusteuern. Lassen Sie die Helden den Aufbau der Wagenburg und

ihre Verteidigungsplanung auf Papier niederlegen.
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Raubritter

Nachdem der Festumer Rduber Grinjew dem in der Baronie-Ingerimms

Weidener

Steg hausenden Raubritter Haldan von Drolenhorst vom gewaltigen
Goldzug berichtet hatte, der bald durch sein Land reist, hat der Ritter
Blut geleckt: Gemeinsam mit anderen Sichelwachter Rittern, die es als
ihr gottergegebenes Recht sehen, einem Pfeffersack sein Geld zu neh-
men, bereitete er einen Uberfall auf Stoerrebrandts Tross vor. Vor allem
der junge Gisilwulf Pechstein von Langeklamm, dem viele einstige Scher-
gen des gekopften Riduberbarons Terkol von Buchenbruch (siehe Riick-
kehr der Finsternis) folgen, schloss sich mit Feuereifer dem Plan an.

In ehrenvoll-rabiater Weise lieBen die Raubritter Stoerrebrandt vor drei
Tagen die Moglichkeit, freiwillig 12.000 Dukaten abzutreten (in der An-
nahme, das sei etwa die Hilfte seines Vermogens). Mit Ablehnung die-
ses Angebots wollen sie sich das Gold mit Gewalt nehmen: im offenen
Kampf (natiirlich beginnend mit einem traditionsreichen Hinterhalt),
mit Lanze und Schwert, Ritter gegen Soldlinge.

10 Ritter (Veteranen)

Haldan ~ von Drolenhorst, Vetter des eigentlichen Barons von Ingerimms Steg,
ist um die 40, ein breitschultriger und rotbartiger B&r von einem Mann, der
schnell in Jahzorn gerat. Fir ihn ist das Gold praktisch jede Bluttat wert und
erwirde alle seine Manner dafiir opfern. Diese sind gliicklicherweise nicht so
goldgierig, dass sie jegliche Ehre vergessen hatten.

Ritter ~ Gisilwulf Pechstein von Langeklamm ist ein hibscher Blondschopf An-
fang 20, dem die Prachtvon Ristung und Reittier sehr am Herzen liegen. Er hat
von der Wiege an das Leben als Raubritter kennen gelernt und begriiBt Stoer-
rebrandts Wagenzug als gréBten Fang seines Lebens.

Die Ubrigen Rittfrauen und Mé&nner sind alle geprdgt vom harten Leben der
Sichelwacht und ihrem Standesbewusstsein. Sie attackieren fir gewdhnlich
keine Wehrlosen, fordern lauthals zu Zweikdmpfen auf und verwenden keine
Bdgen (dafir haben sie ihre Handlanger). Andererseits finden sie nichts dabei,
Feuer bei Feinden zu legen und Geiseln zu nehmen.

Kriegslanze: INI 7+ W6 AT 20 TP 1W+6 bis 3W+10 (s. MBK 58f.)
Ochsenherde: ~ INI 4+ W6 AT 13 PA9 TP3W+3 DKN

oder Ogerschelle: INI 5+W6 AT 14 PA 10 TP 2W+3 DK N

oder Morgenstern: INI 6+W6 AT 14 PA 11 TP 1W+6 DK N
Fackel: INI 5+W6 AT 12 PA 8 TP 1W+1 DKN

LE 35 AU 33 KO 15 MR 5 GS 102 RS 8 (Plattenriistung)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Kriegsreiterei, Link-
hand, Niederwerfen, Reiterkampf, Schildspalter, Windmiihle, Wuchtschlag

20 leichte Reiter (erfahren)
Zu Pferde finden sich diese leicht geriisteten Knappen und Schwertschldger,
die der beweglichste Teil der Angreifer sind.

Wurfspeer: IN1 13+W6 FK 16 TP 1W+4
Breitschwert: INI  13+W6 AT 13 PA 12 TP 1W+4 DKN
LE 30 AU 30 KO 13 MR 4 GS 12/6 RS 3 (Lederriistung)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Linkhand, Niederwerfen,
Reiterkampf, Wuchtschlag

20 Réuber (erfahren)
Die Hauptleute, Burgwachen und Bittel der Raubritter fihren fir gewdhnlich
eine Rotte der zu FuB k&mpfenden Rauber an.

Breitschwert + Schild: INI 7+W6 AT 13 PA 13 TP 1W+4 DK N
oder Glefe: INI 6+W6 AT 13 PA9 TP 1W+4 DK S
LE 30 AU 30 KO0 13 MR 4 GS 5 RS 4 (Kettenwerk)

Sonderfertigkeiten: Finte, Gegenhalten, Linkhand, Niederwerfen, Schildkampf
I, Sturmangriff, Wuchtschlag

50 Wegelagerer und Schiitzen (unerfahren)
Das Gros der Raubritterschergen sind Waldbauern, Knechte und Jager, die
gelegentlich mit ihren Herren Wegelagerei betreiben.

Kurzbogen: INI 8+W6 FK 14 TP 1W+4

Keule: INI 8+W6 AT 11 PA7 TP 1W+2 DKN

oder Kurzschwert: INI 8+ W6 AT 12 PA 8 TP 1W+2 DK HN
LE 23 AU27 KO 11 MR 3 GS 6 RS 2 (Waffenrock)
Sonderfertigkeiten: ~ Finte, Wuchtschlag
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KAMPFVERLAUF

¢ Bei der Verteidigung wird Stoerrebrandt darauf bestehen, dass die
Schatzwichter bei den Schatzwagen bleiben und hier als Reserve die-
nen, falls die Rduber durchbrechen. Den Helden stehen also nur die
Uhdenberger Axte und Tulamidischen Reiter (deren Stirke eher im be-
weglichen Angriff liegt) zur Verfiigung. Etwa 50 weitere Wagenziigler
konnen sich leidlich gut mit Himmern, Sibeln und Kniippeln wehren.
e Die Riduber gehen wenig raffiniert vor: Schiitzen und Wegelagerer ver-
teilen sich rund um die Wagenburg und setzen einzelne Pfeile ab, die
Reiter galoppieren immer wieder um die Wagen herum und suchen sich
einzelne Angriffspunkte. Alles ist zundchst zaghaft.

e SchlieBlich kommt ein wenig Ordnung in den Angriff: Die Schiitzen
lassen Brandpfeilsalven in die Wagenburg regnen. In der Verwirrung
versuchen die Berittenen in zwei Gruppen (zu je fiinf Rittern und zehn
leichten Reitern) mit donnernden Hufen in die Wagenburg zu brechen.
Die Ritter spieBen dort Gegner mit Lanzen auf und werfen Brandfa-
ckeln. Nachdem der Schwung aus ihrem Reiterangriff genommen ist,
versuchen die Berittenen wieder Land zu gewinnen.

e In dieser Phase wollen auch die FuBkdmpfer die Wagenburg stiirmen,
getreu der Devise "Immer feste druff!" Anstatt sich taktisch klug zu ver-
halten, versuchen einzelne Rotten immer wieder, zu den Schatzwagen
vorzudringen und ein oder zwei Gefihrte zu erobern.

¢ Geben Sie den Helden in diesem Scharmiitzel mit tiber 200 Beteilig-
ten passende Gegner und Erfolgssituationen: Der Kdmpferheld trifft auf
Haldan oder Gisilwulfzum schlag- und wortreichen Zweikampf (beide
Raubritter diirfen getétet werden und werden im offiziellen Aventurien
nicht mehr verwendet); ein Sturmangriff der Ritter scheitert, weil das
vorderste Pferd dank eines Heldenzaubers ausschert; Pfeile des Schiit-
zenhelden strecken vorbeieilende Reiter nieder; eine Einzelaktion kann
einen Wagenraub vereiteln.

¢ Der blutige Kampf fordert viele Opfer, und auch die Helden finden
sich immer wieder in einem Hexenkessel aus Pfeilen, Klingen und Pfer-
dehufen wieder. Der Ausgang des Uberfalls bleibt im Detail Threr Spiel-
gruppe iiberlassen und sollte vor allem von Einfallsreichtum und Erfolg
von Heldenaktionen abhingen. Letztlich - vor allem nach dem Tod von
Anfiihrern - ziehen sich die Riuber geschlagen zuriick und verstreuen
sich im Gelidnde. Es mag ihnen im besten Fall (!) gelungen sein, ein oder
zwei Schatzwagen zu erbeuten, doch Stover bleibt der groite Teil seines
Geldes.

* Bevor der Zug die Weiterreise am nichsten Tag antritt, miissen Brinde
geloscht, Verwundete versorgt, Tote geborgen und Gefangene verwahrt
werden. Einige Wagen bleiben auf der Strecke, andere miissen notdiirf-
tig instand gesetzt werden.

Der Kampf um den Wagenzug kann auch gut mit den Regeln und Fi-
guren von Armalion, dem Tabletopspiel fiir Das Schwarze Auge, ausge-

tragen werden.

ABENTEUERPUNKTE II

Jeder Held kann sich fiir die Reise des Wagenzugs 200 bis 250
Abenteuerpunkte gutschreiben. Je eine Spezielle Erfahrung gibt
Wildnisleben und - Fahrzeug ‘Lenken
sowie drei weitere aufjeweils fiir den Helden passende Talente
wie  Etikette, .

es fir die Talente Geographie,

Tierkunde,  Reiten, Rechnen  oder ein

Wettervorhersage,

Kampftalent.




KAPITELIII:STOERREBRANDTSTOD

DIE RAFFZAHN-GOBLINS

Nach dem grofien Uberfall auf den Wagenzug ist der Ort nicht mehr
fern, an dem Stover Stoerrebrandt fiir die Erben seinen vermeintlichen
Tod inszenieren mochte: In einer Klosterruine soll ein Gobliniiberfall
seinem Leben scheinbar unerwartet ein Ende setzen. Durchgefiihrt wird
die Attacke von den so genannten Raffzahn-Goblins, die Stoerrebrandt
noch einen Gefallen schuldig sind. Zwei Tage vor dem Uberfall schickt
Stover die Helden in die nahen Jagdgriinde des Stammes, um ihm sei-
ne Botschaft zu iiberbringen. Doch die Abenteurer erwartet eine bose
Uberraschung...

fir die

Botschaft Rotpelze

Am friihen Morgen des 25. Reisetages, kurz bevor der Tross nach dem
verheerenden fjberfall von gestern wieder aufbrechen soll, ruft Stover
die Helden zu einem vertraulichen Gesprich in der Bornstolz zusam-
men.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Verschworerisch beugt sich der alte Handelsherr nach vorne. "Jungs
und Maidels! Es ist soweit. Wir schreiten zu den Vorbereitungen fiir
meinen Tod. I'jbermorgen Abend wird der Tross gut 30 Meilen von
hier bei der Ruine des Boron-Klosters Ralbarul unweit des Weilers
Runhag lagern. Ich werde mit wenigen Wichtern die Ruine besich-
tigen und — o grausames Schicksal — in einen Gobliniiberfall ge-
raten, der meinen Tod bedeutet. Euch obliegt der grote Teil der
Inszenierung. Es muss alles wie bei einem dieser sanderwickschen
Uhrwerke ineinander greifen. Ihr sollt sogleich aufbrechen, um
siidlich in das Stammesgebiet der Raffzahn-Goblins zu reisen und
sie zu diesem fingierten Uberfall einzuladen. Ich habe sie vor Jah-
ren mal mit ein paar Krédutern vor einer Ginsepusteln-Epidemie
gerettet. Bei uns nur eine Kinderkrankheit, aber fiir die Rotpelze
richtig arg. Seitdem stehen sie in meiner Schuld, und die werdet
ihr fiir mich einfordern. Bis iibermorgen Abend, dem verhiillenden
Fest des Nebels, miissen drei bis vier Dutzend Goblins bereit zum

Angriff und in Position sein."

Weitere Einzelheiten kldren sich im Gesprich mit Stover:

¢ Die Abwesenheit der Helden vom Wagenzug will Stover mit einem
"besonderen Erkundungsauftrag" erkliren: Die Helden sollen siidlich in
der Schwarzen Sichel und den Vorbergen zwei Tage lang nach Gefahren
suchen, die aus den dimonischen Schwarzen Landen drohen konnten.
¢ Die Helden erhalten eine grobe (fiinfzehn Jahre alte) Wegkarte der
Umgebung. Darin sind auch einige markante Landschaftspunkten im
Gebirge eingezeichnet, anhand derer man zum Dorfder Raffzahn-Gob-
lins (so der menschliche Name fiir den Stamm) gelangen kann: von hier
aus ein fiinf Stunden langer Marsch durch unwegsames Gelidnde.

¢ Stover empfiehlt, dass als Ansprechpartner fiir die Goblins am besten
eine "langhaarige und, nun ja, auch sonst recht wuselig behaarte Frau"
unter den Abenteurern diene. Am zweitbesten wire ein langhaariger,
behaarter Kerl, wie etwa ein Thorwaler ... Die Gruppe bekommt eine
kunstvolle Kette aus Holzscheiben, roten Kieseln und Wolfszihnen mit
auf den Weg: Diese Ehrenkette hat der Stamm einst Stover verliehen. Sie
soll als Legitimationszeichen fiir die Helden dienen.

e "Vermutlich wird der Stamm noch von der dicken Schamanin Ze-
wulwa angefiihrt. Hiitet euch aber vor der Altesten Kindranai, wenn sie
noch lebt. Das Biest war bis zur Géinsepusteln-Epidemie die Stammes-
schamanin, wurde aber abgewihlt, da sie der Krankheit nicht Herr wur-
de. Ich glaube, die hat noch immer einen Brass aufmich."

* Wie genau und warum die Rotpelze vorgeblich die Klosterruine an-

greifen, weil Stover auch noch nicht. "Da wird euch doch bestimmt
etwas einfallen, nicht wahr? Die Reisenden des Wagenzugs erwarten
ohnehin jeden Tag, hier in der Drachenpforte von Goblinhorden iiber-
rannt zu werden." Auch die genaue Planung des Uberfalls blelibt der
Aufsicht der Helden iiberlassen; Stover verbittet sich jedoch Todesfille
(auBer seinem) unter den Teilnehmern des Wagenzugs.

¢ Spitestens bis zum Nachmittag des 16. Efferd sollte zumindest ein
Teil der Heldengruppe zuriick bei Stover sein, um Rapport zu geben
und den inszenierten Uberfall vorzubereiten. "AuBerdem werde ich
dann schon rechtschaffen aufgeregt sein", brummt Stover lichelnd und
tupft sich den Hals mit einem Tuch ab.

¢ Wurden einige Helden bei der Attacke der Raubritter am Vortag
schwer in Mitleidenschaft gezogen, erhalten diese heilkundige Zuwen-
dung oder je einen Heiltrank C (10 LeP), ehe sie aufbrechen.

INS GOBLINLAND

Zum  Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Vom Lagerplatz des Wagenzugs fithren euch Wildnispfade und
Bachldufe nach Siiden in die Bergwilder der Schwarzen Sichel.
Rotfichte und knorrige Sicheltanne bewachsen Hinge mit Adler-
farn und Schlehdorn. Das dunkel gefirbte Schiefergestein ldsst
Berge aus der Ferne als sanfte Erhebungen mit gerundeten For-
mationen erscheinen, die sich aus der Nihe jedoch als bizarre
Auftirmungen, steile Felswidnde und ubereinander gewuchtete
Schieferplatten herausstellen. Bis in 2.500 Schritt Hohe reichen
die breiten Gipfel, die in das tiefe Griin der Wilder gebettet sind.
Die tief hingenden, regenschwangeren Efferdwolken hiillen Gri-

ser, Blitter, Borken und Moossteine in immertropfende Taunésse.

Mit Stovers Umgebungsskizze wandern die Helden durch Tannenwal-
der bis zu drei groBen Findlingen und folgen anschlieBend einem Bach
bis zu einem Wasserfall. Verlangen Sie eine einfache Orientierungs-Pro-
be, bei deren Misslingen die Gruppe W6 Stunden Zeit verliert.

In den Bergregionen konnen Sie die Helden mit einheimischer Fauna
konfrontieren, die von Frettchen, Gebirgsbock, Pfeifhase und Rotluchs
(hdufig) iiber Wildschwein, Grimwolfund Bergadler (gelegentlich) bis
hin zu Hohlenbidr, Harpyie und Hippogriff (selten) reicht. Mehr zu die-
sen Tieren finden Sie in der ZBA.

VERLASSENE HOHLEN

Zum  Vorlesen  oder Nacherzdihlen:

Schwitzend und doch frostelnd marschiert ihr weiter eine von Wol-
ken umhiillte Hangkuppe hinauf. Nebelbidnke ziehen wie Vorhin-
ge beiseite und lassen euch aufzwei riesenhafte Schatten blicken:
Ogerwesen mit vier Armen!

Auf den zweiten Blick erkennt ihr, dass es sich um iibermannsho-
he Puppen aus Stroh und geschnitztem Holz handelt, an denen
kleine Knochen baumeln. Die Puppen haben Augen aus gelben
Steinen, breite, ungeschlachte Menschenfressergesichter und einen

enormen Wanst.

Es handelt sich um Menschenscheuchen, die Goblins manchmal in der
Nihe ihrer Stammeswohnung aufstellen, um das Volk fernzuhalten, das
sie oftmals schon frither aus einer Heimat in den Tilern getrieben hat.
Nach einer weiteren halben Stunde erreicht die Gruppe die Heimstatt
der Goblins.
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Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

An einem windgeschiitzten Hang stoft ihr auf allerlei Hohlenein-
ginge, die teils kiinstlich erweitert wurden, teils einen fast schei-
benférmigen Verschlussstein besitzen, der zum Schutz vor den
Eingang gerollt werden kann. Immer wieder findet ihr Werkzeuge
aus Holz und Feuerstein, grobe Keramik, Knochen und Abfille.
Am Full des Hanges seht ihr brachliegende Gemiisefelder, leere
Schweinekoben und einen offenbar linger nicht genutzten, grofen
Feuerplatz mit einem zerbrochenen Tonkessel. Obwohl hier viel-
leicht iiber hundert Goblins hausen konnten, seht ihr keinen einzi-

gen Rotpelz. Diese Stammessiedlung ist verlassen.

Auch auflautes Rufen erscheinen keine Stammesmitglieder. Mit Betre-
ten des Goblindorfes verlassen eilig einige Dachse das Areal, die hier
iiber Monate gehaust haben. Bei niheren Untersuchungen konnen die
Helden Folgendes entdecken:

* Minner, Frauen und Kinder sind gleichermaBen fort. Anhand einiger
zuriickgelassener Jagdbeute und ehedem mit Beerensaft gefiillten Ge-
file sowie den zuletzt benutzten Feuerstitten kann ein Held schitzen
{Wildnisleben +5), dass die Stammeswohnung seit einigen Monaten ver-
lassen ist.

e Zuriickgelassene Gegenstinde sind meist zerschlissene Felle, wenig
bedeutende oder defekte Werkzeuge sowie einige ziemlich groBe Ton-
kriige, Hebeliste fiir Felsbrocken und gehauene Steinsitze, die sich nicht
gut transportieren lassen. Diese Siedlung wurde immerhin so verlassen,
dass allerlei Hab und Gut mitgenommen werden konnte. Allerdings fin-
den sich ein paar zerbrochene Speere und am Stein absichtlich zerstoBe-
ne Metalldolche (wohl aus Handel mit Menschen) am Hang.

* Hundert Schritt entfernt findet sich ein weiterer, von dichtem Farn be-
wachsener Abhang, von dem Leichengeruch dringt: der Goblinfriedhof.
Goblins werfen ihre Toten ohne besonderes Zeremoniell hier hin. Eine
Untersuchung der Leichen (Totenangst beriicksichtigen; Probe auf Ana-
tomie oder Heilkunde Wunden +5) zeigt, dass die neuesten Toten einige
Monate alt sind. Das Verhiltnis von vielen toten alten Goblins, einigen
verungliickten Jagern und einem guten Schwung zu schwacher Goblin-
kinder unter den Leichen lidsst nicht auf Ereignisse mit ungewohnlichen
Todesfillen in der letzten Zeit schlieBen.

e In der Asche des groBen Lagerfeuers liegen die Knochen von drei
stimmigen Goblinkriegern, die Bissspuren von einem michtigen, men-
schenihnlichem Gebiss (Oger) aufweisen - als ob Fleisch von den Kno-
chen genagt wurde. Beim Feuerplatz liegt ein vergessener Ohrschmuck
aus gehdammertem Kupfer, der eine Mondsichel darstellt und gezackte
Symbole aufweist. Fiir einen Volkerkundler (Geographie +7) ist dieses
Stiick eindeutig orkisch.

e Im Zentrum des Dorfes zeugen neben dem Lagerplatz Locher im Bo-
den vom einstigen Standplatz zweier Holzstatuen, die entfernt wurden.
Als Ikonen liegen drum herum noch allerlei geschnitzte Statuetten von
Fingerglied- bis HandgroBe. Sie zeigen Goblins mit iibergroen Wild-
schweinkopfen; die meisten weiblich, manche ménnlich.

¢ Neben vielerlei farbenprichtiger Hohlenmalerei von Tieren und
Pflanzen des Waldes scheint eine lange Hohle regelrecht die Geschichte
des Stammes zu erzihlen: Hier sind bedeutende Schamaninnen, Kata-
strophen, Begegnungen mit Eindringlingen und Feierlichkeiten festge-
halten. Nach einiger Suche finden die Helden eine Zeichnung vom
krank oder tot darniederliegenden Dorf, dem ein runder Mensch mit
Hut (Stoerrebrandt) helfende Kriuter schenkt. Die neueste, nicht ganz
vollendete Zeichnung zeigt entsetzte Goblins, die aufeine Gruppe von
zwei dicken und riesigen Zweibeinern mit weit gedffneten Miindern
(Oger) und vier haarige Klingentriager (Orks) starren. Je ein Oger hilt
ein grofles Holzstandbild mit Wildscheingdttern in seinen Klauen, wih-
rend die Orks gemeinsam die Schamanin gepackt haben.

¢ Nachdem die Helden einige Zeit im verlassenen Dorf gestobert ha-
ben, konnen Sie jeden eine Sinnenschdrfe-Probe wiirfeln lassen. Wer am

meisten TaP* besitzt, erkennt im Westen eine dicke, ferne Rauchfahne:
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Dort raucht in vier Meilen Entfernung die Esse des Mondenspalts, wo

die Raffzahn-Goblins unter Zwang arbeiten.

DAS SCHICKSAL DES STAMMES

Der etwa 120 Kopfe umfassende Stamm der Raffzahn-Goblins
(die sich selbst als suulak ruksuul bezeichnen) lebte seit Gene-
rationen in den Wohnhohlen am Nordwestrand der Schwarzen
Sichel und hatte sein Auskommen mitJagd, Sammeln, Schweine-
zucht, Uberfillen auf Reisende am Goblinpfad und Handel mit
Topferwaren. Bedeutender Mittelpunkt der Gemeinschaft waren,
wie bei vielen Goblins iiblich, die Schamanin Zewulwa und die
zwei Schritt hohen Gotterbildnisse von Mailam Rekdai und Or-
vai Kurim.

Vor sechs Monaten erschienen in der Gegend vier orkische Ma-
rodeure des letzten Orkenzugs mit zwei Ogern und entdeckten
unweit den Mondenspalt, eine Klamm, an der ein unterirdischer
Fluss an die Oberfliche kommt und Silberkdrner im Sand zu-
riicklidsst. Trechtok, der Anfiihrer der Orks, beschloss, die Silber-
schitze fiir sich zu gewinnen und das Edelmetall mit Hilfe vieler
Hinde aus dem Fluss waschen zu lassen. Die Marodeure ent-
fithrten die Schamanin der Goblins, schleiften die Gotterbildnisse
fort und erschlugen die drei stirksten Krieger des Stammes. Mit
dem Tod ihrer Schamanin bedroht (die selbst ihren Schiitzlingen
dazu riet, alles zu tun, damit der Stamm iiberlebe, wie auch im-
mer), willigten die Goblins zdhneknirschend ein, in den Mon-
denspalt zu ziehen und dort fiir die Orks zu schuften. Hier sind
seit Monaten Zewulwa und die Goétterstatuen in eine bewachte
Hohle gesperrt, wihrend die Goblins Silber schiirfen, eine gezim-
merte Erzquetsche bedienen und Nahrung fiir sich und ihre ge-

fraBigen Ausbeuter beschaffen.

DER MONDENSPALT

Wenn die Helden in Richtung der Rauchfahne marschieren, erreichen
sie nach Durchquerung eines weiteren Tals und Hohenzugs etwa zu
Sonnenuntergang den Mondenspalt. Aus einiger Entfernung sind fiir
scharfe Ohren (hochster TaW Sinnenschdrfe) bisweilen Himmern, keh-
lige Rufe und Steinepoltern zu horen.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzdihlen:

Unmittelbar vor euch 6ffnet sich das Dickicht aus Farnen und Tan-
nen zu einem Abgrund. Ihr blickt in einen vielleicht zehn Schritt
tiefen und gut hundert Schritt durchmessenden Talkessel, der links
und rechts in eine enge Klamm iibergeht. Schieferplatten ragen
bedrohlich tiber die bis zu lotrechten Felswinde. Von links nach
rechts flieBt gemichlich ein Fluss in mehreren Armen durch den
Kessel, um rechterhand in Stromschnellen aus dem Blick zu ver-
schwinden. Wo das Wasser nicht schon braun aufgewiihlt ist, glit-
zert es magisch-silbrig wie das Mondlicht. Der ebene Talgrund
ist bisweilen von Grisern und Striuchern bewachsen, besteht aber
groBtenteils aus bloBem Kies und Schwemmsand.

Hier biicken sich Aberdutzende ausgemergelter Goblins im knie-
tiefen Wasser und sieben den Sand. An den Héngen schiirfen sie im
Schiefergestein in groBen Gruben. Ihr erkennt ein paar Rundhiit-
ten mit Steinwidnden und Déchern aus Tannenzweigen, wo Gob-
linfrauen und Kinder zu sehen sind. Der weithin sichtbare Rauch
quillt hingegen aus einem verrufiten groen Lehmbau mit Kamin-
schlot in der Mitte des Talkessels. Unweit finden sich besser ge-
zimmerte Holzhiitten und einige Hohleneinginge, vor denen ihr
zwei Orks erkennt, die Peitschen gegen Goblinarbeiter schwingen.
Aus einer Hohle tritt gerade ein iiber zweieinhalb Schritt hoher,

schmerbéduchiger Oger, der sich vor Lachen den Wanst hilt.




ORTLICHKEITEN
Eine Kopiervorlage der Karte ohne die Nummern finden Sie auf Seite
52.

1: Der Fluss

Die Wasser aus den Hohen der Schwarzen Sichel sammeln sich zu ei-
nem groftenteils unterirdischen Fluss, der an dieser Stelle fiir einige
hundert Schritt in einer tiefeingeschnittenen Klamm an die Oberfliche
tritt. Vorher durchfliet er eine der beriihmten Silberadern des Gebirges
und setzt feinen (und im Friihjahrshochwasser groberen) Erzkies hier
im Mondenspalt ab. Das Wasser des von Derographen unbezeichneten
Flusses ist trotz des Spdatsommers lausig kalt.

2: Schiirfstellen und Gruben
Hier schiirfen die Goblins tagsiiber vielversprechende Steine aus dem
Boden oder sieben sie aus dem Fluss. Daneben haben sich Abraumhiigel
gebildet. Pickel, Schaufeln, Lastkorbe und Schalen

liegen auch nachts herum.

3: Stromschnellen

Bald nach dem Talkessel, in dem der Fluss geméch-
lich flief3t, stiirzt er iiber wilder werdende Strom-
schnellen wieder in die Tiefen des Gebirges. In
einem gurgelnden Schlund verschwindet das Gewiis-
ser in der unterirdischen Welt, um viele Meilen west-
lich dem Braunwasser zuzuflieBen. Goblins, die vor
Erschopfung sterben, werden oft in die Stromschnel-
len geworfen, wenn die Oger gerade nicht hungrig
sind. Wer hier in das Wildwasser gerit, muss, je nach
Stelle, eine Schwimm-Probe +2 (Kesselausgang) /
+4/ +6 oder +8 (Schlund) schaffen, um gegen den
Strom anzukdmpfen. Bei Misslingen ist die nédchst-
schwierigere Probe zu bestehen, bei Gelingen die
nichsteinfachere. Wer in die Erde gerissen wird, ver-
liert 3W20 AuP und W20 LeP, ehe er mit mehr Gliick
als Verstand inmitten einer Hohlenkammer wieder
zu Luft und Halt kommt. Enge und verschlungene
Spalten fithren mit viel Miihe wieder an die Oberfld-

che.

4: Unterkiinfte der Schiirfgoblins
Vor allem die mannlichen Raffzahn-Goblins gewinnen fiir die Orks das
Silber aus dem Fluss oder jagen in der Umgebung. Nachts ruhen sie in
einfachen Steinhiitten mit Nadelddchern und Strohlagern.

5: Unterkiinfte der Goblinfrauen

Die vier Dutzend Frauen des Goblinstammes hausen mitsamt Kindern
in groBeren Lehmbehausungen in der Nihe des Hiittenwerks und kiim-
mern sich um Beeren- und Kriutersuche, Schweinezucht, Essenszube-
reitung, Reparatur von Werkzeug sowie Bewirtung der Orks. Hier ist es
zu keiner Zeit wirklich still und selbst nachts ist immer wieder das Grei-

nen von Sduglingen zu horen.

6: Schweinekoben

In einer ausgedehnten, von Steinwillen begrenzten Suhle grunzen und
quieken zwei Dutzend haarige Mastschweine, die mit Gemiise und
Abfillen gefiittert werden. Sie &dhneln mit ihren méchtigen Hauern
eher Wildschweinen als dem mittellindischen Hausschwein. Angesichts
zweier gefrifliger Oger, die auch mal ein HeiBhunger nach Rohfleisch
iiberkommt, konnen die Goblins kaum eine sinnvolle Schweinemast
aufbauen. Die Rotpelze selbst bekommen meist nur Haferbrei, Wurzeln

und Gemiise in die Schiissel.

7: Hiittenwerk .
Das groBBte Gebédude des Tals ist ein gerdumiger Bau aus Lehmziegeln.
Aus einem Schlot steigt oft dicker Rauch. Da das Silber nur selten in

reiner Form im Fluss oder Boden gefunden wird, muss es verhiittet wer-

den. Alle Sicke mit Silbergestein werden hier angeliefert, damit durch
orkische Verhiittungskunst in der Erzquetsche (ein Walzenwerk aus har-
tem Holz) und einem Bad aus Ogerharn und anderen Ingredienzen
das Edelmetall vom tauben Gestein getrennt wird. Reicht dies nicht, so
kommt das Erz lange in den stidndig mit Holz befeuerten Hochofen, so
dass das fliissige Silber austritt. Zehn Goblins pumpen hier an einem
Blasebalg aus Schweinsleder und schleppen Holz oder Steine. Dabei

werden sie stets von mindestens einem Ork tiberwacht.

8: Orkhiuser

In schnell zusammengezimmerten Hiitten hausen die vier Orks, messen
ihre Krifte, betrinken sich mit Balihoer Birentod und lassen sich von
Goblinfrauen verwohnen. Die Hiitten besitzen Stelltiiren und weisen
im Innern einfache Hocker, Fidsser, mit Stroh gepolsterte Wildfelle und

allerlei Waffen und Trophien auf.

Unter dem prichtigen Birenschlaffell Trechtoks schlieft eine Holzplat-

te ein Loch im Boden mit einer Schatzkiste ab. Hier wird das gewon-
nene Silber der Orks — derzeit im Wert von 186 Dukaten und einem
Gewicht von etwa 15 Stein - verwahrt. Einmal im Monat trifft ein
Hindler aus Baliho ein, der den Orks fiir Silber allerlei Waffen, Werk-

zeuge und Schnaps verkauft.

9: Rampe
Eine aufgeschiittete, steile Rampe ermoglicht es, mit Lasteseln oder klei-

nen Karren den Talkessel zu erreichen und zu verlassen.

10: Hohlen

Wo der Fluss auf hoherem Lageniveau einstmals durch den Berg ge-
stromt ist, ist nun nur noch eine lang gestreckte Hohle mit feinem Sand-
boden zuriickgeblieben, die nach 35 Schritt eingebrochen ist. Hiufig
findet sich an der feuchten Decke Phosphorpilze, die einige Bereiche

schummrig-griin erhellen.

10a: Hohleneingang

Wo sich gihnend in drei breiten Spalten die Hohle offnet, ist fast immer
ein Oger zu finden: Sie wachen iiber die hierhin verschleppten Gotter-
statuen und die Schamanin und schlafen und essen aufeinem Lager aus
frischem Farn. Es riecht siiflich und ranzig nach Ogerfett. Ijberallliegen
Fellreste, Gerippe, Schidel und einzelne Knochen von Schweinen, Re-
hen und Goblins. Fiir eine Feuerstelle liegt ein Haufen trockener Aste
und Zweige bereit.

Um sich an einem schlafenden Oger vorbeizustehlen, sind zwei Schlei-
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chen-Proben erforderlich. Bei zwei schlafenden Ogern ist jede Probe
zusitzlich um 3 Punkte erschwert. Sind die Oger wach, aber arglos, er-
schwert das die Proben um 6 Punkte; stehen sie auf Wache, sind die Pro-
ben um 10 Punkte erschwert. Die Menschenfresser sind vor allem fiir
ihren Geruchssinn bekannt, der ihnen den Weg zu ihrem Leibgericht
Menschenfleisch weist. Werden sie z.B. durch Talaschin-Salbe, die den
Eigengeruch tilgt (ZBA 268), getduscht, sind alle Probenerschwernisse
halbiert.

10b: Blockierter Gang

Nach etwa zwanzig Schritt verengt sich der hier nur noch zwei Schritt
hohe Gang zu einem Spalt, der von einer fast ogergrolen Schieferplatte
derart verschlossen ist, dass es kaum ein Durchkommen gibt. Schleif-
spuren und FuBstapfen von Ogern und Orks zeigen, dass die Platte re-
gelmiBig bewegt wird.

* Hindurchzwingen: Entsprechend kleine Helden konnen sich durch
ein verbliebenes Loch quetschen. Wer seine GroBe (in Doppelfingern,
also cm/4) und sein Gewicht (in Stein) addiert, erreicht bei einer Sum-
me von 70 Punkten mit einer GE-Probe die andere Hohlenseite. Fir
je 4 Summenpunkte mehr oder weniger wird die Probe um 1 Punkt er-

schwert bzw. erleichtert. (Der Vorteil Schlangenmensch halbiert die Sum-

Riesenhirschkafer

Zangen: INI 5+W6 AT 12 PA 4 TP 1W+4, RS -1

Biss:INI 5+W6 AT 16 PA 4 TP 1W+2, RS -1

LE 35 AU 30 KO 16 GS 4 RS 5 MR 1512 GW 9
Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Zangen)/Umklammern (16),
VerbeiBen

Der Kafer fihrt zunachst mit seinen Zangen Doppelangriffe gegen dasselbe
Ziel aus, das er bei erfolgreicher Angriffssequenz mit seinen Zangen festhalt
(dabei entstehen durch den Zangengriff 1W-2 TP pro KR). Pro KR sinkt der RS
des Opfers um 1 Punkt. Aus diesem Griff kann man sich nur befreien, wenn
unter Aufwendung einer Aktion je eine KK- und eine GE-Probe gelingt, was je-
weils W6 SP zufligt, unabhangig vom Erfolg dieser Doppelprobe. So lange der
GroBe Schroter einen Gegner im Griff hat, beiBt er nur diesen.

ROTPELZE, SCHWARZPELZE UND FETTPELZE

Die Stammesgoblins

Die gebeutelten Rotpelze schuften seit Monaten fiir ihre neuen Herren

im Mondenspalt und haben sich groftenteils in erschopfter Lethargie

me.) Bei Misslingen der Probe
drohen Steckenbleiben, Verren-
kungen und bdse Abschiirfun-
gen.

Effektiv

nur drei Helden gleichzeitig die

e Umstof3en: konnen f
Steinplatte anpacken. Jeder muss
zum UmstoBen oder Wegrollen
eine KK-Probe ablegen, bei der
ein Gesamtmalus von 20 Punk-
ten abgebaut werden muss.

Nach

Gesteinskunde-Probe  ist

e Zerschlagen: einer ge-

lungenen

klar, dass die Schieferplatte nicht
sonderlich stabil ist. Mit Ham-
mer und MeiBlel kann sie ein
halbwegs kriftiger Mensch in-
nerhalb einer halben Stunde zer-
Bei

weniger Zeit, moglichst leisem

brechen. mehr Arbeitern,
Himmern, anderen Werkzeugen
oder gar Magie ist die Einschiit-

zung des Spielleiters gefragt.

10c: Gefangenenhdéhle
Der Hohlenab-

schnitt ist von etlichen klei-

hinterste

nen und groBen Felsbrocken
tuibersdt, bis schlieBlich der
gesamte Gang eingebrochen ist.
Linkerhand liegen in einem Spalt
die zwei mannshohen Holzstandbil-

der Mailam Rekdais (einer goblinidhn- . 0
lichen Wildsau mit zahllosen Eutern FEBE We 1557 dsoM
und ubergroBem Kopf) und Orvai Ku-
rims (einem aufrechten Eber mit riesigen

Hauern und bekrallten Hinden). Am Ende der Hohle kauert in zer-
lumpter Fellkleidung die ausgemergelte, aber dennoch massige Schama-
nin Zewulwa. Thre Beine sind mit Lederriemen verschniirt, wihrend
eine ebenso einfache wie grausame Methode ihren nun verkriippelten
rechten Arm festhilt: Er ist unter einem daraufliegenden Felsen einge-
klemmt (KK-Probe +12 zum Hochheben).

Bevor jemand die Schamanin erreicht, gerit er in die Finge eines gut
verborgenen, lebenden Fangeisens: Ein angepflockter Riesenhirschkifer
attackiert alles, was in Reichweite seiner Kette gerit, und versperrt so den

Weg zu Zewulwa.
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mit der Situation abgefunden: ein
kiimmerliches Leben, aber zu-
mindest ein Leben. Sie beugen
sich unter die Knute der Orks und
. scheinen keinen Funken Stolz im
Leib zu haben. Die Orks mussten
jedoch erkennen, dass die Rotpel-
ze aufrithrerisch werden, wenn
durch
Miihsal oder Bestrafung zu Tode
Das Uberleben der

Gemeinschaft ist instinktiv das

zu viele junge Goblins

kommen:

hochste Gut des Stammes; da-
nach kommt gleich die Furcht
um die als Geisel genommene
Zewulwa. Ohne ihre Gotzenbil-
der und ihre kluge Schamanin
sind sie fithrerlos und halten ihre
ungeliebten orkischen Herren fiir
unbezwingbar. Die Rotpelze spre-
Gobli-

nisch und ein wenig Oloarkh.

chen durchgehend nur
Die Helden riechen fiir sie zu-
nichst wie Verbiindete der Orks
oder sonstiger Arger. Kann sich
Bl die Gruppe verstandlich machen,
zeigen sich die Goblins zwar hoff-
nungsvoll, dass bessere Zeiten an-

brechen, trauen sich aber nicht,

gegen ihre Peiniger aufzubegeh-

ren, so lange die Schamanin
und die Stammestotems nicht
"der

befreit wurden. "Zeigt uns, dass ihr stdr-

aus Hohle der Fressmonster"
ker seid als Trechtok und seine Fressmons-
ter, und wir werden euch dann helfen ... vielleicht."

Namen: Gvulu, Gruum, Kwork, Odward, Suulol, Skromor, Tschischi,

Zooqa

Kindranai, Goblinilteste

Die kleine, vernarbte Goblinin mit schlohweilem Fell war einst Scha-
manin der Raffzahn-Goblins, ehe sie wegen Unfidhigkeit abgesetzt wur-
de. Obwohl wenig angesehen, versucht die Alte, die gebrochenes Garethi
spricht, stindig, dem Stamm Mut zuzusprechen. Sie erhofft sich mit
Greisensturheit neben der Befreiung aber auch, dass Zewulwa das Zeit-

liche segnet, so dass sie selbst wieder die Zauberkeule schwingen kann.




Zewulwa, Schamanin

Die eigentlich sehr dicke Schamanin erinnert derzeit eher an ein haa-
riges Kniduel Hautlappen. Nach Monaten der Gefangenschaft in der
Hohle ist ihr Leib schwach und ihr rechter Arm verkriippelt. Sie be-
herrscht einigermafen gut Garethi und behandelt Menschen respektvoll,
insbesondere, wenn sie Freunde des "groBen Glatthautheilers Stufte -
prant" sind. Nach ihrer Befreiung sorgt sie sich um ihren Stamm, gutes

Essen und ihre Schamanenkeule — in dieser Reihenfolge.

Trechtok, Anfithrer der Orks

Ein grau befellter Rorwhed-Ork mit brustlangem Backenhaar, der sich
sowohl auf das Kidmpfen wie auch auf das Metall- und Holzhandwerk
versteht. Nach einem verlorenen Zweikampfgegen Marduk Orkhan zog
er mit treuen Mitstreitern und zwei verbiindeten Ogern als - wie die Men-
schen sagen — Orkwebel pliindernd durch Weiden, das im letzten Jahr
wieder unter einem Ansturm der Schwarzpelze litt. Mit der Ausbeutung
des Mondenspalts sieht er sich am Ziel seiner Wiinsche nach Macht und
Reichtum und glaubt, hier fiir den Aikar Brazoragh eine Kolonie griinden
zu konnen. Der Schamanin hat er die Keule aus Elchknochen geraubt
und deren magische Wirkung entdeckt. Mit der Wut eines Mannes, der
dreiste Einbrecher in seinem Haus vorfindet, aber auch der Erfahrung ei-

nes Veterans, begegnet er den Helden.

Trechtok
Knochenkeule: INI 12+W6 AT 16 PA 12 TP 1W+6* DK N
LE35 AU40 KO 15 MR4 GS6 RS 4 (Lederrlstung)

Wichtige Vor- und Nachteile, SFs: Z&her Hund, Dammerungssicht, Aufmerksam-
keit, Ausfall, Befreiungsschlag, Finte, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag
*Zweimal kann die magische Knochenkeule (AG 152) einen getroffenen Geg-
ner buchstéblich in den Boden rammen: Der Boden unter den FiBen verwan-
delt sich in FlieBsand, in den das Opfer bis zur Hiifte einsackt. Das Opfer kdmpft
fortan mit AT-Proben +2 und PA-Proben +4, bis es sich in einer Aktion Position
mit einer KK-Probe+4+BE wieder aus dem Sandloch stemmen kann.

Orkmarodeure

Die drei Pliunderer und Wegelagerer Basrakh, Ungratz und Grallek sind
in den letzten Monden beim Goblinschinden und Saubraten schmausen
etwas faul und unbeweglich geworden. Teils passen sogar die Lederriis-

tungen nicht mehr anstindig.

Orkmarodeure

Séabel: INI 11+W6 AT 13 PA9 TP 1W+3 DKN

Speer: INI 9+W6 AT 11 PA8 TP1W+5 DKS

LE20 AU33 KO13 MR 0 GS6 RS2 (unpassende Lindwurmhdute)
Wichtige ~ Vor- und Nachteile, ~ Sonderfertigkeiten: Ziher Hund, D&mmerungs-

sicht, Finte, Wuchtschlag

Oger

Uber zweieinhalb Schritt aufragend, kidsig weille und schmalzige Haut,
unformige Fettwulste, rote Augen und ein stinkendes Haifischmaul.
Plump und tumb, aber birenstark und gierig nach Fleisch, sind sie der
Schrecken der Goblins und wenig berechenbare Verbiindete der Orks.
Die zwei Menschenfresser sind zufrieden, solange sie satt sind. Seit ei-
niger Zeit betrinken sie sich auch gerne flaschenweise mit Balihoer Bi-

rentod und anderem Gebrannten.

Oger

Faust: INI 12+W6 AT9 PA5 TP 2W+1 DK NS

Keule: INI 12+W6 AT 10 PA6 TP3W+3 DKS

LE45 AU40 KO 15 MR 0 GS 10 RS 2(dicke Haut)

Wichtige Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag. Eine erfolgrei-

che AT mit der Keule gilt automatisch als Niederwerfen.
Im betrunkenen Zustand gelten folgende Werteverdnderungen: INI -3, AT/PA
-2,TP-1,GS -4

FREIHEIT FUR DEN STAMM!

Nach ein wenig Beobachtung konnen die Helden feststellen, dass wohl
der ganze Stamm der Raffzahn-Goblins neuerdings hier sein Dasein
unter der Knute von Orks fristet. Die Helden sollten zu dem Schluss
gelangen, dass eine Befreiung der Goblins aus ihrer Zwangsarbeit nicht
nur notwendig fiir ihren Auftrag, sondern auch ehrenvoll wire. Die Zeit
dringt: In weniger als zwei Tagen soll der falsche Uberfall auf Stover

ausgefiihrt werden.

ERKUNDUNGEN

* Wenn die Heldengruppe bereits geschwicht ist, kann sie die genaue
Anzahl der Orks und Oger herausfinden. Andernfalls bleiben ihre Schit-
zungen hinter der Zahl der spiter tatsichlich auftretenden Feinde zu-
riick.

¢ Es dunkelt langsam, wodurch eine Erkundung, aber ebenso ein
Kampfsowohl Vorteile als auch Risiken bieten koénnte: Zwar legen sich
die meisten Goblins und Ausbeuter bald zur Ruhe, aber dafiir verfiigen
alle Orks uber Ddmmerungssicht. Die Oger besitzen einen ausgepridgten
Geruchssinn. Es ist nachts stockfinster; das Madamal erscheint vier Tage
vor Neumond erst in der spdten Nacht als Sichel. Die Helden kénnen
auch beschliefen, bis zum Morgen zu warten: Bei Sonnenaufgang be-
ginnen wieder die Arbeiten im Talkessel.

¢ In der Nacht stehen stets zwei Orks oder ein Ork und ein Oger mehr
oder weniger nachlidssig auf Wache und halten ein Feuer in Gang. Die
Oger befiillen sich immer wieder mit Schnaps und werden im Laufe der
Zeit immer unaufmerksamer. In den Hiitten der Orks geht es zunichst
mit Gebranntem, rabiatem Revierverhalten und Goblinfrauen hoch her,

ehe lautes Schnarchen ertont.

VORBEREITUNGEN UND VERBUNDETE

¢ In dieser Wildnis weitere Hilfe zu finden scheint aussichtslos: Hier
wohnen keine Menschen und die nidchste Ritterburg liegt weit entfernt.
In den Sicheln muss sich jeder selbst helfen.

* Wenn die Helden versuchen, ungesehen das Lager auszukundschaf-
ten, werden sie zumindest von einer Person bemerkt: Die alte Kindranai
wird sich aus dem Talkessel herausstehlen und ihrerseits zunichst die
Helden heimlich beobachten. Wer sind diese Glatthiute und was wollen
sie hier? Geben Sie den Helden mit Gefahreninstinkt oder hoher Intuiti-
on erste Hinweise: "Du fiihlst dich beobachtet. Irgendjemand ist hier."
Den Helden sollte einige Zeit nicht klar sein, ob moéglicherweise eine
orkische Wache oder ein noch perfiderer Gegner ihre Spur aufgenom-
men hat: jemand, der seltsamerweise keinen Alarm schlidgt. Nach ei-
niger Zeit horen sie Aste in der Nihe knacken, finden jedoch an der
vermuteten Stelle niemanden. Schlieflich kommt es nach der Entde-
ckung von FuBspuren und weilen Haaren zur unvermeidlichen Szene,
wo die Helden Kindranai in einem Busch stellen oder daraus hervorzer-
ren. Haben sich die Helden einmal als die Stidrkeren erwiesen, Kriecht
Kindranai vor ihnen im Staub, versucht endgiiltig das Ziel der Gruppe
zu ergriinden und bietet sich als Helferin an — mit eigenen Interessen.
"Visla chrualaak. Neein, nicht hauen nette Kindranai!"

"Kindranai machen alles fur tingla valuk ... Glatthdute."

"Ich euchs sagen, wo Schamanin, und helfen zu besiegen graluk ...
Orks! Aber ihrs mirs geben Keule der Schamanin und ichs wieder Scha-
manin!"

"Ihrs konnen vielleicht Schamanin Zewulwa umdrehen Hals, wenn
niemand guckst, ja?"

"Ihrs sagen allen suulak ruksuul, dass ichs sies alle befreit, ja?"
(eingeschnappt) "Was ihrr schon wissen von den Farrben der Welt!"

* Wenn die Helden zu den Goblins im Tal vordringen wollen: Das Gros

der Raffzahn-Goblins will erst kimpfen, wenn die Schamanin wieder

frei ist.
DIEBEFREIUNG
Irgendwann ist der Moment der Wahrheit gekommen: Es kommt hart

auf hart, die Zeit wird nicht mehr in Spielrunden, sondern Kampfrun-

den gemessen.
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* Wollen die Helden das Tal im Sturmangriff nehmen, um alles iiber 8
Spann GroBe niederzuhauen, was aus Hiitten gekrochen kommt, sollten
sie einiges an Kampfkraft und Geschwindigkeit mitbringen. Die Orks
und Oger rechnen durchaus mit Feinden, die ihnen die Silbergrube
streitig machen wollen, und haben die bessere Ortskenntnis. Hier kon-
nen die Helden schnell vor iiberraschenden Hindernissen und plotzlich
auftauchenden Gegnern stehen.

¢ Eine Falle oder ein Ablenkungsmanéver (z.B. ein Brand in der Hiit-
te), das die Gegner von selbst antraben lassen soll, wird wahrscheinlich
immer nur fiur einen Teil der Feinde funktionieren. Gerade Trechtok
ist schlau genug, einer Falle zu entgehen, und konnte den SpieB um-
drehen.

* Am vielversprechendsten ist es wohl, zunidchst die Schamanin und die
Stammestotems aus der Hohle zu befreien und dabei so lange wie mog-
lich unentdeckt zu bleiben. Hierbei droht vor allem der Kampf gegen
die gefihrlichen Oger, die dank ihrer geringen Intelligenz aber auch das
klassische Opfer fiir eine List darstellen. Ist beides aus der Hohle in Si-
cherheit, kann ein Sturmangriff - womdglich mit Hilfe der Goblins -
deutlich einfacher werden.

* Wird Alarm geschlagen, wihrend die Helden in der Hohle sind, kann
es zu folgender Situation kommen: Trechtok versammelt seine Mannen
vor dem Hohleneingang, klaubt alles Brennholz der Oger zusammen
und entziindet es. Die Helden werden im Hohlengang ausgerduchert
und miissen frither oder spiter die Flucht nach vorn antreten.

e Wenn die Helden sich zu sehr auf die alte Kindranai einlassen und
nicht aufsie Acht geben, wird sie versuchen, ungesehen die geschwichte
Zewulwa mit einem Messer zu erdolchen, um spiter zu behaupten, es
sei einer der Schwarzpelze (oder gar der Helden) gewesen.

e Ist ihre Schamanin noch nicht befreit, werden die duckméuserischen
Goblins erst fir die Helden kimpfen, wenn sich diese bereits klar als
die Stidrkeren erwiesen haben. Wenn Zewulwa wieder unter ihren Stam-
mesmitgliedern weilt, wird sie den Kampfgeist der Goblins wecken. Zei-
gen Sie Szenen, in denen die Rotpelze unvermutet die monatelange
Knechtschaft abschiitteln, sich mit neuem Mut und aufgestautem Hass
auf ihre Peiniger werfen und sie durch ihre Anzahl und schieren Zorn

schlieBlich massakrieren.

TOD EINES HANDELSREISENDEN

EINWEISUNG FUR GOBLINS

Nach der Befreiung des Stammes stehen die Helden vor der nicht min-
der leichten Aufgabe, die Krieger der Rotpelze aufden fingierten Uber-
fall vorzubereiten.

Viele Goblinménner sind von der langen Plackerei und wenigen Nah-
rung geschwicht, aber es lassen sich dennoch drei Dutzend Goblins
finden, die an der gefidhrlichen Aktion teilnehmen: Die Goblins riskie-
ren immerhin, dass einige von ihnen bei diesem Angriff getotet wer-
den.

e Einweisung: Lassen Sie die Helden vor versammelter Mannschaft
ausfiihrlich erkldren, was sie genau von den Goblins verlangen. Zih-
neblecken, In-die-Luft-Gucken und Nasebohren zeigen an, wann die
Goblins den Faden oder das Interesse verlieren. Vieles muss fir die ge-
radlinigen bis einfiltigen Goblins mit einfachen Mitteln erldutert wer-
den, wie etwa Zeichnungen im Erdboden und Pantomimen (die sich
auch hervorragend am Spieltisch machen). Bei manchen Erkldrungen
muss die iibersetzende Zewulwa hinweisen: "Dafiir haben wir kein
Wort in unserer Sprache."

Einige Goblinkommentare:

"Wir diirfen also nur eine von mehreren Glatthduten toten?"

"Soll ich meinen Speer mit Leder umwickeln?"

"Tun die anderen auch nur so, als ob sie uns angreifen?"

"Welche Beute diirfen wir nehmen?"

"Soll ich meine Pfeile mit Leder umwickeln?"

"Warum macht ihr Glatthdute nicht diesen doofen Angriff?"

"Wann diirfen wir wieder fliehen?"

e Trechtok verdient, vielleicht mit einem Ork und einem Oger an der
Seite, einen wiirdigen Endkampf, bei dem er sich aufdie magische Kraft
seiner geraubten Knochenkeule verldsst - ohne zu wissen, dass diese
Kraft nur noch fiir zwei Anwendungen reicht. Droht ein Held, im Zwei-
kampf zu unterliegen, gelingt Zewulwa unter groer Anstrengung ein
Zauber, der die Keule kurzzeitig wie durch einen RADAU (LC 138) ge-

gen Trechtok wiiten ldsst.

DER SIEGER HAT RECHT!

Sind die Orks und Oger erst geflohen oder tot, interessieren sich die
Goblins nicht weiter fiir ihre Leiber (von Pliinderungen abgesehen) und
lassen sie an Ort und Stelle liegen. Fiir die Goblinkulturen hat ein toter
Korper keinerlei Verbindung mehr mit dem lebenden Wesen. Falls Kin-
dranai nicht im Kampfumgekommen ist, wird sie sich Zewulwa unter-
werfen und ldngere Zeit niedrige Arbeiten verrichten. Man mochte sie
weder totschlagen noch verbannen, um nicht auf ihre Weisheit verzich-
ten zu miissen.

Die Goblins werden sich erst langsam bewusst, dass sie wieder frei sind
und in ihre Wohnhohlen zuriickkehren konnen. Lachend und singend
packen Miitter und Kinder ihre wenigen Habseligkeiten zusammen.
Lassen Sie die Helden den Silberschatz der Orks finden und dariiber
beratschlagen, ehe die Goblins darauf aufmerksam werden: Sollen die
Goblins ihr selbst geschiirftes Silber behalten oder sehen es die Helden
als ihre eigene Belohnung an?

Der Stamm ist der Gruppe auch ohne den Verweis auf Stover dankbar.
Immer wieder iiberwinden Rotpelze aufdem Marsch zuriick zur Stam-
meswohnung ihre Schiichternheit vor Menschen und driicken den Hel-
den ein Biischel ihrer Haare in die Hinde — nach und nach von 120
Goblins. Das gilt als hochste Wertschidtzung: "Du hast mir das Fell ge-
rettet."

Verweist die Gruppe schlieBlich darauf, dass sie Boten Stoerrebrandts
sind, der einen Gefallen einfordert, berit sich Zewulwa mit Frauen und
Minnern des Stammes. SchlieBlich kehrt sie fiichsisch grinsend zuriick
und erklért, der Gefallen sei so grof, dass damit beiderlei Schuld — ge-
geniiber dem "dicken Heiler" wie den "eisenfingrigen Orktdtern" - be-

glichen sein wird.

"Soll ich mein Messer mit Leder umwickeln?"

"Warum will diese Stufteprant-Glatthaut sterben?"

e Verstindigung: Bei der Einweisung kann Zewulwa als Ubersetzerin
fungieren, wenn kein Held Goblinisch beherrscht. Fiir den Uberfall
sind jedoch einzelne Signale (farbige Tuche, Handzeichen, Hornstol3)
notig, die den Rotpelzen anzeigen, wann sie vorriicken, stehen bleiben,
angreifen oder sich zuriickziehen sollen.

¢ Bewaffnung: Die Goblins holen teils versteckte Waffen hervor, bas-
teln sich teils Speere mit Steinspitzen, Kurzbégen und Steinschleudern.
Zum Schutz tragen sie Fellkleidung, Umhinge, bisweilen mehrlagiges
Leder und oft einen Lederschild.

* Strategie: Lassen Sie die Helden selbst eine genau Strategie fiir den
Uberfall austiifteln. Sie kennen sowohl Wagenzug als auch die Goblins
und konnen wihrend der Aktion aufbeiden Seiten Einfluss auf die Er-
eignisse nehmen. Werfen Sie, eventuell durch Goblins, Fragen in den
Raum: Sollen einige Goblins auf Reitschweinen angreifen? Wie viele
sollen Fernwaffen einsetzen? Welchen vorgeschobenen Grund konnen
die Rotpelze fiir den Uberfall aufeine Menschengruppe haben? Soll zur
Ablenkung auch der Wagenzug selbst angegriffen werden? Was soll ge-
schehen, wenn ein Gobiin gefangen genommen wird?

Es sollte deutlich werden, dass zumindest ein Held bis zum Uberfall
bei den Goblins bleiben muss, um aufdieser Seite fiir einen reibungslo-
sen Ablaufzu sorgen. Das schlieBt die Frage an, wie er an dem Uberfall
teilnimmt und wie er sich eventuell verkleidet. (Wenn Sie es magisch
mogen: Zewulwa hiillt den Helden mittels eines Rituals in ein Goblin-
feli ein und verwandelt seinen Korper so fiir zwei Tage in einen ausneh-

mend hisslichen Rotpelz.)
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RUCKKEHR ZUM WAGENZUG

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Wallender Bergdunst treibt durch Baum und Kraut und nimmt
euch die Sicht. Heute ist das Nebelfest des listenreichen Gottes.
Nach langer Wanderung durch Nadelwilder und iiber Schiefer-
hinge habt ihr wieder den Goblinpfad erreicht. Einige Zeit spiter
seht ihr erste Reiter und Wagen und habt die Gewissheit, den wei-

terziechenden Tross nicht verpasst zu haben.

Lassen Sie die Helden auf Vanjescha Stoerrebrandt oder Kalman tref-
fen, die recht misstrauisch nachbohren, wo die Helden denn so lange ge-
blieben seien und was sie herausgefunden haben. Keine Antwort scheint
den Fragenden ginzlich zufrieden zu stellen.

Stover will einen ausfithrlichen Bericht héren und lobt die Abenteurer
fir ihren mutigen Einsatz. In wenigen Stunden wird der Wagenzug Rast
bei der Klosterruine Ralbarul machen. Doch zuvor gilt es, noch zwei
andere Leibwichter zu verhindern: Die beiden Mohas Bingo und Bon-
go wiirden Stover nie von der Seite weichen und eine tédliche Attacke
praktisch unmdglich machen. Der Handelsherr iiberreicht den Helden
deswegen ein starkes, aber harmloses Abfiihrmittel, das sie den Mohas
unter das Essen mischen sollen. Bingo und Bongo sind anschlieBend fiir
die nidchsten Stunden auBer Gefecht gesetzt.

Obwohl die beiden Waldmenschen bisweilen exotisch speisen (rohe
Hahnenkdmme und -fiiBe, in Ochsendung marinierten Kise), ist es gar
nicht so einfach, sie zum Essen einzuladen. Hier sollten die Helden
Einfallsreichtum beweisen. Fruchtet nichts, kann einer der Kdche be-
richten: "Diese Barbaren! Sie verschmihen meinen Birenschinken, aber

dafiir verschlingen sie meinen Vorrat an Kapern, als wire es Brot."

UBERFALL BEI SONNENUNTERGANG

Am Abend des 27. Reisetags lagert der Zug direkt neben der Strae und
errichtet seine Wagenburg. Stoerrebrandt wirkt ein wenig nervos, spielt
aber seine Rolle und verkiindet, mit einigen Begleitern und Schaufeln
eine nahe Klosterruine besichtigen zu wollen. Alin, Kalman und Em-
meran schlieBen sich gerne an, so dass etwa ein Dutzend Wagenziigler
aufbricht. Kreieren Sie noch eine Szene, in der Anfiihrer der Tulamidi-
schen Reiter davon abgehalten werden muss, das Kloster fiir den Besuch
mit einigen Reitern zu decken.

300 Schritt vom Lager entfernt liegt die Ruine von Ralbarul in einem
Waldstiick, wo mittlerweile die Goblins ihre Positionen bezogen haben

sollten.

Zum Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Bald beriihrt die rot glithende Sonne den Horizont. Der Boden ist
noch immer von Nisse aufgeweicht. Vor euch ragt die kleine Klos-
terruine von Ralbarul dunkel in die Hohe. Ein paar Mauern und
Sile aus dunklem Schiefer sind geblieben, der Wassergraben ent-
hélt nur noch einige riedbestandene Tiimpel. Kroten quaken im
knatternden Chor. Ihr tretet durch einen Torbogen, der einen Fries
mit dem Seelenraben Golgari zeigt, und findet euch aufeinem ge-
rolliibersidten Hof wieder.

Alin zieht frostelnd ihren Umhang enger und weist auf Reliefbilder
und Sidulenreste: "Soweit ich weill, wurde dieses Boron-Kloster vor
etwa 100 Jahren verlassen, in den Kaiserlosen Zeiten."

Der alte Stover linst wie ein Fuchs in der Ruine umher. "Man sagte
mir, hier solle noch ein respektabler Schatz liegen. Seht euch doch

mal um!"

Lassen Sie alle Helden vom Betreten des Klosters an genau beschreiben,

was sie tun, woraufsie achten und wohin sie gehen.
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Das Kloster besitzt noch allerlei halb verschiittete Durchlésse, labyrin-
thische Ginge und einen groftenteils intakten Keller, der einige licht-
scheue Gruftasseln (siehe auch Seite 41 und ZBA 71) und einen bis
Kniehohe iiberschwemmten Abschnitt vorweisen kann.

Die Rotpelze fallen vermutlich iiber die Menschen her, wenn sie sich
iiber das ganze Gebidude verstreut haben. Selbst wenn er ihnen verboten
wurde, verfallen einige von ihnen in den traditionellen Kampfruf "Aza-
suul kurim!"

Gegner werden, je nach vermittelter Strategie, nur mit Finten bedringt
oder verletzt, aber moglichst nicht getétet. Sobald Stoerrebrandt die ers-
ten ernsthaften (und schmerzhaften) Verletzungen erlitten hat, will er
das Rethonikum trinken, um in den Scheintod zu fallen. Nicht alles
lauft wie geplant:

e Stover fiirchtet plotzlich, von schmutzstarrenden Goblinwaffen ver-
letzt zu werden. Er bittet wihrend des Angriffs den nidchsten Helden,
ihm eine blutige, aber nicht zu schmerzvolle und todliche Wunde zu
verpassen: "Schnell, bevor ich es mir anders iiberlege!"

¢ Stoerrebrandt ldsst die Elixierflasche vor der Anwendung fallen, so
dass sie weit fort kullert.

¢ Direkt vor den Augen eines Helden totet Kalman mit einem gliickli-
chen Hieb einen ungliicklichen Goblinangreifer, den der Held in den
letzten Tagen moglichst kennen gelernt oder sogar lieb gewonnen hat.
Er stirbt mit einem letzten anklagenden Blick.

* Ein Zeuge (keiner der Erben!) bekommt in einem falschen Moment
etwas vom tduschenden Charakter des Angriffs zu sehen oder zu horen.
Die Inszenierung droht aufzufliegen. Hier hilft jedoch bereits (hohes)
Bestechungsgeld, das spiter in ruhiger Runde ausgehandelt wird.

* Einige Goblins scheinen den Auftrag nicht ganz verstanden zu haben
und entfithren die entsetze Alin - zumindest hundert Schritt weit.

Der exakte Verlaufdes Uberfalls hiangt von der Planung der Helden und
der Raffzahn-Goblins ab — und von Zufillen, die jede Planung zunichte
machen.

SchlieBlich aber taumelt Stoerrebrandt blutiiberstromt durch die Ruine,

wirft sich jedem Begleiter an die Brust und ruft stindig: "Ich sterbe!"

Zum Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Schreie, erschiitterte Rufe und hilflose Blicke umgeben einen mas-
sigen Mittsiebziger in feinstem Hédndlerzwirn, der von rotem Blut
durchtriankt wird. Stover sackt seufzend in die Knie, fillt in die Ar-
me von Bediensteten und atmet stoweise. Mit Blick aufdie ersten
einsamen Sterne am dimmrigen Abendhimmel raunt er "Drei Mil-
lionen Dukaten! Bei Phex, was fiir ein Leben."

Seine Augen werden triib. Der reichste Mann Aventuriens ist tot!

"So tut doch was!", stoft Emmeran hervor. Ein magiekundiger Held
kann bei eiliger Untersuchung behaupten, dass ein Heilzauber nun
nichts mehr niitze, die Seele sei schon auf dem Weg ins Totenreich. (Tat-
sdchlich schlieBt etwa ein BALSAM SALABUNDE zwar die Wunde,
hebt jedoch nicht die Wirkung des Rethonikums auf.) Weitere herbeige-
eilte Hilfe vom Wagenzug kann nur noch feststellen, dass Stover Rego-
lan Stoerrebrandt aufdem Weg iiber das Nirgendmeer ist.

DAS TESTAMENT

Die Nachricht vom Tod des Handelsherren verbreitet sich wie ein
Lauffeuer im Wagenzug. Stovers Kinder weinen ehrlich beriihrt an sei-
nem Leichnam, der iiber Nacht im Lager aufgebahrt wird. Dennoch
dauert es im grofSiten Handelshaus des Kontinents keine Stunde, bis die
Rufe nach dem Testament laut werden. Hiiter des Schriftstiicks ist Ger-
borod der Weife, der bezeugen kann, dass Stover das Testament drei Ta-
ge vor der Abreise aus Festum verfasst und ihm iiberreicht hat. Er bricht
drei Siegel und liest das Vermichtnis vor dem versammelten Wagenzug
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Gegeben zu Festum am 17. Rondra im Jahr 1027
nach dem Faf3 der Hunderttiirmigen,

Im Namen der Herren PheX, Hesinde, Praios und Boron,

Letzter Wille und Testament des Stover Regolan Stoerrebrandt,
Handler

So ich nach der unergriindbaren Gotter Ratschluss aufder eben erst
vor.mir liegenden Reise das Leben verlieren und das kaiserliche Gareth
nicht mehr erreichen soll, moge nach diesem Papier mein letzter Wille
verkiindet werden, aufdass die Fruchte einer langen Dynastie und
eines langen Lebens geerntet wiirden und nicht verloren gingen.
Istens: Die Geschdifte diirfen keinen Tag ruhen und die Trauer um
mich sott uns nicht ldhmen. Der Wagenzug hat unverziiglich weiter-
zureisen. Ich wiinsche, an jenem sckicksalsbeladenen Ort in der Erde
begraben zu werden, an dem mein Leben endete. Die Bestattung sott
nur von kurzer- Dauer und ohne groffe Ehrungen sein.. Die Totenwache
mogen meine letzten Leibwichter [HELDEN] iibernehmen. Meine
Kinder sollen sich jedoch dem Leben zuwenden und den beschrittenen
Weg fortfiihren.

2tens: Meine personlichen Leibwdchter Bingo und Bongo sind aus
meinen Diensten zu entlassen und mogen frei sein, zu gehen, wohin
sie _wollen.

3tens: Die Verhandlungen um die Uhdenherger Minen mogen wie
begonnen bis zum besprochenen Limit weitergefiihrt werden, der Ex-
pedition des Rakorium in den Echsensiimpfen sind weitere Mittel zu
streichen.  Schuldenerlasse und -eintreibungen sollen bevorzugt behan-
delt werden, wie in Papier XXVII-16 vorgesehen. Bis zum Jahrestag
meines Todes, soll eine grofiziigige Spende den ndichstgelegenen Tempel
des Boron erreicht haben. Fiir weitere Spenden und Briefe siehe Papier
CXXIV-57. Vorliufig mogen meine Sekretdre wie gewohnt alle Briefe
abwickeln,  wichtige - Entscheidungen jedoch vertagen.

4tens: Mein Erbe soll werden der kiinftige Herr des Handelshauses

der Drei Millionen Dukaten. Ihr meine Kinder, Peranka, Emmeran,
Vanjescha und Alin, seid mir alle lieb und teuer und doch wird

nur einer von euch das Handelshaus leiten. Ein Wettstreit vor den
Silberaugen des Phex moge entscheiden, wer der beste unter euch und
somit mein Erbe ist. Reist, ohne zu sdumen, mit kleinem Gefolge nach
Gareth und sucht dort die Vogtvikarin Linara Fuxfell auf, welche den
mehrtigigen Wettkampf in meinem Namen ausrichten wird. Sie sei
euer Schiedsrichter, ihr Wort sei Gesetz.

Leicht sott ihr es nicht haben! Eine weitere Partei sott im Streit um
das Vermdchtnis meiner Kinder Ehrgeiz und Zusammenhalt sichern:
Meine letzten Leibwichter [HELDEN] nehmen (nach ihrer Totenwa-
che) ebenfalls teil, zumal ich erst jiingst erkannt habe, dass [HELD]
ein Urenkel meines Onkels Storko Stoerrebrandt ist. Ihm gebiihrt der
Preis, sollte er erfolgreicher sein als mein eigen Fleisch und Blut.
Mogen die Zwolfe ihr wohlwollendes Auge auf diesem Wettstreit und

der Zukunft des Handelshauses ruhen lassen.

Erstauntes Raunen ist immer wieder beim Vorlesen zu horen. Die Ver-
sippung eines geeigneten Helden durch Stover kommt auch fiir diese
iiberraschend.

Die Helden miissen sich sogleich ein paar abschitzige, kdmpferische
und trotzige Spriiche von Peranka, Emmeran, Alin und vor allem der
aufgebrachten Vanjescha anhoren, die sogar (vergeblich) die Echtheit
des Testaments anzweifelt: Alle Kontorleiter und Sekretire konnen die
Echtheit von Siegel und Stovers Handschrift bezeugen.

Dann wird alles fiir die morgige Abreise vorbereitet: Unter diesen Um-
stinden verlassen alle potenziellen Erben den langsameren Wagenzug
mit Kutschen und Pferden und wollen in zwolf Tagen Gareth erreichen.
Die stille Konkurrenz der Erben weicht nun einem offenen Kampf
unter Geschwistern, die unterschiedlich stilvoll herausfordern. Peranka
(seufzend): "Die Buchstaben lassen keinen Zweifel. Moge die Weisheit
mit uns sein."

Kalman (geheimnisvoll auf alle Herausforderungen briitend): "Wir wer-
den ja sehen ..."

Emmeran: "Nun, es ist jawohl klar, dass mir in Gareth keiner das Wasser
reichen kann."

Vanjescha: "Thr Hundsfotte, macht Platz. Das Geld gehort mir!"

Alin: "Ich werde euch zeigen, wozu eine Rittersfrau fihig ist! Ha!"

BESTATTUNG UND TOTENWACHE

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Die nichtliche Stille wird iibertont vom Sidgen, Schleifen und
Himmern der Handwerker, die fiir ihren verstorbenen Herren Bo-
ronrdder zimmern. In der Klosterruine wird nach stummer Wei-
sung des Boron-Geweihten ein Grab ausgehoben. In der Kilte der
Morgendimmerung wohnen iiber einhundert Mitglieder des Wa-
genzugs der Bestattung bei, in der Stovers Sarg mit Weihrauch und
Karneolsstaub in die Tiefe der Erde hinabgelassen wird. Trotz der

Eile wirkt das Begribnis ehrwiirdig und von tiefer Kraft erfiillt.

Stoerrebrandts vermeintliche Leiche wird iiber Nacht in einem Zelt ein-
balsamiert und in neue Gewinder gekleidet. Ob und wie die Helden den
Geweihten bei der Bereitung des Grabes beeinflussen konnen ("Nicht
so tief graben, bitte!") ist Ihrer Spielrunde iiberlassen. Laut iiberlegt der
Boron-Geweihte, dass der Wunsch nach Erdbestattung eigentlich einer
vor sieben Jahren verkiindeten Bulle des Raben von Punin, des hochsten
Boron-Geweihten, widerspricht: Dort heifit es, dass aufgrund der Be-
drohung ddmonischer Untotenmichte alle Toten siidlich von Born und
Rathil, ostlich von Pandlaril und Dergel und nordlich des Darpat ver-
... (siehe auch AB 68, S. 21). Zum Gliick wird die-
ser Erlass hidufig nicht befolgt und der Wille des Toten oft vorgezogen.

brannt werden sollten

Am offenen Grab geben Stovers Kinder, enge Bedienstete und Freunde
dem Toten etwas Personliches mit: Mit 12 Silberlingen soll er Uthar, den
Wichter des Totenreichs bestechen, mit 144 Goldstiicken soll seine See-
le aufRethon schwerer wiegen. Die Helden werden gefragt, ob sie auch
dem Toten die letzte Ehrung erweisen wollen. Peranka und Alin wollen
das Kloster zu Ehren ihres Vater demnichst wieder aufbauen lassen.
Nach Schweigen, GRABSEGEN und letztem Erdgrufl wird es schlieBlich
einsam um das Grab. Die Erben brechen eilig Richtung Gareth auf, der
Wagenzug setzt sich wieder in Bewegung. Die Helden bleiben, wie mit
Stover abgesprochen und im Testament begriindet, als Totenwache zu-
riick.

AUFERSTANDENAUSRUINEN

Zur freiwilligen Totenwache bleiben neben den Helden und Irinja lei-
der auch unvermeidliche vier Frauen und Minner zuriick, die Stover
verehrt haben oder denen die Kinder Stovers aufgetragen haben, so lan-
ge das Grab zu hiiten, bis Golgariten hergeschickt werden und der Bau
eines prichtigen Nasuleums beginnt.

e Herbo Ranfel (siehe S. 15) hat mit einem anderen Kutscher (der ihn
loswerden wollte) um 10 Dukaten gewettet, dass er sieben Tage Toten-
wache durchhilt. Nach einiger Zeit merkt Herbo jedoch, dass er sich da
voreilig auf was eingelassen hat.

e Die Zofe Ermissa.ist tief boronglidubig und stimmt regelmifig Klage-
lieder an. Sie furchtet sich jedoch abergldubisch vor den Goblinwildern
und den Rotpelzen.

¢ Der dltere Schatzwichter Ugo hilt im Auftrag von Stovers Kindern To-
tenwache, bleibt stets stocksteif am FuBende des Grabes stehen, schlift
aber auch oft im Stehen ein.

e Die Imkerin Jadvige verdankt Stoerrebrandt viel und beginnt sogleich,
um sein Grab Blumenbeete anzulegen.

Die Helden wissen, dass Stover etwa 20—30 Stunden nach seinem
Tod wieder erwacht - und eventuell dann im Sarg erstickt. Bis dahin
muss das Grab wieder gedffnet und die anderen Totenwichter zeitwei-
se vertrieben oder abgelenkt sein. Kngstliche Fragen Irinjas, ob es nicht
vielleicht ein Boronfrevel sei, seinen Tod vorzutduschen und ein einge-
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segnetes Grab wieder zu 6ffnen, machen die Angelegenheit nicht leich-
ter. Wer Totenangst hat, mag ihr zustimmen.

Stellen Sie die Totenwichter mit ihren Charakterziigen, Motivationen
und Schwichen dar, so dass die Helden Ansatzpunkte finden, um sie zu
iiberlisten. Eine Einweihung dieser Personen in Stovers geheimen Plan
wird Irinja ablehnen (und wiirde dem Eid der Helden zuwiderlaufen).
Mit Bestechung lisst sich nur die Hilfte fortlocken.

Im Zweifelsfall sind die neugierigen Raffzahn-Goblins in der Ndhe und
wiirden zum Abschied noch einen zweiten fingierten Uberfall spendie-
ren.

Die Helden miissen schlieBlich einige Raumschritt Erde bewegen, um
den sechs Spann tief eingegrabenen Edelholzsarg (den Stoerrebrandt

seit einigen Jahren immer mit sich fiihrt — man plant ja voraus) wieder

KAPITEL IV:

ans Licht zu bringen. Ganz gleich, wie friih oder spit (zumindest inner-
halb von 30 Stunden) die Helden ihn befreien: Stoerrebrandt empfingt
die Helden in einem blau-weiBlen Bet- und Siindergewand und jappst:

"Phexenshilf, da seid ihr ja endlich. Fast wire ich hier drin erstickt."

ABENTEUERPUNKTEIII

150 bis 200 Abenteuerpunkte bringt die Episode fiir jeden Hel-
den. Dazu wurden Spezielle Erfahrungen auf drei p':lssende
Talente gemacht, wie etwa Schleichen, Sich Verstecken,
Heilkunde — Wunden =~ oder ~ Goblinisch.

Klettern,

~ Fdhrtensuchen,

WER DEN KREUZER NICHT EHRT ...

VONDERDRACHENPFORTENACHGARETH

Nachdem Stover die Graberde aus der Kleidung geklopft wurde, steht
die schnelle Reise nach Gareth an, wo bald der Wettstreit unter den Er-
ben beginnen soll, den Stover heimlich beobachten wird.

Jetzt zeigt sich, wie gut die Helden vorbereitet sind. Stover braucht zu-
mindest einen Satz reisegeeignet Kleidung und ein Pferd mit Sattel.
Alles, was die Gruppe vielleicht vergessen hat, wurde geschickt durch
Irinja vorbereitet, so auch ein 'Notgroschen' aus Juwelen, der etwa 800
Dukaten umfasst.

Die Reise nach Gareth kann kurz abgehandelt werden, jedoch mit ei-
nem iiber siebzigjdhrigen, Bequemlichkeit gewohnten GroBhéndler ein
eigenes Abenteuer sein: Stoerrebrandt setzt Kapuzen auf und reist in-
kognito. Er nennt sich fortan Alrik Hagen Bienenstock Langes Reiten
macht sein Riicken nicht mit, fiir anstrengende Mirsche fehlt im die
Kraft. Bald muss er eingestehen, dass er ein "verweichlichter Kreuzer-
greis" und "alter Wasserbauch" geworden ist. Abwechselnd versucht er,
es den Helden mit ihm leicht zu machen, und droht dann wieder ent-
nervt, ihnen die Fasarer Schattenkrieger auf den Hals zu hetzen, wenn
er erst einmal wieder er selbst sei.

Die Route fiihrt iiber den Rest des Sieben-Baronien-Wegs nach Salthel.
AnschlieBend geleitet die HerzogsstraBe am wilden Braunwasser die
Helden bis nach Baliho, wo endlich die ReichsstraBe Il nach Siiden iiber
Menzheim, Wehrheim und Puleth das Reisen angenehm gestaltet und
die Lande immer zivilisierter werden. Diese Wegstrecke wird von den
Helden in etwa 12 Tagen bewiltigt, so dass sie am 29. Efferd Gareth er-
reichen.

¢ Einen oder zwei Tage nach Aufbruch wird mit Salthel (600 Einwoh-
ner, Travia- und Ingerimm-Tempel) die Wildnis des Goblinpfads ver-
lassen. Hier iiberholen die Helden wieder den groien Wagenzug, wo
Stover von aufmerksamen Beobachtern wiedererkannt werden konnte.
¢ Vor Baliho zwingen sich Braunwasser und Strae durch die mei-
lenlange Braunenklamm. Stover stiirzt ungliicklich vom Pferd ins Was-
ser und bricht sich ein Bein. Wenn der Bruch nicht mit wirkungsvoller
Heilmagie behoben wird, gestaltet sich der Transport des schweren, al-
ten Mannes nun um so schwieriger.

* Spitestens in Baliho sucht Stover einen Heiler auf, der ihn fiir die wei-
tere Reise "mal so richtig aufpéppeln" moge. AnschlieBend kauft er die
bequemste Kutsche, die er finden kann, um endlich den Pferderiicken
zu entkommen.

¢ Aller Heimlichkeit zum Trotz quartiert sich Stover in Gareth als Herr
Bienenstock mit Irinja im besten Hotel am Platz ein: Das luxuriose
Haus Seelander (Die Kaiserstadt Gareth, S. 17), das ihm auch bei frii-

heren Besuchen der Metropole meist als Quartier diente. Er bespricht

mit den Helden, dass sie sich andernorts Zimmer nehmen. Er hidlt mit-
tels Irinja Kontakt zu ihnen und soll nur im Notfall hier im Hotel auf-
gesucht werden, damit niemand, der womdglich die Helden beobachtet,

auf seine Spur kommt.

GARETH
Einwohner: um  200.000

Wappen: roter Fuchs auf goldenem Grund

Garnisonen: 250 Stadtgardisten und etliche konigliche und kaiser-
liche Einheiten

Tempel: Tempel aller Zwolfgotter, darunter besonders Praios, He-
sinde, Phex, Rondra und Ingerimm, viele Gotterhduser auch
mehrfach, dazu Ucuri, Aves, Simia und diverse Betstitten anderer

Kulte

Die legendidre Kaiserstadt und Kapitale des Mittelreichs ist die
weitaus grofite Stadt Aventuriens und hat mehr Einwohner als
das gesamte Bornland. Wohl alles, was es irgendwo in Aventurien
gibt - sei es Walfett aus Frisov oder ein Schrumpfkopf aus dem
Regenwald — kann man hier, im pulsierenden Zentrum des Kon-
tinents, erhalten. Stolze Schldsser und dunkle Gassen liegen in
der Metropole dicht beieinander. »

Der Stadtkern, Alt-Gareth, ist als einziger Stadtteil mit einer
michtigen Mauer umfriedet und von groBziigigen Alleen, wei-
ten Pldtzen, prunkvollen Tempelsakralen, alten Stadthdusern und
riesigen Kanzleigebduden geprigt. Hier finden sich die Alte Resi-
denz, die praioskirchliche Friesterkaiser-Noralec-Sakrale, - der méch-
tige Rondra-Tempel Sta. Aldare, die Zaubererschulen Schwert und
Stab
Hesinde,
podrom, das als Fliichtlingslager dient. Westlich liegt Neu-Ga-

und Akademie der Magischen Riistung, der . Pentagontempel ~der

die Kaiserthermen, das Amphitheater und das Alte Hip-
reth, wo die wohlhabendsten Adligen und reichsten Kaufleute in
priachtigen Villen, deren Girten man getrost als Parks bezeichnen
kann, leben. Hier liegen zudem die neue Kaiserresidenz und in
der strahlenden Stadt des Lichts der gigantische Sonnentempel, der
Haupttempel des Praios - Zentren der weltlichen und geistlichen
Macht. Ganz anders sieht es im Siidquartier aus. Hier freut man
sich iiber die kleinen Dinge des Lebens, etwa wenn man einem
Strafenkoter eine fette Ratte abluchsen konnte (und wenn man

die Tole selbst noch fangen kann, umso besser). Enge Gassen und
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himmelhohe Mietskasernen, Brandruinen, Bruchbuden, Dirnen
und Lustknaben, Bettler und ab und zu eine Leiche in der Gosse
sind typisch fiir diesen Stadtteil, der auch die Werkstitten von
Thorn Eisinger, dem Schmied der Hundert Helden, und den bo-
ronischen Tempel des Schwarzen Lichts beherbergt. Nicht ganz so
schlimm, aber noch schlimm genug geht es im benachbarten, Ost-
lich von Alt-Gareth gelegenen Meilersgrund zu. Aber auch hier
wachsen die riesigen Mietshduser aus dem Boden, obwohl der
Baugrund recht knapp iist. Doch gliicklicherweise brennt biswei-
len ein StraBenzug ab - zuféllig genau da, wo ein betuchter Bau-
herr zu investieren gedachte.

Rosskuppel im Norden der Stadt ist eigentlich ein Dorf, das aber

immer mehr mit der Metropole zusammenwichst. Hier finden

DER ERBENWETTSTREIT

UNTER DEN AUGEN DES FUCHSES

Die Helden konnen in Erfahrung bringen, dass Stovers Kinder Gareth
bereits vor kurzem erreicht haben und im Tempel von Handel und Wan-
del, dem Hindlertempel des Phex in Alt-Gareth (siehe auch Die Kaiser-
stadt Gareth, S. 15), gesehen wurden.

Stover weist die Helden an, den Tempel ebenfalls aufzusuchen, um sich
der Vogtvikarin Linara Fuxfell vorzustellen, die den Erbenwettstreit aus-
richtet und ebenfalls in Stovers List eingeweiht ist. Der von auBlen
an eine prichtige Handelshalle erinnernde Tempel ist ein zweistocki-
ges, uniibersichtliches Gebédude voller Nebenginge und -rdume. Die
Phex Geweihte empfingt die Helden verschleiert. Sie scheint bereits zu
wissen, wen sie vor sich hat, und fragt, ob Stover der Tod denn gut be-
kommen sei. "Morgen frith zur ersten Stunde des Phex sollt ihr euch mit
den anderen Erben wieder hier im Tempel einfinden und der Wettstreit

moge beginnen", fliistert sie.

Zum Vorlesen  oder Nacherziihlen:

Zu morgendlicher Stunde werdet ihr durch die verwirrenden Gén-
ge des Tempels in das Nebelzimmer gefiihrt, wo iiberall Schleier
die Sicht beschrinken und Kerzen eher Schatten erzeugen, anstatt
sie zu vertreiben. Hier sitzen bereits Peranka, Kalman, Emmeran,
Vanjescha und Alin ungeduldig an einem halbrunden Tisch. Ir-
gendwo erklingen fein Triangeln, als die mystische Vogtvikarin, in
Grau, Nachtblau und Silber gehiillt, den Raum betritt. Sie spricht
einen Segen des Fuchsgottes und kommt schlieBlich zum Grund
eurer Anwesenheit.

"Der Tod ist unter euch einhergeschritten und hat euch euren Vater
und viterlichen Freund genommen. Aber trauert nicht. Stover Sto-
errebrandt ist ein Juwel in Phexens Schatzkammer der Sterne und
beobachtet euch mit diamantenen Augen. Er ist euch niher, als ihr
glaubt. Thr aber sollt hier und heute, am Priifungsfest der Hesinde-
Glaubigen, gepriift werden, was ihr fiir Hindler, Diebe, Bettler und
Menschen seid und wie sehr ihr die Tugenden des Fuchsgottes be-
herrscht. Wer diesen Wettstreit tiber sechs Aufgaben und sechs Tage

gewinnt, soll das Erbe antreten."

An jedem der sechs Tage treffen sich die Wettkdmpfer erneut zur selben
Stunde hier, um ihre Aufgabe fiir den jeweiligen Tag zu erhalten. Jede
der sechs Aufgaben muss personlich erfiillt werden, allerdings darf sich
jeder zweier Mitstreiter und Gehilfen bedienen (die Helden hingegen
sind ja schon so zahlreich).

Fuxfell bewertet das Erfiillen der Aufgabe je nach Erfolg und Phexgefil-
ligkeit mit O bis 12 Punkten. Wer nach der sechsten Aufgabe die meis-
ten Punkte besitzt, soll der Erbe des Handelsimperiums sein. Fuxfell
ldsst alle Wettbewerbsteilnehmer heimlich durch Mondschatten (Phex-

Geweihte) iiberwachen.

b=

i

sich der Viehmarkt, die Rennbahn und zahlreiche Bauernhofe.
Ein GroBteil der Fliichtlinge aus den verlorenen ostlichen Pro-
vinzen hat sich hier 'angesiedelt'; die Leute verdingen sich als
Tagelohner und leben ansonsten von der Hand in den Mund.
Dunkle Narbe in der fruchtbaren Goldenen Au um die Stadt ist
die im Stuidwesten gelegene Dimonenbrache, das aus der Ersten
Dimonenschlacht verfluchte Land, das noch immer unter dem
Einfluss finsterer Michte steht.

Gasthofe [Schenken (kleine Auswahl): Hotel Seelander (das wohl
Q10+/P10+/S32), Hotel Ulmenstab
(Publikum iiberwiegend Magier, Q6/P8/S22), Herberge Schwert
und Panzer (Abenteurer- und Soldnerkneipe, Q5/P4/S38), Her-
berge Heldenrast (fiir den schmalen Geldbeutel, Q2/P2/S36)

beste  Haus Aventuriens,

GEHEIME BEOBACHTER

Stover beobachtet seine Erben gelegentlich selbst und nimmt Kontakt
mit den Helden auf (in einer dunklen Kutsche sitzend; verkleidet als
Pilger oder Kridmer) und fragt sie nach ihren Erfahrungen. Nachts trifft
er sich mit Fuxfell, um von den Bemiihungen seiner Schiitzlinge zu ho-
ren. Die Punktewertungen trifft er selbst.

Punktvergabe: Wer bei welcher Aufgabe genau wie viele Punkte erhilt,
bleibt Ihnen als Spielleiter iiberlassen. Lassen Sie jedoch die Abstinde
zwischen den meisten Parteien so klein, dass die letzte Aufgabe ent-
scheiden muss, wer der Sieger wird, und fast jeder noch Chance aufden
Sieg hat. Am wenigsten Punkte sollte tendenziell Alin haben, die meis-
ten dagegen Peranka und Emmeran. Zum Verhalten der Erben Stoerreb-
randts siehe auch Stoerrebrandts Blut auf Seite 37. Es muss keineswegs
immer heiflen: "Heldengruppe: 12 Punkte!" Vielmehr ist es der Span-
nung am zutriglichsten, wenn die Helden vor der letzten Aufgabe auf
dem zweiten oder dritten Platz stehen. Nach der finalen Aufgabe wer-

den Peranka und Kalman genau einen Punkt vor Emmeran liegen.

ERSTE AUFGABE:
DAS GESPUR DES KAUFMANNS

Zum Vorlesen  oder Nacherzihlen:

"Eurer harrt sogleich die erste Priifung", flistert die Vogtvikarin
vielversprechend. In ihren Hinden kommt etwas Weiles zum Vor-
schein: fiinfEier. "Diese Hiihnereier, am Morgen frisch gelegt, sol-
len der Grundstein eures Erfolgs sein. Erhandelt mit diesem Ei
bis zum Abend ein moglichst groBes Vermogen. Gegenstand eures
Handels darf jedoch nur das Ei sein - oder alles, was ihr mit ihm

erwerbt."

Mit nur einem rohen Ei bewaffnet (Wert: etwa 2 Kreuzer), diirfen sich
die Helden in die Welt von Angebot und Nachfrage stiirzen. Es lidsst sich
kaum vorhersehen, was sie fiir das Ei eintauschen und welche Waren
sie daraufhin erwirtschaften. Werfen Sie einen Blick auf die Preisliste im
Meisterschirm, um aus der Vielfalt an Moglichkeiten aufIdeen gebracht
zu werden und die Preisklasse von Waren einzuschitzen.

Um bei jedem Geschift einen moglichst guten Schnitt zu machen, ist
das Talent Uberreden (moglichst mit der Spezialisierung Feilschen) un-
abdingbar. Bei einer unmodifizierten Probe erhilt der handelnde Held
fir jeden TaP* etwa 5 % Rabatt. Erschwert er sich vor dem Wiirfeln
freiwillig die Probe, erbringt jeder Punkt Probenerschwernis 10 % Ra-
batt. Feilscht der Handelspartner ebenfalls, kann auch eine vergleichen-
de Probe angestellt werden. Ein typischer Biirger feilscht mit 11/10/11
auf TaW 4, eine Verkiduferin auf dem Wochenmarkt mit 11/11/13 auf
TaW 7. Scheitert die Probe eines Helden, hat sich das Verkaufsgesprich

in eine ungiinstige Richtung entwickelt.
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iDEALE DES FUCHSGOTTES

Wer im Wettstreit die meisten Punkte erhilt, richtet sich zum ei-
nen nach dem messbaren Erfolg, mit dem ecine Aufgabe erfiillt
wird. Ebenso wichtig ist aber auch der Stil, der zum Erreichen
des Ziels verwendet wurde. Das phexische Motto »Hilf dir selbst,
dann hilft dir Phex'!« sollte nicht verschleiern, dass auch die An-
hinger des Listigen einen Ehrenkodex besitzen. Wer diese phexi-
schen Ideale exzellent in seiner Aufgabe vorlebt, mag sogar mehr
Punkte erhalten als der eigentlich Erfolgreichere.

List, Gewitztheit und ein gutes Verhiltnis von wenig Aufwand
zu groftmoglichem Effekt sind gerne gesehen. Feindbilder des
Glaubens sind Dummheit, Einfallslosigkeit, Feigheit vor der He-
rausforderung, unniitze, brutale und stillose Gewalt (Mord, Ver-
gewaltigung, Folter) sowie ziigellose Habgier. Wer sich uber
grundlegende Menschlichkeit hinwegsetzt und fiir seine Ziele
Hilflose bestiehlt oder iibervorteilt und sie ihrer Existenzgrundla-
ge beraubt, wird gar am Frevel gratwandern. Natiirlich darf man
bei der Losung der Aufgabe auf gute Verbindungen und groBe
Geldmittel zuriickgreifen, dies wird jedoch als wenig phexgefillig

angesehen und erbringt entsprechend wenige Punkte.

Wenn die Helden gezielt Orte und Personen aufsuchen, wo die Nach-
frage fiir ihre Ware hoch ist (etwa ein Bicker fiir ein rohes Ei), konnen
sie nach Meisterentscheid einen besseren Preis erzielen bzw. einen Bo-
nus aufihre Uberreden-Probe erhalten. Das Interesse an einer Ware kon-
nen sie fiir einen Handelspartner auch mit dem 3W6 erwiirfeln, wobei
die 3 fiir sehr geringes, die 18 fiir sehr hohes Interesse steht.

Wenn die Helden abends schlieBlich zum Beispiel mit FuBwirmern aus
Hermelinpelz, zwei Sicken Vanille oder einer Vase aus der IV Dynastie
des Diamantenen Sultanats wieder den Phex-Tempel betreten, werden

die Ergebnisse zwischen den Wettstreitern verglichen.

ZWEITE AUFGABE:
AUF GARETHS PFLASTER

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am zweiten Tag breitet die Vogtvikarin einen Berg von Lumpen
vor euch aus. "Schliipft aus den Masken eures Hindlerdaseins und
setzt die Maske des Bettlertums auf! Thr werdet heute in den Gas-
sen Gareths um milde Gaben betteln und flehen. Wer am Abend

die wertvollsten Almosen sammeln konnte, soll am meisten Punkte

erhalten."

Wer weifl im Zwielicht der Gassen am besten zu tiberleben? Zwar gibt
es keine offizielle Bettlergilde, doch die Metropole ist von 'Bettlerkoni-
gen' abgesteckt, deren Reviere um so dichter beieinander liegen, je viel-
versprechender der Ort ist. Wichtig ist fiir die als Bettler verkleideten
Helden, welchen Platz sie wihlen (Gassenwissen), auf welche Weise sie
um eine mildtitige Gabe flehen (CH-Probe, Uberreden {Betteln)) und
wie Mitleid erregend sie sich geben (z.B. vorgetiuschte Versehrtheit, Sich
Verkleiden).

Zeigen Sie vor allem Helden mit hohem Sozialstatus, wie die Umge-
bung verindert auf sie reagiert. Wenn die Helden belebte und offenbar
nicht von Bettlern besetzte Pldtze in Alt-Gareth aufsuchen, werden sie
schnell von der Garde vertrieben. In anderen Regionen taucht friither
oder spiter ein konkurrierender Bettler auf, der die Helden von seiner
Ecke verscheuchen will. Scheitert er damit, tauchen nach einiger Zeit
drei Schldger des Bettlerkonigs auf, die die 'Neuen' fortpriigeln wollen.
Und was machen die Helden mit einer zwielichtigen, bleichen Frau,
die magische Symbole um den Hals trigt und der Gruppe 3 Dukaten
anbietet, wenn sich der am kréftigsten wirkende Held ihr fiir einige
Stunden "zu einem Zwecke hesindianischer Forschung" zur Verfiigung
stellt?

Schldger des Bettlerkdnigs
Faust: INI 10+W6 AT 12 PA9 TP 1W(A) DKH

Dolch: INI 10+W6 AT 12 PA 8 TP 1W DK H

LE 25 AU 32 KO 12 MR 3 RS 0 GS 38
Sonderfertigkeiten: Gezielter Stich; Waffenlos: Biss, Griff, KopfstoB,
Schwitzkasten, Tritt

Blankwaffen setzen die Schldger nur ein, wenn sie stark bedrangt sind

oder die Helden ihrerseits Waffen ziehen.

DRITTE AUFGABE:
DIE PRAIOSTAGSHANDLER

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am dritten Tag fiihrt euch die Vogtvikarin Linara zu fiinf Eselskar-
ren, aufdenen allerlei Waren liegen: Tuche, Beinfloten und gar ei-
nige Bierfdsser.

"Geschiftstiichtigkeit", sinniert sie, "zeigt sich dann, wenn Kiufer
bockig und die Waren unbeliebt sind. Zeigt mir eure Tiichtigkeit,
Praiostagshindler! Ihr diirft euch eure Wagen aussuchen und er-
haltet einen Platz zugewiesen, der euch alleinig als Verkaufsstand
dienen soll. Wer am Abend seinen Wagen am besten leeren konnte,

soll die meisten Punkte erhalten."

Lapidar ausgedriickt: Die Helden miissen Kiihlschrinke an Eskimos
verkaufen. Lassen Sie ihnen als erste die Wahl eines Wagens, anschlie-
Bend erfahren sie von Linara, wo sie verkaufen miissen.

A) Eine Ladung Waffen: von Dolchen, Schwertern, Streitkolben, Hel-
lebarden, Streitixten tiber Degen und Kompositbégen bis hin zu einer
Orknase (Verkaufim Tsa-Tempel Gareths).

B) Drei Fisser gutes Ferdoker Bier, mit Zapfhahn und Kriigen zum
Ausschank. (Verkaufinmitten der Meilersgrunder Elfensiedlung)

C) Feine Droler Spitzentiicher und Tischdecken aus dem Lieblichen
Feld (Verkaufin der Kaiser-Reto-Kaserne, wo schneidige Soldatenregi-
menter ihren Dienst verrichten).

D) Holz- und Beinfl6ten von feiner Qualitét, gefertigt von Aueifen (Ver-
kauf in einem von zwergischen Handwerkern dominierten Viertel im
Siidquartier).

E) Lustige Masken, Pfeifen und Troten, Flitter (Verkauf auf dem Bo-
ronsfeld auBBerhalb der Tore Gareths).

Hier sind Qualitdten als Marktschreier und Kramer gefragt: Die An-
preisungen und Diskussionen mit irritierten Kunden sollten ausgespielt
werden, konnen aber natiirlich mit Hinweis auf Anwendungen des Ta-
lents Uberreden abgekiirzt oder in ihrem Ergebnis modifiziert werden.
Die Verkdufer haben es nicht leicht und miissen sich mit Ablehnung,
Beschimpfungen oder sogar Priigeleien und Verfluchungen auseinander
setzen. Im Falle des Verkaufs von Waffen und Bier konnen die Helden
zudem in Konflikt mit den oOrtlichen Ziinften der Brauer und Brenner

bzw. der Waffenschmiede geraten, die sehr aufihre Privilegien achten.

A) Der Tsa-Tempel in Alt-Gareth ist ein ovaler Bau inmitten eines Sees
im Wirselbach. Bunte Mosaike und Sandbilder erzeugen eine Oase froh-
licher Farben, in der Geweihte und Glidubige diskutieren, basteln und den
steten Neubeginn zelebrieren. Hier einen Verkaufswagen aufzustellen,
klappt spitestens mit dem Hinweis, dass dies doch mal etwas Neues sei.
Das Anpreisen von Waffen stoBt bei den Gldubigen natiirlich auf Unver-
stindnis, wihrend den Geweihten des friedliebenden Kultes bald die Zor-
nesrote ins Gesicht steigt. f]ber die Frage, ob dieser Verkauf jedoch eher
geschmacklos oder gar ein Frevel ist, konnen sie sich nicht einigen ...

B) In einer Aueifensiedlung in Meilersgrund haben die recht verstad-
Efeuhecken

wachsen lassen, Laubhiitten und Vogelbecken errichtet sowie bunte

terten fey alte Héduser mit lebendem Holz geschmiickt,

Baumhiduser in Ulmen und Eichen gesetzt. Vom Liarm der Menschen-



Stralen ist man gut abgeschirmt. Elfen lehnen Bier ab und empfinden
oft schon den Geruch von Vergorenem als Belidstigung, lassen sich aber
teils zu einem neugierigen Probieren bewegen. Sanft, aber bestimmt
wird den Helden mit strengen Blicken, mahnenden Worten und letzt-
lich Anwendungen von SILENTIUM oder NEBELWAND deutlich ge-
macht, dass sie nicht erwiinscht sind. Zur Not kommt es zu einem
SOMNIGRAVIS ...

C) Die Kaiser-Reto-Kaserne im Nordosten von Alt-Gareth ist ein mili-
tirisches Herz der Stadt, das metallisch scheppernd in den Einheiten des
Eilteregiments Raul von Gareth, des Biirgergarderegiments Gareth und
der Maulwurfsgarde schligt. Gleichformige, michtige Kasernenbauten
im monumentalen Pervalstil umgeben Exerzierplitze. Bestochene Tor-

wachen erleichtern das Betreten des Geldndes. Unter all den rauen

VIERTE AUFGABE: WURFELGLUCK

Zum Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Am vierten Tag findet ihr die Vogtvikarin nicht vor. Stattdessen liegt
aufdem Tisch ein groBer, seltsam geformter Wiirfel mit 20 Seiten,
der leicht glitht. Als ihr und die Erben ein wenig mit ihm wiirfeln,
bricht ein Lichtstrahl aus dem Ikosaeder und wirft eine Schrift an
die Wand: "Eure vierte Aufgabe erwartet euch am heutigen Abend
im Spielhaus Bardogold. Nehmt ein Startkapital von 100 Dukaten.
Wer an diesem Abend am meisten Geld gewinnt, soll die meisten

Punkte erhalten."

und schneidigen Rekruten, Sol-

daten und Fahnentrigern ernten

Wer auf die (dreiste?) Idee kommt, den

phexgeweihten Wiirfel mit ins Spielhaus

die Helden vor allem Geldachter

fir die Spitzentiichlein. Manch

zu nehmen, erhilt fiir diesen Tag den
Vorteil Gliick im Spiel.

einer sieht es gar als Affront, hier
"liebfeldisches Flickwerk der Ho-
rasgecken" feilzubieten, und ist
schnell mit Beleidigungen und
Duellforderungen zur Hand.

D) Um einen Platz
reiht

im Sid-

quartier sich eine von

traditionsreichen Amboss- oder
Erzzwergen gefiihrte Werkstatt
an die andere: Spengler, Schmie-
de, Plittner, Feinmechaniker,
GieBer, Steinmetze und Brauer.
Zwar finden die Helden unter
menschlichen Passanten manche
doch

das laute Ausprobieren dersel-

Interessenten fiir Floten,

ben ruft die Angroschim auf den
Plan: Bald miissen sich die Hel-
den Beschwerden iiber das "El-
fengeleier" anhoren. Die Ware
wird als minderwertig herabge-
wiirdigt. Und die Zwerge sind
nicht lange um geworfene Bier-
kriige und eine ziinftige Schli-
gerei verlegen.

E) Das Boronsfeld siidostlich der

Stadt ist der groBte Boronanger

Das Startkapital miissen die Helden tat-
siachlich aus eigener Tasche bestreiten
(oder den gar nicht erfreuten Stover an-
pumpen). Bardogold ist ein gehobenes
Spielkabinett in einem sehr prichtigen
Stadthaus Alt-Gareths, nahe des Brig-
Lo-Platzes. Im Gegensatz zu den meis-
ten anderen Aufgaben sehen die Helden
direkt, wie erfolgreich ihre Konkurren-
ten sind, die nur einen Tisch weiter spie-
len.

Um unterschiedliche Gliicksspiele zu si-
mulieren, konnen Sie auch irdisch be-
kannte Karten- oder Gesellschaftsspiele
verwenden. Gelungene Falschspiel-Pro-
ben erlauben hier groBe Vorteile, fithren
bei Entdeckung jedoch zum sofortigen
Hinauswurf.

Am spiten Abend gibt Alin, die kein
Glick am Spieltisch hatte, und auch
bei der Gesamtwertung der Punkte weit
ins Hintertreffen geraten ist, schluchzend
auf. Die Welt der Hindler liegt ihr nicht

mehr.

FUNFTE AUFGABE: IM
LICHT DES (SEE-)MONDES

Aventuriens. Zwischen weil} ge-
pflasterten Wegen finden sich in der eingefriedeten Anlage zahllose Gri-
ber mit Boronsridern aus Flechtwerk, Holz und Stein. Uthar, Marbo
und Golgari blicken als Statuen herab, Hausgriifte, Totendenkmiler
und ganze Nasuleen werfen ihre Schatten iiber das Areal (siehe auch
Land der stolzen Schlosser, S. 72). Hier finden immer zwei oder drei
Beerdigungen statt, weshalb der Verkauf von Festartikeln auf wenig Ver-
stindnis stoBt. Vier Golgariten und zehn Stadtwachen sorgen dafiir,
dass die Ruhe der Toten nicht gestort wird, doch zum Gliick bietet das

eine Rechtmeile groBe Gelinde etliche Versteckmoglichkeiten.

OPTIONAL: WETTBEWERB UNTER DEN SPIELERN

Die dritte Aufgabe (und im geringeren Mafe auch die anderen
Aufgabe) bietet Threr Spielrunde die Moglichkeit, nicht nur die
Erledigung der Aufgabe fiir die Heldengruppe auszuspielen. Die
Spieler konnen auch in die Rolle je einer Partei des Wettbewerbs
schliipfen und so gegeneinander um die Punkte der Vogtvikarin
kdmpfen. Diese Variante setzt natiirlich voraus, dass sich auch die
Spieler ins Zeug legen, die Peranka, Emmeran, Vanjescha und
Alin wihrend des Wettstreits verkorpern. Weiterhin bedeutet sie

zusitzlichen Aufwand fiir den Spielleiter.

Zum Vorlesen  oder Nacherziihlen:

Am flinften Tag fegen kalte Sturmboen durch Gareths Gassen,
wihrend euch die Vogtvikarin tief in die Augen blickt. "Dieb und
Hindler — sind das nicht nur zwei unterschiedliche Seiten des Er-
werbs? Thr werdet die dunkle Seite eures Daseins kennen lernen.
Bringt mir bis morgen Abend eines der fiinf bekanntesten Aquarell-
gemilde des Malers Golodion Seemond, die ihr in Gareth finden

konnt!"

Ausnahmsweise haben die Helden fiir diese Aufgabe mehr als einen Tag
Zeit.

Um den Kunstraub richtig angehen zu konnen, miissen sich die Hel-
den informieren, welche Gemilde gemeint sind. Golodion Seemond,
ein iiber 200 Jahre alter EIf, gilt als der gro8te Maler Aventuriens und soll
auch viele Zauberbilder geschaffen haben. Fachkundige Hilfe zur Kunst
der Malerei konnen die Helden zum Beispiel im Pentagontempel der
Hesinde (Gareth, S. 21), im Archiv des Aventurischen Boten (S. 12) oder
eines Garether Stadtblatts sowie in einer Kiinstler- oder Gelehrtentaver-
ne erhalten. Bei ungenauer Fragestellung mag es zu manchem Missver-
stindnis kommen: "Ach, ihr meintet die Aquarellgemdilde, nicht die 61-

oder Temperawerke des Meisters?"
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Die fiinf Gemilde zidhlen nicht zu den groBen Malereiartefakten See-
monds, sind jedoch teils magisch und bergen manch Geheimnis, das in
einem anderen Abenteuer entdeckt werden mag.

e Sternenlicht (882 BF) zeigt einen Sternhimmel mit eigenartiger Kon-
stellation tiber einem Gebirge. Es findet sich in der Privatsammlung der
Hindlerin Alrassa El-Nabab. Die Kunstliebhaberin wiire bereit, das Bild
gegen ein einzigartiges Objekt aus alter Zeit oder von fernen Orten zu
tauschen: gegen eine klassische Heldenbeute aus manchen DSA-Aben-
teuern also. Dieser Handel sollte einen Helden durchaus schmerzen.
Ein Diebstahl ist nicht sehr leicht: Das Bild ist mit MaB3en von 2 x 1,5
Schritt das groBte der in Frage kommenden Gemailde.

e Die Lichelnde Nahema (1002 BF), ein recht kleines Portrit, stellt die
legenddre Magierin mit ihrem berithmten, mysteriosen Léacheln dar. Es
hiangt in der Kaisergalerie der Neuen Residenz. Die Galerie ist derzeit
fir anstédndig gekleidete Besucher zugidnglich, das zauberhafte Bild je-
doch natiirlich nicht verkduflich. Die Kaisergalerie ist nachts ein weni-
ger gut bewachter Teil des Palastes, aber dennoch nur fiir Meisterdiebe
zu Uberwinden. In der Nacht findet man gelegentlich Melwyn, den
Zweiten Hofmagus und entfernten Verwandten der Stoerrebrandts, sin-
nierend vor diesem Bild. Er wire bereit, das Gemilde einem stilvollen,
phexischen Wettstreit "auszuleihen"”, bittet sich jedoch als Gegenleis-
tung aus, vom kiinftigen Erben des Handelshauses Stoerrebrandt verbil-
ligt Alchimika einkaufen zu konnen.

e Der Eichenkonig (902 BF) ldsst erst aufden zweiten Blick einen méch-
tigen Waldschrat in einem alten Baum erkennen. Das Bild hédngt im
besten Haus Gareths, dem Hotel Seelander, wo auch Stover unterge-
kommen ist. Der Verkauf ist ausgeschlossen. In der Einganghalle des
Hotels ist es auch nachts nie menschenleer. Hat man die zwei Wichter
und den Hotelpagen aber iiberwunden, kann das Bild schnell abtrans-
portiert werden.

e Der Dunkle Brunnen (817 BF)

Springbrunnen in einer Waldlandschaft. Es findet sich seit einiger Zeit

ist auf diesem Bild ein elfenbeinerner

im Besitz des arroganten Weiimagiers Coldrahan Honorald, der das gute
Stiick zur Finanzierung seines Lebensstils aber auch verkaufen wiirde:
1.600 Dukaten. Das Haus ist mit einigen magischen Fallen gesichert.

* Rohal der Weise (941 BF), das bekannte Portrit des einstigen Kaisers,
gehort eigentlich zur Kaisergalerie, ist aber derzeit an den Pentagon-
tempel der Hesinde ausgeliechen. Vor dem Bild liegen Schwarze Rosen
und Réucherwerk, mit dem manche Magier um den vermuteten Tod
des Weisen vor sieben Jahren trauern. Ein Verkaufist indiskutabel. Der
Tempel ist auch nachts zuginglich, doch wer wagt es schon, an einem

heiligen Ort zu stehlen?

Den Helden stehen schwierige Verhandlungen, ein listiger Kunstbetrug
oder ein organisierter nidchtlicher Raubzug bevor, was Sie jeweils IThrer
Gruppe anpassen sollten. Je nachdem, wie lange diese Episode dauern
soll, konnen die Helden schon beim ersten Bild Erfolg haben oder miis-
sen feststellen, dass ein Einbruch nicht gelingt oder die Konkurrenz
schon vorher titig war.

Da Alin verzichtet hat,-sind noch vier Parteien im Rennen, die nach fiinf
Bildern jagen. Wer zwei oder gar noch mehr Bilder ergattern kann, ern-
tet natiirlich mehr Punkte und sorgt zugleich womoglich dafiir, dass an-
dere keine oder nur wenige Punkte bekommen ... (Bei dieser Aufgabe
konnen sie so die Punktekonten der einzelnen Gruppen auch ausglei-
chen, wenn sie in starkes Ungleichgewicht geraten sind.)

Wenn alle Bilder bei Fuxfell abgegeben sind, sorgt sie dafiir, dass sie wie-
der an ihren alten Platz geraten, falls sie durch Diebstahl erworben wur-

den.

EINER SPIELT FALSCH

Kalman Vejthali-Stoerrebrandt, schon immer eine ehrgeizig vorwirts
treibende Kraft an der Seite Perankas, wurde schlieBlich von seiner Gier
nach den drei Millionen Dukaten iiberwiltigt. Er hilt sich fiir den ein-
zig verdienten Erben des Handelshauses und will mittlerweile seine
Konkurrenten aus dem Weg dringen — wenn es sein muss, sogar durch

Mord. Blut ist dicker als Wasser, aber Gold wiegt schwerer als Blut.

STOERREBRANDTS BLUT

Die vier Kinder Stovers wenden unterschiedliche Methoden anan,
um die gestellten Aufgaben zu erfiillen:

e Peranka trauert noch mehr um ihren Vater, als an ihr Erbe zu
denken, wird aber von Kalman immer wieder weiter getrieben. Er
hélt sich gut und kann mit Peranka die meisten Aufgaben elegant
16sen. Er bedient sich dabei heimlich einiger angeworbener Spit-
zel und eines professionellen Diebes, die teils sogar die beobach-
tenden Mondschatten des Phex-Tempels austricksen konnen.

* Emmeran gibt sich etwas protzig und gutmiitig-arrogant, da er
aufgrund seines Heimvorteils glaubt, schon gewonnen zu haben.
Nichtsdestotrotz 16st er die Aufgaben sehr gut, bedient sich aber
gelegentlich reicher Freunde. Das Seemond-Bild erhilt er prak-
tisch nur aufgrund einer personlichen Bekanntschaft.

¢ Vanjescha hilt den Wettbewerb fiir eine Frechheit ihres Vaters,
mit dem er sich insbesondere an ihr posthum richen wolle - und
das posaunt sie auch stets heraus. Sie zweifelt bei jeder Gele-
genheit die Wettbewerbsbestimmungen an und versucht, fiir sich
selbst die: besten Wertungen herauszuschinden. Sie wird jedes
Mal rasend, wenn ein anderer mehr Punkte erhilt als sie, und
droht mit Mord und Totschlag,

e Alin muss einsehen, dass ihre Hindlernase durch die Jahre
auf Burg Salderholt nachgelassen hat. Sie ist maBig erfolgreich
und bildet bald das Schlusslicht der Punktwertung. Nach der
vierten Priifung gibt sie schlieBlich schluchzend auf. Sie versucht
noch am selben Tag, heimlich die Helden anzuwerben, fir sie
doch noch das Handelsimperium zu gewinnen: Sie wiirde einen
Kriegszug gegen die Piratenkiiste Xeraanien starten und die Hel-
den zu Feldherren machen ...

Wihrend der Priifungen kommt es zu Zwischenfillen, die Sie zu pas-
senden Zeitpunkten einsetzen konnen. Die Helden sollten moglichst
bis zum Finale der sechsten Aufgabe nicht wissen, ob Kalman, Vanje-
scha oder Emmeran hinter den Anschlidgen steckt. Kommen die Helden
dennoch auf Kaimans Spur, konnen Sie den groBen Kampf gegen ihn
und seine Schergen entweder vorverlegen (Kalman stiirmt dann in den
Phex-Tempel, um in seiner Gier die versammelten Erben zu tdten) oder
Kalman untertauchen und zum Finale beim Schrein des Rakull wieder

auftreten lassen.

DAS ANGEBOT

Abends werden die Helden in ihrer Herberge von einer dlteren Dame auf-
gesucht, die einen steifen Mantel iiber ihrer Schreiberrobe trigt und Per-
gamente und Schreibtafeln auf den Tisch legt. Sie stellt sich als Sarella
von Weyringhaus, Notarin und Justiziarin, vor. "Ich wurde durch meinen
Mandanten, der nicht genannt werden will, beauftragt, euch ein Angebot
zu unterbreiten. So ihr annehmt, kann es sogleich konfirmiert werden. Ich
werde euch dreimal fragen, ob ihr das Angebot annehmt oder ablehnt."”
Den Helden wird angeboten, fiir eine Summe von 500 Dukaten dem
Wettbewerb, dessen Sieg fiir derartige Abenteurer ohnehin unwahr-
scheinlich sei, fortan zu entsagen. Lehnen die Helden nach dem ersten
Mal ab, wird das Angebot auf 1.000 Dukaten erhoht. Lehnen die Helden
das zweite Mal ab, riickt die Notarin einen Zwicker zurecht, 6ffnet einen
versiegelten Zettel und liest emotionslos vor: "Ich bitte euch ein letztes
Mal, eure Entscheidung klug zu iiberdenken. Niemand will ein Blutver-
gieflen, doch nun liegt es in eurer Hand und eurem eigenen Interesse, es
abzuwenden."

Lehnen die Helden ein letztes Mal ab, nickt die Notarin ungeriihrt,
packt ihre Sachen und verabschiedet sich.

Die Notarin ist nicht bereit, den Namen ihre Mandanten (natiirlich
Kalman) zu nennen, und kann allenfalls durch Gewalt dazu gezwun-
gen werden — Gewalt an einer angesehenen Biirgerin, die unerbittlich
die Stadtgarde aufden Plan rufen wiirde. Gegen Hellsichtzauberei wie
dem BLICK IN DIE GEDANKEN trigt Sarella eine magische Arne-
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thystbrosche: Wirkt ihr Gegeniiber auf sie einen Hellsichtzauber, wird
sowohl der Zauber gestért (HELLSICHT TRUBEN, 10 ZfP*), als
auch ein PARALYSIS (mit 12 ZfP*) gegen den Anwender gewirkt. An-
schlieBend ldsst die Notarin die Garde rufen, um die Helden wegen

"unerlaubter Clarobservantia" anzuklagen.

DIE MEILERSGRUND-EULEN

Kalman heuert zur Sabotierung der Konkurrenz die Meilersgrund-Eulen
an, eine gefdhrliche Gruppe von drei Garether Halsabschneidern, die
zwei abgerichtete Eulen verwenden. Diese geschickten Diebe und Tot-
schlédger, die zur alteingesessenen Unterweltgruppe der Alten Gilde ge-
horen, kennen sich vorziiglich in Gareth aus und versuchen, die Helden
und die Stoerrebrandts ab der zweiten Aufgabe auf verschiedene Weise
zu schidigen.

* Verkleidet geben sie den Helden bei der zweiten oder dritten Aufgabe
Falschgeld: Die Falschmiinzen bestehen aus Eisen oder Blei und haben
nur einen Gold- oder Silberiiberzug. Je nachdem, wie gut ein Held mit
Miinzen vertraut ist, kann er mit einer Sinnenschdrfe-Probe +4 bis +10
den Betrug bemerken. Linara Fuxfell bemerkt die falschen Miinzen so-
fort und gibt aufgrund einer solchen ljberttjlpelung Punktabzug.

* Mit flinken Fingern und nachts auch mithilfe der Eulen versuchen die
Diebe, den Helden ihren Ertrag zu stehlen. Meist sorgen ein oder zwei
fir Ablenkung, wihrend der dritte die Beute entwendet und forteilt. Das
Gesindel schreckt bei passender Gelegenheit nicht mal davor zuriick,
bei der dritten und fiinften Aufgabe den Wagen bzw. das Bild der Helden
zu rauben.

¢ Nach einem groflen Erfolg der Helden, nach der vierten Aufgabe oder
nach Ablehnung des Angebots kimpfen die Meilersgrund-Eulen auch
mit harten Bandagen: Sie lauern den Helden in einer dunklen Gasse
auf, um sie derart einzuschiichtern oder zu verletzen, dass sie fiir den
Rest des Wettbewerbs nicht zur Verfiigung stehen. Im Hinterhalt ist es
so eng, dass lange Waffen nur schwer eingesetzt werden konnen: Fiir je
20 cm uiber 80 cm Linge sinken AT/PA um -2/-1 (gilt nicht fiir Speere,
Fechtwaffen und Kettenstibe; gilt im doppelten MaBe fiir Hiebwaffen,
Kettenwaffen, Stibe sowie Zweihandflegel, -hiebwaffen und -schwerter/
-sdbel.)

* Fassen die Helden einen der Halsabschneider, konnen diese die Iden-
titdt ihres Auftraggebers nicht preisgeben, da sie ihn immer nur verhillt
gesehen haben: Lediglich der braune Bart war zu sehen und eine tiefe
Mainnerstimme zu horen (eine Finte des verkleideten Kalman, um Em-
meran verddchtig zu machen). Falls die Meilersgrund-Eulen nicht von
den Helden der Garde iibergeben oder getdtet werden, wirbt sie Kalman
auch noch fiir die letzte Aufgabe an, so dass sie unter seinen Schergen

am Schrein des Rakull zu finden sind.

DerSchnelle Haldomar

Der geschmeidige, langbezopfte Séldling Haldomar war einst in Diensten der
Adlergarde auf Maraskan und ist nun ein brillanter Kdmpfer mit dem Ketten-
stab. Der Anflhrer und harte Kern der Totschlager ist mit seinen blitzschnellen
Bewegungen ein Albtraum fir jeden Gegne'n

Kettenstab: INI 17+W6 AT19 PA16 TP 1W+2 DK HN

Dolch:  INI 15+W6 AT16 PA13 TP 1W+1 DKH

LE 33 AU 38 KO 15 MR 6 GS 8 RS 2 (Wattierter Waffen rock)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I+l (Wert: 14), Binden,
Entwaffnen, Finte, Gezielter Stich, Hammerschlag, Kampfreflexe, Klingensturm,
Klingenwand, Niederwerfen, Meisterparade, Stumpfer Schlag, Wuchtschlag

OPTIONAL: ENFUHRUNG

Wenn Sie wihrend des Wettstreits der Erben stirker an der Span-
nungsschraube drehen und die Daumenschrauben fiir die Helden
enger ziehen mochten, konnen Sie zum Zeitpunkt der dritten oder
vierten Aufgabe eine Nebenhandlung aufbauen und ausschmiicken,

in der Stover Stoerrebrandt entfithrt wird.

Der Dolch sitzt in einem Springarm (AvAr, S. 70), der Haldomar bei gelungener
FF-Probe ermdglicht, die Waffe sofort in der Hand zu halten, statt die Aktion
Waffe ziehen verwenden zu missen.

Arlis und Olruk, Halsabschneider
Die zwei erfahrenen Halsabschneider - eine dirre, kurzhaarige Frau und ein
gedrungener, eindugiger Kerl-wissen gut mit ihren Waffen umzugehen.

Langdolch: INI 11+W6 AT 15 PA 11 TP 1W+2 DK H
Wiirgeschlinge: speziell (FF 15, KK 12)
LE28 AU30 KO 13 MR5 GS7 RS 1 (schweres Leder)

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Gezielter Stich, TodesstoB

Bei Verwendung der Langdolche versuchen sie stets, die Gegner in die Enge
der Distanzklasse H zu drangen.

Die Wirgeschlinge aus steifem Draht wird verwendet, um sie einem Opfer
mit einer FF-Probe+2 (im Kampf: +5) um den Hals zu legen, wogegen ein
wehrhaftes Opfer ausweichen oder parieren kann. Im folgenden Wirge-
kampf missen Wiirger und Gewdirgter pro KR eine Aktion aufwenden, um die
Schlinge enger bzw. weiter zu ziehen. Jede KR finden dazu vergleichende
KK-Proben statt (mit einem Anfangsmalus von 2 Punkten fir das Opfer). Ge-
winnt das Opfer den Vergleich, kann es sich von der Schlinge befreien. Ge-
winnt der Wiirger, erleidet das Opfer 2W SP(A) und in der jeweils folgenden
KR steigt der KK-Malus um zwei weitere Punkte an. Sinkt die AU des Opfers
auf 0, wird das Opfer bewusstlos und weiterer Wiirgeschaden direkt von der
LEabgezogen.

Zwei Ddmmereulen

Die néchtlich fliegenden Eulen Kralle und Klaue sind auf allerlei Diebeswerk,
aber auch Uberraschende Krallen- und Schnabelattacken auf ungeschitzte
Stellen von Menschen abgerichtet. Tagsiber sind alle Werte (auBer LE, RS) zu
halbieren.

Schnabel: INI 9+W6 AT 12/1* PA 5/2*
LE 9 AU 35 KO 8 GS 12/1*
*Werte in der Luft/ am Boden
Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sehr kleiner Gegner (AT+2, PA+4)

TP1W  DKH
RS 1 MR 32 GW 2

Giftattentat

Nach der dritten Aufgabe wird Peranka vergiftet, so dass sie im Bett mit
Kriampfen kimpft. Kalman beschimpft die Konkurrenten aufgebracht
als feige Morder: "Wer hat nur die Ruchlosigkeit, so etwas zu tun?",
"Euch ist wohl gar nichts heilig, um das Erbe zu erhalten!"

In Wahrheit hat Kalman selbst seine Frau vergiftet, um ihren Platz ein-
nehmen zu koénnen (und sie spiter wohl endgiiltig zu Boron zu schi-
cken). Zudem soll es ihn von Verdachtsmomenten freisprechen, wenn er
selbst Opfer von Anschligen wird.

Peranka wurden aufder StraBle von einer "netten Frau" (Arlis) ein paar
Birnen geschenkt, die sie gerne afl. Nach einer guten Stunden begannen
heftige Magenkriampfe mit Erbrechen. Gesicht und Hinde firbten sich
blau. Bei einer gelungenen Probe auf Heilkunde Gift + 5 kann der Eitri-
ge Krotenschemel, ein verbreiteter Giftpilz, als Verursacher identifiziert
werden. Die Birnen wurden mit der in Alkohol ausgekochten Pilzhaut
behandelt, so dass ein Einnahmegift entstanden ist.

Mit einer weiteren Probe kann die Genesung Perankas eingeleitet wer-
den, die ihren Mann zur letzten Aufgabe wieder begleitet. Sie ahnt, dass
er hinter all diesen Machenschaften steckt, hat aber nicht den Mut, sich

ihm entgegenzustellen.

Stovers Wahl des Seelander als Domizil erweist sich als fatal: Er wird
vom Hotelburschen Pelbrecht erkannt, der auch Verbindungen zur
Garether Unterwelt hat. Da er schon davon gehort hat, dass Stoer-
rebrandt tot sei und seine Erben in Gareth angekommen sind, fliis-

tert der Bursche diese Nachricht seinem Meister, der gerade in der
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Stadt dunkle Geschifte abwickelt: dem alanfanischen Zwerg Pokal-
los, der seit Jahrzehnten den illegalen Sklavenhandel in Mittelaven-
turien kontrolliert und vielerorts gesucht wird (siehe auch Meridiana
183).

Pokallos, ohnehin ein Feind' Stovers, ldsst kurzerhand den alten Sto-
errebrandt entfihren. Eine in Trinen aufgeloste Irinja erreicht die
Helden und berichtet davon, dass das Hotelzimmer Stovers leer und
verwiistet ist. Eine zuriickgelassene Nachricht mit einer Haarlocke
Stovers verkiindet, dass die Entfiithrer nicht weniger als 20.000 Du-
katen Losegeld fiir Stovers Leib und Leben fordern. Selbst wenn die
Helden ihren Eid brechen und etwa der Stadtgarde von der Entfiih-
rung berichten: Hier hat sich schon herumgesprochen, dass Stover
Stoerrebrandt in Weiden begraben wurde, so dass die Helden besten-
falls beldchelt werden.

Wie in einem klassischen Entfﬁhrungsszenario iiblich, kommen die
Helden durch die I:jbergabe auf die Spur der Titer. Die erste Geld-
iibergabe soll im Simiapark geschehen, wo die Helden das Geld in
Form prichtiger Edelsteine unter einen Strauch deponieren sollen.
Zwei Stunden spiter erhalten sie Nachricht im Seelander. Klappt die
erste fjbergabe nicht (da die Helden und Irinja auch gar nicht genug
Geld auftreiben konnen), kommen die Bedingungen zu einer zwei-
ten fljbergabe mitsamt einem abgeschnittenen Ohrlippchen Stovers

und der Drohung, ihn bald "wie ein Selemferkel" aufzuspieBen. Bei

DIE LETZTE AUFGABE

Vor der finalen sechsten Aufgabe ist noch nicht klar, wer der Erbe des

Hauses wird. Peranka mit Kalman, Emmeran, Vanjescha und vielleicht
auch die Helden haben zumindest noch theoretisch die Mdoglichkeit,
nach dieser Priifung die meisten Punkte zu erlangen. Kalman will je-

doch nichts dem Zufall tiberlassen und wird seinen Sieg notfalls erzwin-

gen.
HEILIGENFAHRTEN
Zum  Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der sechste Tag ist mit Morgendunst und von Westen heranziehen-
den Wolkenbinken angebrochen. Heute werdet ihr vor die letzte
Priifung gestellt werden. Wer wird Stovers Wohlgefallen finden?
Im Nebelzimmer des Tempels erldutert euch Vogtvikarin Fuxfell
die sechste Aufgabe, der die verbliebenen Erben gespannt lauschen:
"Wer immer das Handelshaus fithren mochte, muss findig sein
wie ein Fuchs und neue Wege erkunden. Es gibt in Gareth einen
Schrein des heiligen Rakull, des Dracheniiberlisters. Doch seine
Lage ist geheim, denn er ist Betstitte fiir Diebe und Nachtwandler.
Reiht Hinweis an Hinweis und findet diesen Schrein so bald als
moglich. Dort soll der Sieger des Wettstreits gekiirt werden: der Er-
be des Handelsimperiums der drei Millionen Dukaten!"

Die Vogtvikarin reicht jeder Partei zufillig eines von vier Blittern

Papier, aufdem seltsame Zeilen stehen.

Jede Partei erhilt einen anderen Pfad zum Schrein. Wihrend die Hel-
den noch ritseln, sollten die Kinder Stovers nacheinander allesamt von
einer Idee befliigelt aufspringen und ihre jeweilige Suche beginnen.

Auf dem Papier der Helden steht der Text in einer Geheimschrift, die
nach KL-Probe +4 als Amulashtra identifiziert werden kann. Sie finden
den Zettel als Handout sowie eine Entschliisselung der Zeichen im An-
hang auf Seite 51. Falls keiner der Helden Amulashtra beherrscht, fin-
den sie im Hesinde-Tempel ein Buch, das die Zeichen iibersetzen kann.

Aufgelost lautet der Text:

der zweiten ﬁbergabe wird den Helden eine bestimmte Kutsche ei-
nes Kutschenverleihs gewiesen, die sie ausliehen sollen. Der Kutscher
fahrt eine ihm vorher befohlene Strecke ab. Im Wagen finden die Hel-
den ein Papier, in dem gefordert wird, den Juwelenbeutel aus dem
Wagen zu werfen, wenn die Kutsche gerade iiber eine Briicke des Wir-
selbachs fihrt.

Durch Aufmerksamkeit und Schnelligkeit sollten die Helden spites-
tens beim zweiten Mal die Entfiihrer erfolgreich verfolgen konnen:
drei siidlandische Sklavenfianger, die eher mit Kaufleuten als Gegnern
gerechnet haben. Aus ihnen kann letztlich der Aufenthaltsort von Sto-
ver gepresst werden. Unweit der Ddmonenbrache dient eine Baracke,
die offiziell einen Sargtischler beherbergt, als Zentrale fiir Pokallos'
Menschenschmuggel. Hier liegt Stover — ironischerweise — gefesselt
in einem Sarg. Pokallos ist ein hinterhéltiger Giftzwerg mit kurzem,
dunklem Bart, einem Goldzahn und einer alanfanischen Seidenrobe.
Er kann iiberraschend gut mit einem Schwert umgehen, verschwin-
det aber mittels eines TRANSVERSALIS-Amuletts, wenn sich seine
Niederlage abzeichnet. Vielleicht wird die Gruppe ihm irgendwann
wieder begegnen.

Stover steigt erleichtert aus dem Sarg und murmelt: "Boron muss mich
verflucht haben, weil ich ihn mit meinem Scheintod verhohnte."

Er lasst sich leicht davon iiberzeugen, in einem anderen Hotel abzu-

steigen.

Zwolfin einem Rund
tu ich der Zeiten Ordnung kund.
Ohnedas gliihend' Himmelsgold

War ich kaum gewollt.

Gemeint ist eine Sonnenuhr, wie sie hiufig auf Gareths Winden und
Plitzen zu finden sind. Die préichtigste Uhr prangt aber an der Siidseite
der gewaltigen Priesterkaiser-Noralec-Sakrale in Alt-Gareth. In Schwin-
del erregenden zwolf Schritt Hohe sitzt die zwei Schritt messende Uhr
direkt iiber dem groBen Portal des Praios-Tempels auf der Brust eines
vergoldeten Reliefgreifen. Mit einer Sinnenschiirfe-Probe +7 ldsst sich
vom Boden aus erkennen, dass unter einer Uhrenziffer ein Stiick Wachs-
papier klemmt.

Der Tempel und der davor liegende Greifenplatz sind tagsiiber stets gut
besucht und die Sonnenuhr naturgemill immer wieder Blickfang. Di-
rekt vor dem Portal erhilt jeder Besucher eine brennende Kerze, da die
Sakrale nur mit einer Lichtquelle betreten werden darf. Die Helden
konnten sich ausrechnen, unter Rufen der Umstehenden schnell genug
am reich geschmiickten Marmorportal hinaufzuklettern (drei Kletter-
Proben +5), das Papier zu schnappen (FF-Probe, sonst segelt es hi-
nunter), wieder hinabzuklettern (zwei Kletter-Proben +3) und zu
verschwinden, ehe die Tempelgarde herbeigeholt wurde. Wer aus zwolf
Schritt Hohe abstiirzt, erleidet 12W6-12 SP, kann aber nach gelungener
+10 TaP*

Der Zettel ist wiederum von fremden Schriftzeichen bedeckt, diesmal

Korperbeherrschungs-Probe Schadenswiirfel ignorieren.

dem Nanduria. Ein Handout und eine Aufschliisselung finden Sie

ebenfalls im Anhang auf Seite 51.

Im Haus des Schwarzen Raben

sprechen Federn und Narben.



Falls die Helden nach einem Praios-Tempel gleich an einen Boron-
Tempel denken, sind sie aufder falschen Spur. Im boronisch kalten und
abweisenden Tempel des Schwarzen Lichts (Gareth, S. 27) im Siidquar-
tier sind die Helden nicht gerne gesehen, wenn sie die dritte Aufgabe auf
dem Boronsfeld verrichtet haben. Hier weifl niemand etwas von einem
Schrein des Rakull.

Gemeint ist die schmierige Taverne Schwarzer Rabe, die sich im selben
Viertel an die Siidseite der Stadtmauer Alt-Gareths driickt. Zwischen
rauen Gesellen, Soldatinnen und Lustbuben werden Trinklieder ange-
stimmt und Pfeifenkraut geraucht. Das mit Abstand vernarbteste Ge-
sicht besitzt eine schmutzigblonde Streunerin mit einem von buschigen
Federn geschmiickten Hut. Wenn die Helden sie ansprechen, meint sie:
"Ach, ihr seid die aus dem Phex-Tempel, was?", und stellt sich als Deoria

vor.

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Die Frau mit dem vernarbten Gesicht kokettiert ein wenig mit euch
und hat sichtlich Vergniigen daran, euch etwas zappeln zu lassen.
"Natiirlich weiB ich, wo ihr den Schrein des Rakull findet, aber wa-
rum soll ich euch das sagen, hm?"

Plotzlich wendet sich ihre Aufmerksamkeit zwei schludrig geklei-
deten Stadtgardisten zu, die quer durch die Taverne aufeuch und
Deoria zustapfen. "Na, Deoria", schnarrt der Birtige. "Neue Freun-
de oder neue Freier?" - "Geht dich einen feuchten Kehricht an,
Rero." Die Gardisten beugen sich iiber den Tisch. "Dem Kerzen-
ziehermeister Werewang ist vor einer Stunde der Beutel geklaut
worden. Die Beschreibung des Diebes konnte auf dich zutreffen,
Deoria. Du weiit nicht zuféllig etwas dariiber, hm?" Die Streune-
rin legt ihr Arme aufeure Schultern. "Nein, Herr Gardist, ich war
die ganze Zeit iiber mit meinen neuen Freunden hier." Sie blickt

auch aufmunternd an. "Stimmt's?"

Wenn die Helden Deoria ein Alibi verschaffen, verabschieden sich die
Gardisten mit einem "Dich kriegen wir noch." (zu Deoria) und "Euch
behalten wir auch im Auge." (zu den Helden). Die Streunerin ist nun

bereit, den Helden weiterzuhelfen.

- RAKULL AUSNEBACHOT :

Der sagenhafte Dieb aus der Stadt Nebachot soll vor ewigen Zei-
ten dem Riesenlindwurm: Korchtuxiingir ein Schwert aus Zwer-
gengold gestohlen haben. Den zaubernden Drachen lockte er
listig in eine Schlucht, in der sich der Drache selbst durch einen
Steinschlag begrub und die Quelle zu einem See staute: Dies soll
der Quellsee des Rakula-Flusses sein.

Rakull wird in Garetien als Heiliger des Phex verehrt, der einem

bei tibermenschlichen Herausforderungen zur Seite steht.

DIE SCHWARZE UNTER DEN GASSEN

A2

Zum  Vorlesen  oder Nacherzihlen:

Die Wolken haben den Himmel verdunkelt. Einen Gassenhauer
pfeifend, flihrt euch Deoria zu einem stinkenden, von Biischen be-
standenen Abwassergraben. Die schwarze Brithe gluckert trige aus
einem mannshohen Tunnelkanal, dessen Pforte als aufgerissenes
Schreckensmaul der Gargylenarchitektur gestaltet wurde. Miasmati-
sche Geriiche schlagen euch aus dem hallenden Dunkel entgegen.
Ekelschwiammlinge, Pockenpilze und Mischkarasch wuchern auf
dem Stein. Deoria spricht durch ein Tuch vor ihrem Mund. "Der
Schrein des Rakull wurzelt tief unter den Gassen von Alt-Gareth.
Hier miisst ihr hinein, in die Abwasserkanile. Versucht einfach, eini-
germafien geradeaus zu laufen, dann stoBt ihr bald auf euer Ziel. Ich

"

begleite euch lieber nicht. Es sieht mir ndamlich nach Regen aus ...

4

Gareths Kanalisation ist ein Gewirr aus Tunneln, Kanédlen, Stollen und
Gingen verschiedenster Epochen. Nur in manchen Kanilen fliet die
dunkle Abwasserbrithe mit Wasserpest, Blutalgen und Modderschne-
cken. Viele Ginge sind halb blockiert oder einsturzgefdhrdet. Man
spricht von Bettlern, Schmugglern, Dieben, diisteren Zirkeln und gan-
zen Stimmen von Orks und Tiefzwergen, die hier unten hausen sol-

len.

DAS WASSER STEIGT

Wenn die Helden die Kanile betreten, setzt tatsdchlich Regen ein. An
vielen Stellen sickert bald Wasser durch die Decke, tropft und plitschert
auf das Pflaster. Der Regen stromt aus Wasserspeiern und ldsst Kanile

bedrohlich anschwellen.

Ein Handout des unterirdischen Gangsystems finden Sie im Anhang

auf Seite 52. Der Gegner der Helden ist die Zeit: In allen aufdem Plan
grau unterlegten Gangabschnitten steigt bei diesem starken Regen das
Wasser, bis viele Stellen komplett iiberflutet sind. Notieren Sie sich fiir
jeden Zentimeter, den die Helden auf dem Plan zuriicklegen, einen
Strich als Zeiteinheit. Braucht die Gruppe fiir einen Weg besonders kurz
oder lang, konnen Sie die Zihlweise entsprechend modifizieren. Ab 10
Strichen stehen die dunkelgrauen Regionen kniehoch unter Wasser, ab
20 Strichen brusthoch und ab 30 Strichen bis zum Tunnelscheitel. Die
mittelgrauen Regionen sind ab 20/30/60 Strichen auf gleiche Weise iiber-
flutet, die hellgrauen Regionen ab 30/60/— Strichen. (Sollten Thre Hel-
den dadurch zu sehr in Bedridngnis geraten, konnen Sie auch den Regen
schwicher werden und die Pegel sinken lassen.)

Je nach Wasserhohe sind diverse Wertverdnderungen zu beriicksichti-
gen. Beachten Sie, dass die Sonderfertigkeit Kampfim Wasser AT/PA-
EinbuBien halbiert.

Kniehohes Wasser: Die Helden kommen nur mit halbierter GS voran.
Die PA sinkt um 2. Helden mit Raumangst miissen manchmal Proben
ablegen.

Brusthohes Wasser: Die GS sinkt auf ein Viertel. AT—3, PA—5. Es ist
schwer, Fackeln oder andere Gegenstinde trocken zu halten. Gelegent-
lich  Raumangst-Proben —4.

[:jberfluteter Gang: Zum Uberwinden eines solchen dunklen Tunnels
ist fiir die ersten vier Schritt eine Schwimmen-Probe +4 notig, fir weite-
re vier Schritt eine Schwimmen-Probe +6, dann eine Schwimmen-Probe
+8 usw. Unterwasserlichtquellen wie der FLIM FLAM senken die Mali
auf die Hilfte. Jede gelungene Probe kostet W6 AuP Jede misslungene
Probe ldsst den Taucher in die Irre gehen oder den Riickweg antreten
und kostet 3W6 AuP und 2 LeP Unter Wasser gelten Abziige von AT/
PA—6/—6 (die Sonderfertigkeit
oder Dunkelangst hat, muss eine Probe —6 bestehen, um iiberhaupt einen

Unterwasserkampf  hilft). Wer Raumangst

iberfluteten Tunnel zu durchqueren.

Falls Thre Gruppe keine Lichtquelle besitzt, die auch nach Durchnis-
sung noch funktioniert (Magierstab, FLIM FLAM ...) konnen Sie die
Gruppe an geeigneter Stelle auf leuchtende Phosphorpilze oder ein

Leuchtartefakt in einem kleinen Schatzversteck stoBen lassen.
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BESONDERE GANGE UND RAUME

1 Eingang: Nach einem Dutzend Schritt wird der Gang trockener und
die Luft etwas besser, da hier der groBBte Kloakenzufluss abzweigt. Spi-
testens nach einer Gangwendung ist es so dunkel, dass Fackeln (Sicht-
weite etwa 10 Schritt) bendtigt werden.

2 Abwasserschacht: Die Gangdecke offnet sich zu einem Schacht, der
zu einem Abwassergitter oder Schmutzwasserbrunnen auf einer Strafle
oder einem Hof fithrt. Gelegentlich liegt ein Schopfeimer an einem Seil
im Wasser. Manche Schichte besitzen Gitter, durch die nicht mal ein
Goblin passt.

3 Krotenpfuhl: Von Algen iiberwuchert liegt hier ein Bracktiimpel, an
dem die Helden schillernde Bremsenschwirme und quakende Kréten
aufschrecken. Ein Schacht fiihrt zu einem StraBengully und lédsst neue
Wassermassen hineinstromen.

4W6 Bremsen attackieren die Helden (GS 6, AT 10, keine Parade mog-
lich), verursachen durch den Stich 1/2SP und ab der folgenden KR fiir
W3 KR je 1 SP durch Saugen. Das Erschlagen von Bremsen mit der fla-
chen Hand ist eine Aktion, die eine erfolgreiche GE-Probe erfordert. Bei
einer 1 wurden zwei Bremsen zugleich erschlagen.

4 Irrweg: Die Helden geraten in entferntere Regionen der Kanalisation,
die nicht zum Schrein fiihren. Sie verlieren so viel Zeit, dass Sie (2W6-
halbe TaP* einer Orientierungs-Probe) Striche setzen konnen.

5 Gruftasseln: Vor dem Licht fliehen einige unterarm- bis menschen-
groBBe Gruftasseln in dunklere Spalten und andere Ginge. Im Boden-
sand lassen sie einige weiBle, augapfelgroBe Gallerteier zuriick. In der
irrigen Annahme, es wiirde sich um Beute handeln, kdnnen einige gro-

Bere Asseln aus Spalten heraus Heldenbeine attackieren.

Gruftassel

Zangen:INI 4+W6 AT 11 PA 6 TP 1W+3 DKH

LE 30 AU 30 KO 15 GS 4 RS 4 MR 1312 GW 7
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Doppelangriff, Gelande

6 Unergriindlicher Spalt: Der Boden ist tief eingerissen und hat einen
bis zu sechs Spann breiten Spalt gebildet, aus dem seltsam kiihle und
frische Luft dringt.

7 Feuermoos: Orangerotes Moos hat sich an den Tunnelwidnden ausge-
breitet. Verletzt man die Pflanze, wird dtzendes Sekret frei, das alle orga-
nischen Stoffe schnell durchwirkt und aufder Haut ungemein schmerzt
(alle 10 KR 1 SP). Je nach Sekretmenge werden auf diese Weise 2W6 bis
5W20 SP hingenommen, es sei denn, es werden Gegenmafnahmen er-
griffen: Wasser verdoppelt den Schaden (sowohl pro 5 KR als auch ins-
gesamt). Nur das Sekret vom Efferdsmoos hebt die Wirkung auf. Bei
einer Pflanzenkunde-Probe +9 sind die beiden Moose bekannt.

8 Efferdsmoos: Blaugriines Moos hat sich an den Tunnelwinden ausge-
breitet. Die Wirkung entspricht dem des Feuermooses, das zur Neutra-
lisierung von Efferdmoos-Sekret genutzt werden kann.

9 Hehlergut: In einem trockenen Gang wird in Kisten Diebesgut gela-
gert, bevor es Mittelsmidnner weitertransportieren: Tuchballen, Weinkrii-
ge, Pelziiberwiirfe, Zierdolche, Silberschmuck und Stiefel. Die Kisten
tragen das Zeichen der 'Alten Gilde' und beinhalten Waren im Wert von
3W20 Dukaten.

10 Ratten: Den Helden kommen einige Dutzend Nager entgegen, die
vor dem steigenden Wasser fliechen oder auf schwimmendem Holz und
Unrat vorbeitreiben. Wenn sie bedringt werden, attackieren sie die Hel-

den.

Ratte

Biss: INI 9+2W6 AT 5 PAO TP 1W-3 DKH

LE 4 AU 20 KO 9 MR 0 GS 4 RS 1 GW 1
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Sehr kleiner Gegner
(AT+4/PA+7)

Wenn eine Held durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht
bei einer 1 auf W20 die Gefahr einer Infektion mit einer Krankheit (W20): Luta-
nas (1-5), Sumpffieber (6-8), Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn (12-15),
Zorganpocken (16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20).

11 Weg nach oben: Eine Sprossenleiter, ein Kamin mit Griffldchern
oder eine enge Wendeltreppe fithren nach oben, manchmal versperrt
durch eine kleine, verschlossene Tiir oder verborgen von einem in
Wandfarbe bemalten, schweren Vorhang. Der Weg fiithrt zu (W6) dem
Vorratskeller einer Gaststitte (1), der Remise eines Herrenhauses (2), ei-
nem Untergrundtreffruppiger Gesetzloser (3), einer Zelle der Stadtgar-
de (4), dem Innern einer hohlen Levthansstatue, die in einem Park steht
(5) oder in die endlosen Bibliotheksginge des Pentagontempels der He-
sinde (6).

12 Katakomben der Tiefzwerge: In diesen Kammern hat ein Volk licht-
scheuer Tiefzwerge, das unter Gareth haust, einen Bestattungsplatz ein-
gerichtet. Die Toten hingen wie Schinken am Fleischhaken kopfiiber
von der Decke; ihre Grabbeigaben liegen unter ihnen. Bei vielen Lei-
chen hat die Verwesung Fleisch und Sehnen schon aufgeldst, so dass der
Korper aufden Boden gefallen ist.

13 Einsturzgefihrdeter Gang: Die Helden bemerken alte, angefaulte
Holzstimme, die die Tunneldecke abstiitzen. Die Decke dchzt bedenk-
lich und jedes Gerédusch scheint den Tunnel instabiler zu machen. Je-
der Held muss eine Schleichen-Probe absolvieren. Misslingt eine Probe,
fallen Steine herab, die W6 TP verursachen. Misslingt eine Probe um
mehr als fiinfPunkte, werden der betreffende Held und die beiden Per-
sonen, die ihm am nichsten sind, in einen Tunnelsturz begraben: 3W6
TP

14 Krakenmolch: In einem iiberfluteten Tunnelareal (je nach Gesund-
heitszustand der Helden kniehoch oder brusthoch) schnellen aus den
tritben Wasser plotzlich Fangarme, die einen Helden zu packen versu-
chen. Ein fiinf Schritt grofer, achtarmiger Sumpfkrakenmolch attackiert

die Gruppe und zieht sich erst wieder zuriick, wenn seine Gesamt-LE

auf25 gefallen ist.
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Krakenmolch

Tentakel:INI 12+W6 AT 10 (bis zu 8 AT/KR)*
LE 60 (5 LeP je Tentakel /20 LeP am Rumpf)**
AU 40 KO 11 GS4/4 RS 0 MR 7 GW 9

* Ein Ziel kann maximal von drei Tentakeln gleichzeitig angegriffen werden.
Ein Umschlungener erleidet pro Tentakel AT, PA, IN je -2,1/2 SP pro KR. Zur
Befreiung muss eine Aktion aufgewendet werden und eine KK-Probe und GE-
Probe -3 gelingen. Wer von mindestens zwei Tentakeln umschlungen ist (oder
von einem Tentakel zwei KR lang), wird vom Krakenmolch gebissen (1W+4 TP,
maximal ein Biss pro KR).

** Sinkt die LE eines Fangarms auf 0, ist er abgeschlagen. Uberzahlige TP wer-
den vom Rumpf abgezogen.

PA 0 TP Umschlingen*

15 Gang zum Schrein des Rakull: Die Tunnel steigen deutlich an und
der Unratgeruch nimmt ab. Aufdem Boden liegen einige Steine, die auf
den zweiten Blick ein Zeichen des Fiichsischen bilden. Wer das Fiichsi-
sche mit mindestens 2 TaP beherrscht, kann erkennen, dass der Weg zu
einer "sicheren Stitte" fiithrt. Bei 5 TaP ist deutlich, dass es sich um einen

Heiligenaltar handelt.

DER SCHREIN DES RAKULL

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach langem Herumirren in der Kanalisation seid ihr am Ziel.
Der Tunnel weitet sich zu einer hohen Domkuppel moosbewach-
senen Mauerwerks. Zahlreiche Kerzen in Mauernischen erhellen
das Gewdlbe. Der Boden ist mit Diebesgut bedeckt: kleine Schitze
aus Kupfer, Silber und Geschmeide. Ein groler Marmoraltar mit
einem tiirkisbesetzten Schrein zeigt das Reliefbild eines gewaltigen
Drachen und eines Diebes mit einem Schwert. Auf dem Altar hockt
eine komplett grau verhiillte Gestalt, die ihre Beine baumeln lésst.
Linara hingegen schreitet euch offen und zum ersten Mal ohne

Schleier entgegen. Sie lichelt zufrieden.

Je nachdem, wie schnell die Helden waren, sind Kalman (wie aus dem
Ei gepellt) und Peranka (mit dreckigem Kleid), Emmeran (ein zerrisse-
ner Armel) und Vanjescha (durchnisst) bereits anwesend.

Linara Fuxfell heit alle Ankommlinge willkommen, lobt oder tadelt das
Vorgehen einzelner Gruppen und listet die Punktestinde auf. Sie nennt
schlieBlich die letzten Punktezahlen: Peranka und Kalman liegen einen
Punkt vor Emmeran. Die Helden — je nachdem wie gut sie sich geschla-
gen haben — aufdem dritten oder letzten Platz.

(Wenn sich die Helden als echte Phex-Jiinger erwiesen haben, die selbst
Stoerrebrandts Erben wie Krimerburschen aussehen lassen, konnen Sie
diesen Wettstreit nach Punkten auch gewonnen haben, da sie letztlich
ohnehin nicht als Erben in Frage kommen. Andern Sie in diesem Fall

Beschreibungen entsprechend ab.)

DER MILLIONENERBE

EINE NEUE ARA

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:

Phex sei Dank! Thr konntet die Schergen Kaimans in die Schran-
ken weisen. Der missratene Schwiegersohn liegt in seinem eige-
nen Blut, die noch gedffneten Augen starr auf das Gold des Altars
gerichtet. Schwer keuchend erhebt sich Stover. Peranka wirft sich
vor ihm unter Trinen auf die Knie. "Verzeih, Vater. Ich habe ver-
sagt und Schande iiber das Haus gebracht. Ich kann und will das
Erbe nicht antreten.” Der alte Stoerrebrandt tdtschelt ihr den Kopf.
"Nein, Peranka, du musst dir keine Vorwiirfe machen. Du sollst

auch weiterhin das Handelshaus leiten - als rechte Hand meines

Zum  Vorlesen oder Nacherzihlen:
Kalman jubelt lauthals, doch Peranka wird bleich und stammelt:
"Ich ... . die Metho-

den Kaimans waren unlauter — und ich habe es gewusst und weg-

ich kann das Vermichtnis nicht antreten. Die ..

gesehen." Kalman giftet sie fassungslos an: "Verriterin."

Da kommt Bewegung in die Gestalt aufdem Altar: Unter der Ka-
puze kommt ein bartiger, alter Mann mit Bernsteinaugen zum Vor-
schein. Stover Stoerrebrandt! Die Erben geben erschrockene Rufe
von sich. "Kinder, wenn ihr jetzt eure Gesichter sehen konntet",
spricht Stover, doch seine Miene bleibt ernst. "Das alles wusste ich,
Peranka, doch ich wollte sehen, ob du zugeben wiirdest, welches
infame Spiel Kalman treibt. Ich wollte sehen, ob du aus seinem
Schatten heraustreten kannst. Thr habt nur mit hinterhéltiger Tii-
cke gewonnen. So machen wir Stoerrebrandts keine Geschifte."
Da baut sich Kalman hasserfiillt auf, wirft seine Locken zuriick,
zieht eine Klinge aus seinem Spazierstock und pfeift laut durch die
Finger. "Die drei Millionen Dukaten geh6ren mir. Ich sorge dafiir,

dass du tot bleibst, Stover! Ich bin nicht allein gekommen!"

Kalman stiirzt sich mit einigen Unterweltschergen, die ihm aufsein Ge-
heifl hierhin gefolgt sind, aufdie Anwesenden. Wenn Sie mochten, sind
auch die Meilersgrund-Eulen (Seite 38) wieder dabei. Wenn niemand der
Anwesenden iiberlebt und Kalman Stovers Siegelring erbeutet, sicht er
sich selbst als zwangsldufigen Erben.

Den Helden sollte es gelingen, die Angreifer mithsam zuriickzuschla-
gen. Stover und Emmeran verkriechen sich bevorzugt hinter dem Altar
und werfen mit Diebesgut. Vanjescha erweist sich als echte Lowin und
wehrt einmal eine todliche Attacke gegen Stover (oder den Helden, mit
dem sie sich am meisten gestritten hat) ab. Je nach Lage kann die Vogt-
vikarin gegen die brutalen Angreifer mit einem Phex-Wunder eingreifen
(HEILIGER BEFEHL, STERNENSTAUB, PHEXENS STERNENWUREF oder Erho-
hung des MU-Werts durch ein Mirakel um 10 Punkte).

Kalman sollte aufjeden Fall von den Helden getdtet werden oder rich-
tet sich selbst: Durch einen Patzer bohrt er sich seinen Stockdegen verse-
hentlich durch Auge und Schidel, die restlichen Réduber fliehen.

Kalman

Meisterl. Stockdegen: INI 13+W6 AT 17 PA 13 TP 1W+4 DK N
LE32 AU30 KO14 MR8 GS 6 RS 3 (Eisenmantel)

Vor- und Nachteile, Sonderfertigkeiten: Ausfall, Finte, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, TodesstoB, Zdher Hund

37 Unterweltschergen

Wurfdolch: INI 9+W6 FK 13 TP 1W+1

Rapier: INI 10+W6 AT 11 PA 9 TP 1W+3 DKN
oder Keule: INI 8+W6 AT 13 PA 9 TP 1W+2 DKN

LE 23 AU 30 KO 11 MR 3 GS7 RS 1 (Kleidung mit Umhang)

Sonderfertigkeiten: Finte, Gezielter Stich, Wuchtschlag

wahren Erben. Wenn du mochtest." Stover blickt zu Emmeran, der
fast verlegen zu Boden schaut. "Mein Junge, ich habe deine Frau
Lerike und meine zwei Enkelkinder kennen gelernt. Sie sind nett.
Eine Schande, dass du sie so lange vor mir verheimlicht hast. Wie
kannst du dieser guten Seele nur so lange den Traviabund verweh-
ren?" Stover lidchelt. Emmeran ringt um Worte, wihrend Stover
ihm seinen Hut aufsetzt. "Hier, wo diejenigen beten, die meine
Handelsziige bestehlen, mdchte ich meinen Erben kiiren. Ich will,
dass du, Emmeran, fortan das Haus leitest. Ich bin miide." Plotz-
lich wirkt Stover wie ein alter, gebeugter Mann, dessen Zeit lange
zuriick liegt. Vor euch steht, in aller Pracht, Emmeran Stoerre-

brandt, der Handelsmagnat und reichste Mann Aventuriens.




Wenn die wiedervereinten Stoerrebrandts und die Helden den Ort ver-
lassen, merken sie, dass Linara Fuxfell heimlich in den Schatten ver-
schwunden ist. Und doch wird bald allseits bekannt sein, was sich hier
zugetragen hat.

Wenig spiter erreicht der groBe Wagenzug Gareth. Er wird mit einer fei-
erlichen Parade begriiBt. Mit der Befriedigung, endlich am Ziel zu sein,
steigen die Stellmacher, Sekretdre und Familien von ihren Wagen und
bewundern ihre neue Heimat im Herzen des Kontinents. Das Erstau-
nen um Stovers Wiederauferstehung ist gro. Emmeran lddt zum gro-
Ben Fest zur 'Wiedergeburt' seines Vaters, dem gelungenen Umzug und
Anbruch einer neuen Zeit. Fortan spielt das Handelshaus eine bedeu-
tende Rolle in Gareth.

Stover ldsst sich in einer Villa in Alt-Gareth unweit des neuen Haupt-
kontors nieder, wihrend Emmeran sich bald an die Geschifte macht.
Er heiratet die Schusterin Lerike, die mitsamt ihrer Kinder von Stover
herzlich in die Familie aufgenommen werden. Gelegentlich, wenn Sto-
ver aus seinem langen Mittagsschlaf im Sessel erwacht, will er seinem
Jungen mal aufdie Finger schauen. Die Helden kénnen nach Wunsch
noch einige Zeit Gast des alten Stoerrebrandt bleiben.

Peranka bleibt bei der Rolle, die ihr die liebste ist, fiihrt die Silbernen
Falken fiir ihren Bruder, besucht oft den Hesinde-Tempel und widmet
sich mehr als frither den schonen Kinsten.

Vanjescha geht bald wieder auf Wanderschaft, hat aber vorher ihren Frie-
den mit Stover gemacht — falls er demniéchst wirklich auf Golgaris Rii-

cken steigt.

Alin reist bald nach Salderkeim zuriick und bemerkt, dass sie wieder von
ihrem Mann schwanger ist. Stover trigt ihr auf, die Fahne des Hauses
im Bornland hochzuhalten. Einen Artikel zu Stoerrebrandts Eintreffen
in Gareth finden Sie im AB 108.

BELOHNUNG

In diesem Abenteuer konnten die Helden vor allem Geldschitze gewin-
nen. Sie erhalten, wie abgesprochen, die verbliebenen 200 Batzen Beloh-
nung, dazu 5 Goldstiicke fiir jeden Punkt, den sie beim Erbenwettstreit
erzielt haben. Wichtiger ist jedoch die gute Verbindung oder gar Freund-

schaft zu Stover, Emmeran und den anderen Stoerrebrandts.

ABENTEUERPUNKTEIV

Die finale Episode des Abenteuers bringt fiir jeden Helden 250
bis 350 Abenteuerpunkte. Dazu fallen sechs Spezielle Erfahrun-
gen an, die aus - den Talenten  Schleichen, — Gassenwissen, ~Menschen-
Uberreden, Falschspiel und -Handel

werden konnen. Strapazierte Schlechte Eigenschaften wie Dun-

kenntnis, Schdtzen, ausgewahlt

kelangst,  Goldgier oder Raumangst konnen verbilligt um einen

Punkt gesenkt werden.

ANHANG I: PERSONEN

Dieses Kapitel beschreibt die wichtigsten agierenden Personen des Aben-
teuers. In der ausfiihrlichsten Fassung enthélt die Charakterdarstellung
folgende Elemente: Erscheinung (das dulierliche Erscheinungsbild samt
Kleidung), Geschichte (der Hintergrund der Figur und ihr bisheriger
Lebensweg), Charakter (wichtigste Eigenarten), Darstellung (Tipps fir
den Spielleiter, die Priasentation der Figur durch Redeweise, Mimik und
Gestik zu unterstiitzen), Funktion (dramaturgischer Sinn im Abenteu-
er), Zitate (typische Ausspriiche) und natiirlich Spielwerte. Die Kurzcha-
rakteristik gibt die Erfahrung der Person in bestimmten Bereichen nach
der Reihung unerfahren - erfahren - durchschnittlich - kompetent -
meisterlich - brillant - vollendet an (siche auch AH 130).

STOVER REGOLAN STOERREBRANDT

Wer kennt diesen Namen nicht? Der alte Stoerrebrandt gilt als der
sprichwortlich reichste Mann Aventuriens. "Ich bin doch kein Stoerre-
brandt", sagt man, wenn man zwischen Notmark und Brabak ange-
schnorrt wird. Natiirlich ist der Besitz des Kaisers noch gewaltiger, und
auch einige Konige und Herzoge sind noch wohlhabender. Aber keiner
davon hat sein Vermogen anders als durch Erbschaft erhalten - Stoerre-
brandt aber hat seines gemacht.

Heute sind seine Kontore in allen wichtigen Stddten Aventuriens zu fin-
den, und um manche sind eigene Siedlungen entstanden. Stoerrebrandt
ist fiir den intelligenten Umgang mit Geld berithmt geworden und stets
damit beschiftigt, Handelsbeziehungen auszubauen, neu zu entdecken
und Konkurrenten daran zu hindern, dasselbe zu tun. Manche Aventu-
rier vergleichen die Situation mit einem Drachen auf einem Goldschatz,
der von zwei Dutzend Dieben umkreist wird.

Erscheinung: ein pausbickiger Mittsiebziger, dessen mafBgeschneiderte
rot-braune Wimser sein Alter und sein l:jbergewicht nicht kaschieren
konnen. Aus bernsteinfarbenen Augen blitzt jedoch ein wacher Geist
hervor. Sein Kopf ist kahl geworden und sein Backenbart grau-weif3.
Gicht und Gliederreien setzen ihm zu. Er gibt ein Vermégen fiir regel-
miBige Heiltrinke, Knoblauchessenzen, Moorbidder und andere Mittel
gegen Altersbeschwerden aus. Meist ist er mit Hiandlerhut und Zobel-

muff angetan. Aber wenn der alte Herr mit seiner angenehmen, fast

einschlifernden, etwas kurzatmigen Stimme spricht, kann er Fiirsten
erheben und Hochgeweihte stiirzen. Er hat einst hart trainiert, um aus
seinem schweren festenldndischen Dialekt geschliffenes Hochgarethi zu
formen.

Geschichte: Als Kind konnte der Festumer angeblich schon rechnen, be-
vor er zu sprechen gelernt hatte. Er verdiente sich im Alter von vier Jah-
ren seinen ersten Taler mit dem Verkaufvon Feuerholz und war bald in
die Geschifte seines Vaters Vikko eingebunden, in dessen Auftrag er Ver-
bindungen in ganze Aventurien kniipfte. Stover suchte Edelsteine und
Zwergenschitze, schwatzte Zyklopen ihr Schmiedewerk ab und spannte
iiberall Menschen fiir sich ein, so dass er bald iiber ein beispielloses Netz
von Geschiftspartnern, Informanten und Dienern verfiigte. Das borni-
sche Handelshaus Stoerrebrandt wurde unter seiner schlauen Fithrung
zum aventurischen Imperium, an dem auch Fiirsten und Konige nicht
vorbeikamen. Friith erkannte er in Orten, Geschiften und Personen loh-
nende Investitionen: Eine stoerrebrandtsche Kogge brachte im Jahr 974
den abgeschobenen Prinzen Reto von Maraskan ans Festland, wo er we-
nige Monate spiter Kaiser des Mittelreichs war. Stets versuchte Stover,
Moral und Geschiftssinn unter einen Hut zu bringen, und wollte den
Xeraans, Zornbrechts und Zeforikas zeigen, dass man kein Schurke sein

muss, um reich zu werden.

Charakter: Der auf den ersten Blick so gemiitliche und behibige Han-
delsherr scheint noch immer wie ein Luchs nach Investitionsmoglich-
keiten zu spidhen - das Geschift mit Menschen, die Sklaverei, lehnt er
jedoch ab. Stoerrebrandt pflegt nach Festumer Art nicht direkt zu feil-
schen - aber was Nebenvertrige, Kleingeschriebenes, Lieferbedingun-
gen, Ausnahmen und Riickversicherungen angeht, ldsst er keine Finte
aus, die Phex erfunden hat. Er hasst weite Reisen, wichtige Verhandlun-
gen fiihrt er aber dennoch personlich.

Seine Diener, Sekretire und Untergebenen behandelt er gut, schwort sie
auf die Ideale des Hauses ein und reizt sie mit Apanagen, Leibrenten
und Witwenversorgung zu Bestleistungen. Fiir seine Angestellten ist es
die groBte Schmach, ihren Herren zu enttduschen, was Stover oft nur
mit einem traurigen Blick auszudriicken braucht.

Stoerrebrandt liebt die bornischen Delikatessen wie Lachs, Kaviar, Aus-

tern und Met. Seine Biersorte Stoerrebrandt Privat wird nur an wenige
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Hindler abgegeben. Muss er auf seine Altersbequemlichkeit verzichten,
wird er schnell quengelig.

Als gldubiger Anhdnger der Zwolfgotter stiftet er immer wieder Tempel
und Tempelschitze, namentlich in Port Stoerrebrandt und Kannemiin-
de (Efferd, Phex) und in der Griinen Ebene (Travia), sowie die Leucht-
tirme auf der Zyklopeninsel Mylamas und an der Spitze des Yalaiads
bei Khunchom. Der Verein zur Unterstiitzung reisiger Kaufleute und die
Festumer Admiral-von-Seweritz-Schule entspringen seiner Mischung aus
Geschiftssinn und Grofiziigigkeit. Bei den Hungersnodten durch die
Oger in Tobrien und die Rote Keuche im Lieblichen Feld spendete er
ganze Schiffsladungen Getreide.

Darstellung: Sie sind alt, aber ungebrochen: Thronen Sie mit koniglicher
Gelassenheit auf ihrem Stuhl, sprechen Sie leise, aber stimmhaft und
bedeutungsschwanger. Verbinden Sie langsame Gestik mit lebendiger
Mimik und neugierigen, abschitzenden und einladenden Blicken.
Funktion: Stover ist als Auftraggeber, Mitverschworer und Schiitzling
der Helden Mittelpunkt der Geschichte um die Drei Millionen Duka-
ten. Seine Macht und Erfahrung nétigen den Helden Respekt ab, aber
seine Anforderungen kdnnen sie auch zur Verzweiflung treiben.

Zitate: »Man muss alles bezahlen, aber nicht zu jedem Preis.«

»Dann wire alles geregelt. Da wiren nur noch einige kleine Vertrags-
klauseln ...«

»Wie die Tulamiden sagen: Sparsamkeit ist die Tochter der Weisheit, die
Schwester der MidBigkeit und die Mutter der Freiheit.«

»Die Minen im Ehernen Schwert machen nur noch Verlust, im Liebli-
chen Feld zahle ich stindig drauf, der Giildenlandhandel ruiniert mich
noch.« — »Vielleicht solltet Ihr diese Geschiftszweige schlieBen?« —
»SchlieBen? Wovon soll ich dann leben?«

»Geld ist das Brecheisen der Michtigen.«

(zu einem seiner Kinder) »Das ziehe ich dir vom Erbe ab!«

»68 Kontore, 25 Schiffe und 150 Wagen. Einzelne Konigreiche mogen
von Orks, Borbaradianern oder Thorwalern niedergemacht werden,

doch mein Imperium erstreckt sich tiber ganz Aventurien.«

16. Phex 951 BF
Haarfarbe: grauweil

Geboren: Grofle: 86 Finger

Augenfarbe:  braun

Kurzcharakteristik: vollendeter Handelsherr, brillanter Politiker, kompe-
tentes Familienoberhaupt

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 17, CH 15, Goldgier 6
Herausragende Talente: f]berzeugen 12 (Einzelgesprich), ‘Uberreden
(Feilschen) 17, Etikette 12, Rechtskunde 13, Schitzen 16, Rechnen
(Buchfiihrung) 14, Handel (GroBhandel) 20, spricht Garethi, Tulami-

dya, Goblinisch, Thorwalsch und Isdira

STOERREBRANDT ALS GEGNER

Sollten es sich die Helden mit ihrem Auftraggeber arg verscher-
zen, haben sie einen groBien Fehler gemacht - aber keinen, der
nicht wieder gutzumachen wire. Feindschaft ist fir den Handels-
herrn nicht personlich, sondern Geschift. Er erregt sich nicht, er
ist nicht rachsiichtig, aber er vergisst auch nicht. Er gibt keine
Mordauftriage, aber er sorgt dafiir, dass Verbrecher ihre Strafe er-
halten und Konkurrenten abschreckende Verluste erleiden. Seine
gefihrlichste Waffen:

¢ Boykott: Mit einem Feind keine Geschifte zu machen und
alle Geschiftsfreunde zum Gleichen zu bewegen, zwingt Firs-
ten, Magnaten und Tempel in die Knie.

» Schuldverschreibungen: Falls der Feind Schulden macht, egal
bei wem, wird der Schuldschein nach einigen Monaten Stoerre-
brandt gehoren. Manchmal sammelt er jahrelang und ldsst sie
in Vergessenheit geraten. Im empfindlichsten Moment stellt er
dann fillig, erhoht die Zinsen, verlangt Pfand oder 'Gesten des
guten Willens', bietet weitere Kredite an und pfiandet Giiter,
.cher, Renten oder anderes, was seine Einkiinfte steigert und die
des Gegners senkt — womit die nichste Pfandung bereits wieder
droht...

PERANKA STOERREBRANDT

Erscheinung: eine Mittfiinfzigerin mit angegrautem braunem Haar, das
sie gerne hochgesteckt trigt. Stille Augen in einem etwas bleichen Ge-
sicht verbergen sich hinter einer Brille. Sie trigt einfache, unauffillige
Kleider in braun, grau und blau, deren steifes Korsett sie stets kerzenge-
rade stehen und gehen ldsst.

Geschichte und Charakter: Peranka, die ilteste Tochter Stovers, ist eine
wahre Buchhalterseele, die mit dullerst flinken Fingern schreiben, sor-
tieren und zédhlen kann. Mit Fleil und Ordnungsliebe ist sie im Ge-
schift ihres Vaters schnell von einer Schreiberin zur Kontorsleiterin
aufgestiegen und dient nun schon seit Jahrzehnten als Stovers Ge-
heimsekretirin, die den hauseigenen Botendienst Silberne Falken ko-
ordiniert und wochentlich 250 Seiten Berichte, Register und Vertrige
liest, kontrolliert und aufbereitet. Stets zuriickhaltend und in sich ge-
kehrt, empfindet sie es im Gegensatz zu ihrem forschen Ehemann eher
als unangenehme Vorstellung, selbst das Handelshaus iibernehmen zu
miissen: Viel lieber widmet sie sich der Verehrung der Gottin Hesinde
und den schonen Kiinsten, vornehmlich der Kalligraphie und den Ka-
babyloth. Thre Tochter Najescha leitet als Magierin das Stoerrebrandt-
Kolleg zu Riva.

Darstellung: Setzen Sie sich aufrecht hin und blicken Sie starr in den
Raum hinein - nur selten in die Augen ihrer Mitspieler. Sprechen Sie
hoflich, aber knapp und sachlich. Halten Sie Stift und Papier stets vor
sich oder an die Brust gedriickt.

Funktion: Peranka ist die brave dlteste Tochter, die ein wenig abseits des
Rampenlichts iiber Jahrzehnte hinweg am meisten fiir das Handelshaus
getan hat. Sie wiirde das Imperium weiterfithren, weil sie glaubt, dass es
in ihren Hénden am sichersten ist. Letztlich kann sie die Machenschaf-
ten Kaimans jedoch nicht mit ihrem Gewissen vereinbaren.

Zitate: »Das sollten wir zunidchst griindlich planen und kalkulieren.«
»Eure Berichte, mein Herr Vater. Beachtet bitte GL III Strich 7 und
Strich 12.«

»612 Portionen Dorrfisch a 3 Deut bei 276 Personen, 17 im Sinn,...«

Geburtsdatum: 973 BF

Haarfarbe: graubraun

Groffe: 84 Finger
Augenfarbe:  griin

Kurzcharakteristik: meisterliche Schreiberin, kompetente Hindlerin und
Botenleiterin

Herausragende Eigenschaften: KL 18, IN 15, FF 16, Aberglaube 8
Herausragende Talente: I}berzeugen 10, fjberreden (Feilschen) 11, Lesen/
Schreiben (Kusliker Zeichen) 9, Rechnen (Buchfithrung) 18, Rechts-

kunde 14, Handel 13, spricht flieBend sieben Sprachen

KALMAN VEJTHALI-STOERREBRANDT

Erscheinung: ein hoch gewachsener Mann in den Fiinfzigern, der einen
eleganten schwarz-blau-goldenen Hidndlermantel und einen verzierten
Spazierstock (ein meisterhafter Stockdegen aus der Schmiede des Sala-
dan von Arivor) trigt. Helle Locken kringeln sich in ein spitzes Gesicht
mit vorspringender Falkennase und Schlitzaugen.

Geschichte: Der dritte Sohn eines Grangorer Keramikhindlers ist ein
Mann von krankhaftem Ehrgeiz, der ihn im stoerrebrandtschen Impe-
rium immer hoher trieb, bis er das Kontor zu Vinsalt leiten und die il-
teste Tochter des Handelsmagnaten ehelichen konnte. Fiir ihn sind dies
jedoch auch nur Meilensteine aufdem Weg zur Spitze des Handelshau-
ses. Mit dunklen Geschiften hat der passionierte Fechter viel Geld und
Einfluss in verschiedenen Reichen und Stddten gewonnen.

Charakter: Kalman ist stolz aufalles, was er erreicht hat und besitzt, hilt
aber vor allem seine Ideen fiir Geniestreiche. Immer wieder spricht er
von lukrativen kiinftigen Geschiftsfeldern und Handelsrouten, die al-
lesamt dubios und abenteuerlich sind: die ErschlieBung der Amboss-
minen, die Abdringung der Paligans im Seidenhandel und die Erkun-
dung der Raschtulswaller Rauschkrautpfade. Aalglatt und wortgewandt
manipuliert der Liebfelder seine Umgebung nach Belieben, zeigt seine
Erregung angesichts der baldigen Erfiillung seines Ziels jedoch immer

stirker. Im Wettstreit um das Millionenerbe schreckt er vor kaum einer
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Schandtat zuriick und will schlielich alle Konkurrenten iiber das Nir-
gendmeer senden.

Darstellung: Strecken Sie die Brust heraus und streichen Sie sich oft iiber
das Kinn. Sprechen Sie mit leicht schnarrender Stimme, etwas iiberheb-
lich und ohne den Anflug von Selbstzweifeln. Will Kalman jemanden
iiberzeugen, nidhert er sich meist von hinten auf Fliisterreichweite, ab-
wechselnd in das linke und das rechte Ohr sprechend.

Funktion: der heuchlerische, bose Schweigersohn, der nur mdoglichst
schnell an das Erbe gelangen will.

Zitate: »Liebster Schweigervater, ich habe einen ganz wunderbaren Vor-
schlag...«

»Wer einmal Diamanten durch seine Finger gleiten lie, kann nicht
mehr zu den Hellern zuriick.«

»Zweifelt ihr etwa an mir? An mir?«

Geburtsdatum: 969 BF
Haarfarbe: mittelblond
Kurzcharakteristik:  meisterlicher Héndler und Intrigant,
Hehler und Fechter

Herausragende Eigenschaften: MU 16, CH 15, KO 16, Arroganz 10, Gold-
gier 9

Herausragende Talente: Athletik 10 Zechen 11, Sich Verstecken 12, Gas-
senwissen 11, Uberzeugen 13, Uberreden (Feilschen, Liigen) 14, Etiket-
te 11, Schitzen 12, Handel (GroBhandel) 14

Grofle:
Augenfarbe:

93 Finger
blaugrau
kompetenter

EMMERAN STOERREBRANDT

Erscheinung: Mit Bauch, breitem Grinsen und braunem Rahmenbart ist
dieser Mann seinem Vater wie aus dem Gesicht geschnitten. Der End-
vierziger trigt gerne prichtige Samtgewinder mit Kordeln und einen
feinen Ratsherrenhut. Mit lauter und tiefer Stimme ist er immer weithin
zu horen.

Geschichte und Charakter: Das zweite Kind Stovers leitet mit viel Gespiir
das wichtige Garether Kontor. Emmeran macht sich gerne mit Jovialitét
und Geselligkeit und der Freude an Speis' und Trank beliebt. Im Ge-

gensatz zu Stover spendet er jedoch weniger fiir Tempel und Bediirf-

tige, sondern lieber fiir Festivititen, Wissenschaft und eindrucksvolle
Kunst. Solches Mizenatentum betrachtet sein Vater eher kritisch und
firchtet, einen Verschwender zum Sohn zu haben. Wie zum Ausgleich
geizt und knausert Emmeran gerne in vielen anderen Belangen - ein
echter Stoerrebrandt. Seine kaufminnischen Fihigkeiten sind unbestrit-
ten, und viele halten den Garethliebhaber fiir den kiinftigen Erben,
doch in Wahrheit sind die Millionen fiir Emmeran keineswegs sicher.
Er ist noch immer unverheiratet und sucht offiziell eine standesgemifle
Braut - bis zu Reichsregentin Emer gingen seine Offerten. In Wahrheit
ist er jedoch seit zwanzig Jahren in Liebe mit der Schusterin Lerike ver-
bunden, die er gemeinsam mit seinen zwei Kindern vor der Familie ver-
heimlicht. Im Kampfum das Erbe ist er zunidchst um die Gunst seines
Vaters bemiiht und sucht nach dessen Anerkennung. Nach Stovers 'Tod'
verfolgt er geradlinig, stur, aber offenbar auch ehrenvoll seinen Weg und
ldasst sich nicht von seinen Geschwistern beeinflussen.

Darstellung: Halten Sie sich hidufig den Bauch oder stemmen Sie die
Hinde in die Hiiften. Grinsen und lachen Sie viel und gehen Sie schnell
auf Korperkontakt (Hiandeschiitteln, Schulterklopfen, Knuffen).
Funktion: Als zweiter Sohn ist Emmeran ein Salonlowe, der gerne im
Mittelpunkt steht und um die Anerkennung seines Vaters wirbt. Letzt-
lich wird er der verdiente Erbe.

Zitate: »Ein Mann ohne Gold ist wie ein Wolf ohne Zihne.«

»Ich denke, mit dieser Vereinbarung haben wir alle gewonnen, bei
Phex.«

»Guter Mann, Ihr solltet unbedingt meine Galerie in Alt-Gareth besu-

chen.«

Geburtsdatum: 979 BF
Haarfarbe: nussbraun

Grafe:
Augenfarbe:

90 Finger
braun
Kurzcharakteristik: meisterlicher Handelsherr,
Politiker

Herausragende Eigenschaften:

kompetenter Mizen und

KL 16, CH 16, KK 14

Herausragende Talente: Sinnenschirfe 11, Tanzen 10, Zechen 12, Uber-
reden (Feilschen) 16, Geographie 12, Gotter/Kulte 10, Rechnen 12,
Schitzen 13, Handel (GroBhandel) 16, spricht Garethi, Tulamidya und
Rogolan
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Familiengeschichte der Stoerrebrandts

Kaum jemand weil}, dass Stovers UrurgroBvater Elko ein entlau-
fener leibeigener Storbrenner, also Fischroster, aus Sewerien war.
In den Gerichtsarchiven Festums liegt heute noch eine Klage der
Herren von Brinbaum von 873 BF, derzufolge der entlaufene Leib-
eigene Elko sich nicht — wie vorgeschrieben — Jahr und Tag in Fes-
tum aufhielt, ehe er als Freier anerkannt wurde, sondern fiir sieben
Tage nach Brinbaum ans Totenbett seiner Mutter zuriickkehrte.
Zwei Generationen spiter hatte Gero Stoerrebrandt es bereits zu
einer erfolgreichen Krdmerei gebracht. Er war derart tiichtig, dass
er die einzige Tochter des Reeders Elsorn heiratete und daraufin
die Festumer Gilde aufgenommen wurde. War die Mitgift schon
ein Vermogen, setzte Elsorn auch noch seinen Schwiegersohn
zum Erben ein — nicht seinen unfihigen Bruder. (Dieses Testa-
ment wurde mehrfach vom Bruder wie seinen Nachfahren an-
gefochten, und bis heute hilt sich die tible Verleumdung, Gero
habe seinem sterbenden Schwiegervater die Hand gefiihrt oder
das Testament gar selbst geschrieben.)

Seinen Sohnen hinterlief Gero funf kleine Koggen und Kutter.
Ardo wurde mitder Alleinerbin eines Stellmachers und Schiffsaus-
statters verheiratet, Vikko mit der eines Reeders. Ardo iibernahm
den Ausbau der Befestigungen der Amazonenburg Drachenstein
und ergatterte dafiir das Monopol aufden Kurkumer Safranhan-
del.

Vikko vergroferte indessen ebenso risikofreudig seinen Fracht-
raum: "Das Schiff ist nicht iiberladen, es schwimmt doch noch."
951 BF wurde sein Sohn Stover geboren. Die Gewiirzkrimerei
lieB Vikko seine Flotte verdreifachen. Das seit Jahrhunderten da-
hindimmernde Kannemiinde blithte auf. Vikko kaufte sich vom
Marschallsamt das Wappenrecht. So konnte er 966 BF das Falken-
banner aufIltoken hissen. Ardo wurde beriihmt, weil er den ein-
geborenen Miniwatu fiireinigen Ramsch die halbe Insel abkaufte.
Port Stoerrebrandt wurde gegriindet. Ardo erdffnete Handelsrou-
ten nach Maraskan und bis ins Liebliche Feld (Reisebericht Ka-
mele und Kalifen. Meine Reisen durch  die Khom in den Jahren 982
bis 988). Er starb ohne rechtmidfBigen Erben und vermachte seine
Rollkutscherei seinem Neffen Stover.

Gero Stoerrebrandts jiingster Sohn Storko wurde beim Griff in
die Handelskasse erwischt, ging nach Mendena ins Exil und starb
bald am Raschen Wahn. Einige seiner zahlreichen Nachkommen
wurden spiter von Stover aber wieder als Schreiber und Kontor-
leiter in das nun ganz Aventurien umspannende Handelsimperi-
um eingegliedert.

Bis in diese Tage galt Festum als Nabel des stoerrebrandtschen
Imperiums, obwohl Stover schon'ldnger mit einem Hauptsitz in
den zentraleren Metropolen Gareth oder Punin geliebdugelt hat-
te. Erst der Tod seiner Frau Marissja, die nie aus Festum fort woll-

te, lieB ihn seinen groen Umzug planen.

VANJESCHA STOERREBRANDT

Erscheinung: eine kriftige Streunerin unbestimmbaren Alters mit ver-
fithrerischer rotbrauner Lockenpracht und siindhaft griinen Augen. Ei-
ne rauchige Stimme fliistert einnehmende oder bissige Worte. Sie trigt
Schlapphut, Bauschmantel, tief dekolletierte Bluse und lederne Hose.
Oft sieht man sie mit einem Rapier und einem Schultergurt mit drei
Borndornen.

Geschichte und Charakter: Vanjescha, das dritte Kind Stovers, war stets re-
bellisch und hat die Festumer Villa schon friih verlassen. Sie hat gelernt,
dass Geld ein Instrument der Macht ist, dass einem jeder Besitz jedoch
schnell wieder genommen werden kann. Sie spielt gerne: mit ihrem Haar,
mit ihrem Rapier, mit Geld, mit Mdnnern. Wo sie auftaucht, beginnen
Feste und rollen Dukaten. Seit zwanzig Jahren lebt die missratene Tochter
in den Tag hinein, zieht durch Aventurien von Notmark bis Brabak und

becirct immer wieder erfolgreich Kontoristen ihres Vaters, der ihr jegliche

Apanagen lidngst gestrichen hat. Mit Stover verbindet sie eine Hassliebe, in
der sich beide abwechselnd streiten und wieder verséhnen. In der Ver-
gangenheit hat sie sich aus Trotz gar mit Rduberbanden eingelassen, die
dank ihres Wissens stoerrebrandtsche Wagenziige iiberfallen konnten. Im
Wettstreit um das Vermichtnis sieht sie ihre Chance, an mehr Geld als
jemals zuvor zu kommen und kdmpft wie ein Panther um jeden Punkt.
Dabei scheint sie auch vor Ubergriffen auf die Konkurrenz nicht zuriick
zu scheuen und verachtet vor allem die emporgekommenen Helden, die
mit Familienangelegenheiten nichts zu schaffen haben.

Darstellung: Werfen Sie regelmidfig IThr Haar bzw. Ihren Kopf zuriick,
blicken Sie Angesprochenen immer in die Augen und sprechen Sie an-
ziiglich. Reagieren Sie bei Ablehnungen schnell zickig und zischen Sie
Beleidigungen oder Drohungen.

Funktion: Die missratene Tochter ist die scheinbare Schurkin des Aben-
teuers, die sich mit ihren Anfeindungen schnell unbeliebt macht.
Schliellich beweist sie jedoch einen weichen Kern unter harter Schale.
Zitate: »Wenn ich erstmal die drei Millionen Dukaten habe ...«

»He, hiergeblieben, Hiibscher!«

»Willst du meine Klinge schmecken, Morfuhirn?«

Geburtsdatum: 983 BF

Haarfarbe: rotbraun

Grofle: 86 Finger
Augenfarbe: ~ smaragdgriin
Kurzcharakteristik: kompetente Streunerin und Lebefrau, durchschnitt-
liche Héndlerin

Herausragende — Eigenschaften: MU 15, IN 16, GE 14, Gutaussehend,
Goldgier 9

Herausragende Talente: Reiten 10, Schleichen

sen 14, Menschenkenntnis 11, Uberreden 13, Musizieren (Flote) 10

11, Betoren 12, Gassenwis-

ALINVONSTOERREBRANDT-SALDERKEIM

Erscheinung: eine etwas zierliche Frau Mitte Dreiflig mit glattem, dunk-
lem Haar, einem runden Gesicht und kleiner Nase. Sie trdgt bevorzugt
verschiedene Brokatkleider eines bornischen Edelfriuleins in blau, weif
und rot, oft mit Spitzenhdubchen und Tiill. IThr Wappen zeigt einen sil-
bernen Falken und zwei schwarze Schwerter.

Geschichte und Charakter: Alin (von ihren Verwandten stets verwendete
Koseform: Alinka) ist das spite letzte Kind Stoerrebrandts. Sie wurde
jung mit Joost von Salderkeim vermihlt, dem Erben eines bedeutenden
bornldndischen Fiirstentums und ist Mutter von drei Kindern. Sie fiihrt
den Haushalt auf Schloss Salderkeim und hat schon mehrfach den in
Gelddingen wenig erfahren Fiirsten zu Salderkeim vor dem Ruin be-
wahrt. Sie vermisst das viterliche Handelshaus jedoch kaum und geht
ganz in ihrer Liebe zum romantischen bornischen Rittertum auf. Von
ihren Zofen lidsst sie sich Gedichte vorlesen und das alte Kurzschwert
Salderschneid polieren. Galante Helden schlief3t sie schnell ins Herz. Sie
trdumt von einer Kandidatur als Adelsmarschallin und einem gloriosen
Kriegszug gegen die "Schwarzen Ritter von Dunkeltobrien" - wofiir sie
glatt das ganze Handelsimperium verschleudern wiirde. Beim Erben-
wettstreit zunédchst kdampferisch, ist ihr bald wenig Erfolg beschieden,
weswegen sie schlieflich nach der vierten Aufgabe in Gareth resigniert.
Darstellung: Geben Sie sich vornehm, ohne geckenhaft zu sein. Alin
begriiit Leute von Stand mit einem Knicks und andere mit einem
gonnerhaften Lidcheln. Sprechen Sie altertimelnd und zitieren Sie an
passenden und unpassenden Stellen aventurische Minnesidnge.
Funktion: die vertrdumte Erbin, die groBe Ziele hat, aber im Konkur-
renzkampf scheitert.

Zitate: »Fiir Bornland, Rondra und die Ehre!«

»Genau wie einst der groB3e Ritter Festo von Aldyra.«

Geburtsdatum: 990 BF
Haarfarbe: dunkelbraun

Kurzcharakteristik: durchschnittliche Handlerin und Schlossherrin

Groffe: 84 Finger

Augenfarbe: ~ graugriin

Herausragende Eigenschaften: MU 14, FF 14, Prinzipientreue (Ehrenhaf-
tigkeit, Hoflichkeit)
Herausragende Talente: Reiten 10, Etikette 13, Schitzen 12, Geschichts-

wissen 11, Schneidern 10
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iRINJA TER SIEVELING

Erscheinung: ein etwa sechzehnjihriges Middchen mit blondem Haar,
Sommersprossen und verschmitztem Blick. Sie trigt zweckmifige, aber
ansehnliche Pagenkleidung.

Geschichte und Charakter: Die 16 jdhrige stammt aus einem traditionellen
Festumer Handelshaus und dient Stover als Pagin. Er schiitzt ihre Klug-
heit und Verschwiegenheit, weswegen sie die einzige seiner Bediensteten
ist, die er in den Plan seines vorgetiuschten Todes mit einbezieht. Irinja
hilt sich oft im Hintergrund, ist aber stets zur Stelle, wenn sie gebraucht
wird, und erledigt ihre Aufgaben schnell und gewitzt. Sie kann gut mit
Tieren wie ihrem Esel Frugu umgehen, hat jedoch starke Dunkelangst.
Funktion: ITm Abenteuer dient Irinja als Helferin der Helden und mog-
liche Verbindungsfrau zu Stover. Wenn Sie das Szenario mit einer
romantischen Verwicklung wiirzen mochten, verliebt sich das noch et-
was griine Middchen unsterblich in den 'b6sen Jungen' unter den Hel-
den.

Zitate: »Wird gemacht!«

»Nein Frugu, nicht den Hut essen!«

Kurzcharakteristik: talentierte Leibpagin

ANHANGII: ZEITLE

Hier finden Sie einen lujberblick iiber die Ereignisse des Abenteuers, die
hier synchron mit den Angaben der Karte zur Reiseroute (Seite 16) und

dem Abenteuertext sind. Sie miissen sich nicht stets an die einzelnen

LINARA FUXFELL,

VOGTVIKARIN DES PHEX ZU GARETH

Erscheinung: eine verschleierte Frau, die einen grauen Umhang, tief-
blaue Seidentiicher und lange Silberketten an Armen, Hals und im
Haar trigt. Ihre Stimme ist melodios und einschlifernd.

Geschichte und Charakter: Das Alter der Vogtvikarin ist kaum zu schit-
zen. Als Vorsteherin des Garether Hidndlertempels des Phex ist sie bei
den Kaufleuten populidr und hat sich vor allem der Forderung des freien
Handels und der Bekdmpfung unnoétiger Markthindernisse verschrie-
ben. Als alte Bekannte Stovers erfiillt sie ihm gerne seinen phexgefilli-
gen Wunsch nach einem Wettstreit zur Kiirung seines Nachfolgers und
ahnt, dass auch der Fuchsgott selbst mit Interesse auf diesen Wettstreit
in den Gefilden der Sterblichen blickt. Stets ist sie jedoch im Widerstreit
mit sich selbst, ob sie wirklich unparteiisch agieren soll oder besser ver-
sucht, den fiir sich und ihre Gemeinde vielversprechendsten Erben zu
bevorzugen (Emmeran oder Vanjescha) und die anderen zu behindern.
Funktion: mysteriose Aus- und Schiedsrichterin des Erbenwettstreits
Kurzcharakteristik: meisterliche Phex-Hochgeweihte, kompetente Mys-

tikerin und Héndlerin

ISTE

Daten halten, sondern konnen auch im Abenteuerverlauf abweichen.
Einen gewissen Bezug zur Handlung haben nur einzelne Festtage sowie

die Mondphasen, sonst konnen Sie iiber die Zeit frei verfiigen.

Markttag, 14. Rondra: Festum. Priifung der Helden durch Irinja.

Praiostag, 15. Rondra: Schwertfest. Stoerrebrandt wirbt die Helden an.
Wassertag, 18. Rondra: Abschiedsfestim Wagenlager

Windstag, 19. Rondra: Ein Einbruch im Hauptkontor wird bekannt.

Erdstag, 20. Rondra: Aufbruch des Wagenzuges in Festum, Blockade der
Bettler (Neumond)

Rohalstag, 23. Rondra: Uberquerung des Born zwischen Hamkeln und Hulga
Erdstag, 27. Rondra: Abends Ankunft in Salderkeim, wo Alin Stoerrebrandt
zum Zug stéBt. (Halbmond)

Rohalstag, 30. Rondra: Abends stiehlt Bruder Joschin einen Schatzwagen.
Feuertag, 1. Efferd: Tag des Wassers. Blaue Keuche im Wagenzug
Windstag, 3. Efferd: Abends wird Drachenzwinge erreicht.

Erdstag, 4. Efferd: Derverwunschene Wegweiser. Uberquerung des Wester-
bachs. (Volimond)

Markttag, 5. Efferd: Stovers Rethonikum verschwindet.

Rohalstag, 7. Efferd: Im Schwefeltal. Erstes Auftretenvon Tatzelwirmern.
Feuertag, 8. Efferd: Uberden Lonatpass

Wassertag, 9. Efferd: Forderung der Raubritter

Windstag, 10. Efferd: Erdrutsch in der Roten Sichel
Erdstag, 11. Efferd: (Halbmond)

Markttag, 12. Efferd: Einflisterungen der Wiistenei

Praiostag, 13. Efferd: Uberfall der Raubritter

Rohalstag, 14. Efferd: Suche nach den Raffzahn-Goblins

Feuertag, 15. Efferd: Befreiung und Einweisung der Goblins

Wassertag, 16. Efferd: Nebelfest. Stoerrebrandts Tod.

Windstag, 17. Efferd: Totenfeier und Bestattung Stoerrebrandts.

Der Wagenzug reist weiter.

Erdstag, 18. Efferd: Weiterreise nach Stoerrebrandts Wiederauferstehung
(Neumond)

Markttag, 19. Efferd: Die Helden und Stoerrebrandt tiberholen den Wagenzug.
Feuertag, 29. Efferd: Die Helden erreichen Gareth.

Wassertag, 30. Efferd: Prifungsfest. Die Vogtvikarin erteilt die erste Aufgabe:
Das Gespir des Handlers

Windstag, 1. Travia: Tag der Heimkehr. Zweite Aufgabe: Auf Gareths Pflaster
Erdstag, 3. Travia: Dritte Aufgabe: Die Praiostagshéndler (Volimond)
Markttag, 4. Travia: Vierte Aufgabe: Wirfelglick

Praiostag, 5. Travia: Flinfte Aufgabe: Im Lichte des Mondes

Feuertag, 7. Travia: Letzte Prifung am Schrein des Heiligen Rakull. Stover
bestimmt Emmeran zu seinem Erben.

Windstag, 9. Travia: Der GroBe Wagenzug trifftin Gareth ein.

ANHANG III:

MUNZEN UND GELD IN AVENTURIEN

»Und da sich die Menschen abplagten mit Ochs und Gans, die sie zum Tau-
schlug mit der Faust glin-
Silber und Gold und

Miinzen —aus gldn-

sche umherfiihrten, — erbarmte sich Ingerimm  ihrer,

zende Splitter aus seinen Bergen von Eisen, Kupfer,

sprach zu den Menschen:  "Nehmt und tauscht mit diesen
zendem Metall.  Sie sind des

als Ochs und Gans."«

Wertes eurer Miihsal und eures Besitzes wiirdiger

—aus der Legendensammlung Vom Anbeginn der Zeiten, Version aus der

erschienen zu Donnerbach, reduzierte Fassung der Annalen des

Hesinde-Kirche

Rohalszeit,

Gotteralters  der

EIN BEITRAG VON RALF D. RENZ
UND ANTON WESTE

Uberall, wo Handel getrieben wird, kommt Zahlungsmitteln eine gro-
Be Bedeutung zu. Mit dem Miinzgeld existieren vielerorts neben dem
direkten Tauschhandel handliche, nicht verderbliche Tauschobjekte, die
einen allgemeinen Wertvergleich bieten kdnnen. Allgemeines zu aven-
turischen Wihrungen finden Sie in Geographia Aventurica, S. 140,

oder im Lexikon, S. 268.
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GESCHICHTE

Die Urspriinge des Miinzwesens sind ungekldrt und lassen sich auf
mindestens drei Quellen zuriickfiihren:

e Als die Zwerge um 5000 v. BF das Ambossgebirge besiedelten und der
Handel mit der alten Heimat Xorlosch begann, wurden in Barren ge-
gossene Metalle als Zahlungsmittel verwendet, die jedoch in Gewicht
und Form stark variierten. Um 4500 v.BF legte Garax der Hindler ein-
heitliche MaBle, Miinzen (zu Beginn war eine typische Miinze noch
einen guten Stein schwer) und Gewichte fest. Alle Angroschim trauer-
ten um ihn, als er von einer goldenen Statue erschlagen wurde, die aus
seinem eigenen Miinzenhort erwuchs. Noch heute betrachten die An-
groschim andere Volker nur dann als zivilisiert, wenn sie Miinzen ver-
wenden (was auch ein Grund ist, weswegen sie Elfen verachten).

¢ In dem echsischen Gottkaiserreich von Zze Tha entwickelte sich die
Miinze aus einem schuppenférmigen Schmuckstiick, das einzeln als
Amulett oder zu vielen als Schuppenkleid getragen wurde. Diese hand-
lichen Schuppen wurden als Tauschmittel verwendet. Die alten Tu-
lamiden iibernahmen das Konzept der Miinzen von den Echsen und
verwendeten runde, ellipsoide oder auch fiinfeckige Geldstiicke, die oft
ein Loch in der Mitte besaBlen, damit sie an einer Schnur aufgereiht wer-
den konnten.

¢ Die giildenldndischen Siedler, die sich um 1500 v. BF im Gebiet des
heutigen Horasreiches ansiedelten (angeblich wurde der Gottersohn
Horas 1492 v. BF der erste Kaiser), brachten das Geld aus dem Imperi-
um jenseits des Meeres der Sieben Winde mit. Gleich das erste grofie
Gebirge, auf das die Einwanderer stieen, barg reiche Gold- und Sil-
bervorkommen. Heute sind die Goldfelsen nahezu erschopft, all ihre
Edelmetalle liegen in zahllosen Geldbeuteln und Schatzkisten. Der Sil-
bertaler hat seinen Namen schlicht vom Silbertal beim heutigen Silas
bekommen. Der Siegeszug des Alten Reiches, das zu seinem Hohe-
punkt unter Murak-Horas den gesamten Kontinent siidlich der Linie
Havena-Trallop-Rulat umfasste, sorgte dafiir, dass die heutzutage iibli-

che Miinzform fast iiberall in Aventurien bekannt ist.

MUNZEN IM ALLTAG

Eine typische Miinze hat die Form einer meist runden, seltener auch
vieleckigen Scheibe. Aufdie Vorderseite (Avers) und die Riickseite (Re-
vers) werden Miinzbild, In- und Umschrift aufgepriagt. Der Rand der
selten perfekt runden Miinze ist meist glatt, nur die Zwerge haben eine
Methode gefunden, Miinzen mit geriffeltem oder beschriftetem Rand
zu erzeugen. Miinzer schlagen die Miinzen mit speziellen Prigehdm-
mern und -stdcken aus Gold, Silber, Kupfer, Eisen oder Legierungen
wie Bronze oder Messing. Miinzmetall ist meist nicht ganz rein (zum
Beispiel besitzen viele Goldmiinzen Zusitze, die sie hdrter machen)
und oft werden sie vom Miinzherr absichtlich mit anderen Metallen wie
Blei gestreckt. Einige qualitativ schlechte Miinzen sind dafiir beriichtigt,
schnell zu korrodieren, wihrend vor allem bei Silbermiinzen eine ge-
wisse Patina normal ist.

Gold ist schwer. Ein Dukaten wiegt bereits 25 Skrupel (Gramm)*, so
dass der Abenteurer, der gerade 100 Dukaten Belohnung erhalten hat,
zweieinhalb Stein tragen muss. Die 100.000 Dukaten, die das Horas-
reich dem Mittelreich dank des Friedensvertrages von Weidleth jiahrlich
zahlt, haben ein Gewicht von 2,5 Quadern.

Im Alltag werden Goldstiicke fast nur von der Oberschicht und bei
groBeren Geschiften verwendet. Noch seltener sind die gut handteller-
groen Bailhoer Ridder (10 D) und Kusliker Rider, fiir die sich kaum
jemand findet, der gentigend Wechselgeld besdfle. Miinzen sind haupt-
sdchlich in Stddten, Hifen und an groflen Stralen verbreitet. Auf dem
Land wird meist in Naturalien gezahlt. Die Bauern entrichten Steuern
und Abgaben in Form von Vieh, Getreide und anderen landwirtschaft-
lichen Produkten.

Da Hosentaschen in Aventurien kaum bekannt sind, wird das Geld in

*Zum Vergleich: eine Zwei-Euro-Miinze wiegt 8,5 Gramm. Ein Dukaten ist un-

gefihr so groBl wie eine Zwei-Euro-Miinze, aber dreimal so schwer.

einem Beutel am Giirtel oder unter dem Wams getragen. Aber was kann
ein Beutelschneider in solch einer Geldkatze finden?

Der havenische Apotheker Ansgar Suhwen mochte sich einen freien Tag
angenehm gestalten. Dafiir will er zuerst im Badehaus ein Bad nehmen,
sich rasieren und frisieren lassen. Anschliefend ist ein Spaziergang fil-
lig, um den Appetit anzuregen. Im Widderkopf steht dann Hammel auf
dem Speiseplan. Gesittigt soll es dann ins Theater gehen, wo ein neues
Stiick aufgefithrt wird. Der Abend mag dann auf dem Vergniigungs-
schiff Thetis ausklingen. Ansgar rechnet mit Unkosten von etwa 10 Sil-
bertalern, nimmt aber etwas mehr mit. So fiillt er seinen Geldbeutel
mit 9 Silbertalern, 20 Hellern und 10 Kreuzern. Das sind insgesamt 39
Miinzen mit einem Gewicht von zusammen 195 Skrupeln - was in et-
wa dem Gewicht von zwei Tafeln Schokolade entspricht. Der Beutel ist
wohlgerundet und zieht die Blicke der Diebe aufsich. Da die gdngigen
Miinzwerte nur in Zehnerschritten existieren, ist es vielerorts iiblich,
Geldstiicke zu halbieren oder zu vierteln, um so die Gesamtzahl mitzu-
fuhrenden Geldes zu verringern. Dank dieses so genannten Hacksilbers

gibt es auch Viertelheller und Halbsilberlinge.

INHALTE VON GELDBEUTELN

Wenn Thre Helden wissen wollen, was sich im Geldbeutel einer be-
stimmten Person findet, kdnnen Sie auf folgende Faustregeln zu-
riickgreifen: Der Gesamtwert des Geldes betrigt etwa SO x SO x
SO Heller. Je nachdem, ob der Besitzer gerade verhiltnismifBig ab-
gebrannt ist oder etwa vorhat, einen groBen Einkauf zu tatigen,
kann der Betrag deutlich differieren. Die grofite vertretene Miinze
diirfte ein Heller (SO 1—2), ein Silbertaler (SO 3—6) oder ein Du-
katen (ab SO 7) sein. Insgesamt befinden sich 2W20+dreifacher
SO Miinzen im Beutel, davon bis zur Hilfte als Hacksilber. Der
Geldbeutel dient auch oft zur Aufbewahrung anderer wichtiger
Gegenstinde wie Notizpapiere, Siegelstempel, Billets, personlicher

Talismane und Erinnerungsstiicke.

WAHRUNGEN UND GELD

DAS RECHT ZUR MUNZPRAGUNG

"Aventurien reicht so weit, wie die Menschen zu Praios beten, Garethi
sprechen und mit Dukaten bezahlen." Dieser bekannte Satz war selbst
zu Zeiten Rohals eine Ubertreibung der Dominanz der mittelreichi-
schen Kultur, gilt heutzutage aber noch am ehesten in Bezug auf das
Wihrungssystem: Das bis auf Details gemeinsame Geld des Mittel- und
Horasreichs ist die mit Abstand verbreitetste Wahrung. Ebenfalls als zu-
verldssig gelten die Miinzen der Zwerge, der bornldndische Batzen und
die alanfanische Dublone.

Dennoch hat es sich kaum ein Volk, Reich oder einzelner Herrscher
nehmen lassen, eigene Miinzsysteme zu pridgen oder sich auf Miinzen
zu verewigen: Wappen, Kopfe, Symbole, Allegorien und Inschriften
auf Miinzseiten sprechen von Stolz, Demut, Hoffnung, Hochmut und
Angst.

Nur der Miinzherr eines Landes hat das Recht, Miinzen zu prdgen, und
bestimmt auch oft den Gegenwert fiir alte oder fremde Miinzen. Kaiser-
liche Dukaten werden nur in den Miinzen von Gareth, Vinsalt, Wehr-
heim, Punin und Havena geschlagen und tragen das Antlitz Kaiser Hals
respektive Kaiserin Amenes. Fiir Silbertaler, Heller und Kreuzer haben
auch Landesherren und andere Adlige das Miinzrecht (auch Miinzregal
genannt). Sie sind nur in Gewicht und ungefihrer Form vorgeschrieben:
Wappen und selbst Metallgehalt unterscheiden sich stark. Als Schmuck-
stiick gilt hier etwa der aranische Rosenkreuzer.

/ihnlich sieht es im Bornland aus, wo nur der Batzen von der Kronmiin-
ze des Adelsmarschalls geprigt wird. Im Kalifat und in AlAnfa behilt
sich der Staat jedoch die komplette Miinzprigung vor und die Toleranz
gegeniiber fremdem Geld ist oft gering: In Unau und AlAnfa kann man
froh sein, wenn man seine mittelreichischen Miinzen zumindest zur
Hilfte des iiblichen Werts eintauschen kann.

Als Ideal gelten noch immer Kurantmiinzen, bei denen der Nennwert
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dem Metallwert entspricht. Zwerge halten es gar fiir einen wahren Fre-
vel an Angrosch, bei Miinzen von diesem Ideal abzuweichen; bei Fern-
hindlern und Kauffahrern sind sie beliebt, da sie stabile Werte bilden.
Scheidemiinzen, bei denen der Nennwert den Metallwert iibersteigt, wer-
den von Miinzherren oft geprigt, um kurzfristig ihre Finanzen aufzu-
bessern: Der Schlagschatz, den sie aus dieser Neu- oder Umpridgung
gewinnen, dient fiir Aussteuern, Tempelbauten und Kriege. Beriichtigt
war der Piaster des ungliicklichen Kalifen Abu Dhelrumun, dessen
Nennwert gut 13fach iiber dem Materialwert lag, sowie die 100-Duka-
ten-Miinze Gotteslob der Priesterkaiserin Amelthona.

In den Nordmarken finden sich zahlreiche Miinzereien; jeder Baron
scheint seine eigenen Heller und Taler zu prigen. Ein altes Gesetz be-

sagt gar, dass niemand mehr als zwei Tagesreisen von einer Miinze

Die Tulamiden benutzen fiir groere Geldbetrige keine Miinzen, son-
dern Edelsteine. Reiche Leutetragen ihren Notvorrat direkt aufder Klei-
dung in Form von aufgestickten Edelsteinen.

In Thorwal, wo man dank alter Piratentradition nach dem Materialwert
von Miinzen geht, werden auch silberne Armreife und Ringe verwendet,
die an vordefinierten Sollbruchstellen in vier oder acht Teile zerbrochen
werden konnen.

Manche Versuche einer eigenen Wihrung sind allerdings gescheitert,
so in Nostria und Andergast: Der Andrataler und die Nostrische Krone
werden wegen ihres geringen Goldgehalts selbst im eigenen Konigreich
nur mit 5 Silbermiinzen aufgewogen, im Ausland (und insbesondere im
feindlichen Nachbarland) meist iiberhaupt nicht anerkannt. In heuti-

ger Zeit verzichtet man daher darauf, neue Miinzen zu prigen, und ver-

entfernt wohnen darf. Hier hat sich
eine alte Form der Abgabe erhalten,
die fast iiberall anders vom Zehnt ver-
dringt wurde: Alle paar Jahre werden
die umlaufenden Miinzen fiir ungiil-
tig erklirt, eingezogen, umgeprigt und
wieder ausgegeben. Dabei verlieren sie
durch Verunreinigung des Metalls ei-
nen Gutteil ihres Wertes. Irgendwann
fiihrt die stindige Abwertung zum Zu-
sammenbruch der Regionalwihrung.
Auf die Spitze und iiber den Rand
des Erlaubten trieb diese Vorgehens-
weise Graf Baldur Greifax Grotho
von Gratenfels mit seiner sprichwort-
lichen  Gratenfelser  GiefSmiinzenpolitik.
Zur Zeit Eslams I. des Miinzreichen
herrschte im ganzen Neuen Reich ein
Chaos verschiedener Miinzen.

Andere Wihrungsreformen versuchen
den entstandenen Wildwuchs zuriick-
zuschneiden. 539 BF fiihrte Rohal ein
neues MafB- und Miinzensystem ein,
1010 BF ersetzte Malkillah III.

nach seiner Salbung zum Kalifen Pi-

und

aster, Denar und Shekel durch Mara-
wedi, Zechine und Muwlat.

Gelegentlich treiben Handelsinteres-

wendet thorwalsches Hacksilber und
die weit verbreitete Wihrung des Mit-
telreichs. Bekannt ist auch das Ander-
gaster Notgeld, das in schweren Zeiten
aus Livreeknopfen und Silberloffeln
gehdmmert wird.

Die Zwerge kennen neben dem be-

rithmten Zwergentaler auch noch wei-

tere, traditionsreiche Kurantmiinzen
zum Handel. Daneben verwenden
insbesondere Brillant- und Hiigel-

zwerge das beliebte Gringwaschox, ein

uraltes System irgendwo zwischen
Wihrung und Gesellschaftsspiel. Die-
se 343 verschiedenen Miinzen von
unterschiedlicher Haufigkeit besitzen
teils einen festen Wert, erhdhen teils in
Kombination mit anderen Miinzen ih-
ren Wert und gewinnen teils unter be-
stimmten Bedingungen an Wert: "Der
Xalgaruk ist zusammen mit einem
Orgosch das Doppelte wert. Wenn ich
jetzt noch einen Vandramsch hitte ..."
- "Erhoht in einem geraden Monat
den Geldwert um zwei Fiinftel." oder
"Verdoppelt den Geldwert, wenn auch
ein Ambrosheller dabei ist." Die Miin-

zen des Gringwaschox werden von

sen oder Lokalstolz seltsame Bliiten:
In Silas ist es verboten, Silberstiicke

einzufiihren; alles Silber muss in Du-

1 Horasdor oder Kusliker Rad; 2 Hai-Dukaten; 3 Amazonen-Krone aus Keshal;

4 Zwergentaler aus dem Finsterkamm; 5 Silbertaler Winhalls; 6 Havenischer

vielen Zwergen begeistert gesammelt:
Man findet sie im Nachlass eines Ah-

nen, alten Schatzkammern, handelt

Heller mit Bild Prinzessin Emers, 998 BF; 7 Kreuzer aus Belhanka

katen oder Heller gewechselt werden.

In Mengbilla werden mittelreichische Dukaten wegen des praiotischen
Greifensymbols abgelehnt. Wer Angbar betreten will, muss mindestens
12 Heller in der Tasche haben, damit das Gesindel aus der Stadt bleibt.

FREMDE UND EXOTISCHE MUNZEN

Bei den meisten primitiven Volkern gibt es keine Miinzen, bei man-
chen aber zumindest Zahlungsmittel. Die magiebegabten Darna auf
der Insel Altimont benutzen Jadestiickchen - allerdings nur unterein-
ander. Die dunkelhdutigen Utulus verwenden bestimmte kleine Mee-
resmuscheln, Perlmuttscheibchen und Korallenstiicke, die sie Minisepen
nennen. Sonst sind unter den Waldmenschen Ketten mit aufgereihten
Steinen, Krdutern und Wurzeln oder in Tabakblitter eingerolltes Pfei-
fenkraut verbreitet. Sehr erstaunt sind viele Mohas, wenn sie sehen, wie
andere Menschen diese Tabakrollen anziinden und rauchen.

In der Selemer Gegend werden die Umschreibungen 'Miuse' oder 'Kro-
ten' benutzt, wenn man von Geld spricht. Sie werden abgeleitet vom
Naturalien-Tauschhandel der Echsenmenschen, die angeblich getrock-
nete Tiere oder Tierteile als Zahlungsmittel verwenden. Andere fiithren
den Namen daraufzuriick, dass die bekanntlich armen Selemer in ihren
Lagerhdusern hdufig Miduse statt Korn vorfanden. Belegt ist, dass eini-
ge Achazstimme Perlen, Muscheln, Eisenstiicke (am Loch Hardodrdl)

und Murmeln aus verschiedenen Materialien als Miinzen verwenden.
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mit ihnen, verschenkt sie oder be-
kommt sie vom Bergkonig verliehen. Am begehrtesten soll die nur drei-
mal existierende Miinze Angroschsgold sein.

In den Schwarzen Landen werden allgemein auch bornlidndische, tu-
lamidische und insbesondere mittelreichische Miinzen verwendet. Bis-
weilen gibt es jedoch Neupridgungen: Im Démonenkaiserreich von
Yol-Ghurmak werden mittelreichische Kurantmiinzen geprigt, die auch
oft in andere Lande gelangen. Dass der Dukat anstatt des Greifen ei-
nen Irrhaiken zeigt und der Silbertaler das Antlitz Herzog Arngrimms,
fillt oft gar nicht auf. Bisweilen werden Goldstiicke aus den Schwarzen
Landen aufgrund des hidufigen Wappens einfach als Ddmonenkronen be-
zeichnet.

Im eisigen Norden hat Glorana die Miinze Paavis iibernommen und
prigt nun eine eigene Miinze: den Gulden im Wert von 5 Silbertalern
mit ihrem Antlitz / einem Eiskristall. In Xeraanien zédhlt nur Gold. So
werdeninMendena goldene Borbaradstalerim Wert von sieben Silbertalberta-
lern, hellere Zholvari aus einer Gold-Silberlegierung im Wert von einencincm
Silbertaler und rotliche Splitter aus Kupfer-Gold im Wert einer Siebtel
Krone. Alle tragen auf einer Seite Borbarads Antlitz und aufder an-
deren Seite die Ddmonenkrone. Oron kennt die Dornrosenmiinzen
Kreuzer, Heller, Silbertaler und Dukaten mit dem Motiv der Schwar
zen Dornrose und einem dornigen Rand, der dem Unvorsichtigen in die

Finger sticht und angeblich das austretende Blut aufsaugt. Dummerwei-



se reifit der Rand auch Locher . =

in Geldbeutel, was dazu fiihr- AUSWAHL GANGIGER WAHRUNGEN

te, dass viele Menschen kur-

zerhand zur Feile griffen und Land Wéhrung Wertin ST  Gewicht in Skrupel Material Scheidemiinzen
die Rinder glatt feilten. Al'Anfa Dublone 20 50 Gold sehr selten
Legendenumwoben sind die Al'Anfa Oreal 1 5 Silber oder Gold/Kupfer  selten
sogenannten Magiermiinzen, Al'Anfa Kleiner Oreal 05 25 Silber oder Gold/Kupfer  selten

die 500 Dukaten wert sind: Al'Anfa Dirham 0,01 3 Kupfer gelegentlich
10 Unzen schwer, magisch ge- Amazonen Amazonenkrone 12 30 Gold sehr selten
prigt und aus schierem Ar- Bornland Batzen 10 25 Gold sehr selten
kanium. Diese vor allem an Bornland Groschen 1 5 Silber haufig

der Dracheneiakademie zu Bornland Deut 0,1 5 Messing haufig
Khunchom gefertigten und als Horasreich Horasdor 200 500 Gold sehr selten
Alastren bezeichneten Stiicke Meridiana Krone 10 20 Elektrum sehr héufig
dienen in erster Linie zu Ab- Mittelreich *  Dukat 10 25 Gold sehr selten
wicklung teurer Handelsge- Mittelreich *  Silbertaler 1 5 Silber gelegentlich
schifte (wie mit Alchimika, Mittelreich *  Heller 01 5 Bronze gelegentlich
Biichern und Artefakten iib- Mittelreich * Kreuzer 0,01 5 Eisen gelegentlich
lich), jedoch verstummen die Kalifat Marawedi 20 50 Gold nie**
Geriichte nicht, dass diese Kalifat Zechine 2 10 Silber nie**
Miinzen auch eine rituell-ma- Kalifat Muwlat 0,05 25 Kupfer nie**
gische Bedeutung haben. Valiusa Witten 10 25 Gold gelegentlich
Eine junge Erscheinung ist Vallusa Stiber 1 5 Silber selten

der Wechselschein, der von der Vallusa Flindrich 01 5 Kupfer selten
Nordlandbank herausgegeben Xeraanien Borbaradstaler 7 17 Gold selten
wird und in allen Filialen ge- Xeraanien Zholvari 1 5 Elektrum selten

gen 'richtiges' Geld gewechselt Xeraanien Splitter 0,14 3 Rotgold selten
werden kann. Dieses Papier- Zwerge Zwergentaler 12 25 Gold nie

geld, das auf eine bestimmte )

Person oder Gruppe ausgestellt * Grundsatzlich sind diese Wahrungen - oder gewichts- und materialméBige Aquivalente - im Mittelreich, Horasreich, Nostria,
sein kann, findet vor allem Andergast, Aranien, den Stadten Nordaventuriens, einigen Siidlichen Stadtstaaten und auch in den Schwarzen Landen giiltig.
bei Banken und Handelshiu- ** Unter alteren Miinzen des Kalifats sind Scheidemlinzen haufig

sern Verbreitung, deren Filia-
len iiber ganz Aventurien verstreut sind. Es erspart teure, aufwindige
Geldtransporte, die nur allzu leicht Ziel von Riduberbanden werden. Der
gewdhnliche Aventurier kann sich mit der Vorstellung, dass sein schwer

wiegendes Geld gegen Papier getauscht wird, nicht anfreunden.

GELDWECHSLER, FALSCHER UND MUNZER

»Wer aber ernannt wird, wie er Miinzen macht ohne Recht oder wie er Du-

katen und Silbertaler von zu leichtem  Gewichte macht oder wer Dukaten
oder Silbertaler knippt und kiirzt, der muss auf zwei Jahr in den Turm.«

—Codex von den Miinz- und Wigrechten, Absatz 21

An vielen Orten, wie etwa an Landesgrenzen oder in Hafenstddten, ma-
chen Geldwechsler ein gutes Geschift mit dem Tausch von Wihrungen:
5 % bis 30 % des Wertes stecken sie in die eigene Tasche. Manche nutzen
gar die Unkenntnis Ortsfremder und drehen ihnen minderwertige oder
ungiiltige Miinzen an. Wechselkurse konnen sich je nach Freundschaft,
Handelskonflikt, Feindschaft oder Krieg zwischen zwei Staaten dndern.
Scheidemiinzen werden, wenn als solche erkannt, im Ausland nur nach
ihrem Materialwert geschitzt. In seltenen Fillen kann beim Geldwech-
sel Gewinn gemacht werden: So wird z.B. auf der Insel Jilaskan der Wert
eines Dukaten mit dem Antlitz der Priesterkaiser zum elffachen Wert
gehandelt, ungeachtet des Goldgewichts.

Filscher vergolden Bleimiinzen, prigen Miinzstiicke um oder stellen
aus Edelmetallen und anderen Metallen Miinzlegierungen her, die im
Idealfall genau so viel wiegen wie eine echte Miinze und ebenso aus-
sehen. Anfertigen oder Imitation von Prigehdmmern und -stocken ist
jedoch eine meisterliche Kunst. Weit verbreitet ist das Abspanen: Vom
Miinzrand wird ein wenig Gold oder Silber abgenommen und einbehal-
ten. Angroschim hiiten das Geheimnis der Herstellung von am Rand
geriffelten oder beschrifteten Miinzen selbst, wenn sie in menschlichen
Diensten sind: Seit Truzum Sohn des Nugrod die kaiserlichen Miinzen
leitet, ist der Dukaten geréindelt, jedoch hat Truzum nie jemanden in
seine Technik einer mechanischen Stanze so weit eingeweiht, dass Men-

schen eine solche Apparatur nachbauen konnten.

MUNZEN UND ABERGLAUBE

Wirfst du in manche Brunnen ein Geldstiick, geht ein Wunsch in Erfiil-
lung. Vergrabe einen Dukaten an einer Wegkreuzung und binnen Jah-
resfrist entspringt dort ein Goldbdumchen, dessen Friichte Golddukaten
sind. Wer auf Goldmiinzen beiit, um ihre Echtheit festzustellen, behilt
linger seine Zdhne. Wer das Antlitz des Landesherren aufeiner Miinze
kiisst, muss ihm einen Jahr und einen Tag dienen. Gib nie dein ganzes
Geld aus der Borse, sondern behalte stets einen Gliickskreuzer, sonst
bist du bald bettelarm. Wenn du dein Geld nicht jeden Tag zidhlst, wird
es immer weniger. Wenn du einen Hecktaler oder Brutheller besitzt,
wichst dein Vermogen auf wundersame Weise immer weiter. Eine sol-
che Zaubermiinze erschaffst du, indem du sie in einem Geldbeutel aus
der Haut eines Toten trigst und sie bis zum Vollmond auf einer Weg-

kreuzung vergribst.

ALTE UND SELTENE MUNZEN

Alte Miinzen werden meist nur noch nach dem Materialwert bewertet.
Deshalb werden sie nach und nach eingezogen, eingeschmolzen und
zu neuen Miinzen verarbeitet. Viele Miinzen sind inzwischen so selten,
dass Sammler ein Vielfaches des urspriinglichen Wertes dafiir zu zahlen
bereit sind. Einige bekannte alte und seltsame Miinzen:

e Balihoer Rad (10D-Miinze, die 250 Skrupel schwer ist), Gotteslob,
Sonnenscheibe, Unze, Nickel (alle mittelreichisch), Aureal, Argental,
Iristaler, Krone, Zehnt und Schilling (alle bosparanisch), der Eslamo (alt-
almadanisch), Piaster, Denar, Shekel (alle Kalifat), Schilling (AlAnfa,
Selem), Talent (tulamidisch, ein Barren Gold von 26,17 Stein Gewicht,
was etwas 1.000 Dukaten entspricht), kleine Goldbohnen mit Siegel
(urtulamidisch)

e Miinzen von Herrschern, die nur kurz regiert haben, wie z.B. Bardu-
ron von Gareth, der zusammen mit seinem Sohn die kaiserlose Zeit von
902-933 BF beendete, dabei aber starb. Die Dukaten Hals und Retos

sind uneingeschriankt giiltig, dltere Goldstiicke sind im Mittelreich nur
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noch 8 Silbertaler wert (obwohl einige einen hoheren Materialwert ha-
ben).

e Fehlpragungen, wie z.B. die ersten Rohalsdukaten, auf denen der Wei-
se "Rohan" genannt wurde.

e Miinzen, deren Materialwert den Nennwert tiberschreitet und die

deshalb schnell aus dem Verkehr gezogen wurden.

(der allerdings keinen Deut wert ist), die Jadestiicke der Darna, Horn-
und Elfenbein-Scheiben, die von Nivesen als Schmuck hergestellt wer-
den, oder griinlich schimmernde Glasmiinzen aus der Zeit der Magier-
mogule.

* Ritsel werfen einige Miinzen aus Malachit auf, die in Gribern und

Schatzsammlungen von Bosparanern, Goblins, Diamantenen Sultanen,

e Miinzen nicht mehr existenter Reiche, wie dem Diamantenen Sulta-  Trollen und Drachen aufdem ganzen Kontinent gefunden wurden. Sie

nat oder dem Reich der Alhani. zeigen nur schematische Linien und ein Emblem mit drei Augen. Dreht

* Brakteaten aus der Zeit der Klugen Kaiser: Diese Miinzscheiben sind man sie schnell um sich selbst, erscheinen Bilder von Landschaften,

nur aufeiner Seite geprigt. skurrilen Stidten oder weitere Symbole. Altersbestimmungen von Geo-

e Miinzen aus besonderen Materialien wie der holzerne Asker Batzen  den endeten bei mindestens fiinfstelligen Jahreszahlen.

MAGISCHE UND MYSTISCHE MUNZEN g

= Munzen gehen durch viele Hande bedeuten Gluck oder Ung]uck So wundertes mcht dass Gotter und Damonen Magler und das Schicksalicksal

: “selbst danach greifen, um Menschen Gliick oder Verderben zu bringen. Sagen und Legenden berlchten von ganz besonderen Miinzen::

_ + Feen- oder.Koboldsgold diese Goldmunzen sehen nur nachts oder i im Wald wie Geld aus Unter Praios' glelﬁendem Blick oder in einer
Menschens1ed1ung verwandeln sie sich in Staub, Erde und Blatter Andere Zaubermiinzen sollen sich, nachdem mit ihnen bezahlt wurde,

~ am nichsten Tag wieder im Geldbeutel ihres alten Be51tzers fmden Bei einer weiteren Variante wird die Miinze immer schwerer, je linger sie

~ von ihrem Elgentumer getrennt ist: Bald ist sie kaum mehr aufzuheben oder ldsst sogar einen Tisch zusammenbrechen

'« Tasfarelels Blutbeflecktes Gold ist dimonisches Geld das demjenigen, der es “sich glerlg nimmt, alle Krifte raubt (Mit Geistermacht &
Sphirenkraft, S 62). .
e Varschois Batzen ist ein bornlandlscher Batzen, der von dem norbardlschen Magier Varschoi verzaubert Wurde Die ‘Miinze kann man
nur im Spiel gewinnen bzw. im Spiel wieder verlieren. Ansonsten kommt sie immer wieder zu ihrem Besitzer zuruck und bringt ihm Pech:
Ungliick im Spiel, Anziehungspunkt fiir Diebe, Katastrophen in Haus und Heim — sie ruiniert ihren Besnzer ==
. Der Erste Nickel. Diese mittelreichische Miinze aus der Zeit der Klugen ‘Kaiser bringt angeblich Gluck und ist bekannt aus der Sage

i vom Khunchomer Spieler . Jassia, der mit dieser Miinze ein gewaltiges Vermogen gemacht hat. Der Nickel (etwa einen halben Heller wert)

* verschwand wieder und soll auch anderen Menschen Gluck gebracht haben. Fast Jeder Handler Spieler, aber auch Dieb kennt die Sage vom

~ Ersten Nickel. -
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Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy- KOMPLEX l Tn T
Rollenspiele! = (e
Begegnen Sie uralten Drachen, ver- ( MEeisTER / SPIELE R'-)
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, " mitter / mitTEL
suchen Sie nach Spuren Lingst unter-

gegangener Zivilisationen, losen Sie ver- E I{F O {U nG

zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie

Spionage-Auftrige im Land der bisen ( HeLpEn )
Zauberer. ERFAHREN
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie %

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene ATIFO KD E RU NMGETI
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. g T ( HELDEN )

Jeder Held hat Stiirken und Sd‘lwii-{h('ll. B I ntera KT ion ¢

und nur in der Zusammenarbeit mit :

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- i Tn LEnTEINSATZ,
men. Denn Sie erleben die spannenden o Kﬁ_ MPFFE R:f‘i GKE iITeEnNn
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an ;

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen. b i o .
e T i . ORT vnD zEIT

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. BornrLanp, WEIDEN
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. & Garetu, 1027 BF

DRrEiI MMiLLionen Duraten

AvTor: Anton WEsTE

S tover Stoerrebrandt, der reichste Mann Aventuriens, plant einen
gewaltigen Wagenzug, mit dem sein Handelsimperium aus dem von
Feinden umschlossenen Festum nach Gareth, ins Herz des Kontinents,
ziehen sollen. Auf der beschwerlichen Reise drohen Achsbriiche, hungrige
Untiere, wilde Goblinbanden und nicht zuletzt gierige Raubritter.

Auch auf seine Familie kann sich der alte Stover nicht verlassen:

Zu sehr schielen sie nach ithrem Erbe und versuchen, die Gunst des
Familienoberhaupts zu gewinnen. Mit Hilfe der Helden will Stoerrebrandt
das Handelshaus in eine neue Zeit fiihren — aber kénnen sie dem Glanz
von Drei Millionen Dukaten widerstehen?

Zum Leiten dieses Abenteuerbandes ist fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden
nétig: die Kenntnis der Box Zauberei & Hexenwerk, Gitter & Dimonen und der Spielhilfen Geographia
Aventurica, Rauhes Land im Hohen Norden und Stolze Schlésser, Dunkle Gassen ist hilfreich, aber nicht
erforderlich.
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