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DiE UVUBERLEGENEI

vorn IllicHaEL MIASBERG

Fin DSA-GRrupPEHABENTEVER FUR DEN SPiELLEITER UnD 3 Bis 5 HELDEN NiEDRIGER UND MitTTLERER ERFAHRVIIG.
mlit Dank an pie Testameisen Simone GRVNDRED vIp |anm MicuaeL ViLmann,
von perRen Mvut EinE canze Dynastie sPrRacCH.

HioTERGRVUIID

IMeistferinrormafionEn

oIn sefem 35. Jahr erschien Rurech die Junge Schwester und sie lehrie ilhm
die Vielfalt der Welt und dass das Grofle im Kleinen zu finden sei. Aber sie
lehrie auch: Sichel Wenn jenes Land unterjocht ist, das Ziel eurer Reise ist
und das Gror dereinst erblicken wird, so wird dies den Zorn auch der friedli-
chen Geschwister erregen. Und als Rurech und seine Kinder verstanden, was
dies bedeutes, ergriff sie Furcht. Doch die junge Schwester sprach: Fiirchtet
erch nicht, denn ihs, die thr wisst, werdet verschont.

Als Rurech und seine Kinder weiterzogen, hinterliefl sein Buskur den Kin-
dern der jungen Schwester, die so wundersame Lehrer waren, seinen Speer,
denn setn Hers war noch voller Furcht und er sprach: Wenn das Land einst
unterjocht, werden meine Kinder wiederkommen und ihn holen, auf dass ihr
thn erkennt und sie im Zorne verschont. Als Pfand erhielt er einen Ring, der
einzutauschen sei.«

—eine magliche Ubersetzung des 88. Draijscl der Heiligen Rollen

Schon oft befand sich das Land, das die Beni Rurech am Ende ihrer
langen Reise fanden, unter fremder Herrschaft. Und ebenso oft fiirchte-
ten die Kenner des 88, Draijsch den Zarn der friedlichen Geschwister —
nicht wissend, was sich dahinter verbarg, doch ahnend, dass es furchtbar
sein miisste, sollte es jemanden gelingen, die friedliebendsten der Zwolf-
geschwister zu erziirnen.

So machten sich in den letzten Jahrhunderten — sei es withrend der Herr-
schaft der Arethiden, Umradjidas I. und weil sie sich schlecht behandelt
fithlten — immer wieder Priester der Zwillinge auf, um jenen Speer des
Buskurs zu finden, der sie vor dem drohenden Zorn verschonen wiirde.
Aber sowoh! der Speer als auch der erwihnte Ring blieben verschollen,
ebenso wie der Zorn der friedlichen Schwestern ausblieb.

Doch nun zieht abermals ein Wanderpriester in die Welg, der lange Zeit
die Heiligen Rollen studierte und zumindest einen Teil des Ritsels 16sen
konnte. Und noch ahnt niemand, dass IThre Helden der Schliissel zu
einem Jahrhunderte alten Geheimnis sein werden.

Ein Worf zvRr_ZEIT ...

Kenner der jiingeren aventurischen Geschichte werden sicherlich ihre
Lisung fiir den 88. Draijsch beisteuern kéinnen (siche Blutrosen und
Marasken, S. 122f). Doch das braucht Sie, werter Spiclleiter, der Sie
vielleicht in einer Zeit spielen, bevor sich ein Schatten iiber den Osten
des Kontinents legt, nicht verunsichern. Auch ohne diese Information
kénnen Sie das vorliegende Abenteuer problemlos und ohne Angst vor
Meisterinformationen zukiinftiger Zeiten leiten. So mag sich vielleiche
dereinst bei Thnen und Ihren Spielern ein Aha-Erlebnis einstellen und
Sie werden dieses Abenteuer mit neuen Augen betrachten.

Siedeln Sie jedoch das Abenteuer in jiingerer Zeit an, wird es Thnen
nicht schwer fallen, die Motivation des Priesters Frumold auszubauen.
Er hat in diesem Fall schon ein tieferes Verstiindnis der Heiligen Rollen
erreicht, dic ohnehin die Eigenschaft haben, ihre Weissagungen nie-
mals vor der Zeit zu offenbaren. Ansonsten reicht es vbllig aus, die
Fremdherrschaft durch das Mittelreich als “Unterjochung des Landes”
zu bezeichnen, die den prophezeiten Zorn befiirchten lisst.

... EIl ANDERES £V DEN HELDED ...

Dieses Abenteuer soll den Helden die maraskanische Kultur und Reli-
gion nahe bringen. Eigendich sind daher alle Heldentypen geeignet,
solange sie nicht selbst Maraskaner sind oder sich mit den Gepflogen-
heiten der Insel auskennen, bzw. solche, die sich auf jeden Inselbewoh-
ner sofort mit dem Sibel stiirzen (Maraskanveteranen mit Kriegstrauma,
Thalusaner, erzkonservative Mhanadistani oder Praioten). Ubereifrige
Missionare werden in diesem Abenteuer auf einen Priifstein treffen, an
dem sie scheitern miissen —wer an die Wiedergeburt glaubt, sitzt einfach
am lingeren Hebel.

Generell empfichlt es sich, wenn Thre Gruppe einen Schuss Weltoffen-
heit und Neugier mit sich bringt und zumindest ein Teil der Helden
der Philosophie etwas abgewinnen kann. So kénnen sich wunderbare
rollenspiclerische Szenen ergeben, die den Helden eine neue Sicht auf
ihre Welt vermitteln kénnen. Gerade wenn sich ein Held durch erschiit-
ternde Ereignisse (hier mégen Sie sich in den offiziellen Kampagnen
des letzten Jahrzehnts fiindig werden, aber auch auf kleinerer, privater
Ebene mag so etwas vorkommen) in einer Glaubenskrise befinden, mag
er durch dicses Abenteuer — und seine Erfahrung mit dem unerschiitter-
lichen Glauben der Maraskaner — zu neuer Kraft und Hoffnung finden.

... Eim wEeiTERES 2UR REGIOM ...

Das Abenteuer fithrt die Helden auf den Spuren der Beni Rurech durch
das siidliche Aranien und Mhanadistan, und es lisst sich problemlos in
ein gréferes Abenteuer in dieser Region einbinden, Seinen Anfang nimmt
es im Umfeld der siidaranischen Pilgerstadt Anchopal und fiihrt Giber die
fruchtbaren Linder am Mhanadi in die Hiinge des Awalakim. Nihere
Informationen zu dieser Region finden Sie in der Regionalspiclhilfe Land
der Ersten Sonne. Zur weiteren Ausgestaltung der stidlichen Flora und
Fauna empfiehlt sich auch eine Lektiire der Zoo-Botanica Aventurica.

... vnp Ein LETETES Zum HinTERGRUVID

Das Abenteuer liefert Thnen ausreichend Hilfsmittel, einen Wanderpre-
diger der Zwillinge, seine Religion und Weltsicht darzustellen. Dennoch
sei Thnen angeraten, sich im weiteren Umfeld mit dem Rur-und-Gror-
Glauben vertraut zu machen. Alles Wissenswerte (und fiir das Spiel
Ausreichende) finden Sie in AH 56, GKM 11 und 133ff. sowic AG B1f.
Wollen Sie Thr Wissen um die maraskanische Kultur vertiefen, kommen
Sic um eine Lektiire des Hefts Blutrosen und Marasken (aus der Box
Borbarads Erben; kostenlos zum Download in der DSA-Sektion auf
www.fanpro.com) nicht hefum; da dieses Abenteuer jedoch auf dem
Festland und nicht auf Maraskan spielt, ist die Kenntnis der Spiclhilfe
zum Leiten nicht erforderlich.

Als Lekrtiire machten wir Ihnen die Maraskan-Romane von Karl-Heinz
Witzko empfehlen (Treibgut, Spuren im Schnee sowie die Dajin-Trilo-
gie Tod eines Konigs, Die beiden Herrscher und Die Kénigslarve; alle-
samt erschienen im Heyne-Verlag). Gerade die ersten beiden Teile der
Trilogie lassen sich in sich abgeschlossen auch unabhingig zum gegen-
wirtigen Kontext lesen und vermitteln ein stimmiges Bild der maraska-
nischen Kultur. Aber auch hier gilt: Zum Leiten dieses Abenteuers ist
die Kenntnis nicht erforderlich.
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DiE GROBEN LEONKEN DIiE KLEIDEI

Fiir die Helden beginnt das Abenteuer nicht unbedingt auBergewshn-
lich — doch vielleicht mégen sie sich am Ende fragen, ob es niche viel-
leicht die Zwilfgeschwister waren, die sie, Rurs allweisem Plan folgend,
genau zu diesem Zeitpunke an diesen Ore gefiihrt haben: Im siidlichen
Aranien, auf der Strecke zwischen Anchopal und Birchaluk werden die
Helden Zeugen cines Uberfalls auf eine reiche Pilgergesellschaft.

Was die Helden dieser Tage in diese Gegend treibt, kénnen Sie am
besten beurteilen. Im Idealfall befinden sie sich gerade auf dem Weg
nach Khunchom. Sollte die Gruppe sich nicht kennen, kénnen Sic dem
Abenteuer cine Episode in Anchopal vorschicben, in deren Verlauf die
Helden feststellen, dass die Zwolfgeschwister es gefiigt haben, dass sie
alle der gleichen Reiseroute folgen. Der Uberfall an sich bietet aber
auch genug Gelegenheiten fiir helfende Helden, sich niher kennen zu
lernen.

EinE RESPEKRTLOSE Tat

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gegend um die Gorische Wiiste ziihlt nicht unbedingt zu den
lieblichsten Aventuriens. Ihr habt euch von einem Haimamud, so
nennt man dic hiesigen Geschichtenerzihler, berichten lassen, dass
vor vielen Jahrhunderten ein Schwarm riesiger Insekten — Heu-
schrecken, Praiosanbeterinnen und anderes sechsbeiniges Ungezie-
fer — iiber das einst fruchtbare Land hergefallen ist und nur 6de
Steppe zuriicklieB. Thr kénnt nicht beurteilen, ob es diesen ‘Grofien
Schwarm’ wirklich gegeben hat, doch wenn, dann muss er tatséich-
lich gewaltigen Hunger gehabt haben — mechr als trockenes Step-
pengras will hier nicht wachsen. Vielleicht ist das Mirchen aber
auch bloB eine Ausrede der Siedler, die nicht einsehen wollten, in
welch trostloser Gegend sie sich niedergelassen hatten. “Ehrlich, als
wir hier ankamen, sah alles ganz anders und viel schéner aus. Und
wire nicht der GroBe Schwarm gekommen, dann kénnten Eure
Augen sich heute cbenfalls an der Prache Siidaraniens erfreuen,
Effendi.”

Nein, diese Gegend wiire nichts fiir den Alterssitz, zumal man im
Siiden immer diesen unheimlichen Tafelberg im Blick hitte, der
einem bei ungiinstigem Wind mit seinem roten Sand den ganzen
Garten eindecken wiirde.

Da liisst euch das unverkennbare Geklirre eines Waffengangs aus
euren Gedanken schrecken. Genau hinter jenem Hiigel, den ihr
gerade bezwingt, scheint ein Kampf stattzufinden, und wie es sich

anhort, wird er nicht gerade zimperlich gefithre.

Hinter dem Hiigel bietet sich den Helden folgendes Bild: Etwa ein Dut-
zend nach Art der Wiistenbewohner gekleideter Rauber greift cinen kaum
geschiitzen Wagenzug an. Was sich in den Wagen befindet, ist nicht zu
erkennen, doch sind die Wagen mit griinen Planen bespannt. Wem eine
Sinnenschirfe-Probe gelingt, der erkennt, dass alle Verteidiger des Zuges,
zum griBten Teil nicht einmal mit richtigen Waffen ausgestattet, um Hals
oder Arm ein griines Tuch tragen. Gelingt die Probe mit mindestens 3
TaP*, vermeint der Held gar eine goldene Stickerei auf dem Stoff aus-
zumachen, bei 6 oder mehr TaP* kann er diesc als eine Ahre erkennen,
Fiir jeden zwolfgitrergliubigen Held sollte dannklar sein: Hier wird ein
Pilgerzug der Peraine iiberfallen. Ehrensache, dass man helfend cingreift
und das gotterlose Pack in seine Schranken weist.

Dic dreisten Wegelagerer sind tatsichlich novadische Riuber, doch
bisher schr gliicklose, so dass die Helden trotz feindlicher Ubermacht
keine groBen Probleme haben sollten. Gestalten Sie dennoch einen
spannenden Kampf, in dem die Helden ihr reiterisches, akrobatisches
oder magisches Geschick gekonnt unter Beweis stellen kénnen. Spiites-

tens, wenr dic Riuber deutlich zu unterliegen drohen oder sie erkennen,
dass die Wagen keine Schiitze oder Lebensmittel, sondern Kranke beher-
bergen, werden sie die Flucht ergreifen.

Etwa ein Dutzend novadische Riuber

Sihbel: INI 9+W6 AT 14 PA 12 TP1W+3 DKN

LleP28 AuP29 K013 MR 2 GS7 RS 1
Sonderfertigkeiten: Finte oder Wuchtschlag

Finden sich in Ihrer Runde berittene Helden, die zeigen wollen, was sie kiinnen,
so kinnen bis zu drei Novadis iiber ein Pferd verfiigen.

Nach dem Kampfwerden die Helden ebenfalls feststellen, welche Frache
die Wagen bergen: Denn es handelt sich hierbei tatsichlich um einen
Pilgerzug nach Anchopal, der kranke und notleidende Menschen mit
sich fithrt. Wollen die Helden ihre Hilfe anbieten und die Pilger sicher
zum Ziel ihrer Reise geleiten, so wird dies dankend angenommen. Dem
Abentever tut dies keinen Abbruch, sondern verzégert die nachfolgende
Handlung blo um ein paar Tage.

Als Belohnung kénnen die von drei Therbfiniten gefiihrten Pilger nicht
viel bieten — aber welcher gétterlose Séldner wiirde hier Lohn verlangen
wollen? Sind die Helden in den Kimpfen arg verletzt worden, helfen
die Therbiiniten gerne mit einem HEILUNGSSEGEN aus. Aber cs
befindet sich auch jemand unter den Pilgern, der sich auf seine Art
bedanken mochte.

Das Prasent pes LIEBEODEN

Mit dem Zug reist auch Rafidulon ibn Nasreddin ay Bakrachal, ein gut-
aussehender ]ﬁngling mit vertriumt-romantschen Anwandlungen —ein
echter Aranier eben. Der Sohn eines Beyrouns im nérdlichen Aranien
ist scit jeher ein Freund groBer Heldenepen und romantischer Reisebe-
richte. Er schloss sich den Pilgern weniger aus Glaubensgriinden an,
sondern weil sie eine kostengiinstige Gelegenheit boten, in den ‘wilden
Stiden’ Araniens zu gelangen. Er plant, eine zeitlang in der Stadt am
Rande der Gor zu verweilen und seine Eindriicke in einem anspruchs-
vollen und {man ahnt es) romantischen Reisebericht niederzulegen.
Von diesem Hintergrund wissen die Helden nichts und er ist fiir das
Abenteuer cher von minderer Bedeutung — wiirde die liebliche Schwes-
ter Rahja es nicht ganz ohne Hintergedanken fiigen, das Rafidulon sich
in die Heldin oder den Helden verlieben wiirde, die/der am tapfersten
gekiimpft hac,

RaripvLOn ODER SULajmaip?

Bei homophoben Helden oder minnlichen Spielern, die sich
auf einen verliebten Jingling nicht einlassen kénnen, sollten sic
gleich zur Heldin als Objekt der Begierde greifen. Ist dies zwecks
Ermanglung geeigneter weiblicher Helden nicht méglich, dann
machen Sie aus Rafidulon seine ihm gleichgesinnte Zwillings-
schwester Sulajmaid.

-

Am Abend, wenn die Helden mit den Pilgern rasten, versucht Rafidulon
gleich, seine Licbste / seinen Liebsten zu verfithren — mit cinem selbst-
geschriebenen Gedicht. Gleich, ob die angebetete Person daraufeingeht
oder den Jiingling abweist — bevor die Helden sich von den Pilgern tren-
nen, iiberreicht Rafidulon der erwiithlten Person noch ein persnliches
Geschenk: ein gelbes Halstuch mit eigentiimlichen roten, griinen und
schwarzen Verzierungen. Sein Vater brachte es ihm von ciner Reise aus
Khunchom mit, nun verschenkt er es als Unterpfand seiner Liebe, ver-
kniipft mit einer Einladung auf das elterliche ‘Schloss’.




[ —

o

Richten Sie es so ein, dass Rafidulon das Geschenk dem strahlenden
Retter in der Not, dieser Streiterin fiir die gerechte Sache der Gotter so
iiberreicht, dass der Beschenkte den Stoff fortan offen sichtbar trigt: ent-
weder als Halstuch oder um den Arm oder Griff seiner Waffe. Sie soll-
ten den durchaus humoristischen Charakter dieser Szene nutzen, aber
nicht iiberzichen, damit der Held nicht in Versuchung kommt, ‘dieses
Tuntentuch’ in das nichstbeste Gebiisch zu schleudern. Denn der Plan
der Diener Rurs sieht vor, dass dieses eigentiimliche Schmuckruch sich
im Besitz der Helden befindet, wenn sie bald auf eine andere Figur in
dem Spicl treffen, dessen Verlauf schon bei der Schaffung des Weltendis-
kus von der allweisen Schépferin erahnt wurde.

DiE ScHOOE vOD DER PRIESTER_

Egal, ob die Helden noch die Pilger sicher nach Anchopal geleitet haben
oder sich gleich vor Ort von ihnen verabschieden — frither oder spiter
werden sie ihren Weg nach Khunchom fortsetzen und dabei unweiger-
lich die Stadt Birchaluk passieren. Und wie die wandelbare Schwester
Hesinde es fiigte, befindet sich just zu dieser Zeit ein Wanderpriester
namens Frumold in Birchaluk, der hier vor kurzem einem Geheimnis
seines Volkes ein groBes Seiick niiher gekommen ist.

BiRCHALUK_

Birchaluk fiir den eiligen Leser

Grafe: um die 500 Einwohner

Tempel: Peraine; Rastullah-Bethaus

Zugehdrigheit: Beyrounat Bir Chaluk, Emirat Chaluldstan, Sulta-
nat Gorien

Garnison: 20 Gardisten

Besonderheiten: Unweit der Stadt liegt die Quelle des Chaluk.
Stimmung in der Stadr: Man ist den Durchgangsverkehr gewohnt.
Aber da dic Fremden kommen und meist gleich wieder gehen,
braucht man ihnen keine besondere Beachtung zu zollen.

Quelle: Erste Sonne 112

Einst gab es cin michtiges Reich Gorien, dessen Sultan es gar ver-
mochte, das machtvolle Khunchom zu erobern und eine — wenn auch
recht kurzlebige — gorische Dynastie zu begriinden. Aber dies ist lange
her. Und auch wenn ein Hasrabal ben Yakuban sich Sultan von Gorien
nennt, faktisch existiert das einstige Goricn schon seit der Zeit der
Klugen Kaiser nicht mehr, die es in handliche Portionen zerteilten und
im Zuge ihrer Reformen der mlamidischen Lande zur groBen Teilen
an Aranien iibergaben. (Dieser Zustand wird sich erst 1028 BF dndern;
alles Wissenswerte zum Sultanat Gorien in der Gegenwart finden Sie in
der Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne.)

Dennach zieht es regelmiBig Auswirtige hierher, die oft einen weiten
Weg zuriickgelegt haben: Das gorische Hochland und das Chaluktal

BircHALUR im WaNDEL DER ZEiT

Je nachdem, wann Sie das Abenteuer ansiedeln, sicht das Gesicht
Birchaluks ein wenig anders aus:

Fiir sehr lange Zeit ist Birchaluk nicht mehr gewesen als ein klei-
nes, abgelegenes Dorf in einem Talkessel, das einzig durch scine
Nihe zu Chalukquelle und seine Lage an der Route Anchopal-
Khunchom fiir den Reisenden von Bedeutung ist. Seine Bewoh-
ner leben vor allem von Datteln, Ziegen und dem Verkauf von
angeblich zauberkriftigem Heilwasser.

Dies idndert sich 1022 BF, als Sultan Hasrabal den Ort besetzen
ldsst, um von hier aus die Eroberung Chalukistans durchzufiih-
ren, Uber Nacht lassen Dschinne Reisfelder und Obsthaine ent-
stehen, um die Truppen zu versorgen. Nach dem Kirieg der 35
Tage im Jahr 1028 BF kehrt langsam wieder der Normalzustand
ein.

mit ihren abgeschieden lebenden Bergbauern und kleinen Dérfern sind
ein Paradies fiir Sklavenjiger, die seit Jahrhunderten die hiesige Bevél-
kerungsdichte gering halten, so dass es kaum verwundert, dass die
Nennung eines Namens wie ‘Zornbrecht’ einen blutigen Volksaufstand
auslésen kann.

AuBerhalb der eigentlichen Ortschaft findet sich die grofie Karawanserei
und signalisiert deutlich, dass die Birchaluker gerne unter sich bleiben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Karawanserei gleicht cher ciner Markehalle denn einem Ort
dér Ruhe und der Rast. Kurz vor euch muss cine grofie Karawane
cingetroffen sein, denn der Innenhof ist zum Bersten gefiillt mit
Kamelen und Maultieren, withrend die Viehtreiber sich cifrig den
gorischen Staub aus den Kehlen spiilen. Es herrscht ein emsiges
Treiben, und da einer der Hiindler wohl beschlossen hat, einen Teil
seiner Waren vor Ort umzuschlagen, ist das Chaos vollkommen.
Ihr erblickt auch andere Reisende aus fremden Lindern, die
auf der Suche nach einem exotischen, eben ‘typisch tulamidi-
schen’ Schnippchen sind, einige wortkarge und mirrisch wir-
kende Bewohner des Hochlandes und feilschende Hiindler, die
sich gegenseitig die Waren abluchsen wollen. Dazwischen laufen
Kinder, entweder damit beschiiftigt, die Tiere zu versorgen oder den
Erwachsenen Streiche zu spielen. Das ganze gleicht mehr einem
wimmelnden Insektenbau, doch sind Insekten meist besser organi-
siert als die uniiberschaubare Schar Menschen um euch herum.

War der Uberfall auf den Pilgerzug die Stunde jener Helden, die die
streitbare Schwester gerne fiir ihre Pline einspannt, hat nun die der
Jiinger des listigen Bruders geschlagen: Hier darf nach Herzenslust
gefeilscht, aber auch gestohlen werden. Die Aufpasser der Karawane
kiénnen unméglich alle Warenkérbe im Blick halten und c¢in leiden-
schaftlich feilschender Hiindler vergisst schon mal, auf seinen Geldbeu-
tel Acht zu geben. Andererscits mégen die Helden aber auch Opfer der
Kinder werden, die nicht nur auf Streiche aus sind.

Die Karawane befindet sich auf den Weg iiber Anchopal nach Samra
und fithrt gréBienteils Stoffe (auch maraskanische in grellsten Farben
und mit teils exotischen Aufdrucken), Werkzeuge und andere Alltagsge-
genstiinde mit sich,

Fiir den weiteren Verlauf ist es notwendig, dass der von Rafidulon
beschenlkte Held das Tuch offen triigt. Wenn dies nicht der Fall ist, dann
machen Sie sich cinen Umstand zunutze: Helden sind geborene Prah-
ler. In der Runde anderer Reisender, dic von gefihrlichen Gegenden und
halsbrecherischen Kiimpfen erzihlen, wird es nicht lange dauern, bis die
Helden von sich aus die heldenhatft Verteidigung des Wagenzuges schil-
dern. Und dazu gehére natiirlich auch, anzugeben, wie man das Herz
eines Jiinglings im Sturm eroberte. Und flugs wird das Tuch den Hel-
denrucksack verlassen und die Aufmerksamkeit cines anderen Gastes
erregen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich steht ein Mann mit wirrem grauen Haar und einer roten
Knollennase neben dir. Er ist dir vorhin schon einmal kurz aufge-
fallen, da trug er ein eigentiimliches Gewand von stundenglasfor-
migen Schnitt und verwaschener graver Farbe. Nun scheint er sich
umgezogen zu haben, denn auch wenn dieses Gewand vom glei-
chen Schnitt ist, so schillert es doch in den buntesten Farben.

“Sei gegriiBit, Bruderschwester”, griifit er dich und sein Atem riecht
nach einem scharfen Schnaps. “Darf ich dich und deine Gefihrien
aufeinen Umtrunk cinladen?”

Eine freundliche Einladung auf ein kostenloses Besiiufnnis werden wohl
die wenigsten Helden ablehnen. Der Mann stellt sich als Frumold vor
und besetzt mit den Helden einen der wenigen freien Tische. Auf dem
Weg dorthin bemerken die Helden, dass das eigentiimliche Gewand
Frumolds die irritierende Angewohnheit hat, aus der Nihe bunt zu
schillern, aus der Ferne aber einen verwaschen-grauen Ton anzunch-
men.
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Geographie+5 (+3 fiir Tulamiden): Der Name des zechfreudigen Spen-
ders ist eindeutig maraskanischen Ursprungs.

Gitter/Kulte+7: Bei dem Gewand handelt es sich um den Qaft der
maraskanischen Wanderpriester.

Stoffe firben+2: Seine Wirkung erreiche der Qaft dadurch, dass er aus
schmalsten Stoffstreifen in komplementiiren Farben besteht.

Fiir Kenner der maraskanischen Kultur entfallen die ersten beiden
Proben.

Frumold bestellt eine Runde Schnaps sowie einen Salat oder frisches
Gemiise. Sollte letzteres den Helden seltsam anmuten, so dirfte sich
dieser Eindruck verstirken, wenn bald darauf aus Frumolds Armel eine
dicke, griinliche Raupe mit dunklen Borsten kriecht und sich iiber das
Griinzeug hermacht. Fragen diesbeziiglich beantwortet Frumold schul-
terzuckend und mit einem kurzen: “Die Schéne hat eben auch Hunger.”
(Mehr zu der Schonen finden Sie im Anhang, Seite 17).

DER VERBORGENE ERZAHLER

Ahnen die Helden noch nichts von Frumolds wahrer Titigkeit (weil o.g.
Probe misslungen ist), diirfee er ihnen bald als recht skurriler Stofthind-
ler erscheinen — nicht nur wegen seiner Gewandung, sondern weil er
groBes Interesse an dem vermeintlichen Halseuch zeigt. Mehrmals lasst
er sich erzihlen, wie die Helden an das Tuch gelangt sind (so oft, dass
die Befragten schon befiirchten miissten, ibermifliger Alkoholgenuss
habe den Mann vergesslich werden lassen) und fragt dabei auch nach
der weiteren Herkunft des Tuches (“Und dein Liebster, Schwester, er
erzihlte dir nicht, woher es das Tuch hatte?”). Nebenbei lisst der alte
Mann sich das Tuch aushindigen, betrachtet es von allen Seiten und
faltet es immer wieder, ohne dass sich fiir dic Helden ein System in
seinen Handlungen erkennen licfle.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich scheint Frumold zufrieden zu sein. Er lichelt und
zeigt seine schiefen Zihne, “Wisst ihr, einst war ich Schreiner in
Sinoda, bis ich mich entschied, Priester zu werden und etwas von
der Welt zu sehen. Vor einigen Jahren stieB ich in den Heiligen
Rollen auf eine Erzihlung aus jenen Jahren, als meine Vorfahren
noch heimatlos iiber den Weltendiskus wanderten, lange bevor sie
Maraskan erreichten. Das machte mich neugierig. Seitdem suche
ich jenen Ort, von dem berichtet wird, und wollte schon aufge-
ben. Doch Rurs Plan sieht etwas anderes vor und so fiigten es die
Zwolfgeschwistern, dass wir uns hier treffen.”

Trotz der deutlichen Verwirrung in euren Gesichtern ldsst sich
der Priester der Zwillinge nicht beirren.

“Wie sollte es sonst anders sein, dass wir uns zu dieser Zeit an
diesem Ort treffen und ihr die Karte bei euch fiihrt, die das Ziel
meiner Suche beschreibt?”

Um die Helden (und die Spieler) nicht villig in die Verzweiflung zu stiir-
zen, miissen wir ein wenig ausholen: Die heutigen Maraskaner stammen
zu einem Teil von mittelreichischen Siedlern (den ‘Beni Reich’), zum
anderen von einem tulamidischen Volk namens Beni Rurech ab. Diese
hatten einst wegen Glaubensverstimmungen ihre eigentliche Heimat
im Raschtulswall verlassen und nach Generationen der Wanderschaft
Maraskan erreicht. Hier lieBen sie sich vor iiber 700 Jahren nieder und
brachten den Glauben an die Zwillingsgétter Rur und Gror mit, der sich
in nur wenigen Jahren {iber ganz Maraskan ausbreitete.

Mit sich fithrten sie auch die Heiligen Rollen ihres Glaubens, die in ihrer
heutigen Form an die tausend Jahre alt sein diirfien — was in ihnen
niedergeschrieben steht, diirfie aufgrund miindlicher Uberlieferungen
aber weitaus ilter sein. Diese Heiligen Rollen enthalten mehrere hun-
dert Draijsche unterschiedlicher Linge, die oft schwer zu entschliisseln
sind und in verschiedenen Ubersetzungen auch verschiedene Deutun-
gen enchalten. Die Entschlisslung der Heiligen Rollen ist ein Titig-
keitsgebiet der maraskanischen Priesterschaft, und wihrend seiner Zeit
als Priester in Sinoda ging Frumold ihr auch nach.

FrRUmoLDS QUESTE

Auch wenn Frumold den Helden noch nicht viel von seiner Suche
erziihlt, so sollen Sie hier schon mehr erfahren: Wiihrend seiner
Zeit in Sinoda stieB Frumold auf den am Anfang des Abenteuers
zitierten 88. Draijsch. Die Geschichte faszinierte ihn und er wid-
mete fortan sein Leben, das Ritsel des Draijsch zu lésen — also
sowohl den Ring als auch den Ort des Geschehens und somit den
Speer des Buskurs zu finden. i

" In den von seinen Schillern festgehaltenen Gespriichen des
berithmten maraskanischen Philosophen Zendajians des Stillen
stieB er auf die Beschreibung cines Artefaktes, das gemeinhin
Zendajians Ring genannt wurde und von dem der Weise berich-
tete, er hitte ihn gelehrt, “das Grofie im Kleinen zu erkenncn”
{in dieser Aussage verbirgt sich der Kern der Philosophie cines
Mannes, der den Durchmesser des Weltendiskus’ anhand der
Wurzelknolle einer Maraskanzeder errechnete).
Frumold vermutete nun, dass Zendajians Ring und der Ring des
Draijschs ein- und derselbe sind. Wie Frumold nach iiber 300
Jahren den Aufenthaltsort des Ringes ausfindig machte, ist eine
Geschichte fiir sich und sie soll hier nur in Ausziigen wiederge-
geben werden: Nachdem er fast ganz Maraskan und simtliche
Exilantenstidte auf dem Festland besucht hatte, wurde er im vier-
ten Jahr seiner Suche fiindig. Das gesuchte Artefakt befand sich
im Privatbesitz des zwielichtigen tulamidischen Magiers Sanshied
abu’l Ketab, der zurlickgezogen im chalukischen Bergland lebt.
Wie es Frumold schlieBlich gelang, den Ring in seinen Besitz
zu bekommen — ein Raub, der zwei angeheuerten Begleitern das
Leben kostete —, ist ebenfalls cine andere Geschichte. Fiir uns ist
relevant, dass sich Frumold nun im Besitz des Ringes befindet,
aber keine Ahnung hat, wo er nun damit hin muss — und dass
Sanshied den Raub nicht ungestraft hinnimmet. Doch zu beidem
spiiter mehr,

Avternative Haobprvneg: DEr RinGgRLAV

Wenn sich Thre Spieler sehr mit Bruder Phex verbunden fithlen
und Thre Runde SpaB an kniffligen Diebstihlen findet, steht es
Thnen natiirlich frei, an dieser Stelle die Handlung weiter auszu-
bauen. In diesem Fall ist Frumiold noch gar nicht im Besitz des
Ringes, sondern stichlt ihn zusammen mit den Helden aus dem
Turm des finsteren Magiers. Auf diesen selbst wird die Gruppe
allerdings nicht treffen, wohl aber aufdie von ihm gefertigten und
zuriickgelassenen magischen Fallen. Sanshied ist der lklassische
tulamidische Beschworer, der wie ein Despot lebt und sich als
einzig wahren Erben der Magiermogule vom Gadang sicht.
Nach erfolgreicher Entwendung des gesuchten Gegenstandes
sollten Sie bei der niichsten Rast eine Szene einflechten, in der
Frumold seinen Qaft niht und dariiber flucht, ihn sich im Turm
eingerissen zu haben, Mégliche Befiirchtungen der Helden, was
ein Beschwirer mit einem Stiick Stoff alles anzustellen vermag,
werden sich bald bewahrheiten.

Nach Jahren der persénlichen Queste beschleunigte sich diese innerhalb
der letzten Wochen beachdlich. Erst gelingt es thm, den von ihm gesuch-
ten Ring zu finden (s.0.)7nun entdecke er in den Hinden dieser Gliicks-
ritter den As’Haima, der ihn zum Ziel fithren soll. Fiir ihn ist dies ein
Zeichen, dass nun die Zeit gekommen ist, das Ritsel zu losen.

Doch was ist ein As'Haima? Kenner des Maraskani oder Sprachenkund-
ler (einfache Probe, sofern sie Tilamidya beherrschen) iibersetzen dieses
Wort mit ‘verborgener Erzihler’. Auch hier erklirt Frumold: Durch
die Titgkeit des Entschliisseln des Heiligen Rollen hat die Priester-
schaft auch eine nicht unerhebliche Fertigkeit im Verschliisseln von Bot-
schaften erlangt, Wenn man dieses ‘Halstuch’ richrig faltet, erhilt man
eine Karte. Die richtige Falttechnik zu erkennen, die von As'Haima
zu As'Haima unterschiedlich ist, stellc den Unkundigen jedoch vor ein
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kaum zu iberwindendes Hindernis und selbst, wenn ihm das gelungen
ist, bedeutet dies noch lange nicht, dass er die Karte richtig zu deuten
weilh.

Frumold erzihlt den Helden dies im weinseligen Plauderton (den
genauen Hintergrund seiner Queste, den Ring und wie er ihn erlangt
hat, spart er aber noch aus). Dabei gibt er gerade genug preis, um
dic Helden neugierig zu machen, wirkliche Geheimnisse erfahren sie
jedoch nicht, Das alles geschicht aus Berechnung, denn am Ende seiner
Ausfiihrungen unterbreitet der schrullige Priester den Helden ein Ange-
bot: Da den Zwélfgeschwistern anscheinend so viel daran gelegen war,
dass man sich traf, sollte man doch auch die Queste zusammen beenden.
Doch bevor Frumold mehr von seiner Queste erziihlen kann, iberschla-

gen sich die Ereignisse.

DER VERFOLGER TRIiFFT Ein

Wie erwihnt nimmt der Magier Sanshied abu’l Ketab den Raub des
Ringes iibel — auch wenn er nicht viel mit dem Ring anzufangen wusste,
es peht hier immerhin ums Prinzip. Zu seinem Gliick (und dem Pech
Frumolds und der Helden) fand er ein Stiick seltsamen Scoffes — aus
der Ferne grau, aus der Nihe schillernd. Da keiner der beiden dreisten
Dicbe, die in seinen magischen Fallen zu Tode kamen, Kleidung aus
einem solchen Stoff trugen, folgerte der Bestohlene richtig, dass der
Fetzen von jenem dritten Dieb stammen muss, der erfolgreich mit dem
Dicbesgut entkommen ist. Da der Raub erst wenige Stunden zuriicklag,
beschwor Sanshied sich dimonische Hilfe: jenes schwarze Wiesel, das
die Magier Thalon nennen und das als niederer Dicner fiir den Eisigen
Jiger Hetzjagden veranstaltet,

Der Thalon hat mittlerweile die Fihrte aufgenommen und erreiche
in diesem Moment diec Karawanserei. Der grausame Dimon plang,
Frumold schnell zu téten, vielleicht zwei, drei Unschuldigen die
Kehle herauszureifien, um dann mit dem gestohlenen Ring zu seinem

Herrn zuriickzukehren. Doch auch hier haben die Zwilfgeschwister
VOrgesorgt.

Verfiigt ein Held iiber dic Gabe Gefalreninstinkt, so legen Sie fiir ihn
verdeckt eine Probe ab. Misslingt Sie, so schildern Sie ihm die beiBende
Kiilte, die sich mit eisigen Nadeln in sein Riickgrat bohrt. Gelingt die
Probe jedoch, findert sich zwar nicht das Gefiihl grausamer Kilte, dafiir
darfder Held in folgender Szene jedoch vor dem Thalon reagieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Von der Decke fille mit verdichtiger Laudosigkeit etwas Schwas-
zes auf den Tisch und landet mit der untriiglichen Sicherheit einer
Katze auf den Pfoten. Sofort breitet sich eine namenlose Kiilte aus,
die euren Atem gefrieren und euer Herz sich verkrampfen lisst. Ein
eisiger Wind fegt durch diec Karawanserei, und in thm heulen die
Stimmen der Verdammten.

Die kleine Kreatur auf dem Tisch ist nicht gréfer als ein Wiesel
und erinnert auch entfernt an ein solches Raubtier — wiiren da nicht
das 8lig schimmernde, schwarze Fell, dessen Borsten im frostigen
Wind klingen wie zitternde Eiszapfen, die mitleidlosen Augen und
die drei Reihen kleiner, spitzer Zihne, die das Monster fauchend
entblaft,

Mit unnatiirlicher Geschwindigkeit wirbelt das Wesen herum, um
seine Krallen in Frumolds Leib zu schlagen.

Jeder Held, bei dem der Gefahreninstinks anschlug, hat eine Aktion,
bevor der Kampf nach iiblichen Regeln ausgetragen wird.

Die Werte des Thalon (fiir cinen Kundigen mittels einer gelungenen
Magiekunde-Probe+6 als ein solches zu erkennen, die Spezialisierung
Dimonologie erleichtert die Probe auf +4; Firun-Geweihte legen eine
Giéitter/Kulte-Probe ab) sowie Hinweise und Regeln zur Ausgestaltung
der Unnatiirlichkeit des Kampfes finden Sie im Anhang auf Seite
17. Der diimonische Wind verursacht bei allen Anwesenden einmalig
2W+2 (kTP durch die erschreckend unnatiirliche Kilte.

Fordern Sie den Helden einen harten Kampf ab. Der Thalon ist uner-
bittlich, aber ein dimonischer Gegner, der auch von niederstufigen
Helden bezwungen werden kann. SchlieBlich sollte der Ddmon vertrie-
ben werden (evil. durch die Hilfe des Leibmagiers einer sich ebenfalls
auf der Durchreise befindlichen aranischen Beyrouna). Mit einem sol-
chen Widerstand hatte der Ddmon nicht gerechnet (vielleicht hat ihm
auch sein blutriinstiges Wesen einen Streich gespielt) und so war er
unvorsichtig — das wird et bei der nichsten Begegnung mit den Helden
nicht mehr sein.

Die Helden und Frumold haben iiberlebt, wenn auch mit einigen
Wunden und Verletzungen. Nun werden die Helden sicher erst recht
wissen wollen, aus welchem Grund jemand Dimonen auf den Priester
hetzt, und dieser ist auch bereit, sich zu erkliren — jedoch will er sich
schnellstméglich an einen anderen Ort begeben und bittet die Helden,
ihn zu begleiten.

Vou GArTen vop RinGen

Erst wenn die Helden die Karawanserei verlassen und eine gute Stelle
zum Rasten aulBlerhalb Birchaluks gefunden haben, erziihlt Frumold
seine Geschichte (eine Zusammenfassung finden Sie unter Frumolds
Queste im Kasten links). Frumold spiclt nun mit offenen Karten; er
ahnt, dass ‘der Ungeschaffene’ nun auch Jagd auf dic Helden machen
wird, Zudem erziihlt er ihnea auch den Wortlaut des 88. Draijsch, der
eingangs Erwihnung fand. Er bittet die Helden, dass sic ihn auf der
Suche nach dem Speer des Buskurs begleiten. Als Belohnung winkt der
Dank der Priesterschaft von Rur und Gror, die groBen Einfluss beim
maraskanischen Volk besitzt und sich fiir die Hilfe sicher nicht lumpen
lassen wird.

Willigen die Helden ein, so diirfen sie sich Zendajians Ring genauerbese-
hen, wihrend sich Frumold daran macht, den As'"Haima zustudieren.
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Zenpajians RinoG

Erscheinung: ein recht schlichter Ring mit cinem kleinen Opal in
Ameisenform.

Geschichte: Der Ring findet unter diesem Namen erstmals Erwih-
nung in den Schriften der Schiiler Zendajians des Stillen (von dem
selbst keine Schriftstiicke existieren). Er befand sich lange Zeitin den
Hinden von Zendajians Erben und Schiilern, ehe sich seine Spurim
Nebel der Zeit verlor.

Wirkung und Analyse: Analysemagier sollten stutzig werden:Obwohl
es der Legende nach von einer Géttin stammen soll, zeigt eine Unter-
suchung einen gildenmagischen Ursprung.

Handelt es sich hierbei wirklich um den Ring, von dem der 88.
Draijsch spricht oder ist er von einem Magier aus Zendajians Umfeld
geschaffen worden? Frumold lisst sich dadurch nichtbeirren, schlicB-
lich ist das Wesen der jungen Schwester der Wandel und warum soll
sie niche das kénnen, was ein cinfacher Magier schafft?

Kariter I1:
DeER KLEinE HETZT
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In diesem Kapitel versuchen die Helden gemeinsam mit Frumold den
Ort zu finden, an dem der Speer des Buskurs versteckt sein soll. Doch
zwei Umstiinde lassen diese Etappe cher zu einer Jagd werden als zu
ciner beschaulichen Reise durch Mhanadistan: Der Ring kann nur zu
Neumond angewcender werden und dieser riicke immer néher. Hinzu
kommt, dass die Helden bald merken, dass sic ihren unheimlichen Ver-
folger nicht losgeworden sind.

So finden Sie in dicsem Kapitel vor allem Szenen, um die Jagd durch
Mhanadistan spannend und nervenaufreibend auszugestalten. Ziel ist
hierbei vor allem, die Widernatiirlichkeit des unheimlichen Verfolgers
darzustellen: Der Thalon ist ein Diener Nagrachs und als ein solcher
ein grausamer Jiger. Wenn ein Dimon so ctwas wie Freude empfindet,
dann bei einem Thalon, wenn er mit seinen Opfern spiclen kann. Wo
ein Zant schnell und brutal zuschligt, kostet ein Thalon die gnadenlose
Jagd aus und zicht sie in die Linge.

Doch ehe wir zu tef in die Wirren
maraskanischer  Philosophie
dringen, widmen wir uns wieder
der Analyse: Auf dem Ring sind
ein halbes Dutzend SALANDER
MUTANDER gesprochen, die akti-
viertwerden, wenn der Ring iiber den
Finger gezogen wird, und alle Perso-
nen betrifft, die zi dicsem Zeitpunkt
mit dem Triger in Kérperkontalt
stehen, Leider ist der Ring recht eigenwillig und lésst sich nur einmal
im Monat und zwar um Neumond herum nutzen — was in 8 Tagen
sein wird. (Diese wichtige Erkenntnis mahnt zur Eile. Befindet sich
kein fiihiger Analysemagier in der Gruppe, kénnen diese Informatio-
nen auch in Khunchom erlangt werden.) Bei einem sehr gut gelun-
genen ANALYS kénnen Sie auch die Wirkung des SALANDER
verraten: Er verwandelt die NutznieBer in Ameisen.

vor-

DiE GROBEDN

Das ZieL DER_REISE

Frumold lokalisiert mit Hilfe des As'Haima das Zicl der Reise im ndrd-
lichen Awalakim-Gebirge. Derographisch bewanderte Helden kénnen
mittels gelungener Proben auf Geographie und Rechnen die Schitzung
abgeben, dass man sicher eine Woche bis dahin unterwegs ist. Wurde das
Artefake schon erfolgreich analysiert, so weiff man: Die Zeit dringt.

DiE REISEROVTE

Am einfachsten ist s, bis nach Khunchom zu reisen und dann den Land-
weg nach Rashdul bis Chefe zu nehmen, um sich dort in das Gebirge zu
schlagen. Bis nach Khunchom benétigen die Gefihrten von ithrem jet-
zigen Standpunkt zweieinhalb Tage, von dort bis Chefe einen Reisetag.
Dic Dauer der Suche im Gebirge kann man nur schwer einschiitzen.

jacpszenme I:
DER |AGER KUNDIGT sicH An

Ort: zwischen Birchaluk und Al'Rabat

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Thr befindet euch nur noch wenige Wegstunden von Al'Rabar,
dem Ziel eures ersten Reisetages entfernt. Da stolpert [HELD]
iiber etwas, das vom Steppengras auf den Weg ragt. Erst lacht ihr
noch iiber das Missgeschick eures Gefihrten, doch dann bleibt
cuch das Lachen im Hals stecken: Thr erkennt eine menschliche
Hand, die zu eincr grausam zugerichteten Leiche gehért, Der
Brustkorb ist zerfetzt, die Augen ausgekratze und etwas hat dem
armen Mann — gleich einem blutigen Kuss — die Lippen zerrissen
und seine Zunge gefressen. Ebenso fehlen ihm die Zihne.

Erst jetzt fillt euch auf, dass sich keinc Fliegen an der Leiche giie-
lich halten, schlagen die Plagegeister doch eine so offensichtliche
Einladung zum Festschmaus selten aus. Da erkennt ihr, dass die
Leiche steifgefroren ist und sich auf seiner toten Haut Reif gebil-
det hat.

Es ist unméglich zu sagen, wic lange der Mann tot ist — doch offensicht-
lich stecke der ddmonische Verfolger der Helden dahinter. Die Zihne
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des Mannes sind vor Kilte zersprungen. Thalon setzt damit ein deutli-
ches Zeichen: Die Jagd ist nicht vorbeti, sie hat gerade erst begonnen.

Sollten die Gefiihrten die Leiche nicht bestatten (lassen), so werden sic
bei ihrer nichsten Rast nachts von ciner grausam entstellten Eisleiche

angegriﬂ'en (Werte siche MGS 78).

jacpszENE 2: Am FLUss

Ort: zwischen Al'Rabat und Khunchom, am Mhanadi

Am zweiten Reisetag miissen die Gefihrien den Mhanadi iberqueren,
was nur mittels einer Fihre moglich ist. Hier heiit es erst einmal lange
warten, denn heute wollen vicle Menschen {ibersetzen. Schiiren Sie die
Angst vor dem Dimon, wihrend dic Helden untiitig warten miissen.
Doch er scheint diese Chance nicht zu nutzen.

Wihrend der Uberfahre greift Thalon schlieBlich an — und zwar vom
Wasser aus. Mit widernatiielicher Geschwindigkeit (die ddmonische
Eigcnsch:lft Raserei: GS 39) stiirmt er tiber den Fluss und unter seinen
Pfoten friert das Wasser zu kleinen Eisschollen. Er springt auf die Fithre
der Helden, liefert sich mit ihnen einen kurzen Kampf, beiBt ein, zwei
Matrosen und verschwindet, wic er gekommen ist. Nun haben die
Helden Gewissheit, dass sie nicht mal auf dem offenen Meer vor ihrem
Verfolger sicher wiiren.

KavncHOm

Die Helden miissen nicht unbedingt die beriihmte Hafenstadt bereisen;
bereits 10 Meilen vor Khunchom zweigt der Weg nach Chefe ab. Soll-
ten sie also tatsichlich keine Zeit verlieren wollen, kénnen sie sich den
Aufenthalt dort sparen. Allerdings gibt es keinen besseren Ort in diesem
Abenteuer, um noch fehlende Informationen zu erhalten.

Khunchom fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 15.000

Tempel: alle Zwolfgotter (auBer Firun), auBerdem Kor, Rastullah,
Rur und Gror

Zugehorigheit: GroBfiirstentum Khunchom

Garnfson: 600 Gardisten, 200 Matrosen und Seesoldaten der Khun-
chomer Flotte

Besonderheiten: Das Stadibild wird von zwei der neun Mhanadi-
arme gepript, an denen die Hafenstade liegt: dem Grinen und
dem Tiefen Mhanadi. Fiir ihre magischen Artefakre berithmt ist die
Drachenei-Akademie.

Stimmung in der Stadt: Khunchom ist sehr weltoffen, in seinen
Gassen pulsiert tags wie nachts das bunte Leben.

Quellen: GA 77, Erste Sonne 72ff.

As'Tuzax, pas MarRASKATERVIERTEL

As'Tuzak (von den hiesigen Tulamiden Dar-Marustani genannt) fillt in
Khunchom nicht so auf wie As'Jergan im biederen Festum: In der Hafen-
stadt der Tulamidenlande ist man es gewohnt, dass es bunt, laut und
exotisch zugeht. Dennoch spiiren die Helden gleich, dass sie in einen
abgeschlossenen Kosmos eindringen, in dem sie im besten Fall Fremdijis,
im schlechtesten Garethjas sind. Vor allem aber kénnen sie hier eine
wichtige Beobachtung machen: Maraskaner zollen ihren Priestern bedin-
gungslosen Respekt. Geriit ein Held in Streit mit einem Exilmaraskaner,
so genfigt ein einfaches Wort Frumolds und der Zwist ist (jedenfalls von
Seiten’ des Maraskaners) beigelegt. Kennen die Helden Frumold bisher
nur als kauzigen Alten mit verriickten Philosophien und einer Vorliebe
fiir scharfen Schnaps, so erleben sie hier, was es bedeutet, Priester zu sein.
Wollen Sie Thren Helden noch eine andere Erfahrung gonnen, so
machen Sie sie mit der maraskanischen Kiiche vertraut, dic entweder so
scharf ist, dass man meint, sie brenne sich ihren Weg durch die Einge-
weide, oder so siif}, dass man gleich schreiend zum Zahnreiller rennen
miichte. Ebenfalls interessant diirfte ein Besuch im Tempel von Rur und
Gror sein, dessen lautstarkes Treiben Fremde eher an eine Markthalle als
an ein Gotteshaus erinnert (vgl. GKM 134).

ZEHT KLEinE MARASRADERLEIN

Wenn die Helden angesichts der diimonischen Bedrohung auf
Unterstiitzung bestehen, dann gewihren Sie Ihnen diese: In
Khunchom lassen sich leicht Waffenknechte anheuern oder Fru-
mold findet bereitwillige Maraskaner, die die Gruppe begleiten.
Nutzen Sie diese Helfer als dramaturgisches Mittel, um das
Grauen noch lebendiger zu machen: Der Thalon holt sich spiites-
tens im Gebirge einen Kiimpfer nach dem anderen, ehe ersich der
Gruppe stellt. Ahnlich kénnen Sie mit einem in Chefe angeheu-
erten Ortskundigen verfahren.

jaGDszEDE 3:
DiE GEwissHEIT DER VIGEWIiSSHEIT

Ort: im Hochlandwald vor Chefe

Der Landweg nach Chefe fithst durch den dichten Nadelurwald des
awalakimschen Hochlands. Die hohen Baumkronen und das dichte
Kraut am Boden sind fruchtbarer Grund fiir einen aufkeimenden Ver-
folgungswahn. Wenn die Helden schon vermeinen, den Odem der Nie-
derhéllen im Nacken zu verspiiren, dann lassen Sie eine Khoramsbestie
aus dem Unterholz brechen.

Da Khunchom fiir das Abenteuer keine wichtige Rolle spielt, verzichten
wir auf eine ausfithrliche Beschreibung, Alle Informationen zur Ausge-
staltung des Spiels in der Stadt finden Sie in der Spiclhilfe Land der
Ersten Sonne. Die fiir die Gruppe interessantesten Ortschaften sind
sicherlich die Drachenei-Akademie und das maraskanische Exilanten-
viertel.

DiE DRaCHENEI-ARADEMIE

Eine Beschreibung der Akademie finden Sie in AZ 101. Die Khuncho-
mer Magier sind sehr freundlich und hilfsbereit — vorausgesetzt, man
hat geniigend Gold in den Taschen. Gepriigt von ihrem Akademieleiter
Khadil Okharim, scheint die ganze Zauberschule von der Seele tulamidi-
scher Hiindler erfiillt: Die Preise sind gepfeffert und wer hier wortreich
und in blumiger Sprache zu feilschen weiB, ist deutlich im Vorteil. Hier
kénnen die Helden Zendajians Ring (siche Kasten links oben) analysie-
ren lassen (ab 5 D fiir einen halbwegs fihigen Analytiker) sowie wert-
volle Informationen tiber ihren dimonischen Gegner (S. 17) erhalten
(einen Firun-Tempel gibt es in Khunchom nichr).

Khoramsbestie

INI9+W6 PAS LeP 27 RS2 K0 15
Biss: DK H AT 13 TP 1W6+5%

GS 18 AU G0 MR 1 GW 6

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (2)

*} Wer durch Bisse mehr als 10 SP erleidet, erkrankt mit 5 % Wahrscheinlich-
keit an einer der folgenden Krankheiten {W20): Wundfieber (1-6), Schlachtfeld-
fieber (7-14), Rascher Wahn {15-17), Lutanas {18-19), Tollwut (20},

Doch kaum ist der Gegner besiegt und die Helden wicgen sich erleich-
tert in Sicherheit, schligt das Graven wieder zu.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Anerkennend klopft ihr euch nach dem Kampf auf die Schulter,
da bemerkt ihr plétzlich, wie Dampf aus euren Miindern aufsteigt.
Im gleichen Moment beginnt ihr zu frésteln, als die Temperatur
schlagartig abfille.
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Auf dem Weg, keine zehn Schritt von euch entfernt, scht ihr euren
dimonischen Verfolger. Die niederhillische Kiilte, die von seinem
dlig schwarzen Kérper ausgeht, lisst die Pflanzen der niheren
Umgebung absterben. Seine kleinen Augen funkeln bésartig, und
herausfordernd faucht er euch an.

Und dann ist er verschwunden, von einem auf den anderen
Moment. Zuriick bleibt nur Kilte,

Nun haben die Gefihrten eine andere Fihigkeit des Ungeschaffenen
kennengelernt: Er vermag es, sich unsichtbar zu machen. Zu mchrals der
Demonstration dicser Fihigkeit kommt es an diesem Tag nichr, aber das
wissen die Helden nicht. Der Dimon labt sich an der Angst, die ihnen aus
den Poren tritt und ihnen das Herz in kalte Ketten zwingt: Die Gefihrten
wissen nun erst recht, dass sie vor ihrem Feind nirgends mehr sicher sind.

CHEFE

Chefe ist ein kleines, verschlafenes Hochlanddorf, an einem Weg pele-
gen, der nicht so hiiufig frequentiert wird: Nach Thalusa reist man
besser die Kiiste entlang und wer nach Rashdul will, ist mit dem Fluss-
kahn allemal schneller und bequemer unterwegs. Dic etwa 500 Einwoh-
ner leben iiberwiegend vom Oliven- und Gemiiseanbau und besitzen
auch cine kleine Olmithle.

Hier kénnen die Helden noch einmal ausspannen, che die anstrengende
Etappe in das Bergland des Awalakim beginnt. Es ist durchaus méglich,
hier fehlende Ausriistung zu erstchen (die Helden sollten sich nicht ein-
bilden, sic wiren die ersten Verriickten, die von hier aus den Awalakim
erkunden wollen) sowie (fiir 1 Silbertaler pro Tag) einen ortskundigen
Fiihrer anzuheuern (auch wenn er nicht wirklich von Vorteil seien wird,
da er bald dem Thalon zum Opfer fillg; aber davon wissen die Helden
noch nichts).

DER AWwALARIM

Der Awalakim ist ein kaum besiedeltes Kalkgebirge mit schroffen Fels-
formationen, die Zacken, Hérner und ihnliches bilden — also durchaus
die Phantasie von Didmonen gehetzter Helden anspornen kénnen. Das
Klima ist sehr heifl und trocken, kann aber nachts (auch ohne dimoni-
sches Einwirken) eiskalt werden. Das Wild- und Pflanzenvorkommen
ist gering, so dass die Helden ausreichend Proviant mitnchmen sollten
(oder auf Schlangenfeisch umsteigen miissen). Weitere Informationen
finden Sie in der Zoo-Botanica Aventurica. Die Helden werden etwa
vier bis fiinf Tage im Gebirge unterwegs sein.

Bis pas BLUT GEFRIERT —
DiE JaGp im GEBIiRGE

Im Nachfolgenden finden Sie Vorschlige fiir Ubergriffe des Dimons.
Sie sind nicht gezwungen, alle zu verwenden, und natiirlich steht es
Thnen frei, eigene Szene einzubinden. Zweck der Szenen ist es, nicht
nur die Wandertour durch ein unbekanntes Gebirge gefihrlicher zu
machen, sondern den Terror durch den allgegenwiirtigen Feind zu crhé-
hen. Nach Maglichkeit sollte der Thalon bis zur Szene Massiver Angriff
(siche rechte Seite) nicht bezwungen werden, sondern sich immer recht-
zeitig zuriickzichen kiénnen (auch Dimonen lernen dazu).

Ein Wanpergr in ITot

Wiihrend der Weg der Helden an einer vier Schritt breiten Erdspalte vor-
beifiihrt, héren sie plétzlich von unten Hilferufe. Beantworten sie diese,
erzihlt die Stimme von unten, sie gehére dem Bergbauern Yeussuf, der
ungliicklich in die Spalte gestiirzt ist und sich ¢in Bein (und vielleicht
Schlimmeres) gebrochen hat. Yussufkann nur Tulamidya und sich nicht
bewegen. Er liegt in einer Nische unterhalb der Helden, so dass sie
ihn nicht sehen kénnen. Ein Held, der sich tiber den Rand hingt, von
seinen Gefihrten festgehalten, kann aber Yussufs Bein erkennen, das
sich schwach bewegr.

Um es Ihnen gleich zu verraten: Yussufist bereits tot. Er fiel dem Thalon
zum Opfer, der sich mit dem Bauern in die Spalte stiirzte. Das Bein wird
von dem unsichtbaren Diimon bewegt, der auch Yussufs Stimme imi-
tiert. Diese Falle dient einzig dazu, die Gruppe zu trennen. Sobald ein
Held unten angekommen ist, wird er von dem Dimon angegriffen, bis
seine Gefiihrten zu Hilfe eilen. (Diese benétigen 10 KR abziiglich den
TaP* einer gelungenen Klettern-Probe; wer patzt, komme als natiirlich
als erster unten an.)

Was man nicHT SEHED mMOCHTE, WENI man

‘amn EinEm SEiIL VBER EinEm ABGRYUND HANGT

Am besten klettert es sich angeseilt, dies ist cine alte Heldenweisheit.
Sicher tun die Recken gut daran, doch der Thalon nutzt diese Schwiiche.
Wenn cin Absturz dank dem Seil knapp verhindert wurde, bemerken die
Helden an beiden Enden des Strangs, das ein Zittern durch das Seil geht
— als habe sich etwas Schweres dagegengeworfen. Und im fiirchterlichen
Moment des Begreifens hebt der Thalon die Verhehlung auf und grinst
dem hiingenden Helden bésartig ins panische Antlitz. Mehr macht er
nicht, aber die dimonische Priisenz und die eisige Kiilte, dic sein unhei-
liger Kérper ausstrahlt, gentigen, um das Seil an dieser Stelle gefrieren
und brechen zu lassen. Mit einem Satz bringt der Thalon sich in Sicher-
heit und verschwindet, der Held jedoch stiirzt ab.

Lassen Sie den Sturz nicht tédlich enden (es sei denn, Sie wollen eine
Meisterperson loswerden), der Schock tiber die Intelligenz der Bestie
allein ist schon ausreichend.

Das Graven kommT in per [IacHT

Sollten die Helden nachts tatsichlich noch Einzelwachen einteilen,
dann bestrafen Sie dieses Vorgehen. Dieses Ereignis passiert wihrend
der Wache einer entbehrlichen Meisterfigur, etwa dem Ortskundigen
aus Chefe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Frierend ziehst du die Decke enger um den Leib. ‘Die Weidener
Winter sind wahrlich unangenehm’, denkst du im Halbschlaf Da
begreifst du, dass du dich gar nicht in Weiden befindest, sondern im
sonnigen Siiden. Angst ergreift von dir Besitz, die sich mit eisigen
Klauen in deine Brust gribt. Mit einem Schlag bist du wach. Deine
Gefihrten schlafen noch und dein Blick wandert zu Nachtwache,
die unbewegt am Feuer sitzt und dir den Riicken zudreht.

Doch was sind das fir entsetzliche Gerdusche, die du vernimmst?
In diesem Moment kippt die Nachtwache nach hinten, die Augen
schreckensstarr, die Kehle zerfetze. Aus dem Loch im Brustkorb
schiebt sich der vom Blut seines Opfers feucht glinzende Kopf des
Dimons und blickt dich mit mitleidlosen Raubtieraugen an.

Avterpativen vip Varianten

@ Des Thalons Ziel ist es, die Helden zu trennen und einzeln anzu-
greifen. Dazu ist ihm jedes Mittel recht. Hat er erst einmal ein Opfer
von der Gruppe getrennt, hetzt er es erbarmungsles durch die nebel-
verhangenen Bergwilder. Einem Held bleibt nur zu hoffen, die Bestie
alleine besiegen oder rechtzeitig zur Gruppe zuriickfinden zu kénnen.
Ein eventueller Begleiter der Helden hat weniger Hoffnung: Am nichs-
ten Tag finden die Helden seine grausam entstellte Leiche an einer mar-
kanten Stelle.

@ Wenn die Helden mitgréfierer Bedeckung losgezogen sind (vgl. Kasten
auf S. 11), kann der Thalon diese auch nach und nach entfithren, ohne
dass sich eine Spur von ihren Leichen findet, ehe er sic dann in einer
Nacht als erhobene Eisleichen (MGS 78) auf die Helden loslisst.

@ Dic Fihigkeit des Thalons, Simmen zu imitieren, kann er dazu
nutzen, einzelne Helden gezielt in eine Falle zu locken. Er belauscht die
Helden lange genug, um sie nachahmen zu kénnen.

@ Spielen Sie mit dem Umstand, dass die Helden nie wissen kénnen, ob
sich der unsichtbare Jiger gerade in der Nihe befindet oder nicht. Jedes
Geriusch kann hier iiber Leben und Tod entscheiden. Schiiren Sie den
Verfolgungswahn!
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@ Der Thalon licbt es, die Angst seiner Opfer zu vervielfachen. So
kann er sich in unmittelbarer Nihe der Gruppe sichtbar machen und
Wort fiir Wort und mit den Stimmen der Helden das gerade gefiihrte
Gesprich, die in vermeintlicher Sicherheit geschmiedeten Pline usw.
wiederholen.

MM asSivER ANIGRIFF

Wenn die Gruppe (im besten Fall reduziert auf die Helden, Frumold
und ein, zwei entbehrliche Helfer) noch etwa einen halben Tagesmarsch
von threm Ziel entfernt ist, wagt der Thalon cinen grofien Angriff: Er
spiirt, dass Hoffnung in scinen Opfern keimt, zudem wird er des Spiels
langsam iiberdriissig.

In cinem kleinen, von bizarren Felszacken umgebenen Tal brechen

KapriteL I11:
Das GROSBE LiEGT

Im letzten Kapitel der Queste wartet auf die Helden eine skurrile Uber-
raschung: Haben sie sich schon gewundert, warum Zendajians Ring
seinen Triger in eine Ameise verwandelt, finden sie nun heraus, warum.
Denn am Ende der Reise erwartet sie eine nahezu uneinnehmbare Fes-
tung, vor deren Hundertschaften gar gestandene Helden kapitulieren
miissen. Da hilft nur eines: Infiltration. Doch damit fangen die Pro-
bleme erst einmal an.

J DiE Festunc DER ROTEN ARIMEE

Richten Sie es so ein, dass die Helden zum Neumond (also 8 Tage nach
threm Aufbruch) das Ziel ihrer Reise erreichen. Der letzte Kampf mit
dem Thalon liegt nur wenige Stunden zuriick (die Helden diirften also
noch angeschlagen sein).

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

“Hier ist es”, erklirt Frumold bestimmt. Thr kénnt nicht genau
| ] sagen, was ihr erwartet habt, doch der Anblick ist erniichternd:
Thr steht im Schatten schroffer Felsen, die wie die bizarren Wohn-
tiirme namenloser Schrecken wirken. Nichts scheint hier wachsen
zu wollen, iiberall, wohin ihr schaut, das gleiche trostlose Kalkge-
stein,

Dann entdecke ihr etwas, das ihr im Licht der untergehenden
Sonne iibersehen habt: Erst schien es euch wie einer weiterer, kegel-
formiger Felsen, doch tatsichlich handelt es sich bei ihm um einen
der wundersamsten Bauten auf Rurs Weltendiskus, unerreicht von
menschlicher Baukunst: einen Ameisenbau.

Von dem Speer des Buskurs fehlt jede Spur. Bemerkungen, dass ein sol-
cher Speer zu gewissen Teilen sicher aus Holz bestand und diese spiites-
tens seit dem Einmarsch der sechsbeinigen Soldateska keinen Bestand
mehr haben, ignoriert Frumold — hat man etwa den Wortlaut des 88.
Draijsch vergessen? Der Priester ist fiberzeugt, dass die vielbeinige, rot-
gewandete Schar den Speer im Auftrag der jungen Schwester bewacht
und die Festung zum Schurtz errichtet hat.

Wer zu der nahe licgenden Losung greifen méchte (*Hau'n mer
kapu!™), der sollte von tierkundigen Helden davon abgehalten werden,
Ein solches Vorhaben wiirde den Unmut der Bewohner erregen und
dann schnell tdlich enden.

Schon wiire es, wenn die Helden selbst auf die Lésung kommen, dass
nun der Moment gekommen ist, die Wirkungskraft von Zendajians Ring
zu testen. Wenn sie bewusst den Schritt machen, sich in Insekten zu ver-
wandeln, nehmen sie die nachfolgenden Szenen leichter, als wenn sie in
die krabbelnden Kérper gezwungen werden.

unvermittelt die Niederhéllen dber dic Helden herein. Der Thalon
kiindig sich nicht an, sondern schligt gnadenlos zu. Liefern Sie den
Helden einen brutalen Kampf gegen einen kleinen und wendigen
Gegner, fiir den Gnade nie cine Bedeutung hatte. Der Ddmon benutzt
alle Tricks, die ihm zur Verfiigung stchen, und wechselt immer wieder
den Gegner — so schnell, dass es leicht passieren kann, dass ein Held ver-
schentlich den Gefihrten trifft, den er gegen das Ungeheuer zu schiit-
zen dachte.

Am Ende kénnen die Helden den Thalon besiegen, der abermals in
einer Wolke messerscharfer Eissplitier vergeht (und so noch eine Meis-
terperson — bis auf Frumold — mit in den Tod nehmen kann, weil sich
einer der Splitter durch das Auge ins Hirn bohrt). Der Kampf sollte der
Gruppe soviel abverlangen, dass diese der Meinung sind, dies miisse die
letzte Begegnung mit dem unhcimlichen Jiger gewesen sein.

im KLEIDED

inFiLTraTion

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Frumold streift sich den Ring iiber den Finger — und erst einmal
geschieht nichts. Als ihr schon meckern wollt, befiille euch ein Krib-
beln am ganzen Kérper, als wiirden tausend Ameisen unter eurer
Haut marschieren. Und wihrend ihr euch noch ckelt, wird die Welt
um euch herum immer gréfer. Dann verschlucke cuch Dunkelheit.
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Imm KORPER EinER_ATEISE

Dic Helden behalten ihr geistigen Eigenschaften (MU, KL,
IN, CH) sowie ihre (akruelle) Lebensenergie (sind also fuBerst
robuste Vertreter ihrer Art). FF, GE und KO werden geviertelt, die
KK gezehntelt (jeweils echt runden). Die Veriinderung der Werte
bringt jedoch keine Neuberechung der Basiswerte mit sich.
Zusirtzlich erhalten die Helden noch einen natiirlichen Riistungs-
schutz von einem Punke,

Ihre BeiBwerkzeuge richten immerhin 1W6-+1 TP (TP/KK 1/1)
an. Mit den Bissen versprithen sie ein brennendes Gift, das in
groBen Mengen auch einem Menschen gefiihrlich werden kann.
Die Kimpfe werden mittels Raxfen und Ringen durchgefithrt.

Im Nachfolgenden finden Sie Szenen, um die Schlacht auszugestalten.
Lassen Sie sich bei Ihren Beschreibungen von Horrorfilmen wie Alien
und anderen Klassikern des SF-Genres inspirieren — oder werfen Sie
einfach einen Blick in ein Lehrbuch iiber Insekten. Bedenken Sie die
verinderte Perspektive der Helden, aus der alles riesig erscheint, und
verwenden Sie verstiirkt Begriffe wie krabbeln, wimmeln und wuseln. So
kénnen Sie den Spielern das Gefiihl vermitteln, in cinen véllig fremd-
artigen Kosmos eingedrungen zu sein. Gleichzeitig kénnen Sie Thre
Spieler aber auch — getreu dem Motto: Das Grolfle liegt im Kleinen —
mit grotesk bekannten Bildern verbliiffen: Wenn eine Arbeiterameise

" eine Larve forttriigt, dann stellt sich auf verwirrende Weise schnell der

Bezug her zur Magd, die das Kénigskind aus der belagerten Festung
retten will.

Verlangen Sie gelegentlich eine Selbsz-
beherrschungs-Probe (MU/KL/IN), da-
mitder Ameisenheld Herr seiner selbst
bleibt und nicht kurzzeidg seinen
Instinkten gehorcht, um einer verlo-
ckenden AmeisenstraBe zu folgen.

Da die Kommunikation nicht auf
gewohntem Wege, sondern durch den
Austausch chemischer Stoffe vor sich
gehe (in dem die Ameisenhelden sich
pegenseitig in den Mund spucken),
priifen Sie regelmiBig die Intuition der
Helden, ob sie die Botschaften ihrer
Gefithrten richtig deuten. Sie kéinnen
dieses Spiel so weit treiben, dass sich
die Spieler nur bei gelungenen Proben
untereinander verstindigen diirfen oder
sic Thnen dic Botschaften fiir die
Gefiihrten auf einen Zettel schreiben
und Sie diese in Abhiingigkeit von der
Probe interpretieren.

Da Zauber nicht in der gewchnten p
Art gewirke werden konnen, gilt fir  bE3 <
arkan Begabte aller Repriisentationen der glelche Nachteil: Um
einen Zauber wirken zu kdnnen, miissen sie 12 ZfP aufbringen
(d.h. dass Zauber mit einem ZfW<12 nicht eingesetzt werden
kénnen).

Da die Helden bald in einen Kampf zwischen zwei verschie-
denen Ameisenvilkern geraten, sei erwiihnt, dass sie weder rote

noch schwarze Ameisen sind, sondern einen Zwischenton auf-
weisen, Das sorgt bei anderen Ameisen fiir einiges an Verwir-
rung, die sich die Helden durch gelungene Proben auf Uberreden
zunutze machen kénnen.

Die Ausriistung verwandelt sich nicht mit, so dass sich die winzig klei-
nen Ameisenheroen in den finsteren und gewaltigen Irrgirten ihrer vor-
maligen Kleidung wiederfinden.

Um in die Festung der rotgewandeten Ameisen einzudringen, miissen
sich die Helden entweder geschickt an den Wachen vorbeischleichen (in
dem sie sich als Arbeiterameise ausgeben und in die Strafie cingliedern)
ader einen anderen Eingang finden.

ZwiscHEn pen FrRoonTen

Leider haben die Helden einen ungiinstigen Moment erwischt: Kaum,
dass sie in die Festung cingedrungen sind, greift ein feindliches Heer
(erkenntlich an den schwarzen Ristungen) die Festung an. Bald ent-
brennt eine mit unnachgiebiger Hiirte gefithrte Schlacht und in den
Gingen der Festungen toben allerorten Kimpfe. In diesem ganzen
Chaos miissen die Helden einen Weg in die tiefsten Verliese finden, wo
der Speer des Buskurs liegt.

FEinDLiCHE AmEISED
Da die Helden weder zur einen noch zur anderen Fraktion gehéren,

werden sie von beiden Seiten angegriffen — es sei denn, sie kénnen sich
erfolgreich verstellen. Wechselnde Biindnisse sichern hier das Uberle-
ben. (Die Helden kénnten sich also z.B. einem Dreicrtrupp schwarzer
Ameisen anschlieBen und diesen beim Treffen auf einen Sechsertrupp
roter in den Riicken fallen.)

Generische Kriegerameise

INI7+WE PA4 LE2 RS1
Biss: DKH AT 10 TP 1W6+1
GS3 AU 20 MR 12 GW 3
Der Wvrm

Gerade als die Helden vor einem feindlichen Trupp flichen, geraten sie
in einer Sackgasse: Ein fetter, weier Wurm mit aufgequollenem Kérper
versperrt den Gang und hindert die Gefiilirten am Vorankemmen.

Wurm

INI 2+1W6 PAD LE 10 RS 1 KD 20
Biss: DKH ATS TP 1WE+5

GS0,3 AU 25 MR 12 GWS5
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KRrIiEGSSCHMAROTZER

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Plétzlich erbebt der herrschaftliche Saal, in dem ihr euch befindet.
Ein gepanzerter Streiter in undurchdringlicher Riistung und mit
todbringenden Schwertern mischt sich in das Kampfgeschehen
ein. Krieger beider Seiten fallen unter seinen Hieben, werden von
seinen Zangen zerteilt oder schlichtweg niedergewalzt.

Besonders gefihrlich wird es, als sich ein nahezu unaufhaltsamer Gegner
in den Kampf einmischt: Ein gewaltger, schwer geriisteter Stollenkifer,
der scine Feinde niederwalzt. Hier kéinnen Sic spannende Verfolgungs-
jagden inszenieren: Durch die Fluchtin einen schmalen Tunnel kénnen
die Helden der Bestie entkommen, doch kaum fithlen sie sich sicher,
taucht sie unverhofft an anderer Stelle wieder auf.

Kéifer

INI 5+1W6 PA4 LE8 RS 5
Zangen: DKN AT 12 TP 1We+4

Biss: DK H AT 16 TP 1W6+2

GS3 AU 30 MR12 GW39

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff (Zangen)/Umklammern{16), VerbeiBen,
(Uberrennen (13, 3We)

Im Testspiel gelang es einer tapferen Fasarer Schwarzmagicrameise, auf
den Riicken des Kifers zu klettern und sich mittels IMPERAVI ein
unbezwingbares Reittier zu verschaffen — auch wenn es in der nichsten
Szene sein Leben lassen musste.

Belohnen Sie die Einfille Threr Spieler und halten Sie sich nicht zu starr
an die Regeln. Ein solches Erlebnis hat man selten zweimal im Helden-
leben und die Recken sollen sich noch lange von ihren heroischen Taten
im Mikrokosmos erziihlen.

Das GrRaVED REHRT zUVRUCK_

Mittlerweile, in einer anderen Welt, fiir die das Schicksal zweier Vélker
keine Rolle spielt, materialisiert sich der Thalon abermals — die Sonne
ist untergegangen und der Ungeschaffene kann in Rurs schone Welt
zuriickkehren. Man mag sich seine Verwirrung vorstellen, als er von
seinen Opfern nur deren Kleider und Waffen vorfindet! Sollte er etwa
versagt haben? Nein, ein Jiger der Erbarmungslosen Jagd findet immer
seine Beute! Und dann erkennt Thalon die List des Wilds: Es hat
seine Kérper veriindert, um ihn zu entkommen. Aber bald kann Thalon
wieder ihre Spur aufnehmen. Er entdeckt sic in dem kiinstlichen Felsen,
erbaut von unbedeutenden, licherlichen
Wesen. Der Dimon entscheidet sich, auf
dem kiirzesten Weg zu seiner Beute vor-
zudringen — und begeht seinen gréBten
Fehler.

Mittlerweile sind die Ameisenhelden auf
einen Teil in den Tiefen der Festung
gestoBen, der von allen Insekten instinktiv
gemieden wird — auch sie erfiillc ein Wider-
wille, in diese Tiefen vorzudringen. Doch
bevor sie sich diesem Problem widmen
kénnen, brechen abermals die Niederhal-
len iiber sie herein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein Erdbeben erschiittert die Festung
von Grund auf. Der Boden wellt sich
und die Wiinde bekommen Risse.
Dann reifit die Decke iiber euch auf
und riesige Felsen regnen auf euch
herab. Nur knapp entkommt thr dem
Tod. Als ihr euch noch nach der Ursa-

che fiir den Eingnff der Naturgewalten in dieser Vélkerschlacht
frage, erfiille niederhéllische Kilte den Bau. Thr wage kaum aufzu-
sehen, als sich gleich einem Erzdimon der gewaltige Schidel des
Hetzers in die Offnung iiber euch schiebt. Ihr kénnt nicht mehr als
Einzelheiten aufnehmen, doch die Gesamtheit des Grauens ent-
zieht sich eurem Horizont.

Das war's, denkt ihr. Und: So miissen sich die Kimpfer der Ersten
Dimonenschlacht gefithlt haben, Doch anders als in jener histori-
schen Schlache verfallen die beiden Kriegsparteien nichr in lallen-
den Wahnsinn. Thr werdet Zeuge eines Ercignisses, mit dem auch
euer niederhéllischer Feind nicht gerechnet hat: Die beiden Amei-
senvilker verbiinden sich und werfen sich mit geballter Heeres-
macht dem Hisslichen, dem Ungeschaffen entgegen. Jener hat nur
Spott iiber fiir die Versuche der Schopfung, diesen Schandfleck vom
Weltendiskus zu tilgen. Da! Ganze Banner erfrieren, ehe sie den
geliehenen Kérper erreicht haben. Doch der Zorn der Schénen, der
wimmelnden Diener Rurs kennt keine Grenzen und sie fiihren
den Kampf mit einer Grausamkeit, fiir die selbst Dimonen keinen
Begriff haben. Er, der nie Gnade kannte, lernt nun, was wahre Gna-
denlosigkeit bedeutet. Tsas und Peraines Krieger fallen in Hundert-
schaften iiber den Feind der Schopfung her und fir jeden Kiimpfer,
der fillt, kommen vier neue aus der Ticfe der Erde hervor und
setzen das Werk des Gefallenen fort.

Das Lachen des Dimons verebbt und ihr spiirt seine Panik in euren
Karper. Nie hitte er gedacht, diesen schwachen Geschopfen unter-
liegen zu kénnen, doch mit threr geballten Macht vertreiben sie
seine Kilte, fressen sich in das gefrorene Fleisch. Kreischend ver-
lésst der Dimon die Welt, in die Flucht geschlagen von der Macht
der Schopfung.

Nach diesem Erlebnis werden die Helden wohl nicht mehr zweifeln,
wenn Frumold davon spricht, die von Rur Geschaffenen sind die Uber-
legenen gegeniiber den ungeschaffenen Wesen des Arfrrajins.

Das GESCHEOK DER_ JUNIGED SCHWESTER_

In den Tiefen der Festung liegt tatsichlich der Speer des Buskurs. Doch
ihn umgibt eine Aura, die alle Insekten instinktiv meiden. Die Helden
miissen also hier gegen ihre tierischen Instinkte bestehen, wollen sie
das pesuchre Artefakt erreichen. Die Wirkung ist vergleichbar mit einem
reversalierten KRABBELNDER SCHRECKEN: Jeder Held muss eine
Mut-Probe+7 ablegen, dic um seinen TaW Selbstbelierrschung erleich-
tert ist.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Gang ist nur ganz schmal. SchlieBlich miindet er in eciner
Halle, deren Anblick euch tief bewegt: Nie hittet ihr erwartet, hier
aufein so altes Geheimnis zu stofien. Die Halle hat gewaltige Aus-
malfe und verliert sich in unbekannten Hohen und Weiten. In der
Mitte findet sich aber ein gigantischer Ast von ebenmiBiger Form
und einer schillernden Spitze. Speer, fillt euch die richtige Bezeich-
nung aus einem anderen Leben ein. Aber nicht irgendein Speer,
nein, dies ist eine Gétterwaffe. Ehrfiirchtig krabbelt ihr niher,
betastet das heilige Holz mit euren Fiihlern und fiihlt die Ergrif-
fenheit, die ersten Lebewesen seit Jahrhunderten zu sein, die dicsen
Ort betreten.

In diesem Moment fillt der Zauber von euch ab und eure empor-
schieBenden Kérper zersprengen die Festung.

Die Helden haben crlebt, wie die Bewohner auf einen solchen Haus-
friedensbruch reagieren. Und was selbst einen Dimon schrecke, sollten
nackte Helden erst recht fiirchten. Doch dann werden sie Zeugen cines
anderen Wunders: Greift einer von ihnen instinktiv nach dem Speer des
Buskurs, treten alle Insekten den Riickzug an und geben Frumold und
seinen Gefiihrten den Weg frei.

DER SPEER DES BUSKURS

Bei der Waffe handelt es sich um einen urtulamidischen Speer,
der allerdings keine Anzeichen zeigt, dass er seit Jahrhunderten
unter der Erde lag,

Magische Analysen ergeben nichts, denn tatsiichlich wohnt dem
Speer eine karmale Kraft inne, die jeglichen wimmelnden und
krabbelnden Schrecken von seinem Triiger fernhilt,

AVUSKELATIG

Thalon hat die Jagd aufgegeben und so kénnen Frumold und die
Helden unbeschadet nach Khunchom reisen, wo der Speer des Buskurs
an die Priesterschaft iibergeben werden soll. Die Waffe wird in (naher)
Zukunft den Dienern von Rur und Gror gute Dienste erweisen.

Als Belohnung diirfen die Helden der Priesterschaft gegeniiber einen
Wunsch duflern. Sie als Meister wissen am besten, was dem Spiel Threr

Runde gelegen kommit; ob und wie ein Wunsch gewiihrt wird, entschei-
den die Hochgeschwister des Khunchomer Tempels.

Hier trennen sich die Wege von Frumold und den Helden. Der schrul-
lige Priester wird noch einige Zeit in Khunchom verweilen und lidt die
Helden als seine Giiste cin — hatten sie bereits das Vergniigen mit der
maraskanischen Kiiche ist es durchaus méglich, dass sic ablehnen. Aber
vielleicht haben sie auch Interesse an dem unbekannten Glauben gefun-
den und wollen mehr dariiber erfahren —sie befinden sich dann auf dem
besten Wege, ‘maraskanisiert’ zu werden.

Der LoHD DER_ AnDGsT

Jeder Held bekommt 300 bis 400 Abenteuerpunkte und zusitz-
lich je eine Spezielle Erfahrung in den Talenten Gétter/Kulte,
Plhilosophie, Raufen, Tierkunde und Wildnisleben. AuBerdem kann
er die Talentspezialisierung Trerkunde (Tnsekten) verbilligt erwer-
ben und Helden mit Angst vor Dimonen oder Angst vor Insekten
diirfen diese einmalig um zwei Spalten billiger senken. Sollte cin
magickundlicher Held den SALANDER MUTANDER beherr-
schen, hat er in diesem Abenteuer cinen solchen Einblick in den
Zauber crhalten, dass er sich hier ebenfalls eine Spezielle Erfak-
rung verdient hat.

Lose FADED

Auch wenn Thalon vertrieben und der Speer geborgen ist, ist da natiir-
lich noch der finstere Magier Sanshied abu’l Ketab. Diese Figur kénnen
Sic in Threr Spielrunde frei ausgestalten und zu einem Erzfeind der
Helden ausbauen — denn der rachsiichtige Magier wird alles versuchen,
hinter die Identitit der dreisten Diebe zu kommen. Selbst, wenn die
Helden beschlieBen, Zendajians Ring zu ihm zuriickzubringen, wird
er die vermeintlichen Riuber bestrafen wollen. Das weitere Schicksal
dieser Figur legen wir vertrauensvoll in Thre meisterlichen Hinde.

Wir wollen nicht ausschlieBen, dass der Speer des Buskurs in einer
zukiinftigen Publikation noch eine Rolle spiclen wird. Doch bis dahin
wird er durch viele Hinde wandern, so dass er moglicherweise in
einem von Thnen entworfenen Abenteuer auf dem vielgestaltigen Eiland
zumindest kurzfristig den Weg der Helden noch einmal kreuzen mag.
Auf lingere Siche wird er jedoch in den Hiinden der Priesterschaft ver-
weilen,

AnHanG: DER GUTE, DIiE SCHONE
vnb DER HASSLICHE

Der GUTE: FRUMOLD,
PRIiESTER DER ZWILLIiIIGE

Erscheinung: Frumold muss sich irgendwo im mittleren Alter befinden,
mit Sicherheit lsst sich das nicht sagen. Das graue Haar steht wirr vom
Kopf, das verlebte Gesicht und die wissrigen Augen zeugen von dem
ausschweifenden Leben, dass der Priester cinst fiihrte. Er trigt einen
Qaft im stundenglasférmigen Schnitt, der aus der Ferne verwaschen
und grau wirkt, aus der Nihe in den schillerndsten Farben glinzt.
Hintergrund: Alle wichtigen Informationen zu Frumolds Queste finden
Sie auf Seite 8. Frumold ist eigentlich ein gelernter Schreiner, der in
Sinoda ein gutes und reiches Leben hatte, aber er hatte ¢in gewisses Pro-
blem mit Rauschgurke und Shatakschnaps. Vermutlich wiire er als Bett-
ler in der Gosse geendet, hiitte Schwester Hesinde nicht Erbarmen mit
ihm gehabt und ihm Einsicht geschenkt. Von einem auf dem anderen
Tag setzte ein Sinneswandel ein und der Siufer wurde zum Heiligen.

Zwar greift er immer noch gerne zum scharfen Schnaps und sein
Gesiche triigt deutlich die Spuren der Exzesse seiner Jugend. Aber in
dem alten Kérper stecke ein scharfer Geist und Frumold hat gelernt, auf
dem Festland sein AuBeres Fremdijis gegeniiber zu seinem Vorteil zu
nutzen.

Auch wenn er sich den-Helden als Freund und redseliger Begleiter gibt,
darf man nicht vergessen, dass er cinem Glauben angehtrt, der weniger
fiir seine Toleranz als fiir seine Arroganz bekannt ist. Aber anstatt von
oben herab den Helden vorfithren zu wollen, was sie doch fiir Dumm-
képfe sind, ldsst er sie ganz subtil erkennen, welche Qualititen der
Glaube an Rur und Gror hat, um so den Irrenden als Lehrer zu helfen.

Darstellung: Sprechen Sie von Garethjas und Fremdijis, fluchen Sie iiber
sich selbst mit einem lauten Ch’azunll und beschimpfen Sie unleidige
Mitnenschen als Shazak (oder gar: ma’sarrar Shazak). Schwanken Sie
zwischen derben Scherzen in ausgelassener Frohlichkeit und ernsten
Kommentaren von fast leichtfiiBiger Tiefsinnigkeit. Gegeniiber dem
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m;ge.rc]xaﬁ'fnen Wesen des A-rhmjt'.'z.r sind Sie stolz und unbeugsam, denn
Sie wissen: Der Hissliche gehirt zu den Unterlegenen, da er gegen die
Schonheit der Welt nicht bestehen kann.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Philosoph und Zecher, durchschnittli-
cher Schreiner

Herausragende Tilente: Holzbearbeitung, Menschenkenntnis, Philoso-
phie, Rechnen, Zechen

DiE sTARKSTEN ARGUMENDTE

Sind Thre Spieler und Helden an einer philosophischen Diskus-
sion interessiert, so wollen wir Ihnen hier ein paar Argumente an
die Hand geben (weitere finden Sie in GKM 133ff):

@ Der maraskanische Glauben lehrt als einziger Aventuriens am
Ende keinen Weltenbrand: Gror wird den Weltendiskus empfan-
gen, und was er/sie sieht, wird schén und vollkommen sein. Vor
allem jenen Helden, deren Weltbild durch die Katastrophen der
letzten Jahre ins Wanken geraten ist, mag dieser Aspekt neue
Hoffnung geben.

© Im maraskanischen Glauben gibt es keine Halbgétter: Warum
sollten die Unsterblichen den Weltendiskus mit ihren Nachkom-
men iibervilkern? Vielmehr handelt es sich hier um ein Missver-
stindnis der unwissenden Garethjas.

@ Dic garethische Praios-Kirche sowie der Al'Anfaner-Ritus
sind fiir einen Maraskaner einzigartige Verleumdungskampagnen
gegen die beiden milden Briidder Praios und Boron.

@ Als Wissender und Anhiinger einer Religion, dic an die Wieder-
gebure glaubg, braucht ein Maraskaner niemanden zu bekchren
oder zu iiberzeugen. Weitere Tipps zur Darstellung cines Wissen-
den finden Sie in GKM ab Seite 11,

FRUMOLDS PERSONLiCHE PHILOSOPHIE

Der Glaube an die Existenz der Erzdimonen (die Frumold fiir
michtige Diener des Bruderlosen hilt) ist eine grofie Gefahr
des Zwolfgotterglaubens: Dadurch, dass man den Dienern Rurs
cinen Gegensatz schafft, also eine Paarung herbeifiihrt, schafft
man eine Vertrautheit mit den einzigartigen Feinden der Schép-
fung, die diesen den Weg in den Geist der Sterblichen éffnet.

DiE ScHOOE

Erschetnung: eine dicke, griine Raupe mit roter Augenzeichnung und
schwarzen Borsten

Verwendung: Die Raupe dient Frumold als Untermauerung der mara-
skanischen Philosophie, dass alles schén ist: Nicht nur der Schmetter-
ling, sondern auch die Raupe, die diesem vorangeht. Hisslich sind nur
die ungeschaffenen Wesen des Athrajins, der Heimstatt der Ddmonen.

Der HASSLiCHE:
HALOTM, DAS SCHWARZE WIESEL

Erscheinung: Der Thalon erscheint in unserer Welt als ein 8lig schwarzes
Wiesel von zwei Spann Schulterhéhe, dessen Borsten wie zitternde Eis-
kristalle klingen — doch singen sie nicht das Lied des Winters, sondern
sie kiinden von einer erbarmungslosen Hetzjagd.

Hintergrund: Um  seinen gestohlenen Ring wiederzubekommen,
beschwor der finstere Magier Sanshied abu’l Ketab diesen niederen
Dimon aus dem Gefolge des Eisigen Jigers: Er soll dic Dicbe aufspii-
ren, titen und das Artefakt zuriickbringen. Da Sanshied von Dieben
sprach, nimmt der Thalon an, dass die Menschen im Gefolge Fru-
molds die anderen Riuber sind, so dass sich seine Angriffe auch auf die
Helden ausweiten, Dem Wesen Nagrachs entsprechend treibt er jedoch
viel lieber ein grausames Spiel mit seinen Opfern, anstatt sie sofort zu

téten.

Thalon

INI 14+1W6 PA 18 LleP15 RS2
Biss: DK HN AT16 TP I1W+4
GS13 AU unendlich MR 5 GW 3

Eigenschaften und Besonderheiten: 3 Aktionen/KR; Langer Atem, Présenz II,
Raserei, Regeneration I, Unsichtbarkeit, Verwundbarkeit (Firun, Ifirn)
Maniver: Gezielter Biss, Kleiner Gegner (+2/+4), Sprung / Verbeiten

VORSCHLAGE ZUR_
AvsGestTarifvnc pER KAMPFE

Dimonen sind keine alltiiglichen Gegner — diesen Umstand sollten Sie
jedem Spieler klar machen, der iiber einen niederen Dimon lacht.

© Der Thalon ignoriertim Kampfijegliche Gesetze von Triigheit (gerade,
wenn er in Raseref verfillt): Er indert blitzschnell die Richtung, wirbelt
um sich selbst, landet gleich einer Karze immer sicher auf den Beinen
und setzt ohne Verzégerung zum niichsten Sprung an.

© Die niederhéllische Prisenz des Dimons fithrt zu widernatiirlichen
Begleiterscheinungen: pldtzliches Abfallen der Temperatur, ungewthn-
liche Kilte (bis hin zu Schnee und Eis), heulender und klagender Wind
von eisiger Kiilte an windgeschiitzten Orten u.i.

@ Wenn der Thalon besiegr ist, zersplittert er in eine Wolke sehr schar-
fer Eiskristalle, die seine Gegner cinhiillen (2W+2 TE bei gelungener
Schild-Parade sinken die TP um den PA-WM des Schildes; gleichzeitig
steigt aber dessen BF um 1 Punkt).

® Terbeifit sich der Thalon, so entzieht er seinem Opfer die Kérper-
wiirme: Zusiitzlich zum eigendichen Schaden entstchen noch TW SP(A)
(bei kidlteempfindlichen Wesen verdoppelt, bei kéilteresistenten halbiert).
® Bedenken Sie die Eigenschaft Prisenz II: Nachdem der Thalon besiegt
wurde, materialisiert er sich beim nichsten Sonnenuntergang neu und
serzt seine Jagd unerbittich fort. Mit jeder Materialisierung sinke seine
LE jedoch um 10 %.

ALTEROATIVED

Ein Thalon ist ein Dimon, der fiir Helden niedriger und mittle-
rer Erfahrung ein gefihrlicher und spannender Gegner ist, von
solchen aber auch besiegt werden kann. Sind Sie der Meinung,
der Thalon wire Ihrer Gruppe nicht gewachsen (aufgrund ver-
sierter Exorzisten), oder wollen Sie das Abenteuer mit einer hoch-
stufigen Gruppe spiclen, so verwenden Sie einen gefihrlicheren
Dimon aus Nagrachs Gefolge. Eine Ubersicht finden Sie in MGS
auf Seite 35.
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TrRAODEDHARZ

von Danier HESLER_

Ein DSA-GRuPPEDABENTEVER FUR DEN SPIELLEITER vnD 3 Bis 5 HELDEN NiEDRIiGER vnD miTTLERER ERFAHRVIG.

VORGESCHICHTE

Es ist heute dretunddreifig Jahve her, dass sich an den westlichen Grenzen
Seweriens eine tiberaus traurige Liebesgeschichte zutrug. Ein junger Diener
des Pratos, der seine Weihe bald erhalten sollte und der den Namen Aurew
Elsborn trug, reiste von Festum nach Norden, ins Ewige Eis. Im Kloster
Auridalur zu Glyndhaven sollte er das letzte Jahr seines Noviziats verbrin-
gen, Besagtes Kloster wird bis heute vom Orden der Heiligen Hilter gefiihre,
und es ist der wichtigste Stiitzpunkt der Praios-Kirche im hohen Norden.

nes Vaters way; die auch Merten dazu brachien, sich in die junge Zibilja zu
verlieben und voll Inbrunst um sie zu werben, lisst sich nicht beantworten.
Stcher ist fedoch, dass Jaminka Merten abwies und mit stiller Hoffnung ihren
Aurew erwartete.

Trotz der Liebe zu Jaminka glanbte Aurew, seine Pflicht gegen den Gatter-
vater erfiillen zu miissen, indem er die Norbardin aufgab und seine Weihe
empfing. Als Aurew mit der Bernsteinkarawane im gleichen Sommer wieder

Denn dort, inmitten
von Gletschern und
Eisflichen, wo man
Robben schligt und
Wale féings, beschenke
der Gétervater die
Setnen  mit  einer
kostbaren
dem Bernstein. Ein-
mal tm Jahy unver-
dndert seit Dekaden,
bricht eine Karaiwa-
ne von Glyndhaven
inder Bernsteinbucht
auf und reist tiber
Oblarasim, Gerasim
und Norburg bis

nach Festum, wo der

Gemme:

Bernstein verarbeitet
wird, um den Got-
teshiusern als Zierde
zu dienen.

Bei  Norburg,

m

nach Stiden zog, traf
er Jaminka zum letz-
ten Mal. Er brachte
es aber nicht iibers
Herz, Jaminka ein-
Jach fallen zu lassen.
Zum Zeichen, dass
er sie trotzdem ewig
lieben wiirde, iiber-
reichte er ihr einen
Bernstein mit etner
eingeschlossenen Bie-
ne, den er am Strand
der  Bernstetnbuch:
gefunden und im
Tempel nicht abge-
liefert hatte, wie es
seine Pflicht gewesen
wigre. Dieser Stein 15t
dem Pratos wie anuch
der Mokoscha hetlig,
und Aurew glaubte,
die Stinde des Dieb-

Dérfchen Mahrenhus, lernte besagter Aurew eine junge Norbardin namens
Jaminka Jantareff kennen, die das Amt einer Zibilja anstrebte, einer Diene-
rin der norbardischen Stammesgirtin Mokoscha. Die Begegnung traf beide
wie ein Donnerschlag — anf den ersten Blick hatte Rahja thre Herzen in Lo-
he gesetzt, und ihre Liebe wuchs und wuchs.

Doch Aurew konnte nicht bei Jaminka bleiben, denn in Auridalur erwar-
tete man ihn bereits, und die Muhme (Alteste) der Jantareffs blickte voller
Missgunst avf Praios’ Novizen, Denn Mokoschas Kinder sind den Praioti ge-
gentiber aus leidvoller Exfalirung mehr als misstrauisch, und auch bei den
Priestern des Sonnengottes sind die umherziehenden Norbarden alles andere
als wohl gelitten. Es blieb Aurew nichts anderes itbrig, als seine Gefiihle ge-
hetm zu halten und weiter in den Norden zu ziehen, beseelt von der heimli-
chen Hoffnung, Jaminka bei seiner Riickkehr wieder zu treffen. Uber viele
Monde hin sal er sie nur im Schiaf, und nur Jaminka selbst weif, ob ilire
Zauberkraft in jene Triume eingriff, sie zu verstdrken, oder ob Rahja den
Traumbringer Bishdariel in ihre Dienste genommen hatte. Anstatt ilire Ge-
miiter zu kiiklen, schiirte die lange Zeit der Trennung nur die Feuer in den
Herzen der Lichenden, auf dass sie héher und hoher loderten.

Im Sommer des niichsten Jalres trafen die Jantareffs wieder in Mahrenhus
ein und Jaminka liste ihre Base Raduschka als Zibilja der Sippe ab. Zu jener
Zest hatte der Sohn des Mahrenhuser Bronnjaren, der den Namen Merten
trug, das Mannesalter erreicht und befand sich auf Brautschau. Ob es nur
Jaminkas Schonheit oder auch der Widerstand gegen die Heiratspolitik sei-

stahls woge dadurch und durch den Versicht auf seine grofie Liebe leichter.
Jaminka versprach, dass sie diesen Bernstein ihr Leben lang behalten, so wie
sie Aurew eqsg in threm Herzen tragen wiirde, Tief im Innersten aber haffte
ste, dass der gerechte Praios irgendwann thren Geliebten freigeben und Au-
reww zu thr zurtickkehren wiirde.

Dach die Hetmlichkeit ist Praios ein Griuel, und so geschah es vielleicht gar
auf Veranlassung des Gitterfiirsten, dass Merten Jaminka an diesem Tage ge-
folgt war und die Ubergabe des Steins wie auch den Lichesschwur der bei-
den beobachtete. Die Eifersucht begann an Merten zu nagen und er sann auf
Rache,

Weil er wusste, dass thm die Praioti niemals glauben wiirden, dass einer der
Thren gestohlen harte, wollte er Jaminka den Bernstein mit Gewalt entrei-
fen. Das Volk tn Mahrenhus war ohnehin niemals gut auf die Nomaden zu
sprechen gewesen, und so fiel es Merten leicht, die Bauern aufauhetzen.
“Die Norbarden haben Bernstein gestohienl”, schallte es itber die Felder von
Mabhrenhus, die Bauern wie auch die Eskorte der Karawane bewaffuneten sich,
und schnell erreichte der Pébel die norbardische Wagenburg, Jaminka musste
zusehen, wie die ersten Wagen der Sippe in Flammen aufgingen. Doch guter
Rat war reuer, denn es erschien aussichislos, den Dicbstahl zu leugnen, zu-
mal die Jantareffs tarsiichlich Bernstein besaflen, von dem sie nicht betweisen
konnten, ihn ehrlich erworben zu haben. Um ihre Sippe zu retten, traf Ja-
minka eine folgenschwere Entscheidung. Sie trat vor die Wagenburg, hielt ei-
nen Bernstein mit ciner eingeschlossenen Hummel in die Hohe und riefi "Die
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Jantareffs haben niemals gestohlen. Selt diesen Stein, er war ein Gescheng,
Doch nun will ich thn nicht mehr. Nehmt ihn und lasst uns in Ruhe.”
Durch diesen Trick glaubte sie, neben ihrer Meschpoche auch ihre Liebe ree-
ten zu konnen, denn Aurews Geschenk selber hatte sie verwakhrt und ifren
Schewur, niemals dieses Geschenk herzugeben, nicht gebrachen.

Dach Janiinka hatte nicht mit Mertens Hass gerechnet, von dem sie auch gar
nichts gewnsst hatte. Merten nahm den Stein und beschuldigte Aurew, ihn
gestohlen zu haben. Da evkannte Aurew Mentor denSchatten auf der Seele
seines Schiilers, und weil Prajos keinen Dieb unter seinen Dienern dulder,

Das ABEITTEVER

Heute, 33 Jahre nach dieser Begebenheit, wird es Aufgabe der Helden
sein, nicht nur die Bernsteinkarawane zu eskorticren und die Ver-
sohnung zwischen den ehemals Liebenden herbeizufiihren, sondern
gleichzeitig cinen Mord aufzukliren, ein Dickicht aus Halbwissen und
Vorurteilen zu durchdringen und schlieBlich cine Wiederholung der
Geschichte, nimlich ein erneutes Pogrom, durch Schnelligkeit und
scharfen Verstand zu verhindern.

Die meisten Heldentypen mit ein wenig Erfahrung sind fiir dieses Aben-

Avrfaxkf

Die Karawane bricht von Glyndhaven traditionell am zweiten Praios auf
und ist die einzige Méglichkeit, von der Bernsteinbucht halbwegs sicher
auf dem Landweg wieder in zivilisicrte Gegenden zu gelangen. Das
Abenteuer beginnt am Ende des Praiosmonds eines belicbigen Jahres
nordlich von Gerasim. Der Einfachheit halber geht dieses Abenteuer
vom Jahr 1026 BF aus. Die Helden greifen in den Uberfall einer Horde
Goblins auf die Karawane ein, von der sie dann als Verstirkung der
Eskorte angeworben werden.

Sie kdnnen die Helden auch schon frither zur Karawane stofien lassen,
wenn sei zum Beispiel gerade ein Goldgriber-Abenteuer zwischen Wal-
fingern und Fjarningern in Glyndhaven hinter sich gebracht haben. Auf
diese Weise konnten die Helden auch bereits Aurew kennen gelernt und
eventuelle Vorurteile seinerseits (besonders gegen Magier und natiirlich
Norbarden) wenn schon nicht ausgeriumt, so doch abgemildert haben.

So umgehen Sie auch die Gefahr, verwirrend viele Figuren auf einmal
cinfithren zu miissen, die besteht, wenn die Helden kurz hintereinander
erst die Karawane und dann die Jantareffs kennen lernen.

Zudem kénnen Sie die Gefahren einer Reise durch eines der wildesten
Gebiete Aventuriens ebenso wie ihre unglaubliche Pracht, die im Hoch-
sommer kurz erbliiht, nach Herzenslust ausspielen. Wenn sich auch
wilde Tiere von einer derart groBen Karawane fernhalten, so sind doch
die Goblinstimme dieser Gegend von erstaunlicher Grofle und kénnen
besonders einzelne Spihtrupps mehrfach behelligen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Praiosscheibe brennt aufeuch herab, das fette Gras der Griinen
Ebene ist an manchen Stellen schon gelb gebleicht. Schweifl rinne
euch iiber die Gesichter und das Gewicht eures Gepiicks zerrt uner-
bittlich an Gurten und Halftern.

Plétzlich vernehmt ihr von fern Geschrei und kurz darauf Waffen-
geklirr,

Ihr eile bis an eine Hiigelkuppe und blickt hinunter in ein kleines
Tal. Auf einem Karrenweg erkennt ihr knapp zwei Dutzend schwer
bepackter Ponys, umgeben von etwa einem Dutzend Bewaffneter,
die sich verzweifelt gegen eine Ubermacht von berittenen Goblins
verteidigen.

Es handelt sich um 20 Ponys, bepackt mit schweren Sicken voller Bern-
stein, begleiter von 15 Bewaffneten, von denen einer, offensichtlich der
Anfithrer, ein weiBes Gewand triigt, auf dem sich beim niheren Hinse-

durfte Aurew sein Noviziat nicht beenden und wurde niemals geweiht. Der
gefallene Novize war am Boden zersiort, weil er glaubte, Jaminka habe thn
verraten und das Zeichen seiner Liebe einfach hergegeben. Er glaubte, sie ha-
be sich dafiir richen wollen, dass er sie verlassen hatte, gerissen und gnaden-
los, wie es dem Ruf der Norbarden entsprach. Verbittert und enttdusche floh
er; so dass Jaminka keine Méglichkeit fand, Auretws Verzethung zu erbitten
und thn tiber den Tck, der thr Leben gerettet hatte, aufzukliren. Trotzdem
bewahrte sie den Stein ihr panzes Leben lang, ebenso wie ihre Licbe zu Au-
resw, den sie aber niemals wieder sal.

teuer geeignet, sofern sie keinen unbiindigen Hass gegen die Kirche des
Praios oder gegen die Norbarden hegen. Zwar kann ein starker Schwert-
arm nicht schaden, aber in erster Linie sind menschlich-emotionale
Qualitiiten gefragt, ebenso wie wache Geister.

Eine besondere Herausforderung fiir den Meister diirfte die proBe
Anzahl von Meisterpersonen sein, von denen die meisten gut doppelt so
alt sind wie ein durchschnittlicher Held und die ihn auch dementspre-
chend behandeln werden.

hen ein Amulett des Praios erkennen lisst. Die Goblins kénnen dank
ihrer Ubermacht insgesamt fiinf Eskortenmitglieder téten, doch mit dem
Eingreifen der Helden sollte es gelingen, sie auf ihren Reitschweinen in
die Flucht zu schlagen. Wenn es hinterher nétig sein sollte: Ugo und
Gritten (s.u.) beherrschen einige Grundlagen der Heilkunst.

20-30 Goblins

IB10 AT13 '~ PA1l  TP1W+2({Keule) DKN

IB11 AT 13 PA 12 TP 1W (A} (Raufen) DKH

IB11 FK12 TP 1W+4 {Kurzbogen)

IB 12 AT 13 TP 1W+2 {kleine Kriegslanze vom Schweineriicken)
RS 1 LeP25 AuP36 KOT MRO GS7

Sonderfertigkeiten: Biss, Ausweichen [ {11), 2.T. Reiterkampf
Talente: Reiten, Schleichen

Goblinischer Kriegshauptling

IB 12 AT 15 PA13 TP 1W+3 {Sébel} DKN
IB 12 AT 12 PA13 TP 1W (A} {Raufen) DKH
RS2 LeP30 AuP38 K012 MR 0 GS7

Sonderfertigkeiten: Biss, Finte, Ausweichen |1 {14), Kampfreflexe
Talente; Reiten, Schleichen, Sich Verstecken

Voller Dankbarkeit stellt sich der Anfithrer der Karawane den Helden
vor: Aurew Praioslob Elsborn. Kenntnisse in Etikette oder Gétter/Kulte
besagen: Den Beinamen ‘Praioslob’ tragen Akoluthen des Praios, also
verdiente Laien, die das Vertrauen der Kirche genielen; man spricht sie
mit ‘Euer Ehren’ an.

Ohne grofe Umschweife gibt Aurew Auskunft Gber das Woher und
Wohin: Die Karawane transportiert den Jahresertrag an Bernstein des
Klosters Auridalur zu Glymdhaven im Ewigen Eis. Im Auftrag des
Ordens der Heiligen Hiiter eskortieren die Minner und Frauen den
Schatz iiber Norburg nach Festum, wo der Bernstein in den Stein-
schneidereien verfeinert und schlieBlich in die Stadt des Lichts gebracht
werden soll.

Die Verluste unter den Begleitern der Karawane sind bedenklich hoch.
Aurew sieht den Schatz in Gefahr, zumal er sich nicht sicher ist, ob
die Goblins zuriickkommen werden. Darum bittet er die Helden, gegen
eine Entlohnung von 3 Silbergroschen pro Tag die Karawane wenigs-
tens bis Norburg zu schiitzen, das man in etwas mehr als einer Woche
erreichen kann. Dort wird er, wenn es nitig ist, neue Bewaffnete anwer-
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ben. Sollten sich Priester oder Adlige unter den Helden befinden, wird
Aurew selbstverstiindlich erst auf Nachfrage von einer Bezahlung spre-
chen, ist doch ein Dienst an Praios’ Eigentum fiir solche Ehrenleute
selbstverstindlich.,

Nachdem die Toten beerdigt wurden — ihre Namen lauteten Jesabela,
Larissa, Amirigo und Alrik —, setzt der Zug seinen Weg fort.

Karawanenarrfac

Natiirlich sind nicht alle Bewaffneten aufrechte Praios-Gliubige. In
Glyndhaven ist es schwer genug, iiberhaupt Leute fiir cin solches Un-
ternchmen aufzutreiben. Zwar haben sich alle Begleiter der Karawane
mittels EpseGEN verpflichter, den Zug bis zur Ankunft in Festum zu
schiitzen, doch hauptsichlich handelt es sich um chemalige Gliicksritter,
Goldsucher oder einfach Verbrecher, die diese Gelegenheit nutzen wol-
len, Praios gnidig zu stimmen oder gar dic

Er kiimpft mit einer Hellebarde, die sogar ilter sein kénnte als er selbst.
Gudwinja Zattersen: eine Bernsteinsucherin um die 30. Sie kann auf
den Deut genau den Wert jedes Bernsteinbrockens einschitzen und ist
froh, Praios endlich aktiver diecnen zu kénnen, als immer nur seine Ge-
schenke abwarten zu miissen. Bewaffnet mit einem Kurzschwert, sicht
sie sich als Beschiitzerin des jungen Danjow. Allerdings ist sie naiv ge-
nug, Welf fiir sein Verhalten, das sie als besonders starken Glauben ver-
steht, zu bewundern.

SOLDLINGE

Gritten Lonnert: blond, hager, Anfang 30. Sie hat eine ehemals gebro-
chene und schlecht verheilte Nase. Die professionelle Séldnerin trigt
Schwert und Schild und ist eine Veteranin der Schlacht an der Misa.
Den fanatischen Welf kann sie nicht leiden. Sie ahnt, ihm bei dieser
Schlacht schon einmal gegeniibergestanden zu haben, ist sich aber nicht

Schuld begangener Siinden abzutragen.

Zwischen dieser Gruppe und den tatsich-
lich Religitsen kommt es auf der Reise
regelmiBig zu Auseinandersetzungen, die
aber aufgrund von Aurews Autoritiit und
dem geleisteten Eid niemals bludg enden.
Sticheleien untereinander sind jedoch an
der Tagesordnung, Wahrscheinlich wer-
den sich die Helden sehr schnell auf die
Seite des Gesindels schlagen und sich eben-
falls zu Provokationen hinreifien lassen.
Lassen Sie ihnen den Spal}, wenn auch
die Pilger entsprechend unwillig reagieren.
Aurew wird sich immer bemiihen, gercch-
te Urteile zu fillen, und hat auch die Au-
toritit, Strafen zu verhiingen. Wird es ihm
zu bunt, setzt er die Helden als Kundschaf-
ter ein. So kinnen sic sich einigen der auf
kommenden Konflikte besser entziehen als
die anderen Mitreisenden. AuBerdem wird
dic Gefahr umgangen, dass die Helden
dem Anfithrer alle Entscheidungen iiber-
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lassen und nicht mehr selber handeln.
Es ist wilnschenswert, dass einer der Helden den jungen Danjorw (siche
unten) unter seine Fittiche nimmt und ihm seine anerzogene religidse
Engstirnigkeit auszutreiben versucht. Das Leben ist schlieBlich zu kurz
fiir Enthaltsamkeit, So wird auch die Motivation grifler, den Mord an
Danjow aufzukliren.

PiLGER_

Welf Babek: cin fanatischer Eiferer Mitte 20. Er sucht Aurews Nihe
und reist mit dem Zug, um eine alte Schuld zu sithnen: Bei Uriels Zug
durchs Bornland hat er gebrandschatzt und vergewaltigt. Er wird immer
wieder versuchen, die Helden zur BuBe anzuhalten, denn schuldig ist
nach seinem Verstindnis jeder. Leisten sich die Helden besonders grofie
Verfehlungen, wird er deren Schuld auf sich nehmen und beginnen, sich
zu geiBeln, um Praios gnidig zu stimmen. Diskussionen mit ihm sind
nicht méglich, vielmehr versucht er auch Andere zur SelbstgeiBelung zu
iiberreden.

Danjow Praiowyn: Mit 17 Jahren ist der gutausschende Danjow der
Jiingste in der Eskorte. Bisher ist er noch nie aus Glyndhaven herausge-
kommen, wo ihm seine Eltern, ebenfalls schr religitse Leute, eine stren-
ge und sehr praiosfiirchtige Erziehung angedeihen licBen. Wenn es den
Helden gelingt, sein Vertrauen zu gewinnen, mag sich auch seine Auto-
rititsgliiubigkeit legen und dahinter ein heller und vor allem neugieriger
Kopfzum Vorschein kommen.

Movert Gimski: Mit knapp 50 Jahren ist er einer der Altesten. Der ein-
dugige Walfinger, der im Eis zwei Finger verloren hat, kennt fiir jedes
Problem ungefragt eine Lésung und zu jeder Situation eine Anckdote.
Scine Lieblingsgeschichte handelt von einem Sonnenaufgang, der das
Eis um seinen Kutter herum schmolz, so dass er nicht erfrieren musste.

sicher. Wenn die Séldlinge als geschlossene Gruppe auftreten, wird sie
als deren Anfithrerin fungieren.

Vitek aus Kunzk: etwa 40 Jahre alt und ehemaliger Leibeigener. Sein
ganzer Stolz sind seine Sticfel aus Elchleder, in denen er aus Glorania
geflohen ist. Er kiimpft mit ciner Sturmsense. An der Karawane nimmt
er teil, weil er sich am Strand von Glyndhaven in Gudwinja verliebt
hat.

Ugo Melkers: ein glaczképfiger Hiine mit einer groflen Axt, etwa 30
Jahre alt. Er hat in Leskari aus Eifersucht einen Mann umgebracht
und hofft nun auf Vergebung. Ugo scherzt oft mit Gritten und wenn
er jemanden besonders mag, zeigt er diesem sein Hautbild an delikater
Stelle.

Marek: ein kleiner rattengesichtiger, zynischer und pockennarbiger De-
genkiimpfer Mitte 20, der sich standhaft weigert, seinen Nachnamen
zu nennen. “Das bringt Ungliick”, behauptet er. Tatsichlich wird er
im Mittelreich wegen gefilschter Wechsel der Nordlandbank gesucht
und den chrlichen Wunsch nach Vergebung wiirde er niemals offen
zugeben. =

Quenedan FléBler und Fjarnwyn Quellner: Beide sind unter 20 Jahre
alt und tragen schartige Siibel. Dic engen Freunde haben sich in Riva
kennen gelernt und machen seitdem alles gemeinsam. Als sie eine Rei-
seméglichkeit nach Siiden suchten, kam die Karawane gerade recht. Die
beiden befinden sich im stindigen Konkurrenzkampf, bei dem sie un-
unterbrochen beweisen miissen schneller, stirker oder einfach nur lau-
ter als der jeweils andere zu sein. Daher kommt es zwischen den beiden
immer wieder zu freundschaftlichen Raufereien.
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EREIGHISSE WAHREND DER REISE

Diese Module dienen der stimmungsvollen Ausgestaltung des Karawa-
nenalltags. Der Spielfreude Threr Gruppe entsprechend kénnen Sie sie
weglassen, ausweiten oder neue dazu erfinden. Nutzen Sie die Gelegen-
heit und stellen Sie einerseits den hohen moralischen Anspruch sowie
die Leibfeindlichkeit des Glyndhavener Praios-Glaubens dar, verdeut-
lichen Sie andererseits aber auch die Hoffnung der Reisenden auf ein
besseres Leben nach Praios’ Gesetzen und den aufrechten Wunsch nach
Vergebung ihrer echten oder vermuteten Frevel durch den Gétterdienst.
Weiterhin kiinnen Sie natiirlich noch eine Reihe von “Zufallsbegegnun-
gen' einbauen, méglicherweise kommen die Goblins auch zuriick und
iiberfallen die Kundschafter oder die Karawane — bis Mahrenhus gibt es
noch viele Gefahren.

Aurew ist das spirituelle und organisatorische Zentrum der Karawane,
zeigen Sie dies an den Reaktionen der Meisterpersonen. An seinem
Fithrungsstil wird der Wert von Ehrlichkeit, Ordnung und klaren Ab-
sprachen, sehr prajosgefilligen Dingen, deutlich. Er ist hart, aber ge-
recht.

@ Ein erster Konflike diirfte schon entstehen, wenn es an die Verteilung
der Schlafplitze geht. Es gibt nur Viererzelte, und bei Danjow sind drei
Plitze frei. Achten Sie darauf, dass in Danjows Zelt ein toleranter Held
cinzieht, der auch mal Fiinfe gerade sein lisst. Doch wer zu dem groB-
miuligen Quenedan oder dem unheimlichen Ugo ziehen muss, wire
am ersten Abend zu regeln. Aurew besteht auf strenger Trennung der
Geschlechter.

@ Gehorsam, Ordnung, Magieverbot, karges Essen und Gebete zu jeder
sich bietenden Gelegenheit — von diesen Umstiinden wird der Alltag in
der Karawane bestimmt. Die Séldner sind bereits daran gewdhnt und
lassen diese Dinge klaglos iiber sich ergehen, schlieBlich wollen sie dem
Gétterfiirsten nicht unangenehm auffallen. Die Helden diirfien aller
dings einige Anpassungsschwierigkeiten bekommen.

@ Zu jeder Mahlzeit, zum Aufbruch, zur Ankunft und wenn die Praios-
scheibe im Zenit steht, spricht Aurew ein Gebet, in das er alle Mitreisen-
den involviert. Hierbei sind Variationen méglich, die zum Teil gar nicht
zimperlich mit den Feindbildern Magie, Heimatlosigkeit, Aufmiipfigkeit
usw. umgehen. Als Wechselgesang zwischen Aurew und den Mitreisen-
den ist das Erlebnis noch spiclintensiver und problematischer. Es wird
jedes einzelnen Toten, den die Karawane zu beklagen hat, regelmiiBig
ausfithrlich gedacht, wobei es immer besonders still wird.

@ Marek kocht widerwillig die ewig gleiche Krautsuppe. Derweil steht
Danjow neben ihm und stelle Fragen, wihrend Vito gute Ratschlige
gib, bis Marek der Kragen platzt und er die beiden anbriillt, sic sollten
sich doch zum Namenlosen scheren mit ihrem Geschwitz,

® Es lohnt sich, ein Frithstiick ausfihrlich auszuspielen. Die obligato-
rische Andacht vor dem Essen mit den entsprechenden ermiidenden
Wechselgesingen diirfte ebenso die Flaltung der Helden beeinflussen,
wie auch das Aufstehen mit dem Sonnenaufgang, dic festgelegte Sitz-
ordnung und der ungelicbte Eintopf.

Die Entsteavnc pESs BErusTEeins

(Diese Sage kinnen Sie in eine Andacht Aurews einbauen):
»Einst erhoben sich die Allvielbeinigen, die Fliegen, die Kifer, und
auch die vorwitzigen Bienen zu einem riesigen Schewarm. In ihrer
Anmafung umschwirrten sie Praios’ Sonnenscheibe und wollten die
Michtigsten der Welt werden, indem sie sie zu verdunkeln suchten.
So setzten sie sich auf die Pupille des Gétiervaters, der sie jedoch mit
einem Blinzeln in fliissigemn Goldfeuer vergehen lief.

Als er aber sein Auge wieder auftar, ficlen die Tiere, die er unter sei-
nen Lidern gefangen hatte, wieder auf die Welt hinab, etngeschlossen
in erstarstes Goldfeuer. Und noch heute finden sich solcherlei erstarrte
Tiere an den Kilsten der Bernsteinbucht, zur ewigen Mahnung gegen
die Anmaflung.«

{Mehr dariiber in Firuns Atem, S. 48£)

@ Wildniserfahrene Charaktere kénnten sich zum Auffrischen des Spei-
seplans berufen fithlen. Doch auch c¢in Jagdausflug muss ordentlich mit
Aurew abgesprochen werden, cbenso wie dieser auch auf die gerechte
Verteilung der Nachtwachen achtet.

@ Welf will die Mitreisenden dazu {iberreden, sich gemeinsam mit ihm
zu geilieln. Wenn sie schon selber keine Siinden begangen zu haben
glauben, dann um Gnade fiir arme verirrie Seelen zu finden. Als schlieB-
lich Gudwinja einwilligt und abseits den Oberkarper entblsft, will sich
Vitek den beiden anschliefen, was als mangelnde Loyalitiit zu den Sald-
nern wiederum Gritten unangenchm aufstoBt. Als Quenedan die An-
gelegeénheit schlieBlich in seiner aufschnciderischen Art kommentiert,
beschimpft ihn Welf als gotterlosen Liigner. Die Helden sollten die Es-
kalation der Situation verhindern.

GEraSim

Die Karawane durchquert eine Furt im Selserbach, und ohne einen
Ubergang oder Schutzwall zu passieren, finden sich die Reisenden in-
mitten waldelfischer Baumhiiuser und von Menschen erbauter Hiitten
wicder, die mit dem Wald verwachsen zu sein scheinen.

In Gerasim befinden sich eine kleine Schmiede und die graumagische
Schule des direkten Weges (AZ 99£). Die Helden konnen die Tempel der
Travia und der Hesinde oder den kleinen Firun-Schrein besuchen, der au-
Rerhalb der Stadt steht. Sollte einer von ihnen eine erholsame Nacht drin-
gend ndtig haben — und auch nur dann wird Aurew seine Genehmigung
dazu geben —, kann er auch in der Herberge Waldesruh einkehren (Q5/
P5/812). Sie liegt, wic das Haus des Akademieleiters, am Plazz der Verstin-
digung, dem historischen wie gesellschafilichen Mittelpunkt der Stadt.
Dem traditionellen Harmoniestreben zum Trotz ist die Stimmung in
Gerasim angespannt. Der Zuzug von immer mehr Menschen dringte
die elfischen Griinder der Stadt stetig weiter zuriick. Verbunden mit den
Unsicherheiten, die durch die Bedrohung im Osten entstehen und ei-
ner erheblichen Anzahl von Fliichtlingen aus dieser Gegend, verschiirft
das Misstrauen beider Parteien die Lage, (Wir befinden uns noch vor
dem groBen Salasandra, das erst im Jahr 1029 scartfinden wird; siche das
Abenteuer Das Vermiichtnis der Volker).

Die Akademie ist zwar dffentlich zupinglich und gibt sich tolerant,
doch auBerhalb der Unterrichtsveranstaltungen ist auch der Umgangs-
ton der zu grofien Teilen elfischen Magier vorsichtiger geworden. Zu
tief sitzt die Erschiitterung iiber Nagrachs diimonische Pervertierung
der Natur, deren Folgen sie — wahrscheinlich als einzige hier — in ihrem
ganzen Ausmall abschitzen und dirckt auf den Missbrauch der magi-
schen Kiinste zuriickfithren kénnen.

Man weiB hicr von dem groflen Schatz, den die Karawane transpor-
tiert. Unverstindnis und Gier, letztere allerdings deutlich seltener, fen-
ken zahlreiche Blicke auf die Fracht auf den Riicken der Lasttiere. Auch
das in Gerasim vorherrschende Gedankengut ist als Gemisch zwischen
elfischer und magietheoretisch geprigter Philosophie kein Klima, in
dem aufrechter Gétterglaube gedeiht, wie er Aurews Vorstellungen ent-
spricht. Akademieleiterin Mondglanz Eichenfeld, die inoffizielle Herrin
der Stadt, ist auBerdem weder bereit, die waffenstarrende Eskorte noch
Praios’ prahlerische Schiitze in ihrer Stadt zu dulden; zu groB ist die Ge-
fahr, dass die Karawane in Gerasim Unfrieden stiftet. So kampiert die
Karawane schlieBlich aulerhalb der Stadt.

REISEROUTE

1. Tag: von Gerasim nach Oblotin, einem heruntergekommenen Weiler
voll gieriger Goldsucher, erfolgloser Gliicksritter und hungriger Fliicht-
linge aus Glorania. Aurew wird versuchen, den Ort zu umgehen. Zu ei-
nem Ubergriff wird es in der Nihe Oblotins nicht kommen, doch es ist
durchaus denkbar, dass den Reisenden nach ihrem Aufbruch von eini-
gen schlecht Bewaffneten aufgelauert wird.

2. Tag: Aufbruch von Oblotin, nachmittags durchquert die Karawane
eine Furt im Oblomon, was bis zum Abend dauert.

3. Tag: Vom Oblomon geht es bis in die Berge. In einer Felslklamm findet
das Zusammentreffen mit den Jantareffs statt.

21

_‘.L:;;,.

&

4

fak
- r

4D,

74




A S Ee e

——3

o A

TS
e N\

v,
PN
\‘tf

4. Tag: Uber den Rabenpass, Hier findet sich cin Kloster des Boron,
das als Basis fiir den Kampf gegen Gloranas Schergen gilt. Im Kloster
findet diec Karawane sicheren Unterschlupf fiir cine Nacht, Eine Grup-
pe Mitrcisender, angefithrt von der abergliubischen Gritten, will mit
Aurews Einwilligung licber auBerhalb des Klosters iibernachten. Die
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Gefahren im niichtlichen Gebirge zichen sie eindeutig dem Risiko vor,
Boron auf sich aufmerksam zu machen. Auch die Jantareffs schlafen
drauBen.

5. und 6. Tag: Uberlandreise, neben den Jantareffs her,

7. Tag: Zusammentreffen mit Jaminka, abends Ankunft in Mahrenhus.

KaLESCHKAS VORAVUS!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit einiger Zeit fiihrt der Gebirgspfad in unregelmiBigen Schian-
genlinien bergauf. Vor euch liegt eine zugige Felsklamm. Dieser
Ort scheint ideal fiir cinen Hinterhalt. Vorsichtig tastet ihr euch
voran, Schritt fiir Schritt, auf der Suche nach versteckten Wegelage-
rern, lockeren Felsen, dic als Lawine diese Schotterpiste verschiit-
ten kénnten, quer liegenden Baumstimmen ...

Und tatsichlich: Ein hélzerner Kastenwagen versperrt den Hohl-
weg. Um ihn herum erkennt ihr verwegen aussehende Gestalten
mit abenteuerlich geformten Axten und kahlgeschorenen Schideln,
bedeckt mit Hautbildern und geschmiickt mit Ringen durch Oh-
ren, Miinder und Nasen. Norbarden!

Auch wenn sic auf den ersten Blick bedrohlich wirken — die Jantareffs,
mit denen dic Helden hier zusammentreffen, sind herzensgute Leute.
Ein Achsbruch ihrer hintersten Kaleschka zwingt die Sippe zum Hal-
ten. Dumm nur, dass sich an dieser engen Stelle des Hohlweges héchs-
tens eine Person zwischen Felswand und Wagen hindurchzwingen
kann. Fiir eventuell folgende Ponys ist hier kein Durchkommen. Trotz
dieses Argernisses werden die Helden freundlich empfangen. Da sowie-
so nur drei Mann bei der Reparatur helfen kénnen — mehr finden ein-
fach keinen Platz —, haben die Norbarden kurzerhand beschlossen, in
der Felsklamm zu rasten. Bis die Karawane hier ankommt, wird der
Schaden allerdings noch niche behoben sein. Kolaj und Elkman sind
aufgebrochen, einen passenden Baumstamm fiir die Achse zu finden.
Vielleicht bleiben sie auch zu lange weg und miissen von den Helden
gefunden und aus einer misslichen Lage befreit werden: Goblins, Walfe,
Harpyien — vieles ist méglich.

Nun knnen sich die Helden entscheiden, entweder zur Karawane zu-
riickzueilen und Meldung zu machen oder einfach hier auf die anderen
zu warten. So oder so wird Aurew alles andere als erfreut sein, gerade
von Norbarden aufgehalten zu werden. Lassen Sie ihn schimpfen und
cinige der Vorurteile gegen Norbarden verkiinden, die im Kapitel Bei
den Mahrenhusern (S. 26) aufgelistet sind. Als Anfiihrer findet er die
vorbehaltlose Unterstiitzung vieler Mitreisender — und zwar aus beiden
Lagern. Der Aberglaube gegen die fahrenden Leute sitzt tief und Wider-
spruch wird ignoriert oder iibertént.

Trotzdem werden die Jantareffs ab diesem Zeitpunkt zu stindigen Be-
gleitern der Karawane: Obwohl die Achse irgendwann repariert ist,
kommt man hier im Gebirge, wo es nur einen schmalen Pfad gibt, mit
den Ponys nicht schnell genug an den Wagen vorbei. Doch auch im frei-

en Geliinde stellt sich heraus: Die schwerbepackten Ponys mit ihren kur-
zen Beinen sind etwa genauso schnell wie die Pferde und Rinder vor
den Kaleschkas der Jantareffs. Die Angebote der Muhme, mit einigen
Gegenstinden zu handeln und so die Situation zu entspannen (“Brau-
chen dejne Rabutniks kejne neijen Waffen, Briederchen?”), schligt Au-
rew diskussionslos aus. Von Norbarden wird man seiner Meinung nach
ohnehin nur betrogen.

Sie sollten die Reisezeit bis Mahrenhus nutzen, um die Norbarden als
positiven Gegensatz zur asketischen Bernsteinkarawane zu etablieren,
in der andauernd gestritten wird. Hier sind Frohlichkeit und Herzlich-
keit Teil des Selbstverstindnisses; hicr wird abends aus den Kaleschkas
eine Wagenburg gebildet, in der man zu Tampurin und Klamfa singt,
flirtet, am frithen Abend einem Teegetriink namens Schat, spiter cher
dem Meskinnes oder dem Kewaf zuspricht, und vor allem tanzt. Daher
sollte es nicht allzu lange dauern, bis die Helden selber am fréhlichen
Treiben teilnehmen, wozu die Norbarden sie und alle anderen Mitglie-
der der Karawane auch herzlich einladen — wohlgemerkr zu Aurews
Missvergniigen. Es iiberwinden daher auch nur Wenige ihre Vorurtei-
le: Gritten und Ugo sind mit Freuden dabei und schesen sich nicht um
die scheelen Blicke ihrer Mitreisenden, Quenedan und Fjarnwyn sind
nicht bereit, hintenan zu stehen, und am zweiten oder dritten Abend
packt auch den jungen Danjow die Neugier und er kommt heimlich
mit,

DiE janfaRrEFFS

Die Jantareffs sind eine sehr kleine Meschpocke (Alaani fiir Sippe), die
nur sechs Kaleschkas besitzt. In den vergangenen Jahrzehnten liefen die
Geschiifte schlecht, die Sippe wurde immer éfter mit Steinwiirfen aus
den Weilern ‘thres Gebictes' vertricben, stiindig stielen Sippenmitglie-
dern Missgeschicke zu, erkrankten und starben Tiere, und am vorigen
Tag ist die Wagenburg sogar von einer Goblinbande iiberfallen worden,
die sich anscheinend fiir irgendetwas richen wollte. Bei dem Angriff
starben drei Sippenmitglieder, weil sie nicht zulassen wollten, dass die
Angreifer mit ihren Brandpfeilen zu nah an die Wagen herankamen, die
ja die Lebensgrundlage der Jantareffs sind. Thre Leichen liegen proviso-
risch balsamiert auf dem Dach von Fetankas Kaleschka. Dic Hirze lisst
die mirgefiithrten Kadaver mit entsprechender Geruchsentwicklung ver-
wesen. Insgeheim wird Jaminka die Schuld an den zahlreichen Missge-
schicken gegeben, und man ist froh, jetzt eine neue Zibilja zu haben,
doch das werden die Norbarden den Helden kaum auf die Nase binden;
ein Verplappern im Rausch ist eher méglich, aber kaum wahrscheinlich.
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Trotz allem sind die Jantareffs fest entschlossen, sich nicht unterkriegen
zu lassen, und feiern mit einer geradezu trotzigen Begeisterung.
Insgesamt umfasst die Sippe ctwa zwei Dutzend Kinder und Erwachse-
ne, die hier nicht alle aufgefiihrt werden kénnen. Improvisieren Sie ein-
fach nach Ihrem Geschmack und nehmen Sie neben Rauhes Land im
hohen Norden, S.43 ff,, einige norbardische Namen zur Hilfe: fiir Frau-
en: Derja, Kitinka, Pawla, Raduschka, Thesia, fiir Miinner: Glawek, Le-
xej, Mikail, Swiat, Wladi.

Dascha: Die 60-jihrige Muhme der Jantarefs ist neben ihrer Funktion
als Sippenoberhaupt auch die Sippenilteste. Sie trifft alle relevanten
Entscheidungen in der Meschpoche, erhebt ihre Stimme allerdings erst,
wenn es unumginglich scheint. Steht allerdings ein lohnender Handel
" an, ist sie eine harwiickige Feilscherin.
Fetanka: Die 22-jihrige Zibilja der Jantareffs wurde von Jaminka aus-
gebildet. Aufihr liegen insgeheim die Hoffnungen auf eine bessere Zu-
kunft der Sippe, und tatsiichlich ist in den letzten zwei Jahren, seit
denen sie diese Aufgabe erfiillt, der Gobliniiberfall das einzige grofiere
Ungliick gewesen. Fetanka schlift nachts regelmiBig schlecht, und die
titowierte Biene auf ihrer glatten Stirn wird kontrastiert von dunklen
Augenringen. Fiir ihr Alter ist sie erstaunlich konservativ und diszipli-
niert, und ihr Urteil hat grofies Gewicht in der Sippe.
Tjalva: Die hitbsche 17-jihrige ist robust gebaut und triigt ihre langen
Haare offen. Sie liebt es, andere herauszufordern, und ihre schnelle
Zunge mag einem gestandenen Schelm Konkurrenz machen.
Raduschka: Die zierliche Schwarziugige ist 20 Jahre alt und besitzt drei
Ringelnattern, denen sie ihre ganze Zuneigung schenkt. Ist ihr jemand
sympathisch, versuchtsie, alle Widerworte ignorierend, ihn ebenfalls fiir
die Tiere zu begeistern, und ein besonders zuriickhaltender Held kénn-
te durchaus eine ihrer Schlangen plétzlich im SchoB liegen haben.
Kolaj: ein schiichterner 16-jihriger mit schmalen Schultern und noch
ohne ein einziges Hautbild, aber dafiir mit zwei groBen Ohrringen. Bei
zunehmenden Kwaligenuss wird er zuschends selbstsicherer, bis er ir-
gendwann wortlos nach hinten umkippr.
Golda und Tevjosch sind ein Ehepaar, beide Mitte Zwanzig, das bereits
das dritte Kind erwartet. Golda ist resolut und hat ein schallend lautes
Lachen, wihrend Tevjosch zerstreut wirkt und aus dem korrekten Rau-
chen seiner Mochorka-Pfeife eine ganze Philosophie entwickelt hat, die
er den Giisten auch gerne ausfithrlich erklirt
Minka und Elkman: Nach dem Tod ibres ersten Ehemannes, der Kergaj
hieB, nahm sich die 40-jihrige Minka den zehn Jahre jiingeren Elkman
zum Mann. Der muskelbepackte Zimmermann ist ein hervorragender
Singer und Erzihler, wihrend Minka, die Mutter von Alla und Anka,
liebevoll-bissig den ‘Bappeler’ kommentiert,
Alla und Anka: Die zwélfjihrigen Zwillinge sind in cinem Alter, in dem
sic anfangen, sich fiir die mannlichen Helden zu interessieren. Aller-
dings diirfte das iiber ein bisschen Tuscheln und Kichern nebst einiger
Koketterien nicht hinausgehen.

EinzeLne ERgicmisse vnp Inrormationen

Mit den folgenden Modulen verfahren Sie wie oben. Sie beziehen sich
aufdie Begegnungen der Helden mit den Norbarden, Wichtig ist in die-
sem Kapitel ebenfalls, die tiefe Kluft deutlich zu machen, die zwischen
den Norbarden und den Praios-Gliubigen klafft, und die Helden dabei
genau zwischen den Stithlen zu platzieren.

Weil Aurew jeden niiheren Kontakt mit den Norbarden ablehnt und
Dascha ebenfalls immer misstrauischer gegen dessen Karawane wird,
verschlechtern einerseits Vorurteile iiber die Anhiinger Praios’ (spieBig,
intolerant, fanatisch, grausam), andererseits Vorurteile iiber die Norbar-
den (heimtiickisch, geldgierig, heimatlos, betriigerisch, Gétzenanbeter)
die Stimmung. In der Karawane gibt es mehr SelbstgeiBelungen, linge-
re Gebete oder einfach Pech, fiir das die ungliickbringenden Norbarden
verantwortlich gemacht werden. Seitens der Jantareffs kénnen (ironi-
sche) Anbiederungen, hintersinnige Kommentare und Tricksereien die
Klischees bedienen, die die Situation zuspitzen.

@ Notwendige Begebenheit: Tjalva lernt Danjow kennen. Sie be-
schlieBt: Den Jungen will sie haben. Der verwirrte Danjow weill gar
nicht, wie ihm geschieht, als er sich angetrunken neben ihr im Gras wie-
derfindet und mit Zirtlichkeiten iiberschiittet wird, Ab diesem Abend
wiirden die beiden am liebsten jede freie Minute miteinander verbrin-
gen, was jedoch von Aurew und Dascha gleichermafen missbilligt wird,
so dass sich die Schwirmenden schlieBlich nur noch heimlich treffen.
Richten Sie es ein, dass ein Held Zeuge des Kennenlernens wird (viel-
leicht verspiitet sich Danjow bei der Riickkehr in die Karawane und die

Helden gehen ihn suchen). Wenn er dann noch génnerhaft Danjows

Birte nachkommt, Aurew nichts zu erziihlen, lasst sich diese Kompli-
zenschaft ausbauen bis zur vermeintlichen Mitschuld des Helden am
Mord in Mahrenhus.

© Alla erziihlt von dem Kubbach, bei dem sie als Erste ein Schlangennest
gefunden hat, wodurch Hesindes Segen fiir dieses Jahr aufihr liegt und
nicht auf Anka. Kubbach bedeutet, dass zu Beginn des Ingerimm-Mon-
des die jungen Midchen einer Sippe losziehen und wilden Schlangen
ihre Eier aus den Nestern stehlen, um die ausschliipfenden Jungtiere bei
sich aufzuziehen, damit sie Ratten und Miuse fernhalten,

@ Schlangen sind beim genaueren Hinschauen im Lager der Jantareffs
tatsichlich allgegenwirtig. Wenn sie auch nicht giftig sind, mag so ein
Tier, das sich iiber den Oberschenkel schlingelt, dem cinen oder ande-
ren Helden durchaus unheimlich werden.

® Bei ciner misslungenen Tanzen-Probe wirft ein Held einen Korb voller
Schlangen um, die ihn daraufhin bedrohlich zischend anziingeln. Eine
kurze peinliche Stille wird beendet von einem Zungenschnalzen und
Nicken der Muhme in Richtung Raduschka, die die Tiere daraufhin la-
chend wieder cinsammelt. Auch andere peinliche oder zweideutige Si-
tuationen werden von den Norbarden durch solch linkisch anmutende
Geheimzeichen unaufFillig aufgelést. Sie scheinen sich stumm zu ver-
stehen.

® Insgesamt Fille der ironische und bisweilen bissige Umgang der Nor-
barden untereinander auf. Trotzdem scheint sich niemand dadurch be-
leidigt zu fithlen. Darauf angesprochen bezeichnen die Norbarden das
als 'Atzes geben’, eine Sitte, die dem Zusammenhalt der Sippe dient. Im
Eifer des Gelages mag auch einen Helden diese Ehre ercilen, der aller-
dings weniger Verstiindnis dafiir haben kénnte.

@ Auf das Driingen Tjalvas hin entschlieBt sich Dascha, den Helden
und auch Danjow eine Steldripa zu machen, ihnen also aus der Hand
zu lesen. Lassen Sie Threr Fantasie freien Lauf, fabulieren Sie iiber ver-
gangene oder sich anbahnende Heldentaten. Es macht auch nichs,
wenn sich Dascha irrt, schlieflich ist sie keine Wahrsagerin. Als die
Muhme allerdings Danjows Handfliiche begutachtet, mag eine Men-
schenkenntnis-Probe enthiillen, dass sie einen kurzen Schrecken verber-
gen muss. Dem Jungen erzihlt sie allerdings nur von groBen Taten in
der weiten Welt. Auch auf diesbeziigliche Nachfragen antwortet sie aus-
weichend.

@ Dic Norbarden erzihlen von dem Gobliniiberfall, der sich am Tag vor
ihrer Begegnung mit den Helden ereignet hat, und wie heldenhaft Luta,
Potjem und Dorkoj sich fiir dic Meschpoche geopfert haben. In einem
Nebensatz kénnte schon auf die Inmenmutter hingewiesen werden, die
die Toten, wenn die Meschpoche ihre Bienenstdcke erreicht, in magisch
versiegelten Hiigelgribern beisetzen wird.

@ Dic Jantareffs haben ihr Winterlager, ihre Grabhiigel und ihre Bie-
nenstécke nur wenige Meilen vor dem Weiler Mahrenhus, der in der
Nihe des Borns liegt. Zweimal im Jahr, am Ende des Praiosmonds und
wenn der Winter kommt, schlagen sie dort, wo ihre Immenmutter Ja-
minka lebt, ein Lager auf Allerdings wird, wenn dic Sprache auf Ja-
minka kommt, immer wieder abgelenkt. Offensichtlich harte sie keinen
guten Ruf (siche oben).

Jaminra
Als Kundschafter sind die Helden der Karawane immer um einige

Stunden voraus. Zufillig treffen sic cinen halben Tag vor Mahrenhus
auf Jaminka.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen: )

Aufeinem Hiigel, inmitten von Bienenkérben bei einem hélzernem
Altar, kénnt ibr die Gestalt ciner Frau ausmachen. Beim Niher-
kommen glaubt ihr, euren Augen nicht zu trauen: Die schwarz-
haarige Imkerin greift ohne Schleier und ohne Handschuhe in die
Kérbe hinein, nimmt honigtriefende Waben heraus und scheint
von den Bienen nicht im Mindesten als Stérung empfunden zu
werden. Es ist, als wiirden dic Tiere um die Frau herumtanzen.
Ihr habt sic schon eine Wkile betrachtet, als sie auf euch aufmerk-
sam wird und einige Schritte auf euch zu komms,

Die Frau an dem Mokoscha-Schrein ist die Inmenmutter der Jantareffs:
Jaminka. Sie empfiingt dic Helden freundlich und lids sie in ihre Hiitte
ein, die wenige Meilen entfernt von den Bienenkérben steht. Dort bie-
tet sie ihnen Schai und norbardischen Honig an. Neugierig fragt sie die
Helden nach ihrem Woher und Wohin. Die Nachricht, dass ihre Sippe
in der Nihe ist, nimmt sic erfreut, aber gelassen auf, Nachrichten von
der Bernsteinkarawane allerdings versetzen sie in Aufregung, besonders
als Aurews Name fillt, Der Versuch, sich nichts anmerken zu lassen,
misslingt, was die Helden durch eine einfache Probe auf Menschenkennt-
nés herausfinden kdnnen. Trotzdem verliert sie kein Wort iiber die Ge-
schehnisse von vor 33 Jahren oder was es mit Aurews Norbardenhass
aufsich hat. Auf direkte Nachfragen antwortet sie mit tiefsinnig-nichts-
sagenden Allgemeinplitzen.

Allerdings kénnen die Helden von der weisen Frau fast alles iiber den
Kult der Mokoscha erfahren, insbesondere iiber den Fleifs, die langjih-
rige Verfolgung und die optimistische Unbeugsamkeit. Froh, endlich
einmal Besuch zu bekommen, erzithlt Jaminka sympathisch und mit
groBer Begeisterung, wie Mokoscha emsig und unauffillig an den Ge-
schicken der Welt teilhatte und noch immer fleifig wirkt. Doch unter
dieser Begeisterung spiirt man eine tiefe Traurigkeir, Nihere Nachfra-
gen beantwortet sie ausweichend: Es ist halt nicht einfach, so allein.

Was ist Eine Immenmvuifer?

Wenn eine Zibilja eine wiirdige Nachfolgerin gefunden und aus-
gebildet hat, darf diese ihr Amt, die spirituclle Fithrung der Sippe,
tibernchmen und den Seffer Manich, die heilige Sippenchronik,
weiterfithren. Die alte Zibilja reist zum Mokoscha-Tempel in
Festum und wird dort zu einer Immenmutter ausgebildet, einer
Priesterin der Mokoscha, die fortan getrennt von ihrer Meschpo-
che die Grabhiigel und die heiligen Bienenstécke betreut. In der
Nihe der Bienenstécke befindet sich auch das Lager der Sippe,
Basis der umherziehenden, doch dadurch mitnichten heimatlo-
sen Sippe, zu der sie regelmiBig zuriickkehrt; im Hochsommer
wie auch flir das Winterlager. Gemeinsam mit der Zibilja liest die
Immenmutter bei diesen Gelegenheiten im Seffer Manich, von
dem sie cin eigenes Exemplar besitzt, und beide erforschen so den
Willen der Gottin.

Mehr zu Mokoscha finden Sie in GKM 108f£, der Seffer Manich
wird in AZ 151 genauer erklirt.

Ein FREmMDER REITER_

Jaminka macht den Helden den Aufenthalt so angenehm wic méglich
und will sie gar nicht wieder zu ihrer Karawane zuriickkehren lassen.
Irgendwann jedoch wird ihr Gesprich von Hufgetrappel vor der Hiitte
unterbrochen. DrauBen schwingt sich ein Reiter mit gegiirtetemn Schwert
und in edler Gewandung von einem Kaltbliiter: Merten von Mahren-
hus. Er klopft an die Hiittentiir und gibt sich sehr galant.

Jaminka jedoch will im Gesprich mit ihm keine Zuhérer, bittet die Hel-
den um ein wenig Geduld und entfernt sich mit Mesten. Wenn es den
Helden trotzdem gelingt, das Gespriich zu belauschen, kénnen sie ver-
nehmen, dass Merten Jaminka dringt, wann sie sich endlich entschei-
den wiirde. Jaminka mahnt Geduld an, es sei eben noch nicht so weit.
Aulflerdem kiime “er” wohl bald hierher, und dadurch sei jetzt ohnehin
alles anders. Auf Mertens Beharren reagiert sie unwillig: “Nein, ein fir
alle Mal nein! Alles ist zu eindeutig, es kann nur Mokoschas Wille sein.
Er wird in dein Dorf kommen und ich werde mit ihm sprechen!”
Wiitend schwingt sich Merten wieder auf sein Pferd und galoppiert in
Richtung Mahrenhus.

Worum genau es geht, werden die beiden nicht erwithnen. Wenn die
Helden Jaminka nun befragen, was es mit diesem Besuch aufsich hatte,
erwidert sie freundlich, aber bestimmt, das sei ihre Sache und sie kénn-
ten beruhigt sein, denn nun werde alles gut.

Wenn die Helden auf die Idee kommen, wihrend Jaminkas Abwesen-
heit die Hiitte zu durchsuchen, werden sie neben gewshnlichen Haus-
haltsgegenstinden und Imkerwerkzeugen auch auf einige sehr kostbare
Dinge stoBen, die Jaminka sorgflileig in der hintersten Ecke ihrer Klei-
dertruhe verstaut hat: umstiindlich verzierte und dadurch wenig brauch-
bare Alltagsgegenstiinde wie ein vergoldetes Federmesser und ein mit
Glasperlen besetztes, aber leeres Schmuckkistchen, das zu klein fiir die
grofien und auffilligen Schmuckstiicke ist, die daneben liegen. Ausrei-
chende Menschenkenntnis und erfolgreiches Sehdtzen des Werts kann den
Helden enthiillen, dass die protzigen Gaben zwar recht wertvoll, aber zu
plump fiir cine Person wie Jaminka sind und auch vom Stil her wenig in
diese Hiitte passen.

Es sind Gaben von Merten, mit denen er versucht, Jaminka zu beein-
drucken. Obwohl diese ihn einst abwies, licB Merten iiber die Jahre hin-
weg niemals davon ab, um sie zu werben. Scit sie vor einem Jahr in die
Hiitte ihrer Vorgéingerin einzog, bedringt Merten sie mit beinahe tigli-
chen Besuchen. Die Versuchung fiir Jaminka ist grof}, zumal neben dem
&konomischen Nutzen fiir die Jantareffs auch die Einsamkeit der Im-
menmutter damit ein Ende hite. Sie weil nicht, dass Merten sie und
Aurew einst verriet, und setzte sich selbst ein Ultimatum: Sollte sie das
Missverstindnis mit Aurew auch nach 33 Jahren nicht aus der Welt ge-
schafft haben (eine typische Malfigabe fiir die an Zahlenmystik und Be-
harrlichkeit orientierte Immenmurter), wiirde sie dies als Mokoschas
Fingerzeig verstehen und Mertens Werben nachgeben. In einer schwa-
chen Stunde erzihlte sie thm von diesem Ultimatum, das in wenigen
Tagen ausliuft. Nun besucht er sic bei jeder Gelegenheit, um zu erfah-
ren, ob die Wartezeit endlich vorbei ist. Die Immenmutter hat Mertens
Geschenke vor sich selber versteckt, um ihren Wert niche stindig vor Au-
gen zu haben und in ihrer Entscheidung nicht daven beeinfusst zu wer-
den. Darauf angesprochen, wird sie ausweichend antworten, dass es sich
um “Erinnerungen an einen alten Freund” handelt.

Die Helden aber haben Jaminka Hoffnung gemacht, sich vielleicht doch
noch mit Aurew versdhnen zu kénnen. Demnach ist das Ultimatum
hinfillig, was sie Aurew gerade mitgeteilt hat.

Zuriick bei der Karawane, wird Aurew die Verspitung der Helden wie
tiblich kritisieren. Die Erwihnung der Immenmutter aber lisst thn auf-
brausen. So unkontrolliert hat ihn bisher noch niemand erlebt. Natiir-
lich wird auch er kein Wort iiber die Vergangenheit verlieren, dach die
Helden diirften merken, dass da etwas im Argen licgt.

Wenn die Helden den Jantareffs mitteilen, dass sie deren Immenmutter
getraffen haben, ist die Reakdon zuriickhaltend — was merkwiirdig ist,
wo sic Jaminka doch ein halbes Jahr nicht gesehen haben diirften,

Etwa auf der Hohe der Bienenstiicke verlassen die Norbarden die Kara-
wanenstralle und erreichen ihr Lager, das etwa zwei Stunden FuBweg
von Mahrenhus in die eine Richtung und anderthalb Stunden von Ja-
minkas Hiitte in die andere Richtung liegt.
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MABRENHUS

Mahrenhus ist ein kleines Frondorf von etwa hundert Seelen. Einen
Tempel gibt es nicht, lediglich einen Schrein, tber dem ein Géttinnen-
bildchen hingt, von dem man nicht genau sagen kann, ob es nun Tra-
via, Peraine, Ifirn oder gleich alle drei darstellt. Die hélzernen Katen
der Leibeigenen sind klein und windschief und haben die typisch borni-
schen Geisterhiuschen im Vorgarten, nur das Herrenhaus ist aus Stei-
nen erbaut und von einer Holzpalisade umgeben. Das Gesinde wohnt
in einer Hiitte neben dem Herrenhaus, Vor dem Eingang zur Palisade
steht eine Wache, dahinter finden sich auBerdem noch ein Schuppen
mit einem Pferdeschlitten, der nur im Winter zum Einsatz kommt, und
eine Scheune fiir das Vieh. Die Garnison ist ebenfalls bescheiden: Der
Baron beschiiftigt nur vier Gardisten. Seinen bescheidenen Reichtum
bezieht Mahrenhus aus den Zéllen der Karawanen, die nach Norburg
reisen. Zwar gehort der Weiler nicht offiziell zum Bornland, liegt er
doch rechts des Borns, die Briuche hier unterscheiden sich aber kaum
von der Lebensweise in den offiziellen Grenzen Seweriens.

Uber die Geschichte von Mahrenhus ist wenig mehr bekannt, als dass
einst ein albrraumgeplagter Norburger Adliger einer Intrige zum Opfer
fiel und aus der Stadt weggelobt wurde: Man belehnte ihn mit einigen
Lindereien jenseits des Born, die offiziell niemandem geharten. Entge-
gen aller Erwartungen verfuhr er nach theaterritterlicher Manier, heuer-
te einiges Waffenvolk an und lieB sich in einer kleinen Festung nieder,
die seitdem den umherzichenden Goblins trotzte. Die Herren von Nor-
burg licBen den selbsternannten Baron nach einmonatiger Belagerung
schlieBlich gewithren und waren froh, dass die Handelszlige aus Gera-
sim nun auch eine Tagesreise entfernt ein sicheres Quarter fanden.
Der aktuelle Bronnjar Albin von Mahrenhus empfingt Aurew sowie be-
sonders verdiente oder gesellschaftlich hoch stechende Helden in seinem
‘Rittersaal’. Sorgen Sie dafiir, dass mindestens cin Held die folgende Be-
schreibung zu héren bekommue:

Der Rittersaal Albins von Mahrenhus kann sich tatsidchlich sehen las-
sen. Nicht nur die michtigen Schiidel und Geweihe von Rot- und
Schwarzwild zeugen davon, dass dieser alte Mann in jiingeren Jahren
von Firun wahrhaft gesegnet gewesen sein muss. Auch die Einrichtung
des Saales ist um ein Vielfaches priichtiger, als das kleine Gehéft von
auBen vermuten lisst. Neben einem schwarz-gelben Teppich am Bo-
den und groBziigig iibereinander gehiingten Biren- und Elchfellen an
den Winden, Kaminsims, Fensterbinke und Wandborde von allerlei
Raritiiten geschmiickt: drei verschieden grofie Meerschaumpfeifen, eine
aus Bernstein geschnitzte Rondra-Statuette, eine horasische Spieluhr,
ein dekorativ angerichtetes Kartenspiel, kleine Tiegel mit Namen exoti-
scher Gewiirze darauf, dahinter ein maraskanischer Fiicher und so wei-
ter. Das Wappen derer von Mahrenhus an der Nordwand wird flankiert
von zwei ausgestopften Wildkatzen, dariiber kreuzen sich ein miichtiger
Bidenhinder und zwei mit Atzungen in den Klingen verzierte Molok-
deschnajas. Darunter hingen in Reih und Glied nicht weniger als neun
norbardische und ebenfalls geiitzte Dolche, sogenannte Dschaleks*.
Tatsiichlich stammen die wenigsten dieser Gegenstiinde wirklich aus
den Abenteuern des Barons. Die meisten hat er von den Jantareffs oder
anderen Sippen gekauft und sich dabei hoch verschuldet. Wenn sich je-
mand lobend {iber die Einrichtung duBert, vernimmt Albin dies zwar
mit Stolz, aber sobald die Rede auf die Quelle des Reichtums kommt,
wird er cinsilbig und entgegnet, dass er in aller Bescheidenheit diese al-
ten Geschichten nicht breittreten will und dass das alles nur halb so viel
wert ist, wie es aussieht.

Nachdem er dem Baron seine Aufwartung gemacht hat, kehrt Aurew
zur Karawane zuriick, wo die iibrigen Begleiter noch Wache halten, je-
doch bereits mit den Dorfbewohnern zu scherzen begonnen haben. Die
Helden bekommen mit, wie Quenedan und Fjarnwyn iiber die Nor-
barden sprechen und Danjow damit aufziehen, dass ihn eine Schlan-
genfrau zum Mann gemacht habe. Die Frage, ob er sich denn schon

gebiithrend von der Hiibschen verabschiedet habe, verneint Danjow und
grinst vielsagend: nock nicht. Die Helden entdecken einen alten Be-
kannten, der in der Gruppe der Scherzenden steht: Merten von Mahren-
hus. Er hat die Kabbelei offensichtlich auch gehort.

Aurew begriiit Merten freundlich, es wird der iibliche Zoll gezahlt und
in guter Simmung mache sich die Karawane unter Mertens beflissener
Anleitung und mit einigen Leibeigenen im Schlepptau auf den Weg zu
ciner Weide nahe des Dorfes, wo die Karawane ihr Lager aufschlagen
kann.”

Der Abend verlduft erstaunlich entspannt. Die allgemeine Erleichte-
rung, einerseits wieder in der Zivilisation angekommen, andererseits
endlich die Norbarden losgeworden zu sein, ist spiirbar. Sogar der fana-
tische Welf genehmigt sich einen Becher von dem Bier, das Merten grof-
ziigig ausschenkt. Von den Leibeigenen werden die hohen Herrschaften
ebenfalls gut aufgenommen, schlieBlich gibt es von Abenteurern interes-
sante Geschichten zu héren und auBerdem bringen sie Geld ins Dorf.
Trotzdem bleiben sie Fremde, und das wird spiitestens dann deutlich,
wenn sie die Leibeigenen iiber Merten auszuhorchen versuchen und da-
bei nicht geschicke genug vorgehen: Niemand wagt, schlecht iiber Viter-
chen Albin zu sprechen, und der Herr Merten ist ebenfalls ein gerechter
Mann.

Helden, die auf Mertens Verhalten achten, fille auf, dass er sich stets in
der Nihe Aurews aufhilt, und ein Lauscher wird vernehmen, wie er in
einem lockeren Gespriich immer wieder auf die heimtiickischen Nor-
barden zu sprechen kommt.

Sobald es dunkelt, wird die Feier beendet und der Bierhahn verschlos-
sen, Ordnung muss sein.

IMeriEnDs PLan

Merten will um jeden Preis verhindern, dass sich Jaminka und Aurew
versdhnen. Da es ihm bisher nicht gelungen ist, Jaminka doch noch zu
erobern, wirde dies nimlich bedeuten, sie vollends zu verlieren. Aber
wenn Merten sie nicht haben kann, dann soll sie auch niemand anderes
haben, und Aurew, der alte Rivale, erst recht niche.

Neben der Rache fiir die Demiitigung vor vielen Jahren hat er auch
handfeste finanzielle Interessen: Die Schulden seines Vaters kann er nur
loswerden, indem er die Jantareffs loswird. Mit der Karawane hat er
genug waffenfihige Leute verfiigbar, um die norbardische Wagenburg
zu stiirmen. Er muss nur den Zorn Aurews schiiren und dessen Vorur-
teile bestitigen, um den hasserfiillten Akoluthen zu seinem Werkzeug
zu machen.

Mit der Information, dass sich Danjow und Tjalva nahe stehen, kann
seine Intrige gelingen: Als sich Tjalva nachts zu Danjow schleicht, um
sich von ithm zu verabschieden, wird sie von Merten beobachtet. Er er-
kennt scine Chance und folgt ihr heimlich, wartet, bis Tjalva wieder
verschwunden ist, und erdolcht den Jungen. Um die Schuld auf die Jan-
tareffs zu lenken, hinterliisst er die Mordwaffe: einen Dschalek aus dem
Besitz seines Vaters.

BesvcH amt FEVER_
Die folgende Szene sollte ein Held erleben, der den Jantareffs und ins-
besondere dem Liebespaar wohlwollend gegeniiber steht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Deine Nachrwache dauert nun schon einige Stunden. Ugo, der ne-
ben dir sitzt, ist wieder iber scinem Axtknauf eingenickt, pelang-
weilt starrst du ins prasselnde Feuer. Plétzlich knackt etwas im
Gebiisch, Du fihrst herum, greifst nach deiner Waffe. Doch bevor
du noch Luft geholt hast, um Alarm zu geben, erkennst du die Ge-
stalt, die sich da bei den Biischen herumdriicke: Es ist Tjalva.

*) Ein Dschalek ist ein langer, diinner Dolch, zumeist mit in den Griff eingebrannten oder in
dic Klinge geiitzten mokoschagefiilligen Motiven. Dic Werte entsprechen denen cines Born-
dorns.
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Hoffen wir, dass Helden, die im gleichen Zelt wie Danjow schlafen,
mitfithlend genug sind, dem jungen Paar einige Stunden Intimitit zu
gonnen. SchlieBlich ist es cine warme Sommernacht, und da mal eine
Nacht draufien zu schlafen, wen stéirt das schon. So diirfte es den wach-
habenden Helden nicht wundern, wenn es in dieser Nacht bei den Zel-
ten noch dfters raschelt und rumort, auch wenn er Tjalvas Verschwinden
nicht bemerkt.

Vllig unbemerkt bleibt daher Merten, der sich nach Tjalvas Abschied
heimlich in Danjows Zelt schleicht, ihn tétet, den Dschalek zuriicklisst
und unbemerkt wieder verschwindet.

Ein Toter!

Spitestens am Morgen wird Danjows Leiche entdeckt. Sofort werden Be-
schuldigungen innerhalb der Karawane laut. Lassen Sie Konflikte, dic
bereits auf der Reise existierten, neu aufleben und sparen Sie nicht mit
den irrationalsten Beschuldigungen. Wenn Danjow tatsiichlich von ei-
nem Mitglied der Eskorte getétet wurde, ist zusitzlich zu dem Mord
auch noch ein Eid gebrochen worden. Besonders Ugo und der wachha-
bende Held werden beschuldigt, und wenn die Helden keinen Eid wie
die anderen abgelegt haben, macht sie das noch verdiichtiger. Ebenso ist es
merkwiirdig, dass der Mord gerade withrend der Wache eines der Helden
geschah und sich alle auBer Danjow zur Tatzeit nicht im Zelt befanden.
Besonders Gudwinja wird sich nicht nur Vorwiirfe machen, sondern
auch die Verdichtigen in unverhohlenem Hass angehen, so dass sogar

SPUREIISUCHE

Zwar gelingt es den Helden, etwas Zeit herauszuschinden, um weitere
Hinweise zu suchen, aber es ist wie verhext: Die Wache in Mahrenhus
hat geschlafen, die Hunde im Dorf haben zwar angeschlagen, doch ihre
Besitzer haben auch nur den Schemen einer Frauengestalt mit gefloch-
tenen Zopfen gesehen. Die abergliubischen Leibeigenen glaubten, der
Geist der Baronin sei umgegangen, und haben sich nicht aus ihren Ka-
ten getraut.

Hinweisen, dass die Helden einen Dschalek auch im Hause des Barons
gesehen haben, wird keine Beachtung geschenkr. Warum sollte der Ba-
ron, der ein alter Mann ist, einen Diener Praios’ toten? Auch Merten,
den Aurew seit Jahren kennt, ist iiber jeden Verdacht erhaben, zumal er
sich sichtlich um die Aufklirung des Falls bemiiht und die Gardisten
seines Vaters zur Verfiigung stellt. Selbst wenn es den Helden gelingen
sollte, Merten zu einem Gestéindnis zu zwingen, steht das Recht, das
Aurew sehr gut kennt, nicht mehr auf ihrer Seite, denn bei Adligen sind
erzwungene Gestindnisse nicht bindend. Auch Hellsichtsmagie kann
den Akoluthen des Praios nicht iiberzeugen, ein Beherrschungsmagier
schon gar nicht und zu ciner wahrheitsfindenden Liturgie kann man
erst recht niemanden zwingen — abgesehen davon ist auch niemand vor-
handen, der eine solche Liturgie durchfithren kénnte.

Beinmi Barono vorn NIAHREIIHVUS

Der Bronnjar ist ein alter kranker Mann, den jede Aufregung umbringen
kann. Er hilt Merten fiir einen guten Jungen, manchmal etwas hitzkop-
fig, aber seinem Erben wiirde er niemals einen Mord zutrauen.

Aurew, so viel Arger er gehabt haben mag, ist nach Albins Meinung ein
anstindiger Mann und junge Leute sollten sich keine Frechheiten her-
ausnehmen, sein Wort anzuzweifeln. Hier kénnen die Helden iibrigens
auch erfahren, dass Aurew wegen den Norbarden in Ungnade fiel, doch
mehr wird Albin ihnen niche verraten.

Sogar der fehlende Dschalek an der Wand iiberzeugt ihn nicht, und
wenn die Helden ihm diese Waffe als Beweismittel vorlegen, erreichen
sie damit nur, dass einer der Gardisten bestraft wird, weil er nicht ver-
hindert hat, dass die junge Mérderin in den Rittersaal eingebrochen
und mit dem Dschalek unbehelligt wieder verschwunden ist. So viel
Heimtiicke, den Mord der Herrscherfamilie anzuhiingen, hitte Albin
den Norbarden gar nicht zugetraut, aber die Tatwaffe spricht ebenfalls
fiir sich: Eine Norbardin kénnte gar nicht anders morden, als mit einer

Welf sie zuriickhalten muss. Bevor die Situation aus dem Ruder liuft,
befragt Aurew alle potenziellen Zeugen und Verdiichtigen, wie er es in
seinem Noviziat gelernt hat. Nutzen Sie hierzu gnadenlos die Regeln
zu Uberreden und Menschenkenntnis, wenn es iiberhaupt cin Held wagen
sollte, den Akoluthen zu beliigen.

Wenn man sich den Tatort etwas genauer anschaur, kann man den
Dschalek finden, der den Verdacht auf die Norbarden lenkt. Fulispuren
sind auf der trockenen Erde kaum zu finden (nur ein exzellenter Fahr-
tenleser wird erkennen, dass Spuren von zwei Personen am Tatort zu
finden sind), dic Fakten scheinen eindeutig: Danjow hat von Tjalva'ir-

" gendein béses norbardisches Geheimnis erfahren und durfie deshalb

nicht am Leben bleiben.

Sich auf die Seite der Norbarden zu schlagen, wie es echte Helden tun
sollten, ist unter diesen Umstinden zwar gefiihrlich, doch wenigstens
Aurew ist rationalen Argumenten (noch) zugiinglich: Es gibt zwar viele
Indizien, aber kein Gestiindnis und auch keinen eindeutigen Beweis fiir
die Schuld Tjalvas. Um sie und die Helden zu entlasten, will Aurew
nicht nur Belege fiir ihre Unschuld, sondern er will den Mérder.
Flechten Sie wihrend der nun folgenden Detektivarbeit der Helden im-
mer wieder Begegnungen mit Aurew ein, der zusehends die Geduld ver-
liert, immer unzuginglicher wird und schlieBlich an den Norbarden ein
Exempel statuieren will. Immer &fter kann man Merten bei ihm sehen,
der ebenfalls gegen die Norbarden hetzt, und die beiden finden immer
mehr Anhinger. So wirkt Aurews Hasspredigt spiter glaubhafter.

Waffe, die sie gut kennt. Und ¢ine der Molokdeschnajas hitte sie ja gar
nicht zu fithren vermocht. Wenn das Pack meing, auf diese Weise die
Dorfgemeinschaft entzweien zu kénnen, hat es sich aber ordendlich ver-
rechnet.

Bei pEn MIaHRENNHVSERI

Die Stimmung gegeniiber den Norbarden ist in diesem Weiler deutlich
schlechter als im Bornland {iblich. Das Misstrauen der Adligen ist nor-
malerweise Anlass genug, trotz abergldubischer Vorbehalte die Dienste
der fahrenden Hindler, vom Handlesen bis zur Geburishilfe, in An-
spruch zu nehmen. Nun ordnen aber die Leibeigenen die Helden klar
der Karawane und somit der herrschenden Klasse zu, Daher bekommen
die Helden auch nur das zu héren, was sie vermeintlich auch héren wol-
len. Zudem scheint hier im Grenzland das Misstrauen gegen Fremde
héher zu sein und gerade in Mahrenhus die Abneigung gegen die Nor-
barden einer traurigen Tradition zu folgen. Die wenigen Freien (die vier
Gardisten) wissen noch weniger und sind bestenfalls an den Norbarden
nicht interessiert.

Die Dorfbewohner tragen typisch bornische Namen, wie Madja, Ur-
nislaw, Elkwin, Jarle, Perenka oder Londe. Im Gespriich mit ihnen kén-
nen die Helden Folgendes erfahren:

@ Seit Viiterchen Albin krank geworden ist, leitet Merten die ‘Staatsge-
schiifte’.

@ Die Norbarden verchren einen Bienengétzen namens Mokoscha.

@ Norbardische Hexenweiber halten Giftschlangen und verwirren an-
stindige Leute mit Zahlenspielen. Der alte Wattjem hat sich mal von ei-
ner Norbardin aus der Hand lesen lassen und bekam den flinken Difar.
@ Albin hat Schulden bei den Norbarden. Jedes Mal wenn sie hier sind,
werden es mehr. Danach presst der Baron noch gnadenloser. Das ist aber
nicht seine Schuld, das ist das bose norbardische Geld, das ihn verfiihrt.
® Letzte Woche hatten zwei Kinder gleichzeitig die Ginsepusteln.

@ Alle Norbarden sind Betriiger. Darum sind sie so reich, denn Geld
verdirbt den Charakter.

@ Aurew ist seit neun Jahren Fiihrer der Bernsteinkarawane. Das macht
er schr gut.

® Wer sich mit den Norbarden anlegt, liuft Gefahr, von ihren Hexen-
weibern verflucht zu werden. Man sagt, die Frau Baronin ist von einer
Norbardin mit einem Todesfluch belegt worden und sofort gestorben.
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® Vor vielen Jahrhunderten haben die Theaterritter ein Gesetz erlassen,
das den Norbarden verbietet, sich niederzulassen. Denn niemand soll
sie lange als Nachbarn haben miissen.

@ Die Hexenweiber verzaubern immer ihre eigenen Leute, damit sie ih-
nen gehorchen.

©® Dem Norbarden ist es egal, mit wem er Handel treibt. Er unterschei-
det nicht zwischen Menschen, Orks, Goblins und Schlimmerem.

Wenn die Helden einen guten Eindruck machen, bringt man sie zum
Alten Seffel, der einiges mehr zu berichten weil}:

© Die Norbarden sind dicbisches Pack. Vor dreiBig Jahren haben sie so-
gar die Bernsteinkarawane bestohlen. Den gestohlenen Bernstein haben
sie erst wieder rausgegeben, als schon zwei ihrer Wagen brannten. Das
hat der Herr Merten gut gemacht, damals. Ich hab auch eine Fackel ge-
halten.

@ Aus Rache haben dic norbardischen Hexenweiber dann den Herrn
Merten verflucht, damit er niemals eine Frau finden sollte. Und die eine,
die er hatte, ist auch gleich gestorben. Mit dem Kind.

® Eines der Hexenweiber, Jaminka mit Namen, hat damals einen Novi-
zen des Praios verzaubert. Der hiel} Elster oder so dhnlich.

@ Diese Jaminka war so bése, dass sogar ihre Sippe sie verstoBen hat und
sie jetzt ganz alleine leben muss.

Praios BEFOHLEM!

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Eure Unterhaltung mit den Dorfbewohnern wird jih unterbro-
chen, als cin kleiner Junge hinzustiirzt: “Kommt! Kommt! Seine
Ehren predigt!”

Und wie Rechter hat. Begleitet von den Gardisten und vielen Kara-
wanenmitgliedern zieht Aurew zum Herrenhaus hinaufund bleibt
am Eingang zur Palisade, wo ihn Merten erwartet, umringt von
Leuten stehen. Nun hebt er seine Stimme.,

Aurew predigt mit Feuereifer, Der Mord an Danjow soll geriicht werden.
Die Norbarden miissen brennen. Lassen Sie sich inspirieren vom Alten
Testament und Kreuzfahrerschriften, um den richtigen Ton zu finden.
Bereiten Sie Aurews Rede sorgfiltig vor, legen Sie sich die Scheinar-
gumente, die auch schon die Leibeigenen haben verlauten lassen, gut
zurecht, um die Rage des Predigers auch iiberzeugend darzustellen. Zie-
hen Sie gehérig vom Leder — hier spricht ein Demagoge in Hochform.
Er ist nun tatséichlich iiberzeugt von Tjalvas Schuld. Die geschickee Be-
einflussung Mertens lisst ihn seine Kompetenzen iiberschreiten und mit
dem Ziel der Gerechtigkeit die Sithne fiir den Mord einfordern.
Zwischen den Helden und Aurew stehen nicht nur ihre ehemaligen Rei-
segefihrten und die vier Wachen des Barons, sondern auch eine wach-
sende Anzahl Leibeigener, so dass die Helden Aurew nicht erreichen
werden, ohne den Zorn der Masse auf sich zu lenken. Sollten sie ver-
suchen, ihn zu unterbrechen, werden sie von den Dorfbewohnern nie-
dergezischt, und einen Kampf gegen eine derartige Ubermacht sollten
sie nicht wagen. Dic Dorfbewohner sind iiberzeugt, dass durch Aurew
Praios’ Wille zu ihnen spricht, und diesem gehorchr man besser. Zudem
lisst sich der Akoluth jetzt auch auf keine Diskussion mehr ein, sondern
beschimpft die Helden gegebenenfalls als Ketzer oder lisst sie gar ver-
haften.

Frither oder spiter hat Aurew seine Rede beendet und die Mahrenhuser
derart aufgewiegelt, dass sie sich unter seiner Fithrung in Bewegung set-
zen. Wenig spiiter galoppiert auch Merten in Richtung der Norbarden —
dass er zu Jaminka will, weiB niemand.

Spitestens jetzt sollten die Helden auf die Idee kommen, die Norbarden
zu warnen, Denn aufhalten kénnen sie die Meute nicht. Sollten sie erst
zu Jaminka eilen, macht das nichts, denn auf dem Weg passieren sie das
Lager der Jantareffs ohnehin. Der Mob wird etwa zwei Stunden brau-
chen, um das Lager der Jantareffs zu erreichen. Setzen Sie trédelnde
Helden ruhig unter Zeitdruck.

Wenn die Helden aber lieber abwarten wollen, um das leere Dorf und
das Herrenhaus zu untersuchen, soll ihnen das gelingen. Metten wird
trotzdem zu Jaminka aufbrechen und sich von den Helden nicht abhal-
ten lassen.

Albin allerdings wird, wahrscheinlich als einziger Erwachsener, in Mah-
renhus bleiben, und er wird sein Haus auch gegen Eindringlinge vertei-
digen, sofern sie sich nicht eine gute Geschichte cinfallen lassen oder
seine Schwerhdrigheit ausnutzen und heimlich ins Haus eindringen.

Wenn sic bemerkt werden, wird Albin sein Heim mutig, doch chan- . .

cenlos verteidigen. Wenn Sie méchten, kann ihn auch durch die Aufre-
gung cinfach der Schlag treffen. Sein Tod stellt die Helden am Ende des
Abenteuers allerdings vor das Problem, dass Mahrenhus in diesem Fal-
le véllig ohne Herrscher sein wird. In der benachbarten Grafschaft Ask
wird man den Umstand, dass die Helden die gesamte Herrscherfamilie
getdtet haben, als Zwist des Flachadels bezichungsweise als Eroberung
des Weilers verstehen — besonders wenn sich bornische Adlige unter den
Helden befinden. Man wird sie gewiihren lassen und davon ausgchen,
dass sic nun die Verwaltung des véllig tiberschuldeten Ortes iiberneh-
men — das Ende einer jeden Abenteurerlaufbahn.

Uberall im Herrenhaus finden sich an Treppengeliindern, Tiirstécken
und Wandborden kunstvolle Schnitzereien, die wihrend langer Winter-
monate entstanden sein miissen und von verflossenem Wohlstand kiin-
den. Der oben beschriebene Rittersaal ist das prunkvollste Zimmer der
zweistdckigen Behausung des Barons. Daneben befinden sich im Erd-
geschoss noch die Kiiche mit Speisckammer und der Speisesaal.

Im ersten Stock befinden sich zwei Schlafzimmer und das Arbeits-
zimmer. Wihrend Albins Raum mit allerlei Fellen ausgelegt ist, neben
Géttinnenbildchen und einem Gemilde seiner verstorbenen Frau ver
schiedene Trophiien an den Winden hingen und sein Bett unter
Wolldecken zu verschwinden droht, ist Mertens Kemenate schlichter
eingerichtet. In beiden Zimmern sind weder Geld noch Informationen
zu finden. Der dazwischen liegende, kleinere Raum, urspriinglich wohl
das Gemach der Baronin, ist zum Arbeitszimmer umfunktioniert wor-
den. Neben cinem Schreibtisch ohne Schubladen findet sich ein kleines
Regal mit einigen einfachen Biichern. Neben dem Geburts- und Toten-
buch von Mahrenhus kénnen die Helden hier Einblick in die Buchhal-
tung erhalten, die vor einigen Jahren Merten iibernommen hat.

Bei genauerer Untersuchung und einer gelungenen Probe auf Heusewirt-
schaft kénnen die Helden daraus entnehmen, dass immer dann, wenn
eine Norbardensippe oder ein Handelszug durch Mahrenhus kamen,
neben alltiiglichen Gebrauchsgiitern auch allerlei Unniitzes erworben
wurde; einige der Schiitze aus dem Rittersaal finden sich hier auch
wieder, und sie sind auch der Grund, warum Mahrenhus hoch verschul-
det ist — am héchsten bei den Jantareffs, Forschen die Helden noch et-
was genauer weiter, finden sie scit etwa einem Jahr bei jedem Einkauf
einen Posten, der “Gf]” lautet. Fiir Gf] wird jedes Mal ein anderer, je-
doch durchgehend hoher Betrag gezahlt. GfJ ist Mertens Abkiirzung von
“Geschenk fiir Jaminka”, und von diesen Geschenken hat er in den letz-
ten Monaten cine ganze Menge gemacht, Spiitestens diese Spur diirfie
die Helden, sofern sie sie richtig deuten, zum Aufbruch bewegen,

BEei pEnD IIORBARDEDN

Hier sind die Vorbereitungen fiir das Fest der Heimkehr, das traditionell
gefeiert wird, wenn die Sippe zu ihren Bienenstiicken kommt, in vollem
Gange. Die Toten wurden zuvor bei Jaminka abgeliefert, damit diese sie
fiir die Griber herrichten kan. (Diese Verpflichrung ist tibrigens anch
der Grund, warum sie Aurew bisher nicht aufgesuchr hat.)

Die Nachrichten der Helden werden voller Schrecken aufgenommen.
Die Zibilja beruhigt zuniichst die besorgte Sippe. Wenn die Helden von
ibren Untersuchungen berichten, erinnert sich Dascha an das letzte Po-
grom in Mahrenhus vor 33 Jahren. Fetanka wartet nicht lange und hole
eine gut einen Schritt hohe uralte Schriftrolle hervor: Den Seffer Ma-
nich, das Heiligtum der Sippe. Schnell hat sic eine bestimmee Stelle ge-
funden und liest in gereimtem Alaani Jaminkas Eintrag vor:
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Ein Jahr ist es fer, doss Jaminka betdrte den Aurew,
und fiebte ihn feifl,
Den Diener des Praios, der bald wiederfefirte
mit Tand aus dem Ewigen Eis:
Ein Bernstein, dem Gott vor der Nase stibitzt,
und darin eine Hummel verschlossen,
Dies Liebesgeschenk aus dem fremden Besitz
fint spiiter uns vieffach verdrossen.
Denn jemand verriet sie, und Mafirenfus briillte,
die Jantareffs hitten gestofilen,
Und Merten, der Prinz, der den Anfiifirer spielte, rief:
“Tétet sie! Praios befohlen!”
Der Zorn war nur rasend und diimmlich zu nennen,
das Steinchen war gar nicht viel wert,
Doch reicfite der Anloss, uns wild zu berennen
mit Dreschflegel, Fackel und Schwert.

Den Stein trug Jaminka hinaus vor die Wagen,
vor Mertens Fiif warf sie das Stiicf,
Sprach: “Aurew hat mir dies Geschenk angetrager;
ich will’s nicht mefr, nefunt es zuriich.”
Jaminfa entschied sich, als zwei Wagen brannten, zu tun,
was Mokoscha gefoten,

Denn Treue, die schuldet man nur den Verwandten,
und nicht einem hiibschen Praioten.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

“Mokoscha hilf, die Geschichte wiederholt sich”, murmelt die Muh-
me. Ein kurzer Blickwechsel mit der Zibilja, ein Nicken und Da-
scha bellt knappe Befehle. Die JantarefTs, die sich eben noch mit
groBen Augen um die Zibilja und ihre Schriftrolle versammelt hat-
ten, rennen nun auseinander. Eilig werden Zugtiere angeschirrt,
die Kaleschkas in einen Kreis gezogen. Aus den Wagenkiisten zie-
hen die Norbarden Setzschilde hervor, Bégen werden bespannt,
Axte geschirft. In Windeseile entsteht cine Wagenburg, als wiire
jeder Handgriff hunderte Male geiibt worden. Als einzige unbe-
weglich bleibt Fetanka, die noch einen kurzen Moment lang nach-
zudenken scheint. Dann blicke sie in eure Gesichter und nicke
langsam: “Geht. Holt Jaminka. Wir brauchen sie jetzt.”

Dann drehe sie sich gruBlos um und eilt zu ihrer Kaleschka.

Auf Anfrage bei den Norbarden erfahren die Helden, dass dic Immen-
mutter wahrscheinlich bei den Gribern ist, um die Toten zu balsamie-
ren. Sie wollte erst zum Fest kommen, wenn das erledigt ist.

FEVER!

Die Helden finden Jaminka nicht in ihrer Hiitte. Bis sie die Griber gefun-
den haben, wo sie bis vor Kurzem noch war, mag einige Zeit vergchen.
Dort schen und riechen sie drei halb einbalsamierte Leichen. Einige
FuBspuren und beifender Brandgeruch fiihren sie zu den Bienenkdr-
ben. Als sie schlieflich den Mokoscha-Schrein erreichen, werden sie
Zeugen folgender Szene:

Zum Vorlesen oder Nacherzithlen:

Der Himmel ist von Flammen erhellt.

“Wenn ich dich nicht haben kann, dann soll dich niemand ha-
ben!”, schallt Mertens Stimme iiber die Ebene, Ihr beschleunigt eu-
re Schritte,

SchlieBlich erkennt ihr sie: Jaminka. Sie liegt inmitten ihrer bren-
nenden Bienenkdrbe. Thre Arme und Beine sind pefesselr. Sie rithrt
sich nicht. Vor den Flammen seht ihr Merten, den Riicken zu euch.
Neben ihm liege eine Schriftrolle. In seiner Rechten hilt er eine
brennende Fackel.

Merten hat dic Helden aus Mahrenhus aufbrechen schen. Er konnte
sich ausrechnen, dass sie zu den Norbarden wollten. Da das Hauptziel
seines Planes war, die Versshnung zu verhindern — und auch weil die
wiitenden Leibeigenen unter Aurews Fithrung wenig falsch machen
kénnen —, eilte er direke zu Jaminka. Er fand sic bei den Gribern und
bedringte sie: Thr Volk sei ohnehin verloren, ihre cinzige Chance wiire,
mit ihm zu kommen. Jaminka wusste, dass sic keine Chance zur Gegen-
wehr hatte, und ging zum Schein aufsein Angebot ein. Sie erbat sich je-
doch, zuniichst zu ihrem Schrein gehen zu kénnen, wo ihr “Tagebuch’,
gelagert sei. Merten ging darauf ein, zumal er nicht wusste, dass die Im-
menmutter bei threm Seffer Manich immer einen Dschalek und einen
Tiegel mit der Essenz von Hornissengift aufbewahrte — den Stackel Mo-
koschas. Zudem ist Jaminka nicht in der Lage, ohne das Buch Magie zu
wirken. Sie versteckre die Waffe hinter der Schriftrolle, um im richtigen
Moment zuzustechen. Dach Merten war schneller, schlug Jaminka nie-
der, riss ihren Seffer Manich an sich und fesselte sie. Danach ziindete er
die Kérbe an; das trockene Gras wiirde ein Ubriges tun, dachee er.
Dach nun heiBt es handeln: In dieser aussichtslosen Situation wird Mer-
ten die Schriftrolle fallen lassen und bis zum Tode kimpfen. Gleichzei-
tig bedrohen die Flammen Jaminkas Leben. Legen Sie eine Anzahl von
Kampfrunden fest, in denen die Helden noch Zeit haben, die Immen-
mutter zu retten. Bedenken Sie dabei, dass einerseits mindestens fiinf
KR vergehen, bis cin Held durch die Flammen zu Jaminka gelangg, sie
sich iiber die Schulter werfen und aus dem Feuer heraus bringen kann
— sofern alle nétigen Proben gelingen —, andererseits Feuer pro KR min-
destens ITW6 SP verursacht und Kleidung unter diesen Umstinden zu
brennen beginnt.

Nach dem Kampf sind die Bienenkérbe niedergebrannt, Merten iiber-
wiiltgt, hoffentlich ein Steppenbrand verhindert und Jaminkas Leben
gerettet.

Die Immenmutter kann vor Schmerzen kaum sprechen. Thr ehemals
schines Gesicht ist von Brandwunden verunstaltet, die schwarzen Haa-
re zu Stummeln zusammengeschmort. Kraftlos fillt ihr Kopf zur Seite.
Nur zwei Worte fliistert sie unentwegt: “Der Stein! Der Stein!”

Geben Sie den Helden die Méglichkeit, sich in den rauchenden Uber-
resten von Schwarm und Schrein umzuschauen. Tatsédchlich blitze zwi-
schen den verbrannten Bienenkérben im Sonnenlicht etwas auf. Bei
niiherer Betrachtung erkennt man: Es ist ein Bernstein mit ciner einge-
schlossenen Biene.

jaminkas SEFFER ManicH

Des Riitsels Lasung findet sich in der Schriftrolle, die Merten, ohne es
zu wissen, vor den Flammen gerettet hat. Jaminka wusste, dass alles, was
im Seffer Manich steht, die Geschichte ihrer Sippe definiert, und dass da-
her auch kommende Generationen damit iiber Jaminkas Entscheidungen
urteilen wiirden. Daher entschied sie, um Loyalitiit der Sippe gegeniiber
zu zeigen, ihre Aufzeichnungen den Erwartungen der Jantareffs entspre-
chend zu veriindern. Es wiire undenkbar gewesen, einem entehrten Pra-
ioten mehr Zuneigung entgegenzubringen als den eigenen Leuten. Als
fiir Jaminka absehbar war, dass sie das Amt der Zibilja abgcben musste,
begann sie die Aufzeichnungen aus der Sippenchronik in ihren eigenen
Seffer Manich zu iibertragen. Die beiden Schriftrollen sind daher inhale-
lich identisch — abgesehen von einigen Zeilen, mit denen Jaminka die Ge-
schehnisse von damals ohne Wissen ihrer Meschpoche kommentiert hat.
Inwieweit diese bewusste Liige Jaminkas magische Potenz negativ be-
einflusst hat, mégen Sie; lieber Meister, selbst entscheiden. Es ist durch-
aus moglich, einige Missgeschicke der Jantareffs in den vergangenen
Jahrzehnten darauf zuriickzufithren.

Whas ist jetzt zu tun? Hoffen wir, dass die Helden die richtigen Schliisse
ziehen und so schnell wie méglich die verletzte Jaminka mitsamt dem
Stein und ihrem Seffer Manich zu den Janrtareffs bringen, denn die
Schrift ist in Altem Alaani verfasst, und dass ein Held dieses beherrscht,
ist unwahrscheinlich. Demzufolge miissen sich die Helden wieder auf
den Weg zu den Norbarden machen, um die folgende Textstelle iiber-
setzt zu bekommen, die Jaminka durch ein anderes Versmaf} hervorge-
hoben hat und die die Geschehnisse aufkliiren kann:
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Mein gréfiter Wunsch, Mokoscha, wire,
Bevor ich in dem Hiigel scfilaf,
Dass einst dem Liebsten ich erkfire,
Wie den Entschiluss ich wirklich traf.
Ach Aurew, armer Liebster mein,
Erst heut’, nach Tagen ofne Zafl
Schreib ich die Wahrheit von dem Stein,
Der grausam uns're Liebe stafil
Mein traur’ger Schatz, in grofem Zorn
Gabst du mich auf fiir den Verrat,
Hast deine Weifie auch verfor'n —
WeifSt nicht, was ich aus Liebe tat.
Der Schwur, dass wir uns ewig [eben,
Die Biene, Bernsteins Unterpfand,
Ist immer dichit bei mir geblieben.
Mofoschas Gnade hat gesandt

Zur rechten Zeit ein zweites Tier,

Auf dass ein zweiter Bernstein glimme, -

Denn meine Treu gilt ewig DIR.
Die Hummel gab ich, nie die Imme.

Die WAGENIBURG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von Weitem hért ihr dumpfe Trommelschlige aus dem Rund
der Kaleschkas tiber die Ebene hallen, vermischt mit monotonen
Gesingen, die an das Summen eines Insektenschwarms erinnern.
Hinter der Wagenburg sehtihr Feuerschein: Die Mahrenhuser wer-
den bald hier sein.

Als ihr euch den Setzschilden nihert, hinter denen Klingen und
Pleile drohend hervorblitzen, verscummt der Gesang auf einen
Schlag. Jaminka stshnt laut auf und steht plétzlich wie vom Don-
ner gerithrt auf dem Boden. Konnte sie sich eben noch kaum bewe-
gen, lduft sie jetzt mit leeren Augen und mechanischen Schritten
direkt auf die Wagenbuirg zu.

Als Jaminka einen Schild erreicht, wird dieser langsam von Tev-
josch beiseite gehoben, der ebenfalls ins Leere starrt. Sie macht
sechs Schritte in dic Wagenburg hinein und bricht dann kraftlos
zusaminen.

Nun blicke der breitschultrige Norbarde in eure Richtung, doch er
scheint euch nicht wahrzunehmen. Dann winkt er langsam mit der
Rechten. Es dauert einige Augenschlige, bis ihr begreift, dass er
euch meint.

Wenn die Helden an Tevjosch vorbei die Wagenburg betreten haben,
wird der Schild wieder an seinen Platz gestellt und der Norbarde be-
zicht wieder seine Position, ohne die Helden weiter zu beachten, Es
bictet sich ihnen eine gespenstische Atmosphire: Die chemals so quir-
ligen Norbarden stehen mit aufgelegten Pfeilen und gezogenen Molok-
deschnajas hohliugig hinter den Setzschilden ihrer Wagenburg. In der
Mitte der Wagen, direkt neben dem Feuer, sitzt Fetanka in sich zusam-
mengesunken und starrt ins Leere.

Fetanka hat withrend der Abwesenheit der Helden das Zibilja-Ritual
BIENENKONIGIN (MWW 91) vollzogen: In diesem Ritual vereini-
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gen sich die Geister aller Sippenmitglieder und ordnen sich dem Willen
der Zibilja unter. Auch wenn Jaminka an dem Ritual nicht teilgenom-
men hat: Als Immenmutter ist ihre Bindung an die Sippe derart grof,
dass sie sich der suggestiven Kraft des Rituals auf so kurze Distanz nicht
entziehen kann.

Normalerweise dauert cin solches Ritual deutlich linger, als die Helden
unterwegs waren, um Jaminka zu finden, doch die GréBenordnung der
Bedrohung hat den Zusammenhalt der Jantareffs derart gestirk, dass
das Ritual deutlich michtiger wurde, als es ohnehin schon ist. Welche
chaotischen Effekte der wenige Meilen weiter geschiirte Hass verursacht
haben mag, die wiederum auf das Ritual sowie seine Intensitit und Zau-
berdauer cinwirkten, mag ein kompetenter Magieanalytiker nach dem
Finale nachvollziehen.

Da die Zibilja nun aus dem Mund eines jeden Jantareff sprechen kann,
erscheint es, als erwache immer ein einzelnes Sippenmitglied zum Le-
ben, und wenn es seine Aufgabe erfiillt hat, geht es wieder an seine
Verteidigerposition, So kann Fetanka die Aufgabe, aus Jaminkas Seffer
Manich zu lesen, an Dascha deligieren. Dadurch und durch den Bern-
stein wird sie verstehen, was sich vor 33 Jahren tatsiichlich zugetragen
hat.

Jetzt zu diskutieren ist allerdings unméglich, denn in diesem Moment
haben Aurews Leute die Wagenburg erreicht, die Zibilja muss ihre
Konzentration von Dascha und den Helden nehmen, die Muhme fillc
wieder in stille Umnachtung und die ersten Pfeile sirren durch die
Luft.

FinaLe

Zum Vorlesen oder Nacherzilhlen:

Mit Fackeln und Forken stiirmen die aufgewiegelten Bewohner von
Mahrenhus gemeinsam mit euren Kameraden auf die Wagenburg
zu, Seinen Streitkolben schwingend und immer wieder “Praios be-
fohlen!” rufend, erkennt ihr Aurew, der die Rasenden antreibt.

Wenn Sie méchten, konnen Sie den Angriff auch noch hinauszégern
und die Helden versuchen lassen, Aurew von seinem Irrtum zu iiber-
zeugen. Dabei kénnen Sie die Situation verschirfen, indem Sic den
Zeitpunkt, an dem das Kommando zum Angriff ertént, von einer er-
wiirfelten Punktsumme abhingig machen, oder eine Zahl auf dem
W20 festlegen, den Sie nach jedem Ausspruch der Helden werfen. Zei-
gen Sie Geduld, aber bedenken Sie auch, dass ein rasender Pébelhau-
fen sogar vom Aufriihrer nur schwer unter Kontrolle gehalten werden
kann.

Wie auch immer die Helden es anstellen: Der Bernstein muss zu Aurew
gelangen. Darauthin wird dieser, zuniichst verwirre, doch dann bestiirzt,
die Meute zuriickrufen, und da die Eskorte der Karawane seinem Befehl
gehorchr, wird aus dem drohenden Blutbad mangels richtiger Bewaff-
nung der tibrigen Mahrenhuser einerseits und durch die Geistesgegen-
wart Fetankas andererseits eine weitgehend unblutige Keilerei.

Sollten die Helden versuchen, sich durch die Anstiirmenden zu Aurew
durchzukiimpfen — was eine gewisse Anzahl von Toten wahrscheinli-
cher macht —, wird die Sache natiirlich weniger glimpflich ablaufen.

30 Leibeigene

Dreschflegel: INI 8+WE AT9 PA8 TP 1W+3 DKS
Sense: INI 8 +W6 AT10 PA9 TP 1W+3 DK S
Kniippel: INI 10+W6 AT11 PA9 TPIW+ DKN
Raufen: INI 10+W6 AT11 PA9 TPIW{A) DKH
LeP29 AuP30 KO12 RSO0 MR2 GS8

4 Gardisten des Bronnjars

Sabel: INI9+W6 AT 14 PA12 TP 1W+3 DK N

LeP31 AuP30 KO13 RS3 MR3 GS7

9 Mitglieder der Eskarte — Durchschnittswerte

Die Werte kénnen teilweise stark differieren

INK 10+W6 AT14 PA12 TP und DK nach Bewaffnung

LeP34 AuP33 KO13 RS3 MR3 GS6

Sonderfertigkeiten: nach MaRgabe des Meisters.

Je nachdem, wie nahe die Helden den Mitgliedern der Eskorte standen,
verzichten die Kémpfer auf ihre Attacken und versuchen, sie zu iiberreden.

LoHn pErR IMUHE

Die Helden erhalten je nach Erlebtem 200 bis 250 Abenteuerpunkte
sowic Spezielle Erfahrungen in Menschenkenntnis, Gotrer/Kulte, Alaani
und wahlweise Kriegskrnst oder Wildnisleben.

Whas die genauen Folgen der Geschehnisse fir Mahrenhus sind, ldsst
sich schwer abschiitzen. Je weniger Tote es gegeben hat und je iiberzeu-
gender, beziehungsweise stimmungsvoller die Helden die Katastrophe
verhindert haben, um so weniger Probleme diirften sie mit der Praios-
Kirche, ihren !Kameraden aus der Eskorte und Baron Albin bekommen.
Davon hiingt auch ab, ob sie die Karawane weiter eskortieren werden
oder nicht. Immerhin ist das Leben der Jantareffs gerettet worden, und
vielleicht fiel ja diesmal keiner der Wagen den Flammen zum Opfer. Der
Verlust von Jaminkas Bienenstdcken trifft die Meschpoche schon hart
genug, und ob sie weiterhin in dieser Gegend ihr Winterlager aufschla-
gen wird oder kann, ist ebenfalls fraglich.

Mertens vermutlicher Tod hinterliisst eine Liicke, die nicht leicht zu fil-
len ist. SchlieBlich ist er der einzige Nachkomme Albins, und die Um-
stiinde miissten mehr als gliicklich sein, sollte sich daran etwas dndern.
Was zu guter Letzt aus Aurew und Jaminka wird, ist ebenfalls offen.
Bei der Beantwortung dieser Frage mag man sich die eigene Erfahrung
vor Augen fiihren: Wie viel kann man einem geliecbten Menschen ver-
zeihen, und das nach so langer Zeit? Am Ende entscheiden Sie selbst,
lieber Meister, ob Aurew und Jaminka nach Jahrzehnten der Trauer und
Verbitterung iiberhaupt zu einem Neuanfang fihig sind. Aufjeden Fall
liegt hier die Chance, doch noch ein gliickliches Ende zu ermoglichen.

DramaTis PERSONAE

jaminka jamtarerr

Auch mit fiinfzig Jahren ist die Inmenmutter von ausnehmender Schin-
heit. Thre langen schwarzen Haare sind von silberne Strihnendurch-
zogen, die Stirnglatze ziert das Hautbild ciner kleinen Biene und die
traurigen nachtschwarzen Augen sind unergriindlich wie zwei Seen.
Sollte sich ein Held zum Flirten mit ihr bemiiBigt fiihlen, geht sie zwar
mit einer gewissen Koketterie darauf ein, doch in letzter Konsequenz
bleibt sie stets unnahbar, und von ihren kunstvollen Hauthildern, die
Schlangen darstellen, wird auch der charmanteste Held nicht viel zu se-
hen bekommen.

Thr Leben lang diente faminka nur ihrer Sippe. Die Tragddie um Au-
rews Geschenk war ihr eine Lehre und fortan verzichtete sie darauf]
einem einzelnen Menschen ihre Liebe zu schenken. Die innige Zunei-
gung fiir Aurew hielt sie in ihrem Herzen {iber all die Jahre geheim und
bedauerte sehr, dass sie ihn so hatte verletzen miissen. Dies hilt sic auch
fiir den Grund, warum die Jantareffs unter ihrer geistigen Fithrung so
viel Pech hatten: Sie konnte ihrer Sippe nicht vollends dienen, wie es ei-
gentlich ihre Aufgabe gewesen wiire, solange sic neben ihrer groBen Lii-
ge auch die groBe Liebe zu einem Feind der Sippe mit sich herumtrug.
Trotz zahlreicher Angebote nahm sich Jaminka nie einen Mann und be-
kam folglich auch nie eine Tochter, die sie hiitte zu ihrer Nachfolgerin
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ausbilden kénnen. Sie hatte in der Sippe einen schweren Stand und es
schien ihr, als kénne es den Anderen gar nicht schnell genug gehen, bis
sie Fetanka ausgebildet und im letzten Sommer ihre neue Funktion als
Immenmutter angetreten hatte. Seitdem leidet Jaminka unter ihrer Ein-
samkeit.

Zitate:

sWarte, die Bienen wollen uns etrwas sagen. Du hérst nichts? Aber sieh doch,
wie sie fiir uns tanzenl«

»Da magst du schon Recht haben, Kindchen. Wenn du so sicher bist, wird es
fiir dich stimmen.«

MUl KL14 IN 15 CH14  FF12 GE10 KOM KK 3
Dolch: INI9+1W6 AT10 PA11  TP1W+1 DKH
LeP30 AuP29 AsP40 RS4 MR8 GS8

Nachteile: Eitelkeit 5, Aberglaube 7, Albtrdume, Seffer Manich

Vorteile: Gutaussshend, Halbzauberer, Tierfreund

Talente: Menschenkenntnis, Uberzeugen, Heilkunde Seele, Tierkunde, Gitter/
Kulte {(Mokoscha), Kochen, Schriftlicher Ausdruck; diverse Zibilja-Rituale
Sonderfertigkeiten: nach MaRgabe des Meisters

AvREW PraiosLoB ELSBORDI

Nachdem er nicht die Weihe zum Praios-Priester empfangen durfte, zog
Aurew einige Jahre ziellos und verbittert durch die Nordlande. Dadurch
lernte er dieses Gebiet und seine Gefahren sehr gut kennen, so dass er
schlieBlich zu einem der besten Karawanenfiihrer dieses Landstrichs
wurde, und wahrscheinlich der einzige praiosgliubige.

Mancher Bekannter aus Tagen des Noviziats mag sich seiner erinnert
haben, als es galt, einen neuen Fiihrer fiir den Bernsteinzug zu finden,
und so trat man mit einem groBziigigen Angebot an Aurew heran. Die
Ernennung zum Akoluthen stellte einen Teil von Aurews Ehre wieder
her und seit mittlerweile neun Jahren fiithrt er die Karawane zur vollsten
Zufriedenheit der Priesterschaft. Die restliche Zeit des Jahres bewohnt
er ein Hiuschen in Glyndhaven und arbeitet im dortigen Kloster. Was er
allerdings niemals verloren hat, ist der tiefe Hass gegen die ‘heimtiicki-
schen Norbarden'.

Inzwischen hat Aurew die Fiinfzig tiberschritten und ist zu einem wet-
tergegerbten Nordmann geworden. Er kleidet sich zu Ehren Praios’ in
WeiB, sein Amulett aus Bernstein triigt er offen. Sein Wesen ist ehrlich
und resolut, gerecht und diszipliniert, er kennt sich in den Formalismen
des Kultes aus wie ein Priester und ist ein charismatischer Laienpredi-
ger. Seine Untergebenen betrachtet er als Schutzbefohlene und wird je-
den von ihnen vor Fremden erbittert verteidigen; im Gegenzug fordert
Aurew allerdings strengen Gehorsam.

Zitate:

»Aber ich sage ench: Pratos liebt nicht solche Tatenl«

»Das mogt Ihr fordern, gelehrier Herr, doch meine Entscheidung lautet an-
ders.«

MU KLT1 IN 11 CH15 FF10 GE11 K013 KKi2
Streitkolben: INI 11+W6 AT16 PA14 DKN  TP1W44 DKN
LeP34 AuP36 RS2 MR5 GS3

Nachteile: Vorurteile gegen Norbarden 9, Moralkodex (Praios-Kirche),
Verpflichtungen

Vorteile: Verbindungen, Ortskenntnis (Karawanenroute)
Sonderfertigkeiten: Akoluth, Steppenkundig, Kampf-SF nach MaRgabe des
Meisters

Talente; Wildnisleben, Orientierung, Menschenkenntnis, Rechtskunde,
Uberreden, Oberzeugen, Géttar/Kulte {Praios)

IMerfED LEowvLF von MIaABREIIHVUS

Als einziger Erbe des Barons von Mahrenhus hat sich Merten neben
zahlreichen Kampffertigkeiten auch die Staatskunst zu Eigen gemacht.
Mittlerweile Ende 40, hat er die lingste Zeit seines Lebens mit Warten
auf den Thron verbracht. Zwar hatte er eine sewerische Edle geheira-
tet, doch sie verstarb vor vielen Jahren an der Blauen Keuche, und ihr
Bruder verweigerte Merten das Erbe. Das einzige Kind der Verbindung
starb nach der Mutter, und bald verbreiteten sich unter den sewerischen
Adelsdamen Geriichte, dass die Mahrenhuser nicht nur hoffnungslos
provinziell, sondern auch noch von Norbarden verflucht seien.

Aus Mertens jugendlichen Schwirmen fiir Jaminka wurde eine schmerz-
hafte Erinnerung, und als die hitbsche Immenmutter dann im letzten
Sommer in die Nihe des Dorfes zog, flackerte die alte Leidenschaft wie-
der auf. Merten begann erncut zu werben.

Mertens Auftreten ist selbstsicher und jovial, er weil sich zu benehmen
und da er faktisch die Staatsgeschifte verwaltet, gehorchen ihm die
Leibeigenen bedingungslos. Seine Skrupellosigkeit verwechselt man nur
allzu leicht mit der Bauernschliue, die beim Verhandeln von Zéllen und
Zinsen hervortritt, doch hinter der freundlichen Fassade steckt ein gna-
denloses Machtkalkiil.

Zitate:

»Was geht Ench meine Vergangenheit an, junger HerrP«

»Ihr befindet Euch auf meinem Grund und solltet schon allein deshalb nicht
solche Beschuldigungen aussprechen.«

MU13  KL12 IN12 CH10  FF10 GE 12 K013 KK14
Schwert: INI 9+W6 AT 16 PA15  TP1W+4 DKN
LeP35 AuP37 RS4 MR 4 GS6

Nachteile: Goldgier 8, Arroganz 5

Vorteile: Eisern, Adliges Erbe

Sonderfertigkeiten: nach MaBgabe des Meisters
Talente: Uberreden, Schleichen, Hauswirtschaft, Etikette.

ALBin Ronbpramir,
vor viab zv IIAHREIIHVS

Der Bronnjar des Dérfchens Mahrenhus zihlt bereits stolze 79 Winter.
Im Alter ist der chemalige Haudegen sanft geworden. Einen Schlag-
anfall brachte er schon hinter sich, daher ist seine linke Gesichtshilfte
gelihmt und sein linkes Bein steif. Sein cinziger Nachkomme und
Thronfolger Merten ist sein ganzer Stolz. Trotzdem beharrt Albin auf
seinem Amt und umgibt sich mit Luxus, den er nur iiber Schulden bei
den Norbarden finanzieren kann, und den er zumeist auch bei ihnen
kauft.

Nach jedem neuerlichen Kauf ist er sich sicher, diese ganzen neuen
Dinge niemals wirklich gewollt zu haben und von dem Pack verhext
worden zu sein.

Zirate:

»Als ich in Eurem Alter war, bin ich nicht so zimperlich mit diesem Pack
gewesen.«

»80 lange ich auf meinen eigenen Fiiflen stelien kann, bin ich der Herr von
Mahrenhus.«
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PREiSET DiE SCHOMHEIT

von Pafrick GouvDerR vID STepHAD FRINGS

Ein DSA-GRUPPENABENTEVER FUR DEN SPiELLEiTER vop 3 Bis 5 ERFAHRENE HELDED.
it Dank an pie TestspieLEr STeEranm Kvypers, STeEranm KocH, PavL FracHskampF vnp Kevim ARETE.

HinTERGRUIID

Das vorliegende Abenteuer fithrt die Helden in das maraskanische Exi-
lantenmilieu des Festumer Stadtteils Neu-Jergan, wo sie als hohe Ge-
sandte des Tetrarchen von Khunchom cinen Mord aufzukliren haben:
Umpradjida, eine Verwandte Keideran-Dajins, ist in ihrem Haus zu Tode
gekommen. Die Helden gewinnen im Zuge ihrer Ermittlungen tiefe
Einblicke in das geistige und gesellschaftliche Leben der Maraskaner auf
bornischem Boden und lernen dabei die eigentiimliche Richtersekze mit
ihren so charismatischen wie seltsamen Fithrern kennen.

Deren Lehre, die eigentlich das ideologische Riistzeug fiir einen enga-
gierten Kampf gegen alles Bése und Hiissliche liefern soll, wurde von
einem fanatischen Wirrkopf, dem angesehenen Stofthindler Alrech Jer
goran, auf groteske Weise verzerrt. Als ihm bekanne wurde, dass Umrad-
jida, eine bemitleidenswert hissliche Dame, ihre fuBerlichen Mingel
mittels cines Charisma-Rings zu kaschieren versuchte, sah Alrech das als
kiinstliche und daher frevelhafte Aufwertung der von Rur verliehenen
natiirlichen Schénheit an. Er hielt die Frau fiir moralisch verkommen
und glaubte an seine Pfliche, die Gesellschaft von solchen Elementen
reinigen zu miissen. Also warb er einen professionellen Meuchler an
und lieB die Dame beseitigen. Den magischen Ring brachte er in seine
Gewalt, denn in seinem fanatischen Geist war eine perfide Idee gereift:
Wenn er den Ring kursieren lieB}, konnte er weitere Personen auf die Pro-
be stellen und so, falls sie die Priifung nicht bestanden, zur Mehrung der
Schénheit der Welt beitragen.

Wiihrend die Helden den ersten Mord aufzukliren versuchen, wird der
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Neugierig geworden? Dann begleiten Sie uns in den Salon des Khun-
chomer Tetrarchen Keideran-Dajin, der Ihre erfahrenen Iimpen diber
Mittelsminner angeworben hat, um sie mit einer Queste zu betrauen,
die neben Kampferfahrung und Kombinationsgabe auch diplomatisches
Geschick und Einfiihlungsvermégen erfordert.

Zum Vorlesen und Nacherziihlen:

Keideran-Dajin von Khunchom empfiingt cuch in einem kleinen,
prunklosen Salon. Nachdem ihr euch vorgestellt und Platz ge-
nommen habt, bringt man euch griinen Tee aus einem t6nernen
Samowar und siies Gebiick. Es dauert cine ganze Weile, bis
das Gesprich in Gang kommt. Ganz nach tulamidischer Art hat
euer Gastgeber keine Eile. Euren zarten Versuchen, das Gespriich
in konkretere Bahnen zu lenken, begegnet der schéne, gepflegie
Herrscher mit maskenhaftem Gleichmut. Immer schwerer wird es
fiir euch, in den ungewohnten, flachen Kissen wiirdig und ruhe-
voll zu bleiben. SchlieBlich, nach zwei langen Stunden, kommt
der Tetrarch auf den Punkt: “Wie Thr wisst, blicken wir Maras-
kaner auf bewegte Jahre zuriick. Die mittelreichischen Besatzer
haben wir leidenschaftlich gehasst, doch hitten wir geahnt, dass
sic von jenen abgeldst werden wiirden, die der Schénheit der
Welt spotten, wir hitten uns wohl freudig ihrer Herrschaft unter-
worfen.”

Marder ein zweites Midchen verfiithren, den Ring zu benutzen, um sich
danach erneut als ‘Richter’ aufspiclen zu kénnen. Die Helden tappen
bislang im Dunkeln, doch durch diesen zweiten Mord beginnen sie,
die Zusammenhiinge zu erahnen. Sie erkennen schlieBlich cin ideolo-
gisches Motiv, was ihre Aufmerksamkeit unweigerlich auf die Sekte der
Richter lenkt.

Dadurch geraten sie allerdings selbst ins Visier des Mérders, der die
Nachstellungen der Helden nach den geistigen Fithrern als Sakrileg be-
trachtet. Die Gruppe entgeht nur knapp einem Anschlag und findet
nun in Bardojian, einem der beiden Fiihrer der Richter, cinen Verbiin-
deten. Der glinzende Rhetoriker und Menschenkenner schlige vor, auf
dem Marktplatz eine provokante Predigt zu halten, die alle Theorien der
Richter radikal in Frage stellt. Damit soll der Téter aus seiner Deckung
gelockt werden.

Der Plan geht auf, doch der Entlarvte entkommt und fliichtet in die Kel-
lergewilbe seines Hauses. Als die Helden dort eintreffen, ldst er cine
gigantische Explosion aus, die alle in den Tod reiflen soll. Die Helden
itberleben knapp, doch stellen sie zu ihrem Schrecken fest, dass die Ex-
plosion einen verborgenen Zugang zu einer alten Héhle freigelegt hat,
in der ein lingst vergessener Schrecken aus der Festumer Frithzeit seit
Jahrhunderten seiner Befreiung harrt, Nun gilt es einen letzten mérde-
rischen Kampf zu bestehen, bis die Helden aus der klammen Hohle be-
freit und von Tetrarch Mulziber in der ihnen gebithrenden Weise geehrt
werden.

Der Maraskaner nippt gedankenverloren an seinem Tee. Fiir einen
Moment scheint er euch vergessen zu haben, dann besinnt er sich,
lichelt euch gequiilt zu und hebt von neuem an zu sprechen: “Viele
meines Volkes haben in der langen Zeit der Fremdherrschaft ihre
Heimat verlassen und sich in anderen Gegenden niedergelassen.
Neben unserer Gemeinde in Khunchom ist besonders Neu-Jergan
zu nennen, das Maraskanviertel Festums. Es ist das mit Abstand
groBee und einflussreichste auBerhalb des Shikanydad. Ich pflege
mit dem ehrwiirdigen Mulziber fruchtbare und wenig konflike-
triichtige Beziehungen, doch seit kurzem erreichen mich beunru-
higende Nachrichten: Vor kurzem kam in Neu-Jergan Umradjida,
eine enge Verwandte von mir, auf gewaltsame Weise um. Die Griin-
de dafiir sind mir bislang verborgen geblieben, doch von einem
einfachen Raubmord {iber hifische Kabalen bis zu schwarz-maras-
kanischen Umtrieben ist alles denkbar. Ich kann daher niemandem
vertrauen und habe Mulziber davon in Kenntnis gesetzt, dass ich
in Kiirze eine Delegation von ... Spezialisten nach Festum schi-
cken werde, die den Fall untersucht. Diese Aufgabe sollt Ihr iiber-
nehmen. Die Sfra As'Dunkel, unser derzeit einziges Schiff, wird
Euch nach Festum bringen. Dort wendet Euch zuniichst an Mul-
ziber, der Euch alle vorhandenen Informationen zukommen las-
sen wird. Fiir die Dauer Eurer Mission sollt Thr den Ehrentitel des
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‘Ka'Wezyrad' tragen. Thr seid damit hohe Beamte des Tetrarchen
von Khunchom und mir persénlich unterstellt. Man wird Euch
entsprechend behandeln. Was Eure Vergiitung betrifft: 10 mittel-
reichische Dukaten im Voraus sowie weitere 40 Dukaten bei [ii-
ckenloser Aufklirung des Falles hielte ich fiir angemessen. Seid Thr
damit einverstanden?”

schen-Proben und gute Argumente Ihrer Spieler) wird er die Primie ma-
ximal verdoppeln. Die Reise nach Festum ist fiir das Abenteuer ohne
Belang. Wir gehen davon aus, dass die Helden die Bornmetropole ohne
groBere Komplikationen erreichen. Doch wer weil}, welch wundersame
Wendungen einem kreativen Meisterhirn entspringen mégen. Falls Sie
die Reise detailreich ausgestalten und ihrer Gruppe das ein oder andere
Hindernis in den Weg legen méchten, miissen Sie allerdings den von
uns gesteckten Zeitrahmen entsprechend #ndern. Nach unserem Plan

Gut moglich, dass die Helden diesen Betrag fiir zu niedrig halten. Der  werden die Helden Khunchom am 5. Efferd verlassen und Festum am

Tetrarch ist durchaus zu Verhandlungen bereit. Im duBersten Falle (Fei/-  frithen Abend des 15, Efferd erreichen.
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zum SPiEL in ITEV-|ERGAN

Wir haben uns bemiiht, dem Leben in einer maraskanischen Exilanten-
gemeinde viel Tiefenschiirfe und Profil zu verleihen. Sie sollten sich Zeit
nehmen, die unverwechselbare Atmosphiire Neu-Jergans darzustellen
und die Helden darin eintauchen zu lassen: Schildern Sie in kriiftigen
Farben, zu welcher Bliite die Tradition des Kladj, jenes notorischen
Mitteilungsbediirfnisses der Maraskaner, hier gelangt ist. Beschreiben
Sie die sonderbare Architektur der Turmbauten und die eigentiimliche,
bunte Gewandung der Maraskaner. Kurzum: Ergiinzen Sic bei Bedarf
die Informationen, die wir Ihnen im Folgenden an die Hand geben, um
cinige nette Details, und sorgen Sie dafiir, dass den Helden bei ihren
Ermittlungen nie langweilig wird oder sie allzu bald das Gefiihl bekom-
men, alles gesehen zu haben.

Gerne kbnnen Sie sich hierbei auch von den einschligigen Publikatio-
nen (Blutrosen und Marasken, zum Download erhiltlich in der DSA-
Sektion auf www.fanpro.com, sowie Das Land an Born und Walsach)
inspirieren lassen.

Das Abenteuer ist so konzipiert, dass die Ermittlungen der Helden zu-
niichst fruchtlos bleiben. Scheuen Sie sich nicht, falsche Fihrten zu le-
gen, und fithren Sie Thre Helden in die Irre. Wir haben Thnen, wie Sie
schen werden, dazu ein paar Anregungen gegeben. Wenn Thre Gruppe
auf dem véllig falschen Wege ist, lassen Sie sie gewiihren. Spiitestens
nach dem zweiten Mord werden die Helden einen Zusammenhang
zwischen den Verbrechen und der Ideologie der Richtersckte bemerken.
Der Rur-Gror-Glaube im Allgemeinen und die Ideologie der Richter-
sekte im Speziellen spielen in diesem Abenteuer cine herausragende
Rolle. Aus diesem Grunde méchten wir Thnen, verchrter Meister, an die-
ser Stelle auch einen Uberblick iiber die in Neu-Jergan vorherrschenden
religitisen Traditionen verschaffen.

Die Beschreibung der beiden Fiihrer der ‘Richter’ entnehmen Sie bitte
den Personenbeschreibungen ab Seite 43.

DiE IDEOLOGIE DER_
RicHTERSERTE — Eim EXRKURS

Der Glaube an die Zwillingsgétter leugnet niche die Existenz der
Zwolfe. Er weist ihnen lediglich die untergeordnete Funktion zu,
den Weltendiskus auf seinem kosmischen Flug nach Rurs MafB-
gaben zu schiitzen und zu pflegen. Der Zweigbtterglauben fithrte
zu einer komplizierten Zahlenmystik, an welche je nach Auffas-
sung auch die Zahl der Zwolfgitter angepasst wurde.

Einige Sekten reduzieren oder erweitern so die Anzahl der ‘Zwolf-
geschwister’ auf eine ihnen gefilligere Zahl. Die Richtersekte,
eine recht junge Neugriindung, die aus einer Gruppierung in
priesterkaiserlichen Zeiten hervorging, fasst demgemiss Praios
und Phex zu ciner einzigen Entitit zusammen.

“Die Wahrhafte ist voller List”, lautet ihre Losung, die eine Um-
setzung der hohen Ideale Praios’ mit den pragmatischen Mitteln
des Phex nahe legt, was sich vor dem Hintergrund wiederholter
Unterdriickung und Verfolgung des Zweigttterglaubens bereits
mehrfach als fruchtbar erwiesen hat, (Weitere Details hierzu fin-
den Sie in den Publikationen Blutrosen und Marasken sowie
Gitter, Kulte, Mythen),

Auf Maraskan triigt Praios den Beinamen ‘Richter des Tages',
Phex ist der ‘Richter der Nacht'. Die Funktionen und Dominen
beider Gatrer entsprechen im Wesentlichen denen mittellindi-
scher Konzeptionen. Also werden Praios Wahrheit und Erkennt-
nisvermdgen zugeordnet. Gemifl dem maraskanischen Dogma
von der Schinheit der Welt, die es fiberall zu erkennen gilt, sind
Schonheit und Wahrheit eines. Die Richtersekte fordert nun niche
etwa, bei der bloBen Schau dieser Schonheit stehen zu bleiben,
womit sich weite Teile der maraskanischen Philosophie begnii-
gen. Vielmehr gilt es, diese Erkenntnis in eine Tat oder konkrete
Handlung umzusetzen, die aus Wahrheit geboren selber schén
und somit ein Beitrag des Gliubigen zur Vollkommenheit der
Weltist, Aber dic Umsetzung solcher Erkenntnisse ist nach maras-
kanischer Erfahrung immer mit der Uberwindung iiberméichtiger
Hindernisse wie dem Dschungel oder unterdriickender Besatzer
verbunden.

Das Mittel des Unterlegenen jedoch ist die List, womit Phex ins
Spiel kommt. Phex als Gott des Gliicks ist es auch, der den Erfolg
menschlicher Taten garantiert. Als Patron des Handels und all-
gemein zwischenmenschlicher Belange bestimmt er im Verborge-
nen den Lauf der Dinge, withrend Praios offen dafiir steht, wie sic
sein sollten. Wahre Schénheit ergibt sich nach Ansicht der Richter
erst durch die Harmonie zwischen Sollen und Sein, der die Ein-
heit der scheinbaren Gegensétze von Praios und Phex entspricht.
Es ist hier kein Zufall, dass die Richtersekte vor allem auf poli-
tschem Gebiet aktiv ist, repriisenticren doch der Sonnen- und
der Mondgott zwei unterschiedliche Akzente menschlicher Ge-
sellschaft. Sie ist daher auch das Gebiet, auf dem die Sekte zum
Handeln aufruft. Eine Einheit von Praios und Phex mag da ver-
wundern. Dass angesichts der offensichtlichen Falschheit und
Hiisslichkeit des aktuellen borbaradianischen Jochs, das grofle
Teile des Kontinentes niederdrickt, eine grofie Tat mic militan-
tem Nachdruck gefordert wird, verwundert dagegen nicht mehr.
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Die Sekte hat groBen Zulauf und derzeit im Viertel 400 beken-
nende Anhinger und etwa doppelt so viele Sympathisanten, Di-
rekte Mitglieder tragen breite Schals in den Farben dunkelblau
fiir die Nacht und honiggelb fiir den Tag, Bedenken Sie, dass der
Begriff der Sekte im maraskanischen Kulturkreis keineswegs {ibel
beleumundet ist. Selbst Mulziber gibt sich offen als Sympathisant
zu erkennen.

Angvnrt in [MEv-JERGAD

Zum Vorlesen oder Nacherzillen:

Die berithmten maraskanischen Wohntiirme sind bereits vom west-
lichen Teil des Hafens aus sichtbar. Bis zu 20 Schritt hoch, tiberra-
gen sie die meisten der Festumer Fachwerk- und Backsteinbauten
bei weitemn und kiinden schon von Ferne vom eigentiimlichen Ge-.
prige Neu-Jergans. Als ihr das maraskanische Viertel erreicht, ist
es euch, als hiittet ihr das Bornland verlassen und mit ein paar
Schritten Hunderte von Meilen hinter euch gebracht: Die Straflen
sind plételich eng und dreckig. Uberall stehen kleine Gruppen von
Menschen in schreiend bunten Gewiindern, die in einem kaum ver-
stindlichen Dialeke durcheinander schwatzen. Eine Vielzahl ver-
schiedener, euch unbekannter Geriiche liegen in der Luft. Aus den
engen, beschatteten Gassen dringen die Laute fremdartiger Musik-
instrumente heriiber. Wiischeleinen ziehen sich zwischen den ho-
hen Turmhiusern quer iiber die StraBe. Die noch nasse Wische
tropft bestindig und wie selbstverstéindlich auf die Strafle und die
darunter spazierenden Menschen.

Ein alter Mann kommt auf euch zu und grinst euch mit seinen
gelben Zihnen schief, aber freundlich an: “Wollt Thr probieren?
Kostet nur 3 Kreuzer”, meine er in einem umstindlichen Garethi,
wiihrend er euch ein zerknittertes Bananenblatt hinhilt, auf dem

mehrere reich belegte Fladen liegen.

Bei dem Gebiick handelt es sich um die beriihmt-beriichtigten Marasfa-
den, so etwas wie das Nationalgericht der Insel. Die Neu-Jerganer ma-
chen sich einen SpaB daraus, Fremden Besuchern ihre Spezialitit zu
einem ‘Vorzugspreis’ anzubicten und dann gespannt zu beobachten, wie
der arglose Kiufer das Geriche verkraftet. Die in den StraBen verkauf-
ten Marasfladen sind nimlich derart niederhéllisch scharf, dass selbst
ein Boroni panisch nach Wasser ruft, sobald die Gewiirze den Rachen
erreicht und ihre Wirkung entfaltet haben (vorausgesetzt, ihm misslingt
die Selbstbeherrschungs-Probe +10). Génnen Sie sich und den Spicelern
also eine nette Szene, wenn ein Held den Fladen kauft. Es werden dann
niimlich die umstehenden Maraskaner in ihren Gespriichen innehalten,
vielsagende Blicke austauschen und gespannt auf die Reaktion des Un-
gliscklichen warten. Misslingt die Probe, erntet der Held schallendes
Gelichter und danach klopft man ihm freundschaftlich auf die Schulter
und gibt ihm zu verstehen, dass ersich in guter Gesellschaft befinde und
es beinahe allen Nichtmaraskanern beim ersten Probieren so gehe. Ge-
lingt es ihm jedoch, sich einigermaflen zu beherrschen, so kann er sich
der Hochachtung der Maraskaner sicher sein, wird den Fladen nicht be-
zahlen miissen und prompt zu einem Glas Tuzaker Drachenblut (einen
schweren Rotwein) eingeladen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Nach kurzem Marsch gelangt ihr auf den groflen Platz, um den
Neu-Jergan sich gruppiert. Zwei Gebiude beherrschen die Szene-
rie: der himmelhohe Turm des Rur-Gror-Tempels und Mulzibers
Residenz.

Der prichtige Tempelturm der gottlichen Zwillinge ist eines der hichs-
ten Gebiude der Bornmetropole und sichtbarster Ausdruck des Selbst-
bewusstseins einer zu Wohlstand gelangten Exilantengemeinde. Jeder

Maraskani ist gerne bereit, dem staunenden Betrachter alle Einzelheiten
des schier iiberbordenden Figurenschmucks an der luftigen Holzkon-
struktion zu erkliren, dic iber dem 30 Schritc durchmessenden kreis-
runden Sockelgeschoss aus Walsachgranit an die 50 Schritt in die Hohe
ragt. Die typisch maraskanische Bauweise erfuhr wegen der harten bor-
nischen Witterung einige Modifikationen. Das untere der beiden Pago-
dendiicher ragt weiter vor als gewthnlich und beschirmt so eine breite,
siulengestiitzte Veranda. Das obere Pagodendach ist dagegen auBerge-
wohnlich spitz, um die Schneemassen abzuleiten. Da sich die Tempel-
priester wegen der nordischen Dicher nicht wie auf Maraskan iiblich
auf den Flachdiichern aufhalten kénnen, verfiigen die oberen beiden
Stackwerke jeweils iiber einen umlaufenden Balkon. Die insgesamt drei
Stockwerke iiber dem ebenerdigen Tempelraum sind im hiesigen Fach-
werk ausgefiihrt, dessen Wandfelder zwischen den verschwenderisch be-
schnitzten Balken bunt bemalt sind.

Der tther zwei Stockwerke reichende Tempelraum, in den eine Galerie
zum Fassen der groBen Gemeinde eingezogen ist, beherbergt im We-
sentlichen die groBe Statue Rurs, die sehr zum Unwillen der Festumer
Ziinfte Eingang in viele Musterbiicher von Schnitzern und Steinmet-
zen gefunden hat, sowie einen Kranz schlichter Scitenkapellen fiir die
Zwéolfgeschwister. Der Gebrauch von Weihrauch und anderen Duft-
stoffen hat seit der Blockade zum allgemeinen Bedauern stark abge-
nommen. In den oberen Stockwerken sind eine Bibliothek sowic die
Wohnriume der vier Hochgeschwister untergebracht.

Weit groBere Sorgen als die handwerkliche Meisterschaft des ncuen
Festumer Wahrzeichens bereitet den etablierten Kulten der Zwolfgotier
die rege kulturelle Titigkeit, die sich im langen Schatten der Pracht-
pagode zu entfalten beginnt, In letzter Zeit gehen von Neu-Jergan die
fruchtbarsten Impulse fiir die Philosophie und Theologie der maraska-
nischen Welt aus, deren oft beriickende Wirkung viele Menschen an den
Gestaden des Perlenmeeres fiir die Sache Rur und Grors eingenommen
hat. Besondere Dynamik bezog dieser Prozess durch die beiden Priester
der Richtersekte, Emirasab und Bardojian, die sich ganz dem Ausbau
und der Vervollkommnung ihres spekulativen Systems einer Identitit
von Praios und Phex widmen. Dabei haben die beiden ihre Titighkeits-
bereiche ganz nach Neigung und Talent getrennt. Emirasab ist in Neu-
Jergan als introvertierte Briiterin bekannt, die iiber jhren Studien oft
tagelang die Mahlzeiten vergessen kann. Wesentlich prisenter ist Bar-
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dojian, der als begnadeter Redner und charismatischer Fiihrer der Sek-
te mit den Helden in Berithrung kommen wird. In flammenden Reden
propagiert er Emirasabs Konzeptionen, die dazu aufrufen, von der
typisch maraskanischen selbstvergessenen Betrachtung der Welt ab-
zusehen und zu handeln. Vor dem Hintergrund der jiingsten borba-
radianischen Schrecknisse hat diese Haltung weit iiber die Grenzen
Neu-Jergans hinaus grofle Popularitit gewonnen.

Nominell untersteht der Festumer Rur-Gror-Tempel dem freundlichen
alten Zwillingspaar Nitor und Folnor, die ganz im Schatten der beiden
charismatischen Fiihrer der Richtersekte im alltiglichen Tempeldienst

DiE AvpieEnz BEI IMIULZIBER_

aufgehen (Zitate: “Fragt Bardojian!”, “Da misste man eigentlich Emi-
rasab fragen ..." , “Preiset dic Schonheit!”). Eine Kiiche oder andere
Wirtschaftsgebiiude wird man im Tempel nicht finden, da sich verschie-
dene Familien Neu-Jergans die Ehre teilen, die Priester mit allem Not-
wendigen direkt (iiber-) zu versorgen, so dass Folnor zweimal in der
‘Woche von den Resten ecine {ippige Armenspeisung auf der Tempelve-
randa organisieren kann, Auch vor freiwilligen Hilfsdiensten zu Reini-
gung und Erhalt des Gebiudes kénnen sich die Hochgeschwister kaum
retten. Da sich die Pagode direkt gegeniiber von Frumolds Palast befin-
det, ibernimmt Mulzibers Garde die Tempelbewachung gleich mit.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Die Residenz des Tetrarchen besteht aus drei chemals separaten
Biirgerhiiusern, die mit Ttrmchen, Briickchen, diversen Anbauten
und einer umfassenden Mauer zu einem wenig Wiirde ausstrah-
lenden Komplex zusammengefasst wurden. Fast wiirde er auf euch
wie eine Riuberhdhle wirken, wiire der Haupteingang nicht fan-
kiert von zwei Wachen in kostbarster maraskanischer Ristung. In
einem engen Vorraum empfiingt euch eine Art Haushofmeister
in ebenso bunten wie kostbaren Seidengewindern und verlangt
das Beglaubigungsschreiben aus Khunchom. Alle engen Flure und
Treppen, die ihr durchquert, sind mic kostbaren Mabeln und Ge-
miilden geradezu voll gestopft. Stindig driingelt ihr euch an Boten
oder Lakaien vorbeli, die geschiiftig hin und her huschen. Uberall
prangt das Lilienbanner.

Prinz Mulziber empfingt euch hinter einem riesigen Schreibtisch,
dessen gewaltigen Aktenmassen man cin wenig Platz fiir einen
kleinen Imbiss abgetrotzt hat. Als ciner von euch eher zufillig eine
der Karten mustert, die sich in den Dossierstapeln verirrt hat, rollt
Mulziber diese mit eleganter Bewegung zusammen und reicht sie
seinem Sekretiir, indem er ihm einen vernichtenden Blick zuwirft.

“Mein aufrichtiger Wille Euch, edle Ka'Wezyrad, angemessen zu
bewirten, wetteifert mit meinem eklatanten Mangel an Zeit”, be-
ginnt der Tetrarch, und lichelnd fiigt er hinzu: “Nicht, dass ich
nicht einige Tugenden der bienenfleiBigen Boraijin ibernommen
hiitte, aber wie das Rohr im Winde beuge ich mich den Etfordernis-
sen unserer Tage.”

Nachdem er euch gebeten hat, die Gliser zu ergreifen, erhebt er sich

und verkiindet feierlich: “Segen dem, der Euch geschicke, Segen der
Schwester, deren Heimgang Euch hierher gefiihrt. Ich entbiete den
herzlichen Willkomm Neu-Jergans. Mge unsere Gastfreundschaft
Euch im kalten Norden zum wirmenden Mantel gereichen!”
Dann setzt er sich und ergiinzt trocken: “Ehrenwerte Ka'Wezyrad,
zur Sache!”

Mulziber ist nicht minder besorgt iiber den Tod Umradjidas. Nach sei-
nem Kenntnisstand handelt es sich um einen Raubmord, doch er ermutigt
die Helden ausdriicklich, sorgfiltig zu ermitteln. Insgeheim befiirchtet
er niimlich auch, dass es sich bei dem Raubmord um die Verschleierung
einer anders, vermutlich politisch motivierten Tat handelt. Angesichts
der fortgeschrittenen Zeit (es ist inzwischen dunkel geworden) empfichlt
Mulziber den Helden zunichst einen Besuch in der Taverne Frefes Mara-
skan, wo sich Recherche mit Unterhaltung trefflich kombinieren [isst.
Wenn die Helden den Wunsch duflern, auf dem schnellsten Wege zu
Hildjain, dem Witwer der Verstorbenen, gehen zu wollen, gibt Mulziber
zu bedenken, dass es schen spit und Hildjain vermutlich schon zu Bett
gegangen sei.

Unterkunft finden 'diec Helden in einem Nebenbereich des Gebiude-
komplexes mit separatem Eingang iiber eine neulich gezimmerte Trep-
pe, so dass sie mit dem Residenzbetrieb nicht direkt in Beriihrung
kommen werden. Mulziber weist darauf hin, dass die Gruppe angeblich
gegen einen schwarzmaraskanischen Spion mit dem fingierten Namen
Brinjian Duuz ermittelt, um den Mérder nicht sofort aufzuschrecken.
Daher geht Mulziber auch offiziell mit betonter Uberzeugung von ei-
nem Raubmord aus. Diesbeziiglichen Kladj habe er so breit wie unauf-
fiillig streuen lassen.

II. UBER FREVIIDLICHE FLAMMCHET
UIID VERSCHLAGEITE HEHLER_

Nichtmaraskanern, zu denen

Ihre Helden wahrscheinlich

gehéren, stellt sich ein bedeutendes Problem in den Weg, wann immer
sie versuchen, auf maraskanischem Gebiet an Informationen zu gelan-
gen: das Phinomen des Kiady. Die Tradition des Kladj bedeutet fiir
die Helden Fluch und Segen zugleich: Einerseits geschieht in einem
maraskanischen Stadtviertel nichts, was nicht binnen Stunden briih-
warm weitergetragen wiirde, andererseits wird vieles nach dramarurgi-
schen Gesichtspunkten rigoros modifiziert. Entsprechend schwierig ist
es, Brauchbares von Uberfliissigem zu trennen, und der inflationiire Ge-
brauch relativierender Wendungen wie “angeblich” oder “man erziihlt
sich” diirfte die Helden zielsicher in den Wahnsinn treiben. Tun Sie,
verehreer Meister, Threr Gruppe also nicht den Gefallen, ihr nach ei-
nem Besuch auf dem Wochenmarkt gleich ein Biindel brauchbarer In-
formationen an dic Hand zu geben, Der Weg zu halbwegs abgesicherten

Wahrheiten ist hart und steinig, und es bedarf einiger Ubung, den Kern
einer Sache aus dem Wortschwall zu destillieren, umso mehr, als das
Maraskani nur mit viel gutem Willen als garethischer Dialekt zu be-
zeichnen ist. Sie sollten anfangs einige Proben (Garethi oder Tulamidya
+6) von den Helden verlangen, um zu bestimmen, ob sie den Kern ei-
ner Aussage itberhaupt verstanden haben.

Einoe BEGecnvunG miitT pEm IMORDER_

Folgende Szene sollten Sie zu einem relativ frithen Zeitpunkt in das
Abenteuer einbauen. Sie dient in erster Linie dem Zweck, die ahnungs-
losen Helden mit dem wahren Verantwortlichen fiir die Morde zu kon-
frontieren. Zudem soll sie dazu beitragen, die Rolle Bardojians als
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zentrale Figur des gesellschaftlichen Lebens in Neu-Jergan zu verdeut-
lichen. :

Bei ihren Streifziigen durch das Maraskanerviertel werden die Helden
auf dem Marktplatz cher beiliufig Zeuge, wie Bardojian von der Tem-
pelveranda aus mit einem vornchm pgekleideten, gedrungenen Mann
disputicrt. Mit der Zeit driingt sich cine immer grofiere Menschenmen-
ge vor dem Tempel zusammen, um den beiden zuzuhéren, Wenn sich
diec Helden cbenfalls dazugesellen, werden sie Zeuge einer gelehrten
Diskussion, in welcher der Priester dem Mann Fragen stellt, um an-
schliefend dessen Antworten zu widerlegen. Es geht um das ewige
Thema vom Guten, Wahren, Schénen und der Tac.

Am Ende bedankt sich der MittdreiBiger bei Bardojian respekevoll und
zieht mit unbefricdigter Mienc ab, withrend der halbe Platz vom Marke-
weib iiber den Krieger bis zum Gelehrten die Diskussion mit Eifer fore-
fithrt, Als die Stimmung beginnt, aggressiv zu werden, und die ersten
Rempeleien anfangen, verschafft Bardojian sich Gehér und spricht mit
Donnesstimme: “Ihr wagt es gegencinander die Hand zu erheben? Was
glaubt ithr, wem zu gefallen ihr das tut? Meint ihr denn, Wahrheit kann
sein, was nur ein einzelner hae? Ist Keifen und Rempeln euch Tat?”
Dann tritt er demonstrativ einen Tonkrug um, verschwindet schnur-
stracks im Tempel und ist fiir niemanden zu sprechen. Die Menge hilt
betroffen inne und beginnt dann, die Weisheit des heiligen Mannes zu
preisen.

Die TaveErnE FREiES DIARASRAT

Die Taverne befindet sich im Westen des Viertels, gleich an der Haupt-
straBe, dic den Marktplatz mit dem Hafengeliinde verbindet.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Als ihr die schwere Eichentir zum Schankraum aufstoBt, weht
cuch ein Schwall rauchiger, verbrauchter Luft entgegen. Die Ta-
verne ist zum Bersten gefiillt. Es ist so heiB, dass den Giisten der
Schweil} auf der Stirn perlt. Inmitten des Durcheinanders kénnt ihr
kaum die Theke erkennen.

Das Freie Maraskan ist zweifellos die beliebteste Kneipe in Neu-Jergan.
Wirt Krezellon Lobaras, ein kleiner, schmiichtiger Mann mit Topffrisur,
hat einen guten Instinke fiir die Wiinsche seiner Kunden, und beinahe
jede Woche finden hier spektakulire Veranstaltungen statt. Die Attrak-
tion, die Krezellon sich in diesen Tagen hat einfallen lassen, iibertrifft
nach Meinung vieler Stammkunden alles bisher Gesehene: Ein befreun-
deter Magier hat dem Wirt — als Gegenleistung fir freie Getriinke auf
Lebenszeit — fiir einige Tage die Dienste eines Feuerelementargeistes zur
Verfiigung gestellt. Der kleine Knirps, der meistens als handgrofe Flam-

Zur ROLLE Barpojiams
im ABEOTEVERVERLAVF

Der Fiihrer der Richtersekte ist wesentlicher Reprisentant der
Fremdartigkeit und Atmosphire der maraskanischen Kuleur, die
mehr als jede andere des Kontinentes von Philosophie und Reli-
gion geprigt ist. Thre Helden sollten seine Wichtigkeit vom ersten
Tag in Neu-Jergan an deutlich spiiren, ohne sie allerdings einord-
nen zu kénnen. Sorgen Sie dafiir, dass Bardojian den Helden un-
" sympathisch wird, was sie durch sein kompromissloses Aufireten
und seine “Ich habe Recht und euch alle durchschaut”-Artitiide
gewiihrleisten kénnen. Zudem sorgt er im Viertel fir eine aggres-
sive und militante Stimmung, versteht er sich doch selber als Ein-
peitscher gegen die Umtriebe in den Schwarzen Landen, Er ist
der unbequeme Mahner, der alles, was dem Kampf, die Tat, un-
tergraben konnte, als fehl am Platze brandmarke.
Als mégliche Szene, die die Aufmerksamkeit der Helden auf den
Priester lenkt, kénnten Sie ein Mitglied der Richtersekte eine aus-
gelassene Feier mit der Begriindung unterbrechen lassen, dass
Bardojian solch eitles Treiben in diesen schweren Zeiten sicher
fiir unangebracht hiclte. Nehmen Sie sich die Freiheit, dariiber
hinaus weitere Szenen in das Abenteuer einzubauen, um den
Priester als vermeintlichen Bésewicht aufzubauen.

me vergniigt iiber die (steinerne!) Theke tinzelt, scheintsichtlichen Spal}
an seiner Titigkeit zu haben: Das Kaminfeuer im Schanksaal éindert
regelmiiBig Form und Farbe. Gésten,
die ihn freundlich bitten, ziindet der
Geist die Zigarre an oder hiilt ihren
Eintopf warm. So mancher barsche
oder pdbelnde Gast verliel die Ta-
verne hingegen schon mit versengten
Haaren.

NaturgemiB bietet sich dieses Eta-
blissement vorziiglich dafiir an, den
Helden hanebiichene Geriichte, aber
auch niirzliche Hinweise unterzuju-
beln. Krezellon Lobaras und seine
Kundschaft haben den Kladj zur
Kunstform erhoben und versorgen
jeden neugierigen Gast mit einer
Schwemme von Neuigkeiten unter-
schiedlichster Qualitit. Die folgen-
den Geriichte kann man theoretisch
bei entsprechender Geduld und/oder
locker sitzender Geldkatze simtich
im Freien Maraskan zusammentragen.
Sie sollten sie jedoch auch auf andere
Ortlichkeiten Neu-Jergans verteilen,
damit die einzigartige Taverne nicht auf den Status einer stets abrufba-
ren ‘Datenbank’ reduziert wird.

@ "“Umradjida? Und ob ich die kenne! Ein Kunde sagte mir, er wisse
von seiner Schwiigerin, dass deren Base beobachtet hiitte, wie sie hiufig
im Festumer Rathaus ein- und ausging. (Zwinkert) Versteht Thr, worauf
ich hinaus will? Na? Na? (Verschwérerischer Tonfall:) Sie war eine Spi-
onin!” { Falsch: Weil ihr Mann Diplomat ist, war Umradjida tatsiichlich
schon &fter im Rathaus; eine Spionin ist sie deswegen aber noch lange
nicht.)

@ “Man erziihlt sich, sic habe jeden Morgen in Stutenmilch gebadet und
sich danach mit Feigenmarmelade eingericben. Zutraven wiird’ ich’s
ihe.” (barer Unsinn)

@ “Soweit ich weiB, ist sie Stammkundin in der Stoffdruckerei Abend-
schleier gewesen. Das wiirde mich nicht wundern, denn angeblich hatte
sie mehr Kleider im Schrank als die Adelsmarschallin.” (wahr)
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©® “Wenn man Umradjida einmal geschen hatte, vergal man den An-
blick nicht mehr: dicklicher Kérper mit kurzen GliedmaBen, daraufein
grofier, unférmiger Kopf. Unter ciner breiten, platten Nase sprang der
Mund iiffisch vor. Wulsdge Unterlippe. Das Haar hart, sprode, ohne
Glanz. Die Haut kalkig grau, bldsslich. Darauf eine {ibertricben mo-
dische Garderobe. Alles aufgeputzt und pomphaft. Ein scheuBliches
Weib.” (+)

@ “Die verstand es sich rauszuputzen wie keine zweite in Neu-Jergan.
Musste sie ja auch, denn sonst hiitte die nicht mal ein Ziegenbock bestei-
gen wollen! (dreckiges Lachen).” (teilweise wahr)

@ “Was denn, hiisslich? Das wiisste ich aber. Ich habe sie einmal bei ei-
nem Empfang am Hofe Mulzibers kennen gelernt. Ich sage Euch, eine
anmutigere Gestalt habe ich selten gesehen.” (ebenfalls richtig, da Um-
radjida bei diesem Empfang den Ring trug)

Mit den Informationen aus dem Freien Maraskan diirfte das Interesse

der Helden nicht nur an einem Besuch beim Witwer des Opfers, son-
dern auch der Stoffdruckerei geweckt worden sein.

Der BesvcH Beimt Witwer (16. EFFERD)

Zum Vorlesen und Nacherzdihlen:

Hildjain von Khunchom bewohnt einen eigenen Turmbau im Wes-
ten des Viertels. Nachdem ihr geklopft habt, 6ffnet euch eine jun-
ge Hausdicnerin, die euch iiberraschenderweise erwartet zu haben
scheint und euch freundlich herein bittet. Nach kaum fiinfminiiti-
ger Wartezeit werdet ihr zu Hildjain vorgelassen.

In der Tat hat Hildjain fest mit einem Besuch der Helden gerechnet, da
sich deren Ankunft schnell herumgesprochen hat und er iiber die wah-
ren Griinde ihres Aufenthaltes informiert ist. Der jiingste Bruder des
Tetrarchen von Khunchom lebt seit sechs Gétterliufen in Festum und
ist fiir die Pflege diplomatischer Bezichungen zur Adelsmarschallin und
den beiden Festumer Biirgermeistern zustindig. Er wirke erstaunlich ge-
fasst und begriifit dic Helden freundlich. Da die Verbindung mit Um-
radjida lediglich wirtschaftlichen Erwiigungen geschuldet war, hilt sich
seine Trauer in Grenzen — eine vorziigliche Méglichkeit, den Verdacht
kurzzeitig auf ihn zu lenken. Von den magischen Kriften des Rings
weil} Hildjain nichts. Dass Umradjida in letzter Zeit an besonderen Ta-
gen wesentlich anziehender wirkte als sonst, ist ihm nicht entgangen,
hilt er aber fiir nicht weiter erwithnenswert. Im Laufe des Gesprichs
sollten die Helden zu folgenden Erkenntnissen gelangen:

@ Als Hildjain vor 21 Tagen abends nach Hause kam, fand er seine Frau
tot auf dem FufBlbeden ihres Schlafgemachs. Das Zimmer war durch-
wiihlt, simtlicher Schmuck und ein Beutel mit 13 Dukaten entwendet
worden. Die anderen Zimmer hatte der Mérder nur fliichtig durchsucht.
Offenbar hatte er es besonders auf den Schmuck abgesehen.

@ Ein Medicus in Mulzibers Diensten hat festgestellt, dass Umradjida
an einer Vergiftung gestorben ist, hervorgerufen wahrscheinlich durch
einen vergifteten Dolch, da das Opfer einen nicht sehr tiefen Einstich im
Riicken aufwies.

© Hildjain hat bereits eine Liste mit allen entwendeten Schmuckstiicken
erstellt, die er den Helden gerne iiberlisst. Mehr noch: Da es sich teil-
weise um Erbschmuck handelt, bittet er die Helden, gerne auch gegen
cine Entlohnung von je 5 Batzen, ihm die geraubten Stiicke wiederzu-
beschaffen.

@ Eine Untersuchung des Zimmers der Ungliicklichen fillt erniichternd
aus. Es finden sich keinerlei brauchbare Hinweise auf den Titer. Auffil-
lig ist allerdings, dass Umradjida in der Tat einen Grofeil ihres Vermo-
gens in kostbare Gewandung investiert haben muss. Hildjain bestitigt,
dass seine Gattin Stammkundin im Abendschleier gewesen sei und regel-
miBig siindhaft teure MaBanfertigungen bestellt habe.

DiE STOFFDRUCKERE] zv ITEV-JERGAT

Zum Vorlesen und Nacherziihlen:

Am &stlichen Ende des Viertels ist in einem ehemaligen Lager-
haus dic Stoffdruckerei Abendschleier untergebracht. Bei schlech-
tem Wind verflingt sich der beilende Gestank der Fiirbestoffe in
den anliegenden Gassen, in denen neben den 30 Acbeitern die
Armsten des Viertels hausen. Schon von drauBen hért man das
Rumpeln der Druckstécke und Lieferkarren, unterbrochen nurvon
den zotigen Rufen der Arbeiter.

Unter dem Dach, hinter einem langen Saal, wo Stoffe oder Schablonen
zurechtgeschnitten werden, werden die Helden von der schon ergrauten
Xanjida empfangen, die Alrech hiufig in der Manufakeur vertritt und,
wie sie stolz erziihlt, zu einem Drittel beteiligt ist. Sie kann folgende In-
formationen geben:

® “Umradjida? Traurige Sache das! Mit unsere beste Kundin. Sie war
cin wenig verbaut, dic Arme, und hatte sich mit ihrem Schneider zer-
stritten, der iibrigens ein Vetter ...”

@ “Der Herr hier ist Alrech Jergoran, Er ist allerdings selten im Hause,
weil er sich mehr um den Vertrieb kiimmert.”

@ “Umsatzriickgang? Nein, die Blockade verhinderte nur, dass wir wei-
ter expandieren konnten, aber ...”, und verschwirerisch fiigt sie hinzu
“auBlerdem ist da noch die Sira As’ Dungel ..."

Informationen aus der Arbeiterschaft

@ “Seit wir die Laugen in die Kanalisation kippen, gibt es im Viertel kei-
ne Ratten mehr.”

@ “Scit Alrech Geschiiftsfithrer ist, arbeiten hier nur noch Maraskaner!”
Im Ubrigen streitet man dariiber, wer Umradjida nun eigentlich am
hiisslichsten fand.

AVUF DER SUCHE IACH DEmM HEHLER_

Die Helden werden nach dem Besuch bei Hildjain vermutlich davon
ausgehen, dass der Morder seine Beute inzwischen zu Geld gemacht
hat. Das ist eine richtige Schlussfolgerung, und es steht zu hoffen, dass
sie nun versuchen werden, den Hehler ausfindig zu machen, um so
auf die Spur des Titers zu kommen. Die detaillierte Ausgestaltung die-
ses Nebenstranges miissen wir aus Platzgriinden in Thre Hinde legen,
verehrter Meister. Sie erhalten im Folgenden jedoch einen Leitfaden,
an dem Sie sich orientieren knnen, um diese ‘Binnenqueste’ zu einer
stimmungsreichen Sequenz zu machen.

Der von Alrech angeworbene Meuchler hatte den Aufirag, den geraub-
ten Schmuck zu verkaufen, den Charismaring hingegen an Alrech abzu-
liefern, damit dieser ihn an ein neues Opfer ‘weiterverschenken’ konnte.
Um seine Beute unaufEillig veriiuflern zu kénnen, wandte er sich an Ra-
vendor den Flinken, einen Hehler im berithmt-beriichtgten Viertel Die-
beswerder, der ihm bereits mehrmals ‘heifle Ware' abgenommen hatte,
Die Helden werden im Frefen Maraskan herausfinden, dass jeder, der in
Festum dubiosen Geschiiften nachgeht, seine Schritte friiher oder spiiter
zu der kleinen Insel zwischen Gerberviertel und Hafentor lenkt. Das
wird sie hoffentlich dazu veranlassen, dem Viertel einen Besuch abzu-
statten.

Was Lhre Gruppe sich einfallen lisst, um sich unauffillig in Dicbeswer-
der umzuhéren, ist nicht vorauszusehen. Eine naheliegende Moglich-
keit wiire es, sich zu verkleiden und sich unter dem Vorwand, sich fiir
hochwertigen und erschwinglichen Schmuck zu interessieren, sich in
das Dicbesviertel zu begeben. In jedem Falle werden die Helden bei ih-
ren Eckundigungen frither oder spiter auf die Kaschemme Fette Muréine
aufmerksam werden, dem, wie es heillt, idealen Ort fiir derlei Wiinsche.
Dort werden sie iiber einen Mittelsmann Kontakt zu Ravendor herstel-
len kénnen. Noch in derselben Nacht wird ein Treffen in einer nahege-
legenen Lagerhalle vereinbart — eine Falle, wie sich leider herausstellt,
denn fremden Gesichtern, egal in welcher Gewandung sie daherkom-
men, begegnet man in Diebeswerder traditionell mit ausgepriigtem Arg-
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wohn, und Ravendor hat kein Interesse an ihm unbekannten Kunden,
die durchaus Spione sein kbnnten.

Die Helden werden also in cinen Kampf vcrw:ckelt den sic nur mit
Miihe gewinnen sollten ~ Ravendor hat schlieBlich seine Vorbereitun-
gen getroffen, und er ist kein Anfinger. Im Idealfall hat die Gruppe in
Erwartung einer mdglichen Falle auch ihrerseits entsprechende Vorkeh-
rungen getroffen, so dass sie die Hehler iiberraschen kann. Sie kénnen
dann ein zufriedencs Grinsen auf die Mienen Ihrer Spieler zaubern, in-
dem Sie nach dem Kampfanerkennend darauf hinweisen, dass lediglich
ihr umsichtiges Vorgehen Sie davor bewahrt hat, in eine tédliche Falle
zu laufen.

Konfrontieren Sie IThre Recken mit einigen fihigen Gegnern (grober
Richtwert: Anzahl der Helden plus 4), und lassen Sie zuséitzlich noch
cine oder zwei Personen mit Fernkampfwaffen im Hintergrund lauern,
die den Kampfverlauf ‘tberwachen’ und erst eingreifen, wenn die Hel-
den zu gewinnen drohen. Zudem beteiligt sich auch Ravendor selbst
an dem Kampf, wobei er sich als Meister des schnellen (und mit einem
Lihmungsgift bestrichenen) Degens erweist.

Schliger
Kurzschwert:* INI 11+4W6 AT 14 PA 13 TP1W+2 DKHN
LeP 38 AU 32 K0 13 RS 3 MR 2 GS5

Sonderfertigkeiten: Finte, Wuchtschlag

*) Sollten einige lhrer Helden in einer Gestechriistung oder &hnlichen Panzern
daherwanken, kénnen die Banditen natiirlich auch deutlich durchschlagskrif-
tigere Waffen besitzen.

Ravendor der Flinke
Degen: INI 12+W6 AT 16 PA14 TP 1W+3* DK HN
LeP 43 AU 38 K015 RS 3 MR 7 GS5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I+l1, Finte

*) Der Degen ist mit Arachnae bestrichen. Wenn die Klinge Schadenspunkte
verursacht, sinken AT und PA des Opfers um je 2 Punkte. Das Gift reicht fiir
zwei Gegner, wobei Ravendor natiirlich versuchen wird, die féhigsten Kémpfer
der Gruppe zu vergiften.

Die Helden werden wahrscheinlich Ravendor als gefihrlichsten Geg-
ner ausmachen und schnell ausschalten wollen. Stellen Sie diesem
dann einige seiner Kumpanen an die Seite, damir er nicht von mehre-
ren Helden gleichzeitig attackiert werden kann. Letzilich hoffen wir
aber, dass Thre Recken mit der Bande fertig werden. Ravendor sollte da-

bei natiirlich iiberleben. Wenn die Helden nicht von sich aus auf den
Gedanken kommen, ihn nur kampfunfihig zu machen, so beschreiben
Sie einfach, dass er nach cinem schweren Treffer bewusstlos zusam-
menbricht.

Sollten Thre Helden hingegen unterliegen, passiert Folgendes: Wihrend
die Gruppe um ihr Uberleben ringt, wird die Lagerhalle plitzlich von
ciner Gruppe der Festumer Stadtgarde gestiirmt, die, Phex sci Dank,
just an diesem Abend cine ihrer seltenen, aber wohlvorbereiteten Raz-
zien durchfiihrr. Alle Parteien werden festgenommen und clngckcrkcrt
Doch Hildjain rettet die Helden aus ihrer misslichen Lage. Nachdem
der Kommandant der Stadtgarde davon iiberzeugt worden ist, dass dic
Helden sich als ‘verdeckte Ermittler’ im Auftrag des Tetrarchen in Die-
beswerder aufgehalten haben, werden sie wieder auf freien Ful} geserzt.
In Anbetracht der diplomatischen Mbglichkeiten ihres Freundes sollten
die Helden sich nun (notfalls nach einem Hinweis von Hildjain selbst,
dem ja ganz konkret an der Wiederbeschaffung des Schmucks gelegen
ist) einer einmaligen Chance bewusst werden: Mit den entsprechenden
diplomatischen Anstrengungen sind sie in der Lage, Ravendor die Frei-
heit wieder zu schenken. Als Gegenleistung kénnen sie die Riickgabe
des entwendeten Schmucks und alle Informationen tiber den Meuchler
cinfordern. Ravendor wird sich auf diesen Handel zihneknirschend ein-
lassen, sich die Gesichter der Helden jedoch gut merken (ein Umstand,
der sich in spiteren Abenteuern in der Bornmetropole als folgenreich
erweisen kann).

Egal, welches der beiden Szenaricn Realitiit wird: Folgende Informatio-
nen kann der Hehler preisgeben:

@ Siamtlicher Schmuck ist noch in seinem Besitz oder lasst sich ohne
griBere Probleme wieder beschaffen. Er regle das schon.

@ Von dem Ring weiB er als einzigem Gegenstand auf der Liste hinge-
gen nichts, Er ist sich ganz sicher (natiirlich auch nach magischer Befra-
gung), dass der Meuchler ihm dieses Stiick nicht angeboten hat.

@ Der Name des ‘guten Kunden’ ist ihm ebenso wenig bekannt wie sein
wirkliches Aussehen. Er gibt sich stets wortkarg, ist von mittelgroBer
Statur und meistens in dunkle Gewiinder gehiille.

Am Ende dieser Sequenz sollten folgende Erkenntnisse stehen: Der
Marder geht sehr professionell vor. Scine Spur lisst sich auch mit Raven-
dors Informationen nicht weiter verfolgen. Von dem Ring mit dem Ame-
thysten fehlt jede Spur. Er ist bei weitem nicht das kostbarste Kleinod.
Was also kann der Titer fiir ein Interesse an ihm haben?

II1I. Voo vnGLUCKLiCHED INMIADCHED
vnD HEITEREN LEICHENIZUGEN

Der zweite Mord muss aus

dramaturgischen Griinden

wihrend der Szene beim Hehler (also vermutlich am 17. Efferd) state-
finden. Bei dem Opfer handelt es sich um die ebenfalls bedauernswert
hissliche Cassimasab, ein schiichternes junges Ding von gerade 17 Len-
zen. Auch sie ist mit Keideran-Dajin verwandu: Thre Mutter ist eine
Halbschwester des Tetrarchen. Das Verwandtschaftsverhiilenis sollte aus-
reichen, um das Interesse der Helden an diesem Mord zu wecken.
Mitrels eines fingierten Liebesbriefes konnte Alrech unter perfider Aus-
nutzung der Angste cines verklemmten jungen Midchens die Benutzung
des Ringes garantieren und sein Urteil vollstrecken lassen. Das arme Op-
fer lebte noch bei seinen Eltern, die schweres Silber am érdichen Tabak-
handel verdienen und mit ihrem Gesinde einen Turm direkt am groBen
Platz bewohnen. Die verstrten Hinterbliebenen beugen sich nur wider-
willig der Autoritit der Helden als Ka™Wezyrad, wenn diese den Tatort,
das Gemach der Ermordeten, besichtigen wollen. Am Verhalten der El-

tern wird ihnen klar werden, dass diese etwas zu verbergen haben, aber
mit etwas Uberredungskunst riickt die Mutter schliellich Beweisstiicke
heraus, die sie aus Scham bereits an sich gebracht hatte: das Tagbuch der
Tochter (Quelle 1 im Anhang), in das auch ein Liebesbrief (Quelle 2)
cingeklebt ist, sowie ein Strumpfband, das mit einem Zettel versehen ist,
auf dem “Dreckige kleine Hure” steht. Alrech glaubte sich sicher, dass
Cassimasab niemandem von dem Ring erziihlen wiirde. Da der Meuch-
ler keine Entdeckung durch das Gesinde riskieren wollte, nahm er dies-
mal von dem Raubmordmotiv Abstand. Er drang durch das Fensterin das
Zimmer des Miidchen ein, titete es und verschwand dann sofort wieder.
Weder er noch Alrech ahnten etwas von der Existenz des Tagebuchs, wes-
wegen die Helden nun erste greifbare Hinweise erhalten.

Der Raum weist keine Kampfspuren auf. Das Tagebuch enthiilt iiber die
gegebenen Ausziige hinaus lediglich die Alltagsschilderungen eines un-
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! % gliicklichen jungen Miédchens, das von der gesamten Minnerwelt Neu-
i Jergans trotz erheblicher Mitgift verschmiht wurde. Cassimasab war nie
dadurch aufgefallen, dass sic ihre Hisslichkeit zu tibertiinchen suchte.
Vielmehr hatte sic sich bereits aufgegeben und neigte dazu, sich zu ver-
stecken, was die Eltern bereits an cine klgsterliche Existenz der Tochter,
verbunden mit einer Konversion zum Zwblfgétterglauben, hatte denken
lassen. Der Leichnam ist den Helden nicht zugiinglich, da er im Tempel
fiir den morgigen Leichenzug pripariere wird. Bardojian lsst in dieser
Frage nicht mit sich reden, “um cinem zu Lebzeiten geschmahten Ge-
schépf zumindest im Tode die nétige Wiirde angedeihen zu lassen”. Auf
Anfrage ist er jedoch gerne bereit, dic Helden tiber die Umstiinde cines
maraskanischen Begribnisrituals ins Bild zu setzen. Sie werden dann
sicherlich den Drang verspiiren, der Bestatrung beizuwohnen, weil sich
aus der Betrachtung der Leiche womdglich Riickschliisse auf die Art
und Weise ihres Todes ergeben. Sollten die Helden nicht von sich aus
nach Zeitpunkt und Ablauf des Begribnisses fragen, lassen Sie sie bei
ihrem nichsten Streifzug durch das Viertel einfach zufillig iiber den
Trauerzug ‘stolpern’.

Vermutlich kommen Ihre Detektive auf den Gedanken, die im Tagebuch
beschriebene Stelle an der Mauer zum Boronsanger ausfindig zu ma-
chen. In der Tat kénnen sie dort nach aufmerksamer Suche (Sinnenschiir-
fe-Probe +8) ein Geheimfach finden, das Alrech und seinem Meuchler
als ‘toter Briefkasten' dient. Zum Leidwesen des Alchimisten war sein
Aufiragsmérder in dem letzten Tage in Terminschwierigkeiten und hat
den Schénheitsring verspitet deponiert, so dass die Helden ihn nun ber-
gen kénnen (eine Beschreibung finden Sie am Ende des Abenteuers).
Alrech wird jedoch erfahren, dass sein ‘Schliefifach’ gepliindert wurde,
und sich von diesem fortan fernhalten. Unabhiingig davon wird sich der
Meuchler ebenfalls nicht mehr dort blicken lassen — ja, der Augen und
Ohren sind viele in Festum. Ohne es zu ahnen, haben diec Helden die

Kommunikation zwischen Alrech und seinem Handlanger fiir viele Tage
unterbrochen, und er wird etwas Zeit brauchen, sich neu zu orientieren.

Der LeicaeEnzvG (18.EFFERD)

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Thr seid verbliifft: So also sicht eine maraskanische Bestattung
aus. Ihr kénnt euch keinen gréBeren Kontrast zu einem mittel-
lindischen Leichenzug vorstellen. Das Ganze erinnert eher an
ein Straflenfest. Die Instrumente spielen beschwingte, fast heitere
Rhythmen. Die Trauergiiste pilgern, einen Kreis durch das Viertel
ziehend, plaudernd durch dic StraBen. Von Zeit zu Zeit ruft ein
fillliger Mittfiinfziger, der dem Zug vorangeht, mit trompetender
Stimme: “Seht her, unsere Bruderschwester ist gegangen, seht alle
her, sie weilt nicht mehr bei uns!”

Neben der Toten, die auf einem schlichten Holzbrett aufgebahrt
und mit Bliiten geschmiickt ist, gehen die Angehbrigen. Sie tragen
kleine Amphoren in der Hand, mit denen sie von Zeit zu Zeit Was-
ser {iber die Stirn der Toten gieBen, wihrend sie laut ausrufen:
“Mége die Gnade des Vergessens, die Bruder Boron dir in seiner
Weisheit und Giite schenkt, vollstindig sein! M&ge dein neues Le-
ben unbefleckt sein von dem, was war!”

Die {ibrigen Maraskaner nchmen regen Anteil am Geschehen.
Selbst Wildfremde, die die Tote wohl nur vom Hérensagen kennen,
kiimpfen sich immer wieder zu dem Trauerzug durch, bringen ihn
zum Stehen und befingern dic Tote wie ein alanfanischer Sklaven-
hiindler seine Mohas. Daraufhin rufen sic bestitigend: "Ja, sie ist
wirklich wegl!”, woraufhin sich der Zug wieder in Bewegung setzt.
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Es versteht sich, dass dies eine glinstige Gelegenheit fiir die Helden ist,
die Tote einmal niher zu betrachten. Schlagen sie sich zu der Bahre
durch, stellen sie fest, dass die Tote stark geschminkt ist. Dennoch ist
nicht zu iibersehen, dass der Kopf cine leichte Blaufirbung besitzt, so
dass das Opfer vermutlich ersticke ist. Wiirgemale am Hals sind nicht
zu finden. Sucht ein Held dreist an weniger ins Auge springenden
Stellen (cin Vorgehen, an dem selbst die engsten Angehdrigen keinen

AnstoBl nehmen werden), so bemerkt er auf dem Riicken der Toten,
zwischen Wirbelsiiule und rechtem Schulterblatt, einen Einstich, ver-
mutlich von einem Dolch. Ein halbwegs fachkundiger Heiler (Heil-
hunde Wunden 5+) wird zu dem Schluss kommen, dass der Einstich
nicht sehr tief ist und nicht tédlich gewesen sein kann. Es steht also zu
vermuten, dass dic Ungliickliche mit einem vergifteten Dolch getdtet
wurde.

I1V. Von GutTEND vnb BOSEI

FanmaTiRKERIT

Nach dem zweiten Mord und den nun vorliegenden Hinweisen kénnen
die Helden ein Muster rekonstruieren, das den Marder als ideologisch
motvierten Ticer entlarve. Ab nun sollten Sie, lieber Meister, das Aben-
teuer enger fiihren und auf das Auslegen weiterer falscher Fihrten ver-
zichten. Alrech befindet sich in einer duBerst komfortablen Lage, da es
keinen einzigen Hinweis auf ihn gibt, was neben der Abwegigkeit sci-
nes Motivs der Professionalitiit seines Meuchlers geschuldet ist. In punc-
to Weltanschauung jedoch gibt es in Neu-Jergan nur eine Adresse: den
Tempel mit der Richtersekte und ihrem streitbaren Vertreter Bardojian.
Diesen gilt es nun verstiirke als Verdiichtigen aufzubauen, damit die Hel-
den ihm in welcher Form auch immer nachzustellen beginnen. Das al-
lerdings betrachtet Alrech, der wahre Titer, als Sakrileg, das er meint mit
dem Tode der Frevler strafen zu miissen. Zuniichst bedenkt er sie jedoch
mit einem Drohbrief, weil er glaubt, das seiner Rolle als gerechter Riicher
schuldig zu sein.

Soviel zur Dramaturgie. Im Anhang finden Sie, werter Meister, den
Schluss einer Predigt Bardojians (Quelle 3 auf Seite 45}, die zum einen
die Geisteshaltung der Richtersekte illustrieren, andererseits jedoch zu-
sammen mit dem gefundenen Tagebuch den Verdacht auf die ‘Richter’
verstirken soll. Platzieren Sie diese an einer fiir Sie passenden Stelle.
Aber auch andere Aspekte kénnten die Sckte in ein schiefes Licht rii-
cken. Bedenken Sie, dass das Aufkommen der ‘Richter’ dem Viertel be-
reits vor einiger Zeit seinen beschaulichen Charakter genommen hat.
Verbissener Ernst und ein entschiedener Wille zur Tat gegen das Bru-
derlose prigen nun groBle Teile der Exilanten, was die urspriingliche
Gastfreundschaft der Maraskaner beeintricheigt.

DroHED viD HanpEeELO

Sobald die Helden die Ermittlungen auf Bardojian konzentrieren, erre-
gen sie Alrechs Aufmerksamkeit. Es dauert nicht lange, und ihre Grup-
pe findet auf dem Boden eines ihrer Zimmer einen Zettel (Quelle 4 auf
Seite 45) aus Alrechs Feder, der die Helden einschiichtern und davon
abhalten soll, weiter gegen den Priester vorzugehen. Da derlei Schrif-
ten auf eine Gruppe erfahrener Recken in aller Regel eher anzichende
als abschreckende Wirkung hat, werden die Helden wahrscheinlich un-
beeindruckt von dem Drohbrief weiter gegen Bardojian ermitteln. Da-
durch reiBit Alrech jedoch der Geduldsfaden. Zwar kann es ihm nur
recht sein, wenn der Verdacht von ihm abgelenkt wird, doch dass ausge-
rechnet sein geistiger Vater, jener Mann, der ihn erleuchtet hat und dem
er in glithender Verchrung verbunden ist, verdichtigt werden soll, kann
er unter keinen Umstiinden tolerieren. Deswegen lisst er einen Mordan-
schlag auf die Gruppe veriiben: Als die Helden eines Abends zu ihrem
Domizil zuriickkehren, werden sie von zwei Meuchlern verfolgt. Die
beiden Minner nutzen den Umstand, dass fast alle Turmhiuser Neu-
Jergans durch kleine Briicken miteinander verbunden sind. So kénnen
sie den Helden iiberallhin folgen, ohne bemerkt zu werden. Sobald die
Gruppe in eine unbelebte Gasse einbiegt, schlagen die Attentiiter zu: Als
iltere maraskanische Frauen verkleidet, stellen sie sich auf die Balkone
zweier sich gegeniiberliegender Hiuser und tun so, als ob sie in einen
lebhaften Plausch verwickelt seien. Dabei klopfen sie iiber dem Balkon-

gelinder mitgebrachte Teppiche aus, die sie vorher mit cinem hochkon-
zentrierten Atemgift pripariert haben. Das Gift ist fiir sie selber véllig
ungefihrlich, weil sie kurz vorher ein Antidot cingenommen haben. Was
fiir die Helden wie gewthnlicher Staub ausschen muss, ist in Wahrheie
cine tédliche alchimistische Substanz aus Alrechs Giftkiiche.

Natiirlich ist es nicht Sinn dieser Szene, die gesamte Gruppe auszu-
I6schen. Helden mit der Gabe Gefahreninstinks haben gute Chancen
{Probe +3), die Gefahr rechtzeitig zu erkennen und ihre Gefiihrten zu
warnen, gewohnliche Sinnenschirfe ist weit weniger Erflog versprechend
{Probe +12; der Staub glitzert auffillig). Wer das Gift cinaumet, erlei-
det, sofern ihm nicht auf magischem oder anderem Wege geholfen wird,
nach wenigen (W6) Kampfrunden IW-1 SP pro KR fiir eine Dauer von
20 KR.

Wenn die Helden die Gefahr rechtzeitig bemerken, flichen die beiden
Minner {iber die Briicken und versuchen, in einem der umliegenden
Hiuser unterzutauchen. Hier kénnen leichtfiiBige Fassadenkletterer in
Ihrer Gruppe zeigen, was in ihnen steckt. Nach einer dramatischen Ver-
folgungsjagd iiber zahlreiche Briicken, Dicher und schmale Geliinder
sollte es gelingen, zumindest einen der Attentiter zu stellen. Dieser wird
sich verzweifelt verteidigen, gegen die Ubermacht der Helden aber wohl
nicht bestehen kénnen und sich schlieflich ergeben.

Attentater
Kurzschwert: INI11+WE AT 15 PA 14 TP1W+2  DKHN
LeP 35 AU 35 K0 15 RS 1 MR8 GS7

Der Meuchler wurde tiber einen Strohmann gedungen, der ihm auch das
Gift aushindigte. Die Auskinfte, die er geben kann, sind dufierst vage
und liefern den Helden keine brauchbaren Anhaltspunkee.

Eine Analyse des Giftes, ob sclber getitigt oder gegen hartes Silber in der
Halle des Quecksilbers im Hesindedorf, zeigt, dass es sich um ein unbe-
kanntes Gift handelt, das zweifellos von Meisterhand (sprich: aus Alrechs
Hand) aus schwierig zu beschaffenden Stoffen hergestellt wurde.

GesPRACH miT Barpojiam

Da es den Helden nicht gelingen wird, konkrete Beweise gegen Bardoji-
an zu finden, werden sie diesen vermutlich irgendwann zur Rede stellen
wollen. Sollte das nicht der Fall sein, so wird der Anfiihrer der ‘Richter’
von sich aus um eine Aussprache bitten, da ihm die Recherchen gegen
ithn und seine Organisaticn nicht entgehen kénnen.

Richten Sie es so ein, dass das Gespriich erst nach den oben beschriebe-
nen Ereignissen zustande kommt. Dieses sollte dann entgegen aller Er-
wartungen sehr positiv verlaufen. Thre Aufgabe ist es dabei, den Agitator
als aufrechten Streiter fiir das Gute darzustellen, Morde aus Griinden
der Asthetik oder der Wahrheit verurteilt er als “hybride Verabsolu-
tierung des subjektv bescheidenen Urteilsvermdgens”, auch wenn er
einriumt, zumindest Urmnradjida fiir ein “torichtes Weib” gehalten zu
haben. Bardojian wird zugeben, dass die Inhalte seiner Predigten falsch
aufgefasst werden konnten, doch “was kann der Regen dafiir, wenn er
Unkraut spriefien lisst?” Seinen Aktionismus hilt er unter den herr-
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schenden Umstinden fiir unbedingt geboten und seinerzeit im Dschun-
gel habe er gelernt, “dass Kriege in Herzen' und Képfen gewonnen
wiirden.” Sicher habe er sich nach dem zweiten Mord seine Gedanken
gemacht, doch als Anhiinger der Widergeburtslehre messe er dem Tod
zum cinen weniger Bedeutung bei als ein Zwalfgdtrergliubiger, zum
anderen wiirde ein richtiger Weg durch schlechtes Wetter nicht zum fal-
schen. Legen die Helden ihm schliefilich ihr Material vor, so zeigt er sich
aufrichtig besorgt und schlieft nicht aus, dass ein irregeleiteter Richter

DieE VBERFUHRUTIG DES ITIORDERS

Den Wortlaut der folgenden Predigt liefern wir Ihnen, lieber Meister,
nicht mit, da Ihre Gruppe woh! vdllig damit ausgelastet sein diirfte, den
grofien Platz zu observieren. SchlieBlich hat Bardojian eine flammende
Rede angekiindigt, die den Mérder gezielt provozieren soll.

Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Der groBe Platz ist iibervoll mit erwartungsfrohen Menschen. Eine
angekiindigte Predigt! Das ist schon etwas Besonderes, da Bardojian
sonst cher spontan aus einem Gesprich heraus seine Reden impro-
visiert, wic ihr erfahren habt. Die Spannung ist mit Hinden zu grei-
fen, als der Priester sich schlieBlich anschickt, von der Veranda des
Tempels her zu beginnen. Seine Stimme braust dabei Gber stindi-
ges Gemurmel hinweg, da die Gemeinde es sich nicht nehmen lisst,
bestimmte Aspekte der Ausfithrungen direkt zu diskutieren. Zahl-
reiche Zwischenrufe und Kommentare heizen die Simmung auf,
was Bardojian durch seine Wortwahl geschickt provoziert. Mit iro-
nischen und bissigen Antworten lockt der Redner seine Kommenta-
toren gezielt aus der Reserve, bis auf dem Platz an einigen Stellen
handfester Streit entstanden ist. Vor allem Mitglieder der Richtersek-
te scheinen besonders irritiert und beteiligen sich heftigst an der Dis-
kussion. Immer suggestiver und gestenseicher wird die Predigt des
Priesters, der sich so in Rage geredet hat, dass ihm der Schweifl von
der Stirn tropft. Hier und da weist er, rhetorische Fragen stellend,
mit dem Finger auf einzelne Gliubige. Diese heben als Zeichen ih-
rer Unschuld die Hinde zum Himmel oder schlagen sich anklagend
an die Brust. Mulzibers Gardisten steht die Spannung angesichts
einer drohenden Massenhysterie in die Gesichter geschricben, als
einer der Angesprochenen sich zu ereifern beginng, seinen Schal
in den Staub wirft und mit sich {iberschlagender Stimme kreischt:
“Dabei hatten sie es verdient! Alle beide! Diese...”, aber da fasst
sich Bardojian plétzlich an beide Schlifen und sackt zusammen.

als feiger Morder in Betrache kiime. Er bietet den Helden jede Hilfe-
stellung an und schliigr schlieBlich Folgendes vor: Wenn Emirasab und
er den Boden fiir eine solche Taten breitet hiitten, so glaubt er nicht,
dass eine entsprechende Antwort seinerseits den Téter unberiihrt lassen
kinnte. Mit einer deutlichen Predigt lieBe sich ein ideologisch Verblen-
deter wohl aus der Reserve locken, was vielleicht zu seiner Endarvung
fithren kénnte.

Gehetzt blickt der Rufer sich um. Thr kennt den Mann: Es ist jener
Mirttdreissiger, der neulich auf dem Marksplatz mit Bardojian disku-
tiert hat. Unsicher blickt er sich noch einmal um und versucht dann
im entstehenden Tumult unterzutauchen.

Bardojian hat den Mérder erfolgreich manipuliert und ihn so dazu ge-
bracht, sich selber zu entlarven. Dies geschah allerdings um den Preis ei-
nes Schwicheanfalls, den die lange und sehr kraftraubende Predigt dem
iilteren Mann beigebracht hat. Ob Sic einen Zusammenhang mit der
Entlarvung Alrechs oder gar ein Wirken der géttlichen Zwillinge schen
wollen, tiberlassen wir Ihnen. Zumindest sollten Sie Thren Helden die
Verfolgung des Fliichtenden in der hysterischen Menschenmasse zu ei-
nem grofien Problem werden lassen. Mulzibers Garde kénnte z. B. Teile
des Platzes zum Nachteil Threr Gruppe abriegeln. Bis diese sich legi-
timiert hat, diirfte Alrich einige Schritt gewonnen haben. Der Gejagte
kénnte Geriichte streuen, die Fremden hiitten dem Priester etwas ange-
tan, was diese gehérig aufhalten diirfte. Bedenken Sie, dass Alrech in
Neu-Jergan aufgewachsen ist. Lassen Sie das Gassentoissen Threr Helden
der fundierten Ortskenntnis Alrechs immer knapp auf der Fihrte blei-
ben, stiirzen Sie Obststinde um, reifen Sie Markisen herunter, versper-
ren Sie mit einem: Pferdefuhrwerk eine Kreuzung. Alrech kann Tore zu
Innenhéfen verrammeln und durch enge Ladenlokale stolpern, deren
Hinterausginge er aus Kindertagen kennt. Der Sichtkontake reifit ab
und wird immer wieder durch akrobatische oder kombinatorische Leis-
tungen Threr Helden wiederhergestellt, bis Alrech sein geriumiges Haus
erreicht hat, wo das verwirrte Personal den Helden schlieBlich bedeu-
tet, der Gehetzte sei in den Keller gefliichtet. Stellen Sie nun sicher,
dass Thre Gruppe moglichst geschlossen die Laboratorien Alrechs be-
write, vielleicht, indem Sie kumpelhaft aufeinen méglichen Geheimgang
verweisen, und schon sind Sie nach einer turbulenten Verfolgungsjagd
im Finale.

V. Vo ExpLosionEmr, BOSEN GEISTERI
vnD GOBLIIPLUNDER — DAS FITTALE

Alrechs Flucht war keineswegs

kopflos: In dem festen Glau-

ben, dass sein Leben verwirke ist, wiihlt er den Freitod, das aber in einer
Art und Weise, die auch jene mit in den Tod reiflen soll, denen er das
jihe Ende seiner Ziele zu verdanken hat: dic Helden. In seinem An-
wesen angekommen, das sich im Westen Neu-Jergans auf dem kleinen
Hiigel zwischen Marktplatz und Boronanger befindet, begibt sich der
Alchimist sofort in das Kellergewélbe, in dem das alchimistische Labo-
ratorium unterpebracht ist. Hier lagert unter anderem eine hochexplo-
sive Fliissigheit, die Alrech in ein Tongefil fiillt und dann auf einen
langen Steintisch in die Mitte des Raumes stellt. Danach versteckt er
sich hinter dem Tisch und wartet auf die Ankunft der Helden. Sobald
Thre Spicler das Laboratorium betreten haben, lesen Sie folgende Passa-
ge vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Plaizlich hért ihr eine Stimme: “Eine stattliche Zahl von Henkern
hat sich in meinem bescheidenen Haus eingefunden, um mich zu
richten. Welche Ehre. Erlaubt, dass ich Euch als Gegenleistung auch
die meinige erweise,”

Als ihr noch riitselt, was diese Worte bedeuten mgen, seht ihr plotz-
lich den Hausherren, der sich hinter dem Steintisch verborgen hatre.
Ehe ihr reagieren konnt, wirft er cine Laterne, dic auf dem Tisch mit
den alchimistischen Substanzen zersplittert. Im gleichen Moment
gibt ¢s eine gewaltige Explosion, die euch von den Beinen reift.
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VERLIiESE vniD DRACHEDI

Egal wie vorsichtig die Helden vorgehen, die Explosion werden sie nicht
verhindern kénnen, weil zwischen Alrechs Aufstehen und der Explosion
nur ein Lidschlag vergeht.

Die Explosion 16st mit diversen anderen Substanzen im Raum cine ver-
heerende Kettenreaktion aus: Ein Teil der Decke stiirzt ein, so dass der
Zugang nach oben versperrt ist, und die nérdliche Wand wird ‘aufge-
sprengt’ und gibt den Blick auf einen mehrere Schritt breiten und hohen
Gang frei, der in den Hiigel hineinzufiithren scheint.

Was die Schadenspunkte angeht, so sollten Sie sich am derzeitigen Zu-
stand Threr Heldengruppe orientieren. Wir schlagen zwischen 2W6 und
3W6 vor. Letzten Endes sollten die Helden die Explosion schwer ram-
poniert iiberleben, Alrech hingegen ist auf der Stelle tot.

Wenn die Helden wieder zu sich kommen (und ihre Verletzungen ver-
sorgt haben), wird ihnen nichts anderes iibrig bleiben, als zu erkunden,
wohin der ‘neu’ entstandene Gang fiihrt. Nach wenigen Schritten miin-
det er in eine gewaltige Hohle. Mit dieser Hohle hat es eine eigentiim-
liche Bewandtnis, die bis in dic Urspriinge der Festumer Geschichte
zuriickreicht. Von ihrer Existenz hat keine Festumer Seele auch nur eine
leise Ahnung: Hier lebte vor gut 800
Jahren Shilpin, jener michtige Hoh-
lendrache, der einst vom legendiren
Festo von Aldyra erschlagen wurde
und dessen Tod die Besiedlung des
Gebiets, auf dem das heutige Festum
liegt, einleitete. Shilpin hatte dem
Ritter damals nicht weit von seinem
Hortaufgelauert, aufleichte Beute ge-
hofft und sich dabei ichtig verrech-
net. So kam es, dass der wackere Festo
den gut verborgenen Hort des Hoh-
lendrachen damals nicht entdeckee.
Leider fand der Drache durch Festos
Hand keinen endgiiltigen Tod. Ver-
zweiflung und Wut dariiber, dass
er von einem Menschen bezwungen
worden war und sein Hort nun
schutzlos darauf wartete, gepliindert
zu werden — cine fiir Drachen all-
gemein, fir Héhlendrachen jedoch
eine besonders schreckliche Vorstel-
lung —, fihrten niimlich dazu, dass

bannte, hier folgende Warnung hinterlassen: “Obacht, Fremder! In die-
ser Halle ist der verfluchte Geist jenes miichtigen Drachen, den der wa-
ckere Festo von Aldyra erschlug, auf alle Zeiten gebannt. Gehe nicht
weiter und verhiite, dass der Bannkreis beschidigt wird. Silenos von Me-
rodreth, 187 BF”

Zum Vorlesen und Nacherzithlen:

Mit offenen Miindern starrt ihr auf die Schriftzeichen. Niemals
hittet ihr erwartet, hier auf cin so altes Geheimnis zu stoBen! Es
ist also keine Legende, dass Festo, der Namensgeber der Bornme-
tropole, tatséchlich gelebt und hier einen Drachen erschlagen hat.
Wihrend ihr noch versucht, das eben Gelesene zu verarbeiten, hort
ihr ein infernalisches Briillen, das cuch durch Mark und Bein geht.
Als ihr angsterfiillt den Blick in Richtung der Héhle wendet, seht
ihr auf dem Boden die Enden des Bannkreises, den der Magier hier
errichtet hat. Durch die Explosion scheinen Gesteinsbrocken in die
Héhle geschleudert worden zu sein, die den Bannkreis beschidige
haben. In der Finsternis seht ihr schemenhaft die Umrisse eines
gigantischen Schattens. Bei allen Zwélfen, es hat euch entdeckr —
und es kann hier raus ...

sein GCIS[ als cine Art Nachtalp an
die Dritte Sphiire gebunden blieb. Er kchrte zu seinem Hort zuriick,
tétete in den folgenden Gétterliiufen einige Goblins und menschliche
Siedler und kam durch die so geraubten Lebenspunkte seiner vollstin-
digen Wiederauferstehung bedrohlich nahe. Dies konnte jedoch von ei-
nem umsichtigen Magus verhindert werden, der den Geist in dessen
Hort bannte und den Eingang dann sorgfiiltig vermauern und mit Ge-
r6ll zuschiitten lieB. In unmittelbarer Nihe dieses ehemaligen Zugangs
lieB Jahrhunderte spiter der nichtsahnende Alrech sein Haus errichten,
durch die Felswand von dem tobenden Geist Shilpins getrennt. Die
Druckwelle der Explosion hat nun diese Barriere in die riesige Hohle
hineingedriickt und dabei den Bannkreis des Magus beschidigt.

Wenn die Helden den Gang betreten, lesen Sie folgende Passage vor:

Zum Vorlesen und Nacherzithien:

Mit letzten Kriften schleppt ihr euch durch den Gang, lodernde
Flammen und giftige Dimpfe hinter euch, namenlose Schwiirze
vor euch. Nach wenigen Schritten bemerkt ihr an der rechten Seite
der Wand cinige helle Flecken. Als ihr niiher hinseht, kénnt ihr er-
kennen, dass es sich um verwitterte Schriftzeichen zu handelt.

Wenn man die Buchstaben von Moos und Dreck befreit, erkennt man,
dass es sich um zwei Siitze in zwei verschiedenen Sprachen handelt.
Einmal in Bosparano, einmal in Zhayad hat der Magier, der den Geist

Die Helden werden einer Konfrontation mit dem Geist nicht entgehen
kénnen, zumal mehrere Jahrhunderte in einem feuchten, dunklen Ge-

fingnis ihre Spuren hinterlassen haben und von dem einstmals stolzen
Drachen nur noch eine wahnsinnige Bestie geblieben ist. Der Geist wird
bis zum Letzten kimpfen, weil} er doch, dass er nur gewinnen kann:
entweder Erlésung oder Freiheit.

Halbmaterieller Drachengeist

Beriihrung/Biss: INI 15+W6  AT12** PA1iD TP 1W6 SP DK HNS
LeP130¥ AU unendlich RS 3* RS 3* MR 21 GS 10

*) Der Drachengeist ist resistent gegen profane Angriffe, jedoch verwundbar
durch magische und geweihte Attacken

**) Dem Angriff kann nur ausgewichen werden. Wenn dem Geist eine unpa-
rierte Gute Attacke gelingt, hat er seinen Gegner umhiilit und entzieht ihm 2W6
LeP. Wenn dem Opfer danach nicht sofort eine MU-Probe +10 gelingt, ergreift
es die Flucht.

Auch hier méchten wir Sie ermuntern, dic Werte des Geistes der Schlag-
kraft Threr Gruppe anzupassen. Sollten Ihre Helden durch die Explosi-
on wenig Schaden genommen haben und iiber mehrere fihige Kimpfer
verfiigen, kinnen Sie die LeP des Geists erhdhen. Wenn der Geist be-
siegt ist, l6st er sich heulend in Luft auf Dic Helden haben es geschafft.
Wenn sie am Ende ihrer Krifte und dem Tod niher als dem Leben sind,
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dann haben Sie, verehrter Meister, alles richtg gemacht. Nun haben
die Helden Zeit, sich Héhle und Hort nither zu betrachten: Die Dra-
chenhohle ist nahezu kreisrund mit einem Durchmesser von 35 und ei-
ner Hihe von vier Schritt. Shilpin lebte und raffte damals fernab der
menschlichen Zivilisation. Sein Hort besteht hauptsiichlich aus Béren-
schideln und allerhand Plunder, der fiir die hiesigen Goblins wohl einen
Wert besessen hatte. Die eine oder andere Edelsteindruse lisst sich eben-
so hervorkramen (Wert je drei Batzen) wie angelaufene Teile theater-

Das Enpe DES ABEOTEVERS

Wihrend die Helden noch ritseln, wie sie wieder an die Oberfliche
gelangen kinnen, naht unerwartete Rettung: Die Explosion war weit-
hin hérbar, und so haben sich sogleich besorgte Maraskaner in Alrechs
Haus eingefunden und begonnen, den Zugang zum Keller freizulegen.
Je nach ihrem Zustand wird man dic Helden also entweder jubelnd
aus den klammen Gew#lben geleiten oder sie betroffen auf Tragen zum
niichsten Heiler bringen.

Sobald dic Helden wieder bei Kriiften sind, empfiingt sic Mulziber in
seiner Residenz. Diesmal nimmt er sich wesentlich mehr Zeit fiir sie, ha-
ben sie doch nicht nur dem Tetrarchen von Khunchom, sondern der ge-
samten Festumer Gemeinde einen groBen Dienst erwiesen. Neben den

ritterlicher Riistungen. Uber ihre Enttiuschung kénnen die Helden in
den denkbar schlechten Lichtverhilmissen den eigentlichen Schatz des
Hortes leicht iibersehen: mehrere von feuchtem schwarzen Staub tiber-
zogene Bernsteinklumpen von bis zu FaustgrofBe. Diese seltenen Kost-
barkeiten kénnen schnell mit umliegendem Gerdll verwechselr werden,
so dass Sie sie Thren Recken nur dann in die Hiinde spielen sollten, wenn
diese ausdriicklich erkliren, den Schutt sorgfiliig zu durchwiihlen.

bereits versprochenen 40 Dukaten aus Khunchom ldsst er es sich nicht
nehmen, jedem Helden weitere 10 Batzen aus den Mitteln der Festumer
Gemeinde zu schenken. Des weiteren diirfen die Recken den Ehrentitel
des Ka"Wezyrad behalten und werden in ciner maraskanischen Exilan-
tengemeinde sicherlich nie vor dem Problem stehen, eine feste Bleibe
suchen zu miissen.

Die gewonnen Erfahrungen schlagen sich wie folgt nieder: Neben den
pauschalen 300 Abenteuerpunkten steht jedem Helden je eine Spezielle
Erfahrung auf die Talente Gdrter/Kulte, Gassemwissen, Philosophie und
eventuell (Meisterentscheid) Stoffe Firben zu.

PErRsOonENn viib ARTEFAKTE

Barpojiano

Die Karriere des 63 Gouerliufe zihlenden Bardojian begann als Wan-
derpriester auf Maraskan, der sein Amt nicht besser oder schlechter aus-
fiillte als die meisten seiner Mitgeschwister. Nach der Invasion Kaiser
Retos ging er in den Untergrund, chne sich dort besonders auszuzeich-
nen. Im Dschungel lernte er zufillig die zchn Gétterliufe jiingere und
hochbegabte Emirasab kennen, die ihn in langen Diskussionen auf die
laue Durchschnittlichkeit seines Handelns und dessen Unangemessen-
heit angesichts driickender Fremdherrschaft hinwies. Mag Schwester
Rahja wissen, ob da Liebe im Spiel war oder nicht, Bardojian wandelte
sich jedenfalls zum wagemutigen Widerstandskiimpfer — und wurde
prompt schwer verwundet. Sein rechter Arm ist bis heute gelihmt.
Unter dem Eindruck seiner Kampfunfihigkeit und seines frisch er-
wachten PHichthewusstseins widmete er sich wihrend seiner langen Ge-
nesung unter Emirasabs Anleitung den philosophischen Schriften und
wurde, als sei ein schlummerndes Talent geweckt worden, zum begna-
deten Agitator und wenig spiter zu einem fiihrenden Kopf des Wider-
standes, SchlieBlich zwangen ihn die mittelreichischen Hischer, nach
Festum zu emigrieren, wobei ihn Emirasab begleitete. Dort treibt er seit
21 Géuerliufen mit ungeheurer Energie den Wiederaufbau der Richter-
sekre voran,

Der ernste hagere Mann erinnert in Gebaren und Aufireten an einen
Praioten, der sich und sein Umfeld nicht zu schonen gewohnt ist. In sei-
nen regelmiBigen gelehrten Predigten nimmt er keine Riicksicht auf das
Verstindnisvermégen der Zuhirer, die er allerdings mit seinem inneren
Feuer anzustecken weil}. Bardojian lodert mit jeder Geste vor heiligem
Zorn, allzeit bereit und hellwach, jedweden Einwand mit verbliiffend
schlichter Beweisfithrung zu widerlegen. Auf den ersten und auch zwei-
ten Blick mag man den Organisator und Mittelpunkt nicht nur des geis-
tigen Lebens Neu-Jergans fiir cinen unangenchmen Fanatiker halten.
An seinem fiirsorglichen und licbevollen Umgang mit der weltfremden
Emirasab etwa, oder wenn er sich in kontemplativer Demut der Be-
trachtung irgendeines Gegenstandes hingibt, mag ein guter Menschen-
kenner jedoch merken, dass seinem aggressiven Auftreten tiefer Glaube
und héhere Einsicht zu Grunde liegen.

4

Zitate:

sWahrlich wir sind in Zeiten des Streites und ich sage Euch zweifach .. .«
»Das ist inkonsequent. Inkonsequenz ist Halbheit, und die ist nicht einmal
bruderlosl«

»Gesetzt, Eure Primissen wiiren statthaft, so kann doch der infidrente logi-
sche Fehler Eurer Augfithrungen selbst den Wollmeinendsten nur noch be-
stiirzen.«

Bardojian

Geb.: 968 BF GroBe: B8 Finger

Haarfarbe: schwarz/grau ~ Augenfarbe: schwarz

Kurzeharakteristik: brillanter Rur-Gror-Priester und Fiihrer der Richtersekte
Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 15, CH 16

Herausragende Talente: Menschenkenntnis 11, Uberreden 9, Lehren 12,
Uberzeugen 18, Gotter/Kulte {Rur-Gror) 17, Philosophie 15

Beziehungen: hoch (innerhalb Neu-Jergans)

Finanzkraft: gering {perstinlich)

Emirasas

Die hesindiale Mittfinfzigerin gilt in Neu-Jergan als Heilige — auch
wenn dort kanm jemand weil, was sie eigentlich den ganzen Tag macht,
oder auch nur ein Wort von dem versteht, was sie sagt. Ihr ganzes Leben
besteht aus Betrachtung und Reflexion, fiir alltigliche Probleme hat sie
keine Zeit und mittlerweile wohl auch den Blick verloren. Irgendwann
traf sie Bardojian, an dessen Seite sie einige Tage monologisierte, with-
rend er schrieb und schrieb. Irgendwic wurde er verletzt, dann traf sie
in seiner Begleitung fast alle GroBen Maraskans, und jetze ist sie in Fes-
tum ... war doch Festum? Ist auch nicht so wichtig ... Wichtig ist das
System. Emirasab gilt in Fachkreisen als cine der luzidesten Denkerin-
nen des Zwillingsglaubens. Im Zentrum ihres Gedankengebiudes steht
das Quartett des Guten, des Wahren, des Schénen und der Tat, das sic
in Bezichung zur Summe der maraskanischen Metaphysik setzt, wo-
von die Identitit von Praios und Phex blof cinen Unterpunkt bildet,
der Bardojian halt besonders wichtig ist. Uberhaupt, Bardojian! In ihrer
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Lebenskonzeption vertritt er den Aspekt der Tat und der Entscheidung.
Ein schlichtes Gemiit hiitte ihr damals einfach attestiert, in ihn verliebt
zu sein, aber das hiitte einer genauen Analyse natiitlich niemals stand-
gehalten ...

Das Verhiiltnis der beiden ist damals wie heute ein geschwisterliches.
Emirasab tiftelt den ganzen Tag und die halbe Nacht an ihrem phi-
losophischen System, das nach Bardojians Auslegung die ideologische
Grundlage der Richtersekte bildet. Sie hat keinerlei Skrupel, disputier-
freudige Gelehrte, wie seinerzeit gar den groflen Rakorium, wegen Zeit-
mangels abzuweisen, Wiirde sie sich zu einem aktuellen Problem in
Neu-Jergan iiufern, dann miisste Bardojian ihre kryptischen Sitze wohl
solange interpretieren, bis sie nicht mehr aktuell wiiren.

Emirasab spielt fiir die Handlung keine tragende Rolle. Allerdings lisst
sich Bardojian im Umgang mit ihr fein charakterisieren, da bei maraska-
nischen Hochgeschwistern das eine ohne das andere nicht denkbar ist.

Zitate:

»Winterregen. Eine Maus liuft iiber die Saiten der Marandoline.«

»Wem vergleich ich wohl Welt und des Menschen Leben? Dem Mondschat-
ten, wenn er im Tawtropfen beriilirt des Wasservogels Schnabel .«

ALRECH [ERGORATN

Der gedrungne dunkelhaarige Mann mit Halbglatze ist Teilhaber der
Stoftdruckerei zu Neu-Jergan. Als beim ‘Roten Salamander’ in Festum
ausgebildeter Alchimist kiimmerte er sich jahrelang um die Rezepturen
der Stofffarben, deren Intensitit und Leuchtkraft im ganzen Nordosten
des Kontinentes gerithmt werden. Mit der Mitgift seiner mittlerweile
verstorbenen Frau kaufte er sich in das profitable Textilunternchmen ein
und gelangte so iiber die Jahre zu einigem Wohlstand. Die jlingsten
Ereignisse um die Insel seiner Vorfahren erschiitterten den unauffil-
ligen MittdreiBiger derart, dass er sich — mehr als thm vielleicht guc
getan hitte — den religidsen Studien widmete, wobei ithn das aktionisti-
sche Konzept der Richtersekte total vereinnahmte. So konnten ihn seine
Freunde damals nur mit Miihe davon abhalten, sich als véllig unerfahre-
ner Iimpfer der Exilantenarmee anzuschlielen, die schliefilich Sinoda
zuriickerobern sollte. Der gesetzte Biirger fiihlt sich heute noch um ei-
ne Heldentat betrogen und ist vielleicht deshalb der zuverlassigste Geld-
geber der Richtersekte. Aber auch Prinz Mulziber kann jederzeit mit
finanzieller Unterstiitzung rechnen, wenn es gilt, Entsatz far das freie
Shikanydad zu organisieren.

Dem verbitterten Alrech hat es der Begriff der Wahrhaftigkeit aus den
Predigten Bardojians besonders angetan, dessen vollen Bedeutungsum-
fang er allerdings nicht versteht, Vor allem was die moralische Integritic
seiner Bruderschwestern angeht, lisst er sich zu blasierter Selbstgerech-
tigkeit hinreiBen. Von ciner Arbeiterin aus der Stoffdruckerei erfuhr er
schlieBlich, dass sich Umradjida cines Schénheitsringes bediente, um

Hanpovuts

QueLLe I: Die TacesucHEinTRAGE Cassimasass

iiber gewisse Unzulinglichkeiten hinwegzutiuschen. Der Eiferer be-
trachtete diesen Gegenstand als Objekt der Priifung, die Umradjida
nicht bestand, weshalb er sie umbrachte.

Alrech Jergoran

Geb.: 992 BF GriiBe: B6 Finger

Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun

Kurzeharakteristil: brillanter Alchimist und Schneider
Herausragende Eigenschaften: KL 14, FF 15

Herausragende Talente: Gotter/Kulte 9, Rechnen 10, Philosophie 9,
Schneidern 11, Stoffe Farben 15, Alchimie 14

Beziehungen: groB (innerhalb Neu-Jergans)

Finanzkraft: groR3

ALRECHS ITMIEVCHLER_

Alrech kommuniziert mit seinem Meuchler iiber einen ‘toten Briefkas-
ten’ an der Mauer zum Boronanger. Er kennt scinen Namen niche, ge-
schweige denn, das er weil}, wie dieser aussicht. Der Kontakt zu dem
Profi wurde ihm vor einiger Zeit von einem Festumer Handelsherrn
vermittelt, der mittlerweile unter seltsamen Umstinden zu Tode ge-
kommen ist. Da Alrech den Spezialisten nur fiir bestimmte Auftriige an-
heuert und dieser sehr kostspielig ist, werden die Helden nach unserer
Konzeption nicht direkt mit ihm in Kontakt kommen.

DEeERrR ScHOOHEITSRITIG

Aussehen: ein schmaler, mit aufwendigen Verschnorkelungen verzierter
Ring aus reinem Silber, in den ein purpurner Amethyst eingefasst ist.
Hintergrund: Der Ring ist cine Auftragsarbeit eines Meisters aus Vinsalt
fir einen ehemals reichen Festumer Hindler, den die politsch-wirt-
schaftlichen Umwiilzungen im Osten des Kontinents in den Ruin trieben
und der infolgedessen gendtigt war, einen GroBiteil seiner Luxusgiiter zu
veriiuBern. Uber eine junge Bronnjarin aus Sewerien gelangte der Ring
schlieBlich in den Besitz von Umradjida. Diese lieB das gute Stiick von
einem bekannten Magier aus Khunchom mit einem Schénheitszauber
belegen.

Wirkung: Wenn der Ring auf den Finger gesteckt und das Losungswort
(s.u.) ausgesprochen wird, steigt das Charisma des Triigers fiir drei Stun-
den um 4 Punkte. Von den urspriinglich fiinf Ladungen sind bereits drei
verbraucht. Der Ring ist aufladbar.

Analyse: ODEM ARCANUM -3; ANALYS +4

Die Merkmale sind Metamagie und Eigenschaften.

Wirkende Zauber: ATTRIBUTO

Die permanente Astralenergie betriige 4.

Ausléser ist ein Spruch, der auf der unteren Seite des Ringes eingraviert
ist: »in versatione versibilitas«.

16. Efferd 35 Hal

Ich habe einen Verefirer, endlich! Schwester Rafija sei dank!

Wie [ange, wie sefinfich finbe ich den einen erwartet, und nurn
scheint er auch noch reich zu sein! Ein Bote brachte einen
schmafen Ring aus Silber mit einem Amethysten, dem Stein der
Licbe, und einer seltsamen Gravur: In Versatione Versibilitas!
Das feifst bestimmt ‘Ich fiebe dich’ in der Sprachie der Gelefirten!
Of, wie bin ich frofi!

17. Efferd 35 Hal -

Oh der Ring ist wunderbar! Bin das wirklich noch ich? Aber was
machit es; ist doch blof fiir seine Eftern. Er muss ein leber, quter
und efirlicier Kerl sein — was er sich wegen einer kleinen Notliige
so auffiifrt! Er ist so stif}! Liebes Tagebuch, ich muss nun schfiefen
— ich bin so aufgeregt. Eben erst fabe ich ifim einen langen Brief
an der Stelle finterlegt. Wie romantisci! Ich fiabe eines meiner
Strumpfbinder dazugetan, ob ich wohl zu weit gegangen bin?
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QuELLE 2: DER LIEBESBRIEF

%au&mﬁa{t& Cassimasat,

Bang.ex schan leallachte ich dick schiichtenn aus dew
Fewne, dack nuw muss ich es wagen! Dl licle

dichd HAlev— ach! — nicht jedev vermag deine innere
Schanteit so zw erschavew wie ich. Deshall liek ich
diesens Ring div anfertigern, dev dich nacly schanen
scheinen lasst, wenw dw ihn auf der gbz@e/z/ stechst und
danw die eingravieden Worte qumcf’m Du musst
ithw nudzery, wenw ich dich meinen Eltewy vorstelle,
die funchibarv au SHAulelichleiten achten. Sichen, es
ist etne Egif'g.ex, wie sie deinemy edler “Wesen lestimmi
widerstredt, abew ich sehe keine andere Miglichkeit
fiiv uns. Luvar jedach miissen wiv sicherstellen, dass
dev cRing/ auch fmzfaaanm&' Denutze ihw, und wenn
ev div tatséchilicly schmeichelt, depaniere miv morgen
eine Machiicht hintev deny losen Stein am Tov

zuny Poransanger. Wenwn dw dich nicht fiv einer
Unbeltannter zw einev “Unwalrheit hineifen lassen
willst adew deine erste Licle nicht mit einev Eﬁz’ige/
delasten michiest, verstehe icly das guet. Dann ;'edacfy
niisste iche diely weiterhin aus dew Fewne berwundern aaﬂ
die: qgegafw, zw verschmachien!

Dk erlawte miv in Euvartung deiner HAntward

den %zée{ﬂagm ziiwtlick zw Biissen und verhare in
g,es;rzafmtw %uumamg/,

dein dieh verebrnender Unbebanntey

PS: Buzihle niemandeny var unserenm Eeheimnis
adew denv %éﬂg/! Wegen des "}Cﬂadjz, abevauch weil ich
will, dass es allein deine Entscheidung sein wird, den
%19» zty geﬁmtwfwv adew nicht — es wiine immentrin

QUELLE 3: PREisET piE ScHOOHEIT

Die Welt ist Geschenk. Hls solches ist sie mif [ofwendigkeit schidnt
Diese Schinheif zu erkennen, isf unsere Aufgabe, denn wir sind Teil
des Geschenks. Schénheit allein jedoch ist bruderfos! Ersi unsere
Crkenntnis [dssf die Schonheif auch wirklich schon sein, Ganz so,
wie zum schenkenden Rur der beschenkte Gror gehdri.

So die Lefre,

9ch aber frage vierfach: Kann Schtnfeit von Rur gedachi und
geschaifen worden sein ohne Kenninis derselben? Konnfen wir
denn selber Schinheif erkennen, wiissten wir nichf schion vorfier
um sie durch unsere €xisfenz als selber schones weil ebenfalls
geschaffenes?

Jch sage zweimal: mein

Jst Erkenninis nichf selber schon schin? Sind folglich Schfnheit und
Erkenninis nichf identisch und also aufgehoben in der Wahrheit?
Zweimal sage ich: jal

Schbnfeif und Erkenninis sind demnach eines in der Wahrheif. Doch
eines als einzelnes isf Druderlos. Doch die Wahrheit kann nicht
Dbruderlos sein, denn sie isf so schin wie das Geschenk selber. Der
Wahrheit Geschiwister némlich ist das Gufe,

So wie sichi das Schione in der Erkenninis erst duber! und zur
Wahrheit werden kann, so konkrefisiert sich das Gufe erst in Wille
und Tat, welche so zusammenhdngen wie Schbnheit und Erkenninis.
Das Gute kann wohl an seiner Schonheit erkannt werden, womif es
jedoch mit der Wahrheit zusammen als eines zuriick bleibf, Doch das
eine als einzelnes ist bruderlos, so, wie das ungefane Gufe das Bise
ist.

Biso sind das Gufe und das Wakire verschwisiert, wie die Schinheit
mit der Erkenninis und der Wille mit der Taf. Gutes und Walires sind
die zweifachien Griinde aus der vierfachien Wurzel des Seins. Jede
fiir sich allein ist einzeln und somit bruderfos!

Gelif mun hinaus in die Welf und bedenkef wohl, dass ihr euch
Richiter nennt. Was ist Richfen anderes als die Befirderung des
Gufen aus der Waohrheif, als die Hbleifung der Tai aus der
Erkenntnis, die dem Willen zur Schinheit enfspringt.

€rkennf und handelf, preisef die Schonheiil

QUELLE 4: ALRECHS DROHBRIEF
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Vin Crncedlentose Brut, basst al vow eanene Tuw wnd belelliot \’1]
Fragen wnd WatmalBangen! Wee venwetlte Pflanzen, die vergelens
chrn dinnes Faupt in dew Fnunel dtnechen, glent i nack den
Sounnenstrablen einer falocken Walnbeit. Gelbt scht, tn Unbract
in Rons Schipfung, tidlickes Gt soll each beciissenn, wenn
chn weitentiin uersuelit, su fremdem Boden lenibensunanben, Heckts
wddt din iller ans, wichts cilen UWalinbieiten, dic aick wewr dem
aufochleefSen. Wovon in eine dunkle rlnung lalben wigt, das wond
wns Tag fin Tag klan and schanf ins Lickt gestellt. Tiw aber
seid brudertos wund werder vengelhen wie eine Mimase im bransenden . *
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'Das Schwarze Auge

ﬁufrcgcndc Abenteuer ™ ABEMTEV ER TR 143
: &~ ~ :

erleben — gemeinsam Y : ’

mit Freunden eine exotische £) - v SPIELE K

und atemberaubende Welt f - I Briei e e ity Giak

erforschen! : . i
SPieLErR AB 14 |aAHREN

Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy- KOMPLEX it Q _l_
Roll iele! ; :
Sl (MeisterR / SPIELER)

Begegnen Sie uralten Drachen, ver-

handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, 3 % mitteL / niEDRIiG
suchen Sie nach Spuren lingst unter- .

gegangener Zivilisationen, lésen Sie ver- Py

zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie ‘ ERFAHRVIG
Spionage-Auftriige im Land der bisen 2 ( HeLpen)

Zauberer. : £ . EinstEIGER BiS ERFAHREN
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie .

selbst bestimmen: michtiger Magier, _ 3
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene _ " AMFO RD E RU NGEM
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. s 4 TN . ( HeLpEN )

Jeder Held hat Stirken und Schwiichen,
und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- &
men. Denn Sie erleben die spannenden X

interaktion,
TaLenteinsatz

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

ORT vnD zEit

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. . . B v

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist ORNILAND V0D VMGEBVOG,
gefragt, Zusammenhalt und vercinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen., Muanapistan;

Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges. in NEVERER ZEiT

BienenscHWARM UNID DISKUSFLUG

Avtorem: STepHAD FrRings, PafRicR.GOUDER, R
Danier HEBLER, MlicEAEL ITASBERG 2005

[
Die Uberlegenen: Die Grundlagen der Rur-und-Gror-Religion 5P¢e[;k
liegen auf dem Festland. Besagt nun der 88. Draijsch der Heili-
gen Rollen, dass auch Artefakte aus der Zeit der Beni Rurech in
Mhanadistan verborgen liegen? Was heiBit, dass das GroBe sich im Kleinen ﬁndct?
Triinenharz: Immer wieder kreuzen sich die Wege der Bernsteinkarawane der Praios-
Kirche mit den Handelsziigen der Norbarden. Was geschieht, wenn praiotische
Sittenstrenge, norbardische Lebenslust und der Aberglaube der bornischen Leibeigenen
aufeinandertreffen? :
Preiset die Schénheit: Die maraskanischen Exilanten bilden in Festum eine Gemeinschaft
fiir sich, und ihre Gebriuche in Neu-Jergan sind bisweilen maraskanischer als auf der
heimatlichen Insel. Dann aber erfordert ein mysteritser Mord die Hilfe auswirtiger Ermitt-

ler, die nicht in das Geflecht aus Kladj und Intrigen verwoben sind ...

Zum Spielen dieser Abenteuersammlung beniitigen Sic dic Boxen Schwerter & Helden, Zauberei & Hexenwerk und
Gitter & Dimonen; dieses Buch enthiilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwarzen Anges eine Gruppe
von Spielern durch die Abenteuer zu fiihren. Kenntnis der passenden Regional-Spicthilfen ist fiir den Meister hilfreich,
aber nicht erforderlich.
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