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Intrigen an garetischen Adelshéfen, Fehden zwischen stolzen alma-
danischen Sippen, cin Besuch in der grifiten Stadt Aventuriens und
frohliches Beisammensein an den niichtlichen Feuern der Zahori: All
das wird man wohl erwarten, wenn man eine Anthologie wie Ehren-
hiindel aufschligt, die Abenteuer in Garetien und Almada sowie der
Kaiserstadt Gareth beinhaltet — dem Herzen des (Mittel-)Reiches.

Doch was ist mit den uralten Geheimnissen der verfluchten und von
Geistern und noch viel Schlimmerem heimgesuchten Dimonenbra-
che? Was mit den Vierteln Gareths, die nach dem Jahr des Feuers von
Gargylen und anderen Wesen und Gefahren bedroht werden? Whas
mit den mysteritsen Hinterlassenschaften der Magierkriege, die noch

heute im zentralen Mittelreich verborgen liegen? Auch diese sind ein
Teil des Herzen des Reiches und natiirlich auch ein Teil dieser Antho-
logie.

Dic fiinf Abenteuer, die Sie in diesem Band finden, vermégen genau
das auf hervorragende Art und Weise zu zeigen, verbinden héfisches
Leben und herrschaftliche Jagden, reiche Stidte, in denen Biirgertum
und Handel blithen, frohliche Weinfeste und ritterliche Turniere mit
ganz anderen, phantastischen, diisteren und bedrohlichen Aspekten.

Ehrenhiindel méchte Thnen zeigen, wie sich das zentrale Mittelreich
nach den groBen Umwiilzungen der letzten Zeit entwickelt hat und
welche spannenden und vielfiltigen Abenteuer man dort erleben
kann. Denn auch wenn sich viel veriindert hat, sind unerschrockene
Heldinnen und Helden hier weiterhin unentbehrlich ... vielleicht so-
gar noch mehr als frither.

Dantel [édemann

Wuppertal, im Oktober 2006

Die ABEONTEVER inm KURZE

Zum Auftakt treffen die Helden in dem Abenteuer Firun wihlt (1)
von Michael Masberg auf eine landlose Ritterin, die die Gruppe um
ithren Beistand bittet. Als sie um die Hand eines Edelmannes ange-
halten hatte, erwuchs ihr in einer einflussreichen Junkerin eine Kon-
kurrentin um die Gunst des Mannes. Jener will die Entscheidung nun
in die Hiinde der Gétter legen und hat zu einer herrschaftlichen Jagd
aufgerufen. Derjenigen der Beiden, die ihm dabei von Firun geleitet
das prichtigere Tier erlegt, will er seine Gunst schenken. Doch die
Junkerin spielt falsch, und so werden
die Helden nicht nur auf einem Adels-
fest und einer grofien Jagd in Garetien
bestehen miissen, sondern auch in der
verfluchten Dimonenbrache.

Weniger diister, dafiir aber mit reich-
lich schwarzem Humor geht es in
Matthias Freunds Abenteuer Eine al-
madanische Tragiodie (2) zu: Hier be-
gleiten die Helden einen Weinhindler
in das beschauliche Stidtchen Brindal,
wo sie Zeugen des vermeintlichen
Mordes an einem Novadi werden. Tat-
sichlich sind sie jedoch mitten in die
Fehde zweier Winzerfamilien gera-
ten, die sich nun durch immer wieder
neu inszenierte Morde gegenseitig die
Schuld am Tod des Novadi zuzuschie-
ben versuchen. Dazu gesellen sich
noch Sippenangehdérige, die mit Blut-
rache drohen und nicht zuletzt der ru-
helose Geist des Toten, der auch noch
ein Wirtchen mitzureden hat.

Licht und Schatten der grofiten Stadt
Aventuriens zeigt uns Kathrin Lieb in
dem Abenteuer Wohin der Schatten
fillt (3): Die Suche nach einem Ge-

ABRURZVNGSVERZEICHMIS i
Bei den in diesem Band verwendeten Abkiirzungen handelt '.
es sich um die folgenden Publikationen: !
. ABxxx Aventurischer Bote Nr. xxx J
AG Aventurische Gotterdiener .
(aus Gétter & Didmonen) 3
AH Aventurische Helden |
(aus Schwerter & Helden)
Angrosch Angroschs Kinder
AZ Aventurische Zauberer
(aus Zauberei & Hexenwerk)
Geographia  Geographia Aventurica
GKM Gitter, Kulte, Mythen !
(aus Gétter & Dimonen) i
MBK Mit blitzenden Klingen {
(aus Schwerter & Helden)
MFF Mit flinken Fingern (aus Schwerter & Helden)
MGS Mit Geistermacht und Sphirenkraft
(aus Gotter & Diimonen)
MWW Mit Wissen und Willen
(aus Gotter & Dimonen)
Raschtul Raschruls Atem
ZBA Zoo-Botanica Aventurica

lehrten, dem letzten noch lebenden Verwandten eines Waisenmiid-
chens, fithrt die Helden nach Gareth. Dort machen sie nicht nur
Bekanntschaft mit der Pracht der Altstadt und den Gefahren der Ga-
rether Unterwelt, sondern auch mit der Armut der Elendsviertel und
den Schrecken des von allerlei unheimlichen Wesen heimgesuchten
Aschengrunds. Da der gesuchte Gelehrte sich mit einer zwielichtigen
Unterweltbande eingelassen hat, werden die Helden auf ihrer Suche
sicher nicht so schnell zur Ruhe kommen.




“Der Weg ist das Zicl”, sagen die Aves-Geweihten, und das ist auch
das Motto fiir Stephanie von Ribbecks Abenteuer El Vanidad (4): Hier
bekommen dic Helden die Gelegenheit, fiir einige Zeit als Zahori zu
leben und ganz und gar in der Lebensweise der Landfahrenden auf-
zugehen. Angeheuert, um die Erbin eines Edlenguts zu finden, die
als kleines Midchen bei einer Zahori-Sippe versteckt wurde, gibt es
sicher keine bessere Maglichkeit, als selbst in die Rolle eines Zahori
zu schliipfen.

Als die Helden in dem Abenteuer Zwischen den Fronten (5) von Ul
Lindner einen garetischen Junker zum Ingerimms-Turnier nach Es-
lamsgrund begleiten sollen, scheint ihr Auftrag zunichst einfach: Die
Gemahlin des Junkers befiirchtet, dass ihr vom Pech verfolgter Ehe-
mann auf dem Turnier zu Schaden kommen kénnte, und betraut die
Helden mit der Aufgabe, ihn zu schiitzen. Doch seit sowohl Rohaja
von Gareth als auch ihr Bruder Selindian Hal die Kaiserwiirde fiir
sich beanspruchen und das Mittelreich zwischen den beiden Herr-
schern gespalten ist, kimpfen auf dem Ingerimms-Turnier Garetier
und Almadaner mit scharfen Waffen fiir die Ehre ihres jeweiligen
Kaisers. In diesemn Jahr sind beide Regenten persénlich anwesend, um
die Kimpfe zu verfolgen, was sich ein auf Rache sinnender Magus
zunutze macht, um mit seiner Magie die Aggressionen der Anwesen-
den zu verstirken. Aufgabe der Helden ist es nun, eine Eskalation
und damit wohl auch einen offenen Krieg zwischen Garetiern und
Almadanis zu verhindern.

Firum waHLT - =

von ITMicHaeEL ITIASBERG

Mit Dank an Bjérn Berghausen, Simone Griindken, Daniel
Jédemann, Uli Lindner, Daniel Simon Richter und Anton Weste
sowie an die Testspieler auf dem RatCon 2006 fiir Kritik, Lob und
viel SpaB am Spieltisch: Jan Alfter, André Geist, Kristian Lal3 und
The Roach

Stichworte zum Abenteuer: Eine junge Ritterin und eine skru-
pellose Junkerin streiten um die Gunst eines Edelmannes — ein
firungefilliger Wettbewerb soll die Entscheidung bringen. Die
Helden unterstiitzen die Ritterin und miissen dabei gegen die
Intrigen der Junkerin bestehen.

Ort: Goldene Au und Diimonenbrache, Garetien

Zeit: Frithjahr oder Sommer eines beliebigen Jahres ab 1029 BF
Helden: Es empfehlen sich zumindest ein Kimpfer und ein
wildniskundiger Held in der Gruppe; unpassend sind Exoten
wie Orks, Goblins und Achaz.

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: mittel

Das ABENTEVER.

VERKOUPFUNG
DER ABEONTEVER_

Sollten Sie vorhaben, mehrere oder alle Abenteuer dieses
Bandes mit der gleichen Heldengruppe zu spielen, so fin-
den Sie im Text immer wieder Hinweise, wie sich die ein-
zelnen Abenteuer verkniipfen lassen. Beispielsweise spielen
Personen, die bereits in Firun wihlt am Rande auftreten,
eine wichtige Rolle in Zwischen den Fronten, in dem etwa
auch der Auftraggeber aus El Vanidad bereits auf die Hel-
den aufmerksam geworden sein kann, so dass es IThnen sicher
nicht schwer fallen wird, einen Ubergang zwischen diesen
Abenteuern zu schaffen. Méchten Sie, dass Thre Gruppe sich
mit Kedia von Sturmfels, der Protagonistin aus Firun wihlt,
zunichst etwas anfreundet, dann schicken Sie Ihre Helden
doch gemeinsam mit der Ritterin in das Abenteuer Wohin der
Schatten fillt. Die Reihenfolge der Abenteuer ist dabei trotz
allem beliebig.

In Kisten wie diesem hier finden Sie weitere Hinweise, die
Thnen die Verkniipfung der einzelnen Abenteuer erleichtern

sollen.
e g
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»Mit wachsendem Unmut sah Kedia zu, wie sich die Junkerin zu Brachen-
tal, Wulfmin von Hirschfurten, an die Schulter des von Rahja beriihrten
Jiinglings mit dem seidig schimmernden braunen Haar lehnte und ihm
etwas in das Ohr siuselte. Marbos, der junge Edelmann, lachte darauf
leise und Walfmin stimmte mit ein — nicht ohne vorher thre Konkurrentin
Kedia mit einem spittischen Seitenblick zu bedenken.

Um Kedia herum schwirrte das hiifische Leben in unbekiimmerter Leich-
tigkeit, doch die junge Ritterin ballte unter dem Tisch die Fiuste. Eine
Réiuberbande, eine Schlachtrethe gegnerischer Ritter, sogar ein Drache
— damit wusste Kedia umzugehen. Und auch in Turnieren konnte sie sich
behaupten. Dockh dieser junge Mann, in dessen Namen sie ilre Heldenta-
ten vollbrachte, war ihr ein Ritsel. Er bedachte sie mit Gedichten, die ihr
Herz schneller schlagen liefien, und hielt ihre Abenteuer in Minnesingen

fest. Und doch lief8 er sich von dieser Schlange umgarnen, die die Kunst
der Verfiihrung so viel besser verstand als sie.

Grimmig spiilte ste thre Verbitterung mit Wein hinunter. Der Alkohol
brachte ihr Blut in Wallung, beinahe so, als wenn sie in den Kampf zige.
Dort dachte sie nie mit dem Kopf, hérte stets auf ihren Bauch. Und so
handelte sie auch jetzt.

Unvermittelt sprang sie auf, dic Aufmerksamkeit, die sie dabei unter dem
versammelten Adel erregte, nahm sie nicht wahr. “Edler Marbos”, sprach
ste zu dem Jiingling. “Ich verlange es, rvingt Eurem Herzen eine Entschei-
dung abl Zwei Damen schenkt Ihr Eure Gunst, doch lieben konnt Thr nur
eine. So sprecht, und brecht der anderen das Hers!"”

Marbos war sichtlich iiberrascht von der Forderung der Ritterin. Wulfmin
lehnte sich zuriick und musterte ihre Konkurrentin aufmerksam. Kedia
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schoss das Blut in den Kopf. Erst jetzt wurde sie sich der vielen Blicke
bewusst, die auf thr ruhten.

Stille lag iiber den Raum. Markvogt Barnhelm lehnte sich zuriick und
erwartete wie die anderen Marbos” Antwort. Dieser schien sich seine Worte

lange zurechtzulegen, dann lichelte er unvermittelt. "So vernehmt meine
Entscheidung: So lieb seid ihr beide miy, dass die Gétter die Wahl treffen
sollen, wo ich es aus Angst nicht vermag, eine von euch zu krinken und
zu verlieren ...«

@arbr)s von Greifstein, Junker zu Ullstein, ist ein junger Edelmann,
dem viele Frauenherzen zufliegen: gut aussehend, feinsinnig und
dazu jiingst — seit dem Tod seines Vaters in den Wirren des Jahrs des
Feuers — ein reicher Erbe. Vor allem zwei Frauen streiten in vorderster
Reihe um seine Gunst und sind sich erbitterte Gegnerinnen gewor-
den: zum einen die junge landlose Ritterin Kedia von .S'rum{fe(},"‘dic

Marbos in aufrichtiger Liebe zugetan ist und in seinem Namen strei-
tet, was dem Junker sehr schmeichelt. Zum anderen buhlt Welfmin }

von Hirschfurten, Junkerin zu Brachental, um ihn. Die dltere Frau ist

“jedoch nicht an Marbos interessiert, sondern an dem Land, das dieser

mit in den Traviabund bringen wiirde, besitzt doch ihr eigenes Lehen
nur nominellen Wert, weil es zu grofien Teilen von der verfluchten
Dimonenbrache bedeckt ist. Als erfahrene Intrigantin und Lebefrau
weiB sie den Edelmann besser als Kedia zu umwerben. o
Aufeinem Festbankett, das Markvogt Barnhelm von Rabenmund zwei
Monate vor Beginn der Handlung ausgerichtet hatte, forderte Kedia
ffentlich eine Entscheidung. Marbos, den diese Forderung véllig un-
vorbereitet traf (gefiel ihm doch die Rolle des Umworbenen bislang
sehr), legte die Wahl in héhere Hinde. Er bestimmte eine Priifung, in
der sich die beiden Frauen vor Firun als wiirdig zu erweisen hatten:
eine ritterliche Jagd. Welche der Konkurrentinnen ihm das prichrige-
re Tier erlegt, der will er sein Herz schenken.

Insgeheim freut der Jiingling sich iiber seinen Einfall. Nicht nur,
dass thm die Entscheidung abgenommen wird, sie wird auch noch
mit einen gesellschaftlichen Ereignis verbunden. Um diesem gerecht
zu werden, lidt er alle Anwesenden nach Schloss Uilstein, um dem
Wettkampf beizuwohnen.

HanprLunGgsUBERSicHT

Da Ritterin Kedia, im Gegensatz zu ihrer vermdgenden Konkurrentin,
nicht iiber die Mittel verfiigt, Jagdhelfer zu bezahlen, reist sie in die
Traviamark, um dort lebende Verwandte um Unterstiitzung zu bitten.
Doch bei aller Verchrung der géttlichen Landesmutter geht diesen die
Blutsbande nicht weit genug, um Kedia zu helfen. Enttduscht macht
sie sich auf den Heimweg, um die Jagd notfalls alleine zu bestreiten.
Das Abenteuer beginnt in einem beliebigen Frithjahr oder Sommer
ab 1029 BF (nach dem Jahr des Feuers): In der Goldenen Au treffen
die Helden auf Kedia und schlieBen sich ihr an. Gemeinsam macht
man sich auf den Weg nach Schloss Uilstein, wo die anderen Giste
bereits eingetroffen sind. Die Helden kénnen hier an einem Adelsfest
teilnehmen und ihre Gegenspieler kennen lernen.

Am niichsten Morgen beginnt die herrschaftliche Jagd, doch scheint
Kedia und den Helden kein Jagdgliick beschieden zu scin. Dies nutzt
Wulfmin aus und lisst die verzweifelte Gruppe durch eine Gehilfin
in die Dimonenbrache locken. Aut der vermeintlichen Spur eines
Biiren erleben die Helden am eigenen Leib, warum der Brachenforst
gemieden wird.

Da jedoch auch Wulfmin kein Erfolg bei der Jagd hat, versucht sie
cinen Pakt mit einer unheimlichen Prisenz des Waldes zu schlieBen,
was die Helden tunlichst verhindern sollten. Nun scheint Firun ih-
nen geneigt: Sic erlegen einen imposanten Hirsch und kehren zum
Schloss zuriick. Hier sehen sie sich mit der letzten Intrige Wulfmins
konfrontiert, die thnen vorwirft, sich mirt finsteren Michten eingelas-
sen zu haben.

Ein WoRrt zv pEn HELDEN

Fiir das Abenteuer ist fast jeder Heldentyp geeignet, solange er nicht
zu exotisch ist (obwohl ein Waldmensch in der dekadenten gareti-
schen Oberschicht sicherlich neugierig bestaunt wird; ob 1hm dies je-
doch gefillt, sei dahingestellt). Es empfichlt sich, zumindest ein, zwei
wildniskundige sowie einen kampfstarken Helden in der Gruppe zu
haben. Aufgrund des adligen Umfelds sollte sich der Grobiteil der Hel-
den auBerdem zu benehmen wissen. Da ein Kapitel des Abenteuers
ein Fest behandelt, kénnen auch Charakrere wie Gaukler, Scharlatane
oder Schelme zeigen, was sie konnen.

Ein FirRvnGewEeiHTER HELD

Generell spricht nichts dagegen, wenn sich in der Gruppe ein
Firun-Geweihter befindet — er selbst weili, dass sein Gott nur
denen hilft, die sich in seinen Augen beweisen. Seine Teilnah-
me verschafft Kedia bei Firun demnach auch keinen Vorteil.
Allerdings kann ein Geweihter sie durchaus mit seinen kar-
malen Fihigkeiten unterstiitzen. Ob er dies tut, muss er mit
seinem eigenen Gewissen vereinbaren, da ein Diener des Win-
tergottes karmales Wirken, auBer in Notfillen, nicht einsetzen
wiirde, um sich bei der Jagd einen Vorteil zu verschaffen. Er
kann aber auch ausschlieBlich auf seine profanen Jagdkennt-

nisse zuriickgreifen oder gar als Beobachter fungieren, der nur !

in lebensbedrohlichen Situationen eingreift.

Gerade das mangelnde Gliick der Gefiihrten zu Beginn der
Jagd kann fiir cinen Firun-Geweihten zu regelrechten Selbst-
zweifeln fiihren: Ist seine Anwesenheit etwa der Grund fiir den
drohenden Misserfolg? Priift Firun die Gruppe und seinen
Priester gar besonders hart?

IMateriaL

Als Material empfehlen sich die Spielhilfen Herz des Reiches (zum
gesellschaftlichen Hintergrund) und Zoo-Botanica Aventurica (de-
taillierte Regeln zur Jagd). Zudem ist es niitzlich, sich vorher mit dem
Firun-Glauben vertraut gemacht zu haben (GKM 56ff.).

PrROLOG: DiE WEGE DES SCHICKSALS  =erconssSNRRRIT T ws Q0 0 o

»Es sind die zufilligen Begegnungen, in denen sich der gottliche Plan
offenbart.«
—Sprichwort aus der Rohalszeit

Das Abenteuer beginnt in der Goldenen Au irgendwo in der Nihe
von Gareth. Die Helden befinden sich gerade auf dem Weg zur oder
von der Kaiserstadt. Es ist warm und sonnig: ein schéner Tag, um ein
Abenteuer beginnen zu lassen.

Die GoLpEDE AV

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nirgendwo liegen Segen und Unheil so nah beieinander wie im
Herzen des Reiches. Ostlich der Reichsstrafie erstreckt sich die
Goldene Au mit den sanft geschwungenen Hiigeln, auf denen
Weizen, Ginster und Praiosblumen sanft vom Wind gestrei-
chelt werden, der sich bald darauf in den grofien Fliigeln der
allgegenwiirtigen Windmiihlen verfiingt und diese knarrend in
Bewegung setzt. Westlich von euch liegt jedoch der dunkel dro-
hende Brachenforst, die Dimonenbrache, Heimat von Geistern,
Hexern und Dimonen, wenn man den Erzihlungen und Am-
menmirchen glaubt. Aber an diesem Tag, an dem das Auge des
Gétterfiirsten mild und freundlich auf die Welt blickt, scheint
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auch dieser finstere Wald an Schrecken zu verlieren. Wihrend
ihr der Straie durch sonnenbeschienene saftige Wiesen folgt,
seht ihr in einiger Entfernung von euch die sich langsam dre-
henden Fligel einer Windmiihle, dic am Rande eines ruhig vor
sich hin plitschernden Baches erbaut ist. Ihr passiert eine kleine
Holzbriicke, die sich iiber das Gewiisser spannt, withrend tiber
euren Kopfen ein Blaufalke durch die Luft gleitet.

Wie friedlich die doch Welt ist! Und wie unpassend der sich
plotzlich erhebende Lirm eines tobenden Kampfes, der an euer
Ohr dringt, als ihr die Windmiihle erreicht.

Die Miller Garetiens besitzen das Schankrecht, so dass gerade in
sommerlichen Tagen Reisende gerne die Stralen verlassen, um im
Schatten einer Miihle bei einem erfrischenden Trunk zu rasten und
die Schénheit der Landschaft zu genieBen. So dachte auch die Ritte-
rin Kedia von Sturmfels. Doch kaum hatte sie es sich mit Wurst und
Brot auf der Holzbank gemiitlich gemacht, als die Aufalken tiber die
Miihle herfielen, eine beriichtigte Riuberbande, die ihr Versteck in
der Didmonenbrache haben soll. Wie es sich fiir eine Ritterin gehért,
verteidigt Kedia den Miiller und seine Familie, ist jedoch ungeriistet
und der Ubermacht unterlegen.

So sehen die Helden die junge Ritterin im Wappenrock (gelungene He-
raldif-Probe: er zeigt das weithin bekannte Wappen derer von Sturm-
fels, einer weit verzweigten Adelsfamilie) und mit dem Schwert in der
Hand vor der Miihle gegen [Anzahl der Helden+2] Riuber streiten.

T A e RN A = MM TS e e e T R B Ll A R A BT i 4 AT S e

Aufalke
Sabel: INI 10+W6 AT 14 PA 12 TP 1W+3 DKN
LeP 30*  AuP 31 KO 13 RS 2 MR 2 GS7

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 11}, Finte,
Wuchtschlag

*) Sobald seine LeP unter die Halfte sinkt oder er zwei Wunden erlitten hat,
versucht der Rauber zu fliehen.

Zusammen mit Kedia kinnen die Helden die Aufalken zuriickschlagen.
Stellen Sie Kedia als gleichwertige und ehrenhafie Kimpferin dar und
lassen sie zumindest einmal einen der Helden withrend des Gefechts in
eine brenzlige Situation geraten, in der ihm die Ritterin beisteht.
Gefangene Riuber kiénnen im niichsten Dorf der Gerichtsbarkeit
tibergeben werden. Es erwartet sie der Strick. Auf die Banditen ist
zwar kein Kopfgeld ausgesetzt, aber dem Dank des Dorfes kiinnen
sich die Helden gewiss sein.

Kepia von STURMFELS

Eine Beschreibung der Ritterin finden Sie auf Seite 20. Kedia hat eine
weite Reise hinter sich, die nicht den Erfolg brachte, den sie sich er-
hofft hatte. Nachdem ihre Verwandten in der Traviamark ihr nicht
aushelfen konnten, befindet sie sich nun auf dem Weg zu Schloss Uil-
stein, um die Jagd alleine zu bestreiten.

Nach dem Kampf lidt der Miiller seine Retter auf Speis und Trank
ein. Bei dem gemeinsamen Mahl wird Kedia den Helden von ihrem
Problem berichten. Vielleicht werden die Helden von sich aus ihre
Hilfe anbicten, ansonsten wird Kedia die Gruppe bitten, sie zu be-
gleiten und ihr beizustehen. Sollten sie gemeinsam den Wettstreit
gewinnen und Kedia das Herz des Junkers erobern, so wird sie die
Helden reich entlohnen. Andernfalls schuldet sie ihnen fiir die Hilfe

cinen Gefallen. Lehnen die Helden die Bitte ab, endet das Abenteuer
fiir sie an dieser Stelle. (Allzu goldgierige Helden kénnen mit einem
Vorschuss von 2 Dukaten pro Kopf gelockt werden, mehr ist jedoch
bei der gegenwiirtigen finanziellen Lage Kedias nicht zu machen.)

AvF caretiscaen WEGEN

Schloss Uilstein liegt nordwestlich der Dimonenbrache. Die Reise
der Gefihrten fithrt durch die Goldene Au sowie Gareth und diirfre
keine zwei Tage dauvern. Nachfolgend finden Sie ein paar Szenen, mit
denen Sie die Reise ausschmiicken kinnen.

Avus aLLER HERREN LANDER

Nicht nur in Gareth, auch auf der Reichsstralle kinnen die Helden
Reisenden aus aller Herren Linder begegnen. Da sind Weinhiind-
ler aus Almada, eine zwergische Pilgergruppe auf dem Weg zum
Schlund, eine Sippe Zahori mit bunten Wagen und zotteligen Pfer-
den, Herolde der Kaiserin, Boten aus dem Lieblichen Feld oder eine
aranische Beyrouna mit Gefolge. Am Himmel beobachten die Hel-
den, wie ein Baumdrache sich im Sturzflug einen Falken schnappt.
Diese Begegnungen kénnen reinen Schauwert haben oder ausgespielt
werden. Gerade im direkten Umfeld Gareths sind sehr viele Reisende
aufder Stralie unterwegs; man kommt langsamer voran und schneller
ins Gespriich.

Die Kaiserstapt GargtH

In Gareth kiénnen die Gefiihrten iibernachten und noch fehlende
Ausriistung fiir die Jagd zusammentragen (eine Ubersicht finden Sie
im Kasten auf Seite 13 unter Ausriistung). Zudem bietet die griB-
te Stadt Aventuriens immer Gelegenheit fiir kleine abenteuerliche
Szenen.

VERKODUPFUTIG miT
ANDEREN ABENTEVERII

Da Sice frei bestimmen kénnen, wann Kedia auf Schloss Uil-
stein eintreffen muss, bietet sich eine Verkniipfung mit dem
Abenteuer Wohin der Schatten fillt aus diesem Band an: Kurz
vor Gareth treffen die Helden auf das Waisenmiidchen Selinde,
das sie bittet, ihren letzten noch lebenden Verwandten in der
Stadt zu finden. Hierbei kann sich Kedia — nie um eine Hel-
dentat verlegen — als verlissliche Gefihrtin erweisen.

GERUCHTE

An dieser Stelle sowie spiter aul Schloss Uilstein kénnen und sollten
Sie ein paar Gertichte und Erzihlungen tiber die Dimonenbrache
cinfiigen; jeder Bauer, der am Rande der Brache lebt, weil} eine zu
erzihlen. Sei es, dass der rothaarige Miillerssohn nicht vom Beeren-
pfliicken zurtickgekehrt ist, zu Vollmondnichten Hexen nackt auf
ihren Besen iiber den Biumen kreisen oder ein garstiger Kobold die
Tiere verzaubert hat. Vieles davon sollte sich an dieser Stelle noch mit
biuerlichem Aberglauben erkliren lassen.

Sollten Thre Helden die Geschichte der Diimonenbrache (vergleiche
Herz des Reiches 69) noch nicht kennen, kénnen Sie natiirlich auch
hier Abhilfe schaffen.

KarPiTeL I: Die EDLED DES REiCHES : e

»Die Adligen sehen sich als Stellvertreter der Gétter auf Dere und begriin-
den damit ihre Rechte. Doch den Umbkehrschluss ihrer Pflichten zu zichen
sind die meisten von ihnen auferstande.«

—Perval Groterian, Prizeptor der Draconiter zu Perricum, neuzeitlich

AnRunrt avr ScHLoss ViLstein

Ohne die nordlichen Ausliufer der Dimonenbrache wire Schloss
Ullstein von Gareth aus recht schnell zu erreichen, doch so miissen

die Gefihrten einen kleinen Umweg nchmen. Ahnlich wie auf der
andere Seite des Brachenforsts bietet sich auch hier ein bizarrer An-
blick: Nach Norden, Westen und Siiden hin erstrecken sich liebliche
Auen, sommerliche Wilder und flache Seen, {iber denen Libellen mit
schimmernden Fliigeln kreisen. Doch im Osten erhebt sich finster
abweisend die Ddmonenbrache. Unwillkiirlich fragt man sich, ob die
verkriippelten und dunklen Biume am Rand der Brache Kundschaf:
ter der Niederhéllen sind oder Bollwerk gegen das, was sich hinter
ihnen befindet.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der letzten halben Stunde habt ihr zwei kleine Weiler passiert,
die ebenfalls zum Besitz des Junkers zu Uilstein gehéren und
den Wert dieses Lehens verdeutlichen. Ein dichter Mischwald zu
curer Linken verwehrt euch dankenswerter Weise den Blick auf
den Brachenforst im Osten. SchlieBlich erblickt ihr auf der Kup-
pe eines sanften Hiigels das Ziel curer Reise: Schloss Uilstein,
ein verspicltes Gebidude mit vielen Tiirmchen und Erkern. Der
Bau steht inmitten einer romantischen Landschaft von satten
Wiesen, kleineren und grisberen Teichen und Seen sowie niedrig
ummauerten, iippigen Feldern.

Die Reisenden erreichen am spiiten Nachmittag das Schloss; es sind
nur noch wenige Stunden bis zum abendlichen Bankett. Hier tren-
nen sich die Wege der Gruppe: Wihrend Kedia und Helden mit an-
gemessenem sozialen Status (Adlige, Krieger, Gelehrte, Magier und
Geweihte bzw. Helden mit einem SO von mindestens 8 bis 10, wobei
sich die Grenze je an Herkunft und Profession orientiert) an dem Fest
teilnehmen diirfen, werden die anderen Abenteurer im Gesindehaus
untergebracht, in dem ebenfalls gefeiert wird. Eine Ausnahme stellen
Helden dar, die sich der Kunst der Unterhaltung verschrieben haben:
Gaukler, Tidnzer und Singer dirfen ihr Kénnen vor dem Adel Gare-
tiens unter Beweis stellen.

Auftillig ist, dass die Kontrahentin Kedias, Junkerin Wulfmin von
Hirschfurten, noch nicht eingetrotfen ist. Tatsichlich wird sie erst
kurz vor Beginn der Feierlichkeiten das Schloss erreichen. Die Hel-
den haben derweil Zeit, sich umzuschauen und eventuell einen der
anderen Adligen (siche Kasten auf Seite 10) oder Bewohner des
Schlosses (siche Kasten auf Seite 12) kennen zu lernen. Falls sie sich
bereits jetzt Giber die Vorbereitungen zur Jagd Gedanken machen wol-
len, finden Sie Hinweise im Kasten auf Seite 13.

DiE GEGENSPIELER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bald soll das grofie Fest beginnen, und noch immer fehlt von
Kedias Konkurrentin jede Spur. Die Selbstsicherheit der jungen
Ritterin scheint dadurch zu wachsen: Sollte die Junkerin zu Bra-
chental tatsichlich kalte Fiilie bekommen haben?

Doch dann erklingt vor dem Tor des Schlosses ¢in Hornsignal
und der Ruferschallt: “Junkerin Wulfmin ist eingetrotten!” Nein,
sie kneift keinesfalls, sondern hat sich mit der Gewissheit der
Siegerin besonders viel Zeit gelassen. Und da reitet sie mit ihrem
Gefolge auch schon in den Hof cin: eine wahre Edle des Reiches,
mit kastanienbraunen Locken, wachen Augen ohne einen Deut
von Furcht und mit dem vollendeten Gebaren einer Herrin.

Sie neigt vor Junker Marbos den Kopf, dann trifft ihr Blick den
Kedias und ihre diinnen Lippen verzichen sich zu einem spét-
tischen Licheln, wihrend sie vorbeireitet. Kedias Ziige bleiben
ruhig, doch ihre Hand ballt sich so heftig um den Grift ihres
Schwertes, dass die Knéchel weill hervortreten.

Wulfmins hifisches Benchmen ist ausgebildet bis zur Perfektion, und
sie versteht es, Kedia vor den anderen Anwesenden bloBzustellen.
Gegebenenfalls wird sie auch die Begleiter der Ritterin mit Spott be-
denken (sofern sich keine offensichtlichen Wiirdentriger unter thnen
befinden) und diber sie wie Dritte sprechen, die nicht anwesend sind.
Eine Beschreibung von Wulfmins Helfern finden Sie aut Seite 20. Da
diese zum Teil noch eine groBe Rolle in dem Abenteuer spielen wer-
den, sollten Sie die Gelegenheit nutzen, sie in diesem Kapitel den
Helden bekannt zu machen.

Das Fest pEs ADELS

»Die Wiege, in die man dich legt, entscheidet, ob du Hunger leiden musst
oder nicht.«
—alte Bauernmwersheit aus dem Garetischen

Das ‘kleine Fest’ vor der Jagd ist das zentrale Element dieses Kapitels.
Zumindest ein Teil der Gruppe sollte daran teilnehmen kénnen; fiir
die anderen Helden bleibt das Fest des Gesindes (ab Scite 11), das
aber auch mit Leben erfiillt ist. Nachfolgend finden Sie handlungsre-
levante und stimmige Szenen, um das Fest auszugestalten.

Auch wenn man sich nicht der Véllerei hingibt und es zu fast kei-
nen Ausschweifungen kommt, erscheint das Benchmen der Adligen
selbstgefillig und dekadent: Da wird iiber den Arger mit angeblich
arbeitsscheuen Bauern gesprochen, wihrend man die Ginsekeule mit
teurem Wein hinunterspiilt. Fiir die Adligen ist dies selbstverstind-
lich, denn auf Festen wie diesem leben sie ihr Geburtsrecht. Gerade
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. melt, die dem Ereignis entgegenfiebern. Betrachten Sie diese
' Liste als Anregung, um das Fest mit Leben zu fiillen:

in der reichen Kaisermark kinnen selbst Junker in Uberfluss leben.
Die Selbstverstindlichkeit, mit der hier verschwendet wird, sollte den
Spielern auf dem Fest vor Augen gefiihrt werden. Unterstrichen wird
die Dekadenz durch den Dichter Bidén du Berlinghdn (siche unten).

Kedia wird die meiste Zeit des Abends eher reserviert am Rande der
feiernden Gesellschaft verbringen. Aufmerksame Helden bemerken
an den schmachtenden Blicken, die sic dem viel beschiftigten Junker
Marbos immer wieder zuwirft, dass sie wohl lieber bei diesem sitzen
und sich mit ihm unterhalten wiirde, was jedoch durch seine Gastge-
berrolle derzeit unméglich ist.

Unter ADLIGEN
Neben den Handlungstrigern (siche Dramatis Personae ab |
Seite 20) sind noch weitere Adlige auf Schloss Uilstein versam- ¢

@ Markvogt Barnhelm von Rabenmund (Mitte 50, dunkler
Kinnbart, etwas aus der Form geraten; ausfiihrliche Beschrei-
bung siche Herz des Reiches 173) ist einer der bekanntesten
Giiste. Er hat die héfischen Sitten in Vollendung gemeistert
und sieht als feinsinniger Schingeist den Erzihlungen des Si-
gnor Bidén erwartungsvoll entgegen. Zudem interessiert ihn
brennend der Ausgang der Wette, auch wenn er sich selbst nicht
an der Jagd beteiligen wird.

@ Auch die Baronin von Ulmenhain und Witwe des vor-
maligen ReichsgroBgeheimrats, Ailyne Nemrod, zihlt zu den
Giisten. Sowohl ihre Schénheit als auch ihre Unnahbarkeit
machen sie begehrenswert und ein reizvoller Held mag die
Nacht in ihren Armen verbringen, wenn er es versteht, um sie
zu werben.

€ Der Burggraf zur Sighelmsmark, Alarich Ruhmrath von
Gareth, ist ein junger Ritter (Mitte 30, kurze schwarze Haare),
der das hofische Treiben schiitzt und bisweilen von den An-
wesenden dazu gedriingt wird, Ausziige aus (selbst verfassten)
Heldenepen vorzutragen. \
£» Xandros von Rabenmund (Anfang 30, kurze schwarze i
Locken, Adlernase) ist ein darpatischer Ritter und geborener
Draufgiinger. Er beherrscht den beidhindigen Kampf mit
zwei Morgensternen, liebt seine Garether Platte iiber alles und
tauscht sich gerne mit Anderen tiber Heldentaten aus. Er hat
die Belagerung von Rommilys iiberlebt, an der Schlacht der drei |
Kaiser teilgenommen und ist der Kaiserin bis in den Tod treu |
ergeben.

@ Weitere Anwesende konnen sein: Junkerin Sylvette von
Kunrichs Ruh (stottert, weswegen sie sich schweigsam gibt),
Junker Lahor von Dragenfels zu Mardershéh (stark tiberge-
wichtig) oder Ritter Dexter von Luring-Gareth (ein Verwand- |
ter der garetischen Burggrifin Ginaya). ]

R RS I

VERKOUPFUNG mit
ATIDEREN ABENTEVERD

Auch die Junkerin Yolande von Zweifelfels-Hirschfurten (eine
entfernte Verwandte Wulfmins) aus dem Abenteuer Zwischen
den Fronten in diesem Band kénnte auf dem Fest anwesend
sein und Bekanntschaft mit den Helden schliefien. Im folgen-
den Peraine (je nachdem, wann Sic Firun wihlt stattfinden
lassen, méglicherweise auch gleich im Anschluss) lide Yolande
die Gruppe dann auf das Junkergut Zweifelfels ein: Sie bedarf
der Hilfe einiger verlisslicher und diskreter Abenteurer, die ih-
ren Ehemann auf das Ingerimms-Turnier nach Eslamsgrund
begleiten.

Sollten Thre Helden das Abenteuer Zwischen den Fronten
schon erlebt haben, so kann es hier zu einem freudigen Wie-
dersehen mit Yolande kommen (und dann sollte auch ihr Ge-
mahl Oldebor von Zweifelfels anwesend sein).

[0

Eine FrRaGe pER ETikeTtE

Wie spricht man die Begleiterin seines Tischnachbarn korrekt an?
Welches Gefidll nutzt man fiir welches Getrink und wofiir benutzt
man die kleine Gabel mit den vier Zinken? Welche Themen sollte
man zu Tisch tunlichst vermeiden und welcher Spott ist kein gesell-
schaftlicher Fehltritt? Verlangen Sie Proben auf Etikette und gegebe-
nenfalls Staatskunst, die fiir jeden Punkt unter einem SO von 10 um 1
erschwert sind. Machen Sie die Reaktion auf misslungene Proben von
der Person des Gegeniibers, aber auch von der Profession des Hel-
den abhiingig: Einem Gelehrten erteilt man lichelnd Lektionen, ein
anderer Adliger mag verdienten Spott ernten (“Ich weili nicht, wie
Thr es in Weiden handhabt, aber hier in Garetien ...", “Durchaus in-
teressante Sitten, die Thr da aus fernen Lindern mitgebracht habt.”),
einem Praios-Geweihten sicht man den Fehltritt mit hochgezogener
Augenbraue nach. Befindet sich ein Exot unter den Helden, lisst man
ihn gewihren und ergétzt sich an dem Anblick.

Gesprichsthemen

& Die bevorstehende Jagd ist natiirlich das Thema des Abends.
Unter einigen Adligen werden bereits Wetten auf den Ausgang abge-
schlossen, wobei Wulfmin klare Favoritin ist. Zudem briistet man sich
damit, welche Gaumenfreuden man am nichsten Tag erlegen und auf
den Tisch bringen wird.

& Auch die Politik ist ein wichtiger Gespriichspunkt: die Rolle der
Kaiserin in der neuen Zeit, die abtriinnigen Provinzen Albernia und
Almada oder die neuen Kirchenlinder im Osten.

& Am Rande der Wildermark kam es zu ciner Revolte hungernder
Bauern. Aus diesem Grund kann auch Marschall Ugo von Miihlingen
(siche Herz des Reiches 174) nicht anwesend sein, da er mit der Gol-
denen Lanze tir Ruhe sorgen muss.

Avr pEn TeLLern

Der Adel speist erlesene und fettige Fleischgerichte in tippigen Men-
gen. Es wird Kalb, Rind und Schwein in den verschiedensten Varia-
tionen aufgetragen, vortrefilich gewiirzt mit Minze, Eibisch, Benbuk-
kel, Muskat oder Methumian. Garniert wird das Fleisch mit hiesigem
Gemiise, vor allem Riiben und Kohl, dazu wird Weilibrot gereicht.
Zum Nachtisch wird frisches Obst und mit siillen Friichten versche-
ner aranischer Joghurt serviert.

Dazu gibt es teure importierte Weine aus Almada, dem Lieblichen
Feld und von den Hingen (beiderseits) des Raschtulswalls.

Der FURsT DER DicHTER

Auf jeden Fall sollte ein Held Bekanntschaft mit Signor Bidén du
Berlinghin machen. Egal, ob man den dekadenten Lebemann ver-
achtet oder bewundert, Bidén hinterldsst immer Eindruck. Vor al-
lem gut aussehende Helden (gleich welchen Geschlechts) wecken
die Neugier des schlanken Mittvierzigers mit der blassen Haut, den
schwarzen Locken und den unergriindlich dunklen Augen.

Wegen seiner diister-dekadenten (und teils als aufrithrerisch betrach-
teten) Werke musste er seine Heimat verlassen und residiert nun am
Angbarer See. Derzeit liisst er sich vom garetischen Adel hofieren, der
sich gerne mit ihm zeigt. Der Signor ist dekadent bis ins Mark, ver-
zichtet auf jegliches Fleisch (* um die vornehme Blisse der Haut zu
bewahren”) und hat seine Hemmungslosigkeit kultiviert.

Die Legende von Harkola

Zu fortgeschrittener Stunde werden die Rufe nach einer Erzihlung
aus dem Mund des Dichters lauter. Dieser liisst sich lange bitten, folgt
dann aber dem Ruf. Er duBert den Wunsch, dass alle Lichter bis auf
wenige Kerzen geléscht werden, nimmt in einem Lehnstuhl Platz
und beginnt eine hiesige Erziihlung, die ihn fasziniert hat — die Le-
gende von Harkola:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Garetien ist ein Land voller Mythen und Legenden, Geheimnisse
und Abenteuer, anders, als es sich auf dem ersten Blick zeigt. Auf
meiner Reise hérte ich von einem Knecht die Legende von Harko-
la, die ich Euch, meine Freunde, nun nahe bringen méchte.




Vor langer Zeit lebte in einem nahen Dorf ein bemitleidenswer-
tes Geschépf Das Kind war schwachsinnig und missgestaltet
und bei der Geburt brachte es seiner Mutter den Tod. Dennoch
lief man das Médchen am Leben, der guten Gétter zuliebe, doch
man mied es abergliubisch und der Vater hasste es.

Es kam der Tag, als Rahja ihr erstmals Blut iber die Schenkel
flieBen liel. Das Miidchen bekam Angst, denn es verstand nicht,
was mit thm geschah. Aus Furcht, etwas falsch gemacht zu ha-
ben, lief es verstort und weinend auf seinen krummen Beinen
in den Wald, den jeder mied, die verfluchte Dimonenbrache.
Sie zerschnitt sich das hiissliche Gesicht an den Dornen und die
salzige Flut ihrer Trinen brannte in den Wunden. Sie lief, bis
sie zusammenbrach und kauerte sich in die michtigen Wurzeln
eines alten, verdorbenen Baumes. Und als das reinste Blut, von
keiner Waffe dem Leib entlockt, seine Rinde benetzte, da regte
sich der Geist des Baumes, der alt war wie die Aonen, und nahm
das Médchen gierig aut.

Zum ersten Mal in threm Leben fithlte das dumme, unansehn-
liche Ding sich sicher und geliebt, ungeachtet seines AuBeren.
Das Midchen blieb und wurde die Geliebte des Baumes. Fleisch
und Holz vereinten sich in einer Weise, die jede Beschreibung
verbietet.” Der Signor macht eine Pause und nimmt einen tiefen
Schluck des schweren, roten Weines. Bevor er fortfihrt, leckr er
sich tiber die schmalen Lippen.

“Dreizehn Monde trug sie die Frucht der unheiligen Verbindung
in sich, und am Tag ihrer Niederkunft kehrte sie zuriick in den
Schob ihres Geliebten. Die Kreaturen der Brache hatten sich
versammelt, um Zeuge der grausamen Geburt zu werden. Das
Miidchen schrie und fehte vor Schmerzen, aber da war keine
Gnade in den Augen, die auf sie blickten. Dann entkroch ein
Wesen ihrem Fleisch, nicht Mensch, nicht Baum, nicht Dimon,
und doch von allem etwas. Die Aste des Baumes hoben es hoch
und die Blitter wisperten: ‘Harkola’, wiihrend die Wurzeln das
wimmernde Midchen verschlangen.

Seit diesen Tagen schleicht ein Ungeschépf durch die Schatten
der Brache, als Sendbote seines Vaters, um den Menschen das
Verderben zu bringen.”

Um die Autmerksamkeit Threr Spieler nicht allzu sehr auf diese Le-
gende zu richten, konnte Bidon noch andere Erzihlungen vortragen:
Sie kinnten sich an den Mysterien Garetiens orientieren (Herz des
Reiches 193ff) und dic obige Legende gemeinsam mit einigen ande-
ren, selbst ausgestalteten Erzihlungen prisentieren.

WEitERE SZENEN DES ADELSFESTS

3 Die Musikanten von Saltatio Mortis (siche auch Kreise der Ver-
dammnis) spielen zum Tanz auf — auch hier st der gesellschaftsfi-
hige Held gefragt.

% Dic Gesellschafterin cines Adligen bindelt mit cinem gut aus-
schenden Helden an. Bis zu einem bestimmten Punkt wird ihr Be-
gleiter das Spiel dulden, doch der Held sollte aufpassen, dass er nicht
zuviel Unmut provoziert.

& Ritter Xandros zecht, als ob es kein Morgen gibt — und das, ob-
wohl er auch an der Jagd teilnehmen will. Dies, sagt er augenzwin-
kernd, habe er bei der Verteidigung von Rommilys gelernt, und was
ihn dort iiberleben lieB, kann hier nicht verkehrt sein.

Das FEsT peEs GESIiIIDES

»Wer reichen Herren dient, hilt sich selbst fiir etwas Besseres.«
—alte Bauernweisheit aus dem Garetischen

Bei dem Gesinde geht es weitaus weniger gesittet zu als bei den adli-
gen Herren — dennoch weill man sich zu benehmen. Zwar haben die
Herrschatten thren Dienern und Helfern Bier und Fleisch spendiert,
aber jeder weill: Wer heute iiber die Striinge schligt und am nichsten
Tag nicht die erwiinschte Leistung erbringt, ziecht Unmut auf sich.

Gemil des oben zitierten Sprichworts versuchen Diener reicher Her-
ren, diesen in Prahlerei und Verschwendung nachzueifern. So findet

man auch hier Knechte, die abfillig iiber Standesgenossen sprechen
und sich mit dem Stammbaum ihres Herrn briisten. Immer wieder
droht die Stimmung zu kippen und in MaBlosigkeit und Handgreif-
lichkeiten auszuarten — nur die Angst, den Herrn am nichsten Tag
bloBzustellen und seinen Zorn zu spiiren, hiilt die meisten in Zaum.

il'[ ScHALED vnp BECHERDI

Fiir das Fest wird den Knechten und Helfern ein fettes Schwein spen-
diert, das sich gleichmiBig iiber einem Feuer dreht und von dem man
sich direkt das Fleisch abschneidet. In zwei Kesseln kocheln eine
Frithlingssuppe aus neun verschiedenen Wildkriutern sowie ein Ein-
topf mit verschiedenen Fleisch- und Gemiisesorten, dazu gibt es gro-
bes Weizenbrot, Neben einfachem Landbier und Nachwein (aus der
zweiten Traubenpressung, zum Teil mit Wasser und Essig gestreckt)
wird der Hippokras getrunken, ein stark gezuckerter und gewiirzter
‘Wein, dem man auch heilsame Kriifte nachsagt.

SPiELsSzENEN DES GESIiNDEFESTS

Nutzen Sie diesen Abend vor allem, um den Helden Wulfmins Jagd-
truppe vorzustellen. Herdan und die anderen wollen einschitzen, ob
ihre Gegenspieler wirklich eine Gefahr fiir den Sieg der Junkerin dar-
stellen. Und da die Helden vermutlich diesen Eindruck machen, wer-
den sie zu entsprechenden Gegenmitteln greifen (siche Kasten unten).
Auch hier darf getanzt werden, daneben iibt man sich im Armdriicken
(vergleichende KK-Proben), Messerwerfen, Ringkampf und natiirlich
dem beliebten Wettzechen. Im letzten Fall sind Proben mit steigenden
Zuschligen (+2, +4 etc.) auf Zechen fillig. Bei jeder misslungenen
Probe werden die Punkte, die zum Gelingen gefehlt haben, gleich-
miibig von den Eigenschaften KL, IN, CH, FF und KO abgezogen.
Sinkt eine Eigenschatt auf 0, fillt der Held in seligen Schlummer. Die
Eigenschaften regenerieren sich mit 1 Punkt pro Stunde. Bricht ein
Held vorzeitig ab, verliert er den Wettkampf unter den Schmiithrufen
der Anderen.

FarLscHES SPiEL

~ Wulfmins Helfer verfiigen tiber einige Mittel, um die Helden
i zu schwiichen. Verstehen Sie die nachfolgende Liste als Anre-

gungen, die Sie nicht alle verwenden miissen. Die Helden soll- |
ten zwar den Verdacht haben, dass jemand thnen schaden will, |

sie sollen letztlich aber niemanden {iberfithren kénnen. Wenn
sie tatsiichlich Beweise finden und diese vorbringen, wird Wulf-
min vorgeben, nichts davon gewusst zu haben, und den Tiiter
aus ithrer Gesellschaft ausschlieBen. (Bei diesem ‘Bauernopfer’
darf es sich jedoch nicht um Herdan handeln.)

MoGLicHE ARTioONEN
& Wihrend die Helden durch das Fest abgelenkt sind, wird
die Jagdausriistung der Gruppe sabotiert. (Die Sabotage ist so
geschickt, dass sie dem Helden nur auffillt, wenn der Spieler
ausdriicklich darauf hinweist, dass er seine Ausriistung vor der
. Jagd noch einmal griindlich priift. Ansonsten kann im ent-
. scheidenden Moment, wenn ein Held mit dem Bogen aut ein
Tier anlegt, die Sehne reifen oder im Kampf der Schaft eines
Speers brechen.)

€ Eine alchimistische Beigabe im Wein Lisst einen Helden |
‘kaum Schlaf finden, so dass er am niichsten Morgen total er- !

mattet ist. (Die Regeneration von LeP und AsP sinkt um jeweils

3 Punkte, Ausdauer auf 3/4 des eigentlichen Werts; Jéhzorn und
Streitsucht werden verdoppelt; withrend der ersten 6 Stunden
sind alle Talentproben um 2 Punkte erschwert.)

& Gyldana stiehlt den wertvollen Dolch / den Geldbeutel eines
streitlustigen Feiernden und deponiert die Beute bei einem der
Helden, um so einen handgreiflichen Streit zu provozieren. Im
schlimmsten Fall miissen die Helden auch hier den nichsten
Tag mit einigen Blessuren beginnen. Selbst wenn sie den Kon-
flikt ohne Gewalt l6sen, verlieren sie immer noch einen Teil ih-
rer Glaubwiirdigkeit am Ende des Abenteuers (siche Seite 18).
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SCHAVERMARCHEMN

Wie schon auf der Reise durch Garetien kéinnen Sie weitere Schau-
ermiirchen iiber die Didmonenbrache einstreuen. Hier sollte auch der
Name Harkola fallen. In dieser Variante ist das Wesen ein rachsiich-
tiger Geist, der in betdrender Gestalt erscheint und sein Opfer in die
Brache lockt, von der es nie wieder freigegeben wird.

Weitere Legenden erziihlen von Blumen, die im Siiden der Brache
wachsen und deren Bliitenstaub Wasser gefrieren lisst, oder vom
Feldherrenhiigel Fran-Horas’, einer gewaltigen Anhiiufung der Kno-
chen all jener, die in der Dritten Dimonenschlacht gefallen sind: Nie-
mand kénnte sie erklimmen, ohne in den Knochen zu versinken und
zu ersticken.

Lippa

Dic dreizehnjihrige Stallmagd Lidda Plotz ist ein neugieriges Mad-
chen, das keine Scheu kennt. Thr schwarzes Haar wird von ciner grii-
nen Hexenstriihne geziert, die ihr ein erboster Kobold deswegen ange-
hext hat, weil sic schneller sprechen konnte als er — behauptet Lidda
jedenfalls. Sie schwirmt insgeheim fiir den Schlossherrn und wiinscht
ihm deshalb auf keinen Fall “dic garstige Wulfmin” als Gemahlin.
Wenn die Spieler auf die Idee kommen, kénnen sie in Lidda eine Ver-
biindete gewinnen, die fiir sie Wulfmin und ihren Schergen hinter-
herspioniert. Ansonsten beschattet sie die Gegenspieler der Helden
aus eigenem Antrieb. Dabei wird das vorlaute Midchen jedoch von
Herdan entdeckt und gefangen gesetzt (entweder in der Nacht oder
auf der Jagd, weil sic Wullmins Gruppe heimlich folgt). Im Finale
muss sie dann von den Helden gerettet werden.

KapriterL 11: Das SpPiEL DES ADELS

»Da draufien gibt es nur Firun und dich. Das ist kein Spiel. Jagen ist kein
Vergniigen. Es ist die Notwendigheit des Uberlebens.«

—Jiger’, Uberlebenskiinstler aus dem Svellttal,

Namenlose Tage 1027 / 1028 BF

Tatsiichlich gibt es am niichsten Morgen ein paar Bedienstete, die
von der wilden Nacht gezeichnet sind. Einige sptiren umgehend die

WEeiterRE BEwWoHNER von ScHLoss ViLsTein
Die nachfolgenden Meisterpersonen konnen Sie verwenden,
um Schloss Uilstein mit Leben zu fiillen:

@ Die hiigelzwergische Kéchin Ferrmascha Breitpfann st
schon seit 80 Jahren im Dienst derer von Greifstein. Sie hat
nie geheiratet — fiir eine Angroschna ungewdhnlich, aber sie ist
der Meinung, dass sie mit ihren 167 Jahren noch jung genug )
ist, um das “spiiter noch” nachzuholen. Ferrmascha ist die gute
Seele des Schlosses und liebt den jungen Herrn Marbos wie
ihren eigenen Sohn. Zurzeit hat sie alle Hiinde voll zu tun, um
das Festessen vorzubereiten.

& [Harad ist der Kutscher des Schlosses. Thm fillt das Denken
ctwas schwerer als anderen Menschen. Er spricht sehr langsam
und denkt lange tiber seine Antworten nach, weswegen er ei-
nen cinfiltigen Eindruck macht. Dabei ist er jedoch ein her-
zensguter Mensch und hat ein gutes Hiandchen fiir Tiere, mit
denen er sich auch liecber umgibt als mit Zweibeinern.

& Der Hofmeister Brigon von Bregelsaum-Geremoni ist ein
strenger und akkurater Zeitgenosse, der seine Aufgaben du-
Berst gewissenhaft nachgeht. Er ist ein diirrer, aber ungebeug-
ter Greis, dessen kahles Haupt von einer Periicke geziert wird.

Die HUTERIN DER jAGD

sFirun kann man nicht beschreiben, nur erfahren.«
—Aussage eines Glaubigen

Am Rande beider Festlichkeiten kann einer der Helden auf die Firun-
Geweihte Vistella treffen. Die MittdreiBigerin entspricht wenig dem
klassischen Bild einer Dienerin des Wintergottes: Die Hiiterin der Jagd
(vergleiche AG 51) hat kurze schwarze Haare und triigt ein weilies
Gewand mit silbernen Tierstickereien (siche Abb. links), jedoch keine
Felle. Um ithren Hals hingt eine Kette mit Tierzihnen. Sie ist auch we-
niger verschlossen und einzelgiingerisch als ihre Glaubensbrider aus
dem Norden. Lange Zeit war sic Geweihte am Hof des Grafen Orsino
von Falkenhag, wandte sich jedoch schon von thm ab, bevor er zum
Reichsverriiter wurde. Zurzeit lebt sie in Gareth, gibt herrschaftlichen
Jagden in der Kaisermark thren Segen oder bekimptt die Wilderen.
Ein interessierter Held kann durch sie viel iiber den Glauben an Firun,
das Uberleben des Stirkeren und die Regeln der gottgefilligen Jagd
ertahren. Charakterschwichen wie Verschlagenheit und Feigheit sind
dem Gott und seinen Dienern zuwider. Angesichts des Gebarens des
Adels kommt natiirlich die Frage auf, wie eine Firun-Geweihte dies
gutheillen kann. Im speziellen Fall von Vistella heilit die Antwort: Sie
glaubt, dass auch cin Teilnehmer einer herrschaftlichen Jagd durch
den Wettstreit mit der Natur etwas tiber sich selbst erfahren kann.
Vistella urteilt, neben Junker Marbos und Marktvogt Barnhelm, als
neutrale Stimme und Reprisentantin des Géttlichen am Ende der
Jagd iiber das erlegte Wild. Fragt man sie danach, wie sie den Ausgang
des Wettkampfes beurteilen wird, antwortet sie, dass fiir sie — im Ge-
gensatz zu dem Junker — nicht die Grille und Schionheit des Tieres,
sondern seine Gefihrlichkeit entscheidend ist. Zum Ablauf erkliirt sie,
dass grundsitzlich alle Formen der Jagd maglich sind, wobei Hetz-
und Treibjagden sich noch eben im Rahmen des Erlaubten bewegen.
Listen wie vergiftete Jagdwalfen oder nachgeahmte Klagelaute von
Jungtieren sind ihr allerdings vollig zuwider.

Gerte ihres Herrn. Auch Ritter Xandros tritt mit wankendem Schritt
und zusammengekniffenen Augen in das Sonnenlicht heraus, kommt
nach zwei Anliufen aber auf den Riicken seines Pferds und hiile sich
dort tapfer.

Kedia kann man ihre Nervositit deutlich anmerken, Wulfmin hinge-
gen blickt selbstsicher dem Wettkampf entgegen. Sie lichelt, als hitte
sie die Jagd bereits gewonnen.
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Dik iﬁGD BEGInnT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Sonne ist lingst tiber den Horizont gekrochen und wirft
ithr mildes Licht auf die Adligen, die sich mit threm Gefolge vor
Schloss Ullstein versammelt haben. Alle haben sich unter dem
wolkenlosen Himmel zusammengefunden — selbst Markvogt
Barnhelm, der es jedoch vorzieht, auf Uilstein den Ausgang der
Jagd abzuwarten.

Auch wenn Kedia und die Junkerin diejenigen sind, auf die
heute alle schauen, haben auch noch andere Adlige beschlossen,
sich das Vergniigen einer herrschaftlichen Jagd nicht entgehen
zu lassen. Mchrere kleine Jagdgruppen haben sich eingefunden,
begleitet von kliffenden Meuten, hartgesichtigen Hundefithrern

AvF DERjAGD

Die ersten Stunden der (zunichst erfolglos bleibenden) Jagd sollten
Sie ausfithrlich ausspielen. Es empfichlt sich, als erstes die Rolle der
einzelnen Helden festzulegen: Spuren wollen gesucht werden, das
gemeinsame Anpirschen muss geplant und koordiniert werden und
wenn die Gruppe iiber Hunde verfiigt, muss sich jemand um diese
kiitmmern und sie anleiten.

Kedia wird darauf bestchen, das Tier maglichst selbst zu erlegen. Als
Ritterin und im Sinne des Wettkamplfs schwebt ihr ein grobies, ge-
fahrliches Tier vor: ein Bir, ein Waldléwe oder gar ein Baumdrache.
Bei einer ‘kleinen Hatz' zum Beispiel, miissen sich die Helden von
verschiedenen Seiten (gegen den Wind) anschleichen, um das Tier
stellen zu kénnen und die flichende Beute zu Kedia zu treiben. Da sie
selbst aber nur eine passable Schiitzin ist, kénnte einer der Helden bei

und aufmerksamen Spurenlesern sowie Dienern, die fiir das
leibliche Wohl der Herrschatten sorgen. Die Firun-Geweihte Vi-
stella segnet mit einer kurzen Geste die Jagdgesellschaft.

Die meisten Herrschaften tragen leichte Jagdkleidung aus Stoff und
Leder, die oft nach modischen Gesichtspunkten zusammengestellt
ist und selten prakrischen Nutzen hat. Viele plaudern und scherzen
miteinander oder stacheln sich gegenseitig an. Und natiirlich stehen
Wulfmin und Kedia im Mittelpunkt des Interesses.

DErR VERLAVUF DERiﬁGD

Lassen Sie die Helden erst einmal gliicklos die Auen durchwandern.
Erste Tierspuren fithren zu nichts oder sind zu alt. Dann folgt die
Begegnung mit kleineren Tieren, die jedoch entkommen kénnen oder
den Aufwand nicht wert sind (siche den Abschnitt Beute im Kasten
auf Seite 14). Je linger die Jagd dauert, desto ungehaltener wird Ke-
dia. Zwischendurch treffen die Gefihrten immer wieder auf andere
Jagdgesellschaften (jedoch nicht Wulfmins), die selbst gliicklos sind,
mit einem erlegten Eber prahlen (im Falle des Burggrafen Alarich)
oder von Wultmins Gruppe erzihlen, die gerade die Spur eines priich-
tigen Hirschs verfolgen soll, was aber nur ein Geriicht ist. Xandros
von Rabenmund wurde dagegen sein Ubermut zum Verhingnis: Er
wurde verletzt, als er ein Wildschwein stellte, und kann nun ange-
troffen werden, wie er von seinen Jagdhelfern zuriick nach Ullstein
begleitet wird. Kedia und den Helden wiinscht Xandros zerknirscht
Firuns Segen.

Mittags legt man in einem kleinen Wildchen eine Rast ein. Kedia
nutzt diese Pause zu einem intensiven Gebet. Am Nachmittag droht
sie aber dennoch zu verzweifeln und will die Jagd schon aufgeben; es
ist an den Helden, ihr Mut zu machen.

Alternativ kénnen Sie die Helden auf eine wirkliche Herausforde-
rung treffen lassen (etwa jenen Baumdrachen (ZBA 81), den sie schon
nahe Gareth am Himmel sahen), sie aber katastrophal scheitern las-
sen (zum Beispiel, indem das Tier auf seiner Flucht noch das Pferd ei-
nes Helden tétet). Sind die Helden jedoch fihig, eine solche Kreatur
schnell zu erledigen, sollten Sie von dieser Variante absehen.

DErR PLan DER UNKERID

Waulfmin will mit allen Mitteln gewinnen und hat dafiir einen
finsteren Plan ersonnen: Thre Gehilfin Gyldana kann sich mit
ihrem Tiergewand (siche Seite 20) in einen Biren verwandeln.
In dieser Gestalt soll sie die Helden in die Dimonenbrache
locken, sich zuriickverwandeln und die Gegenspieler in dem
finsteren Wald ihrem Schicksal iiberlassen. Gyldana selbst ist
abgebriiht genug, um darauf einzugehen (was ihr zum Ver-
hingnis werden wird).

Jedoch wird auch Wultmin kein Jagdgliick bescher sein — viel-
leichr liegt es daran, dass Firun es nicht gerne sieht, wenn man
sich unlauterer Mittel bedient. Verirgert greift sie zu einem
drastischen Mittel: Auch sie kennt Legenden iiber den ‘Geist
des Waldes’ und so schickt Wulfmin Herdan in die Brache, um
mit Harkola zu verhandeln und durch seine Hilfe den Wett-
kampf zu gewinnen.

flinken Tieren mit Bogen oder Armbrust Vorarbeit leisten.

N

Die LanpscHart

Das Jagdgeldnde umfasst sanfte Auen, einen kleinen Flusslauf,
mehrere Teiche, cinige kleine Wiildchen und im Osten die fins-
ter driuende Dimonenbrache. Sie kénnen die Eigenheiten der
Goldenen Au nutzen, um die Jagdszenen stimmungsvoll zu
erginzen:

% Fine Windshraut fihrt neckend durch die Gruppe, schnappt
sich den Hut eines Helden und triigt ithn lachend durch die
Luft. Spiter kann der Held seine Kopfbedeckung im Geiist ei-
nes Baumes wiederfinden; ein Vogelpaar beginnt gerade, darin
sein Nest einzurichten.

% Ein Kobold begleitet kurze Zeit einen Helden und treibt
allerler Schabernack mit ihm, bis er das Interesse verliert oder
vertrieben wird.

% Ein Hirte und sein treuer Hund treiben ihre Schatherde
zum Weideplatz.

® Ein miichtiger Steinquader ist in den Boden eingesunken.
Er ist mit Moos bewachsen und stark verwittert, scheint aber
cinst kiinstlich bearbeitet worden zu sein. Sein urspriinglicher
Zweck und seine Herkunft sind nicht ersichtlich.

€® Neben dem Jagdwild (siehe unten) finden sich noch andere
Tiere in der Au: Elstern, Nesselvipern und Ratten kénnen das
Heldenleben erschweren.

REGELN ZUR jAGD

Die Regeln finden Sie ausfiihrlich in ZBA 57ff. beschrieben.
Unverzichtbare Talente sind Féhrtensuchen (um Spuren zu
finden; erschwert nach Meistervorgabe), Tierkunde (um die
Spuren zu deuten und das Verhalten des Tieres einzuschiit-
zen) und Schleichen (um das Tier einzukreisen; erschwert um
den Jagdwert des Tieres). Waldkundige Helden erhalten eine
Erleichterung von 3 Punkten auf ihre Proben. Auch wenn Sie
dieses bislang in Threr Runde nicht genutzt haben, bietet sich
nun die Maglichkeit, das Metatalent Pirschjagd (ZBA 59) zu
verwenden.

Ausriistung

Bogen oder Armbrust gehéren zur Standardausriistung und
sollten auch den Helden nicht fehlen. Dazu eignen sich Speere
oder Stangenwaffen, um die Tiere auf Distanz zu halten und
vor sich herzutreiben. Wichtig sind auch Geritschaften, die
Krach machen (wie Rasseln oder Schellen), um das Tier zu
hetzen.

Ausgebildete Jagdtiere wie Hunde kénnen die richtige Fihrte
aufnehmen — selbst wenn das Tier entkommen ist —, sind aber
auch hilfreich bei der Hatz. Bei gelungener LO-Probe verhiilt
sich das Tier ruhig, um dann auf Kommando hervorzupre-
schen und flichtendes Wild zu stellen. In Gareth kénnen die
Helden solche Helfer erwerben. Ein ausgebildeter Jagdhund
kostet mindestens 20 Dukaten, ein Jagdfalke ist nicht unter 50
Dukaten zu erwerben. Bei beiden Tieren stellt sich das Pro-
blem, dass sie den Befehlen eines Hundefiihrers oder Falkners,
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an den sie nicht gewdhnt sind, nicht unbedingt gleich Folge
leisten,

. Magische Jagd

Magie wird bei der Jagd nicht gerne gesechen. Ein mittels
SANFTMUT oder SOMNIGRAVIS beruhigtes Tier zu téten
ist nicht ehrbar. Der FULMINICTUS mag wie ein Pfeil aus
der Entfernung téten, doch ist die Herausforderung geringer.
Gegen einen EXPOSAMI hingegen spricht nichts, wobei ein
Zauber wie der ADLERAUGE in den Augen der Firun-Ge-
weihten wiederum grenzwertig ist. Da das Beutetier am Ende
noch als Trophie herhalten muss, ist von Zaubern wie dem
IGNIFAXIUS abzuraten.

Beute

Auch wenn die Gefiihrten noch nicht das erhoffte Tier finden
sollen, so diirfen sie kleinere Jagderfolge feiern, die Kedia jedoch
nicht zufrieden stellen. Threr Ansicht nach ist es sowieso Zeitver-
schwendung, den Fihrten kleiner Tiere zu folgen. Nachfolgend
finden Sie ein paar Tiere, auf die die Helden treffen kénnen:

DiE FALLE scHnaPPt zu

Bevor der Frust zu grol} wird, lesen Sie dem Helden, der die meisten
TaP* bei einer Stnnenschérfe-Probe iibrig behiilt, den folgenden Ab-
schnitt vor:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr seid schon viele Stunden unterwegs und noch immer habt
ithr keine Beute vorzuweisen, die cine Hoffnung auf den Sieg
rechtfertigen wiirde. Nervis blickst du zu dem Saum der Dimo-
nenbrache. Fast scheint es so, als ob die seltsamen Biume dort
das Licht verschlucken wiirden. Dann erstarrst du, als du in den
Schatten eine Bewegung ausmachst.

Rotpiischel

LeP 5 RS 1
Jagd: +12, Flucht
Beute: 1 Ration Fleisch, Fell (besser)

MRO GWI

Rebhuhn

LeP 6 RS 1 MR 3 GW1

Jagd: +5, Flucht

Beute: 1 bis 2 Rationen Fleisch

Ganseluchs

INI 10+W6 PA 10 LeP 13 RS 2
Prankenhieb: DK H AT 11 TP 1W6
Biss: DK H AT S TP 1W6+1

GS 12 AuP20 MR1 GW4

Jagd: +15, Ablenkungsangriff / Flucht
Beute: 3 Ration Fleisch, Fell (einfach)

Obwohl ihr mehrere Hundert Schritt entfernt seid, spannt sich
dein Kérper, als sich ein gewaltiger Leib zwischen den Biumen
hervorschilt: ein Bir. Dazu noch ein besonders prichtiges Ex-
emplar seiner Gattung, mehr als zwei Schritt hoch aufragend.
Behiibig schaut er sich um, dann macht er kehrt und verschwin-
det wieder zwischen den Biumen.

Als du dich zu deinen Gefihrten umdrehst, siehst du, dass auch
Kedia den Biren entdecke hat. Und dem Blitzen in ihren Augen
entnimmst du, dass ithr Entschluss feststeht.

Kedia sicht in dem Tier (erfolgreiche Tierkunde-Probe: ein besonders
stattlicher Hohlenbiir; siche ZBA 73) die einzige Moglichkeit, den
Wettbewerb doch noch zu gewinnen, und dringt darauf, dem Biiren
sofort nachzusetzen.

KariteL I11: Die HEimstatfe pEr DvnkgrLsgeit .

»Binnen weniger Augenblicke ergriff mich eine Ubelkeit, wic sie nicht
cinmal der stirkste Brannt zu erzeugen vermag. Dieser Wald war bése
und verdorben und darunter spiirte ich das Leiden der giitigen Erdmut-
ter; so stark, dass es mir etsig in die Glieder kroch. [ ... ] Oh, warum miisst
thr Grofilinge immer zerstéiven, womit thr nicht leben kéinnt?«
—Gandresch, ein Diener Sumus, zu seinen Gefiahrten, neuzeitlich

Die Helden folgen der Spur des Biren in den Brachenforst — zu spiit
werden sie die Falle erkennen, in die sie getappt sind. Eine Falle, der
auch die Schurkin selbst zum Opfer fiel. So beginnt die gefihrliche
Reise, die ihnen letztendlich den Sieg bringen wird.

AUF DER SPUR DES BAREN

Es ist recht einfach, der Spur zu folgen, da das Tier grol3 ist und
Gyldana sich bewusst Miihe gibt, Spuren zu hinterlassen: Die Fihr-
tensuchen-Proben sind um 3 Punkte erleichtert. Bedenken Sie, dass
das Unterholz in der Brache dicht ist und der Biir einen gewissen
Vorsprung hat (vor allem, wenn die Helden lange diskutierten, ob
sie die Brache betreten sollen oder nicht).

Zuerst unterscheidet sich der Brachenforst nicht sehr stark von
anderen Wildern: Und doch ist das Unterholz unwegsamer, den
Biumen haftet erwas Seltsames an, das man jedoch nicht benennen
kann, und das dichte Blitterwerk scheint das Sonnenlicht formlich
aufzusaugen, was das Unterholz in diffuses Licht taucht.

Schiiren Sie das Misstrauen und die Furcht der Helden, indem Sie
schrittweise beschreiben, wie sich thr Umfeld veriindert, wie sich die

ersten seltsamen, Glyphen édhnelnden Muster in der Rinde der Biume
zeigen, wie der Boden schmatzend nachgibt, wie alle gewdhnlichen
Tierlaute verstummen. Wenn Sie so allmihlich eine bedrohliche At-
mosphiire geschatten haben, gehen Sie zur folgenden Szene iiber.

OPFER DES BOSERN

SchlieBlich wird auch Gyldana der Wald unheimlich. Sie legt das
Tiergewand ab und will zuriickkehren. In diesem Moment schligt
der Wald zu: Die Helden héren die panischen Schreie einer Frau, die
bald darauf verstummen. Offensichtlich kamen sie aus der Richtung,
in die auch die Birenspur fithrt. Die Spur miindet im Schauplatz
cines kurzen Kampfes. In der Mitte findet sich cine kaum zu iden-
tifizierende Leiche. Eine fiichtige Untersuchung (Anatomie-Probe
+3 oder Heilkunde Wunden-Probe +8) weckt den Verdacht, als wii-
ren simtliche Adern ihres Kérpers gleichzeitig von innen heraus ge-
platzt. Einzig an dem Amulett, das die Leiche triigt und an das sich
die Helden erinnern kénnen, ist Wulfmins Gehilfin erkennbar, Eine
magische Untersuchung zeigt Restspuren einer unabhiingigen dimo-
nischen Priisenz.

In unmittelbarer Nihe der Toten finden die Helden einen Fellum-
hang mit einer silbernen Schliefe in Form eines Biren. Wenn keine
magische Analyse moglich ist, kann eine Sagen/Legenden-Probe einen
Hinweis auf die Natur des Tiergewands geben (siche Seite 20).
Durch die Identifikation der Leiche und die Untersuchung des Tier-
gewands kénnen die Helden schlieBen, dass ihnen bewusst eine Falle
gestellt wurde. Ein Plan, dem nun die Handlangerin ihrer Gegenspie-
lerin zum Opfer gefallen ist.
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GEFANGENE DER BRACHE

Wenn die Helden sich nun schleunigst auf den Riickweg machen wol-
len, miissen sie feststellen, dass sie diesen nicht wiederfinden kénnen:
Die Spur des Biren und ihre eigene endet an einem uniiberwindli-
chen Sumptfgebiet. Die Brache hat sie in ihr Herz geschlossen und
will sie nicht wieder hergeben.

in pER BRACHE

Die Didmonenbrache ist ein Ort, der viele Gesichter hat und
jedes Mal ein anderes zeigt. Die Brache, die die Helden in die-
sem Abenteuer erleben werden, ist ein tédlicher Ort, an dem
die Grenzen zwischen den Sphiren diinn sind.

Die nachfolgenden regeltechnischen  Auswirkungen sind
Richtlinien, die Sie nach Bedart abschwiichen oder verstirken
kénnen. Bedenken Sie, dass die Helden sich trotz aller Gefahr
noch nicht im Herzen der Brache befinden, sondern nur einen
Ausblick darauf bekommen, was sie im tiefsten Inneren erwar-
ten wiirde.

MacGiEe :

Wiirfeln Sie bei jedem erfolgreichen Zauber einen W20: Bei
19-20 tritt ein unerwarteter Nebeneffekt ein, zum Beispiel
wirkt er stiirker oder schwiicher, kostet mehr oder weniger AsB,
richtet sich gegen den Zaubernden (oder seine Begleiter) oder
wirkt in einer nicht gewiinschten Variante. Bei Zaubern mit
dem Merkmal Déimonisch tritt dieser Effekt schon bei 16-20 auf
W20 ein. Jeder Magiebegabte regeneriert hier pro Ruhephase 1
AsP zusitzlich.

Dimonenbeschwérungen sind in der Brache um 3 Punkte
erleichtert, an einigen Orten, die eine starke Affinitit zu der
jewetligen Domine aufweisen, sogar um bis zu 7 Punkte (dies
gilt vor allem fiir Wesen aus der Domiine Agrimoths). Aller-
dings sind die Ddmonen um 3 Punkte schwerer zu beherrschen
und nicht immer erscheint die Wesenheit, die man rufen wollte
— oder in der Anzahl, in der man sie kontrollieren kann. Bel
ciner misslungenen Beschwérungsprobe wird das Ergebnis im-
mer mit 3W6 ermittelt, bei einer misslungenen Beherrschung
werden prinzipiell 5 Punkte zum Wurf addiert.

Der Einsatz elementarer Effekte ist erschwert (Proben +7 bis
+12), das Beschwéren von Elementargeistern unméglich. Na-
turnahe Helden (Vorteil Affinitit zu Elementen, Elfen, Geoden,
Hexen, Druiden und Schamanen) verspiiren oft Kopfschmer-
zen und Ubelkeit (KL-2, KO-2).

GOTTERWIRKEDN

Liturgien sind nur um mindestens 10 Punkte erschwert zu
wirken. Sie kénnen die Hilflosigkeit eines Geweihten fiir eine
klassische Verfithrung zum Namenlosen nutzen, der hier schon
viele erlegen sind.

ProfFane WEGE

Eine verniinftige Orientierung scheint kaum maéglich, es ist, als
ob die Naturgesetze selbst die Helden necken wollten: Moos
wiichst an allen Seiten eines Baumes, durch die dichten grauen
Wolken sind nur selten einmal Sonne oder Sterne zu sehen,
nach denen man sich richten knnte. Richtungssinn und Innerer
Kompass werden zu Nachteilen: Der iibliche Bonus dient nun
als Malus. Ein Zeitgefiihl verwirrt den Helden derartig, dass fiir
die Dauer des Aufenthalts in der Brache seine IN um 1 Punkt
gesenkt ist.

Alle Proben auf Naturtalente sind um 6 Punkte erschwert;
Wald- und Sumpfkunde senken den Malus auf 3 Punkte, da
sic immerhin noch ein paar Anhaltspunkte erkennen lassen.
Wildniserfahrene Helden machen die grausame Erfahrung,
dass kaum ctwas, was sie gelernt haben, noch mit Sicherheit
anwendbar ist.

Im BracHENDFORST

Der nachtolgende Abschnitt folgt keinem roten Handlungsfaden,
sondern dient dazu, die Helden mit einer lebensfeindlichen und ih-
nen fremden Umgebung zu konfrontieren. Auch wenn dies ein von
den Géttern verlassener Ort ist, so kann man ihn nur auf firungefilli-
ge Art meistern: Nur der, der stiirker als seine Umgebung ist, iiberlebt.
Dazu gehért auch, sich einer unerwarteten Situation anzupassen und
neue Regeln des Uberlebens zu lernen.

Nachfolgend finden Sie einige Szenen, mit denen Sie die Reise der
Helden ausgestalten kénnen, die Sie aber nicht alle verwenden miis-
sen. Es steht Thnen frei, weitere hinzuzufiigen; Sie bestimmen den
Grad der Gefahr, die die Helden umgibt. Das grifiere Grauen kommt
dabet nicht von unbesiegharen Bestien und Horden von Dimonen,
sondern von der Unsicherheit, die die Willkiir des Chaos mit sich

bringt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Was erst eine schleichende Wandlung gewesen ist, bricht nun
schlagartig tiber euch herein. Die Umgebung hat sich veriindert.
Verkriippelte Biume siumen die Wege. Im hiifthohen Nebel
zeigen sich immer wieder glucksende Siimpfe. Als Schemen in
dem Zwielicht meint ihr alte Ruinen zu erkennen. Die Welt um
cuch ist niemals still: Knarrendes Holz, schmatzender Grund,
Wispern und Schreie erfiillen die Luft — Schreie wie von wilden
Tieren oder aus den verdorrten Kehlen der Verdammten. Dazu
¢in Brummen wie von Inscktenfliigeln, ohne dass ihr die Plage-
geister sehen kénntet.

KaiSERKRIEGER

Lassen Sie die Helden immer wieder iiber Relikte des hier vernich-
teten bosparanischen Heeres stolpern: Helme, Harnische und Kurz-
schwerter aus Bronze, Setzschilde und Speere, teils ergiinzt um die
Knochen ihrer ehemaligen Besitzer. Der Groliteil ist bereits seit Jahr-
hunderten nicht mehr zu gebrauchen, andere sind jedoch beidngsti-
gend gut erhalten. Die Helden wandern iiber einen Teil des Schlacht-
felds. Manchmal scheinen die Knochen sich zu bewegen. Meistens
sind es Asseln oder Ratten, die in Schiideln und Brustkérben ein neu-
es Zuhause gefunden haben — meistens.

Lassen Sie die Helden schlieBlich Zeugen folgender Szene werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus dem Nebel heraus erklingt ein Signalhorn, danach sind alle
Geriusche verstummt — auch eure eigenen. Aus dem Grund steigt
ein Feldzeichen empor, farblos, durchscheinend und gekrént von
cinem Adler — das Wappen Bosparans. Und dann erheben sie sich
aus dem Nebel, die seit tiber einem Jahrtausend Verdammten.
Mit jedem Krieger Bosparans, mit jedem Rebellen Gareths lich-
tet sich der verschleiernde Dunst und ihr erkennt: Sie selbst sind
der Nebel. Lautlos beginnt das Gemetzel der durchscheinenden
Gestalten, ohne dass euch Beachtung geschenkt wird.

Doch dann fihrt etwas Unsichtbares unter die Streitenden.
Etwas, was nur die Geister sehen kiéinnen. Thr seht es in ihren
Gesichtern: das Grauen. Und 1thr miisst mit ansehen, wie un-
vorstellbare Krifte Glieder abreilien, Kérper zerfetzen und da-
bei keinen Unterschied machen zwischen Bosparanern und
Garethern. Und das Entsetzen all der Sterbenden steigt in euer
Mark, wihrend die Gefallen niedersinken als weiller Dunst.

Die Erkenntnis, dass der Nebel eine Manifestation verdammter See-
len ist, diirfte bei zarten Gemiitern Panik auslésen — allzu schnell ist
solcher Nebel eingeatmet.

SUMPFLOCHER_

Die oft schwer zu entdeckenden Sumpflicher, in denen die FiiBie in-
nerhalb weniger Augenblicke einsinken, haben einen Gefahrenwert
von 1 bis 5, der als Malus fiir alle folgenden Proben gilt: Mit Wildnis-
leben, Sinnenschirfe oder Gefahreninstinkt kann man ein Sumpfloch
rechtzeitig entdecken. Zum Herauszichen oder -winden sind Proben
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auf KK oder GE, ebenfalls erschwert um den Gefahrenwert, nétig,
die mit jeder misslungenen Probe um 1 weiteren Punkt schwieriger
werden.

IRRLICHTER

Irrlichter (MGS 111£) sind umhertanzende Lichtflecken, die ithre Op-
fer, ohne es zu wollen, in das Moor locken. Thnen kann man nur mit
ciner Selbstbeherrschungs-Probe +2W6 widerstchen, die um die MR
erleichtert ist. Eine Austreibung ist um 7 Punkte erschwert.
Alternativ verwendet die Brache Wiinsche und Erinnerungen der
Helden als Trugbilder (RD 2W6+2), um sie auf gefihrlichen Grund
zu locken. Um diese Ilusionen zu durchschauen, muss eine Sinnen-
schiirfe-Probe gelingen, die um die Realititsdichte erschwert ist.

IMOORLEICHEN

Eine Moorleiche kriecht nicht nur aus dem Sumpf hervor, um Le-
bende anzugreifen, sie lauert auch unter diesem, um Einsinkende zu
packen und hinunterzuzichen.

= PEPES = e e N .

Moorleiche
Hande: INI 5+1W6 AT 6 PAOD TP 1W6+2 DKH
LeP 40 KO 15 RS 2 GS3 MR 12

Besonderheiten: MU-Probe+3. Moorleichen erleiden keine Wunden und be-
sitzen die Eigenschaft Regeneration | (1W6 LeP pro KR).

. a  SERE

UnGEZIEFER

Selbst das Ungeziefer scheint von einer anderen Welt, Oft fithlt man
sich durch ¢in Brummen oder Krabbeln belistigt, kann jedoch keine
Insekten sehen (Helden mit Angst vor Insekten kionnen schnell para-
noid werden). Dann taucht man platzlich in eine diistere, brummen-
de Wolke Miicken und Moskitos ein. Sie besitzen eine Schwarmgrilie
(SG) von 3W20 Insekten und greifen mit AT [SG/5] an. Mit einer ge-
lungenen GE-Probe kann man ein Tier erschlagen, tillt ber dem Wurl

eine 1, sogar zwei. Fiir jede gelungene Attacke des Schwarms besteht
eine Wahrscheinlichkeit von 20 auf W20, am Raschen Wahn (Geogra-
phia 209) zu erkranken. Wobei man interessanterweise spiter keine
Einstiche mehr sehen kann und sich auch keine Beulen bilden.
Neben Borbarad-Moskitos (£BA 76) kinnen die Helden noch von einer
Abart der Sumpfegel (ZBA 89) belistigt werden, die sich nicht von Blur,
sondern von Emotionen nihren. Wie thre denschen Verwandten lassen
sie sich auf ungeschiitzten Hautstellen nieder (AT 5-RS des Opters).
Jede SR verliert der Held einen Punkt auf cine ‘emotionale’ Schlechte
Eigenschaft (etwa Jihzorn, Blutdurst oder Streitsucht), erhilt gleichzei-
tig aber einen Punkt Gefiihiskilee. Die Egel lassen sich abreiben (1/2
SP) oder mit Magie bekiimpfen (MR 12 /6, kein Schaden). Die verin-
derten Werte regenerieren sich mit einem Punkt pro Stunde.

Rvinen

Ab und an stoben dic Helden auf Relikte menschlicher Siedlungen:
etwa eine schwarze Turmruine oder ein verlassenes und vom Sumpf
eingenommenes Dorf. Hier kann es zu Geisterbegegnungen oder
Kimpfen mit Untoten kommen (entsprechende Anregungen finden
Sie in MGS 77ff.).

An einer Stelle entdecken die Helden die Ruinen einer Kultistensied-
lung, in der ein diisterer Waldgiitze verchrt wurde. Eine Statue zeigt
den gesichtslosen Gitzen in eine lange Kutte gehillt, unter deren
Saum Wurzeln hervorquellen (tatsichlich eine Darstellung Harko-
las). In der groBten Ruine (wohl einst eine Versammlungshalle) fin-
den die Helden die ausgetrockneten und mumifizierten Leichen der
gut vierzig Kultisten. Jemand hat sich die Mithe gemacht, sie sorgfil-
tig aufzubahren.

WEITERE SZENEMN
@ Plotzlich steht vor den Helden ein Ziegenbock mit silbernem

Haar. Er blskt die Gruppe cinmal an, springt hinter einen Baum und
ist verschwunden.

& Wenn dic Helden die Leiche von Gyldana nicht anstindig bestattet
haben, kann diese sich unter dem Einfluss der Brache als Untote erhe-
ben und die Gruppe in einem iiberraschenden Moment angreifen.

WURZELSPURET

Nachdem sie einige Zeit in der Brache verbracht haben, wer-
den die Helden immer wieder auf Spuren stofien, die wie hand-
tellergroBe lige Schlieren ausschen, tiber denen kleine griine
Geisterflimmechen tanzen. Sie finden sich auf festem Grund
und Wurzeln ebenso wie auf Wasser und Moorflichen, unter-
scheiden sich aber deutlich in ihrer Intensitit. Eine magische
Analyse zeigt die verwehende Restsignatur einer dimonischen
Prisenz, die sich bei mindestens 6 ZfP* Agrimoth (siche MGS
37£.) zuordnen lisst.

Bei diesen Zeichen handelt es sich um die Spuren, die dic
Wurzeln Harkolas hinterlassen, auf denen er sich forthbewegt.
Sie sind den Wurzelzeichen der Ma'hay'tamim nicht unihnlich
(vergleiche Blutige See, Seite 45). Je nach Alter sind die Spuren
deutlicher oder im Verschwinden begriffen.

& Ein Held mit dem Nachteil Medium kann von einem Geist be-
sessen werden. Dieser ist entweder basartig und will die Gruppe zu
cinem Sumpfloch oder in die Nihe feischfressender Baume locken,
oder ist selbst ein Opfer der Brache und bittet die Helden, ein Amu-
lett zu seiner Geliebten in Briskengrund zu bringen, um ihn zu erls-
sen (leider ist die Herzensdame seit mittlerweile zweithundert Jahren
verstorben, doch wenn sich ein Nachkomme findet, gilt der Aufirag
ebenfalls als erfullt).

& Wenn die Helden auf Tiere treffen, zeichnen sich diese nicht nur
durch eine ungeheure Aggressivitit aus (AT+2, PA-3, TP+ 1, keine
Flucht), sondern auch durch teils widernatiirliche Eigenheiten (zum
Beispiel die dimonische Eigenschaft Ausweichen in den Limbus). Kei-
nes der Tiere sollte von einer Art sein, die einen Sieg im Wettbewerb
rechtfertigen wiirde (also keine Biren, Baumdrachen, Waldlowen
oder dhnliches). Alternativ lésen sich die Tiere nach threm Tod in
Nebel auf.

& Wenn Sie die Helden iiber einen lingeren Zeitraum in der Brache
gefangen halten, kann die Verpflegung zu einem ernsthaften Problem
werden. Uberall findet sich nur brackiges Wasser, das im besten Fall
zu Ubelkeit und Flinkem Difar fithrt. Zudem méchte man nur das
Wenigste essen, das in der Brache wiichst oder sich bewegt.

DEer Pakt

Die einzige Méglichkeit einen Weg aus dem Wald zu finden, sind die
Wurzelspuren Harkolas. Lassen Sie die Helden so lange umherirren,
bis sie sich entschliefen, den Spuren zu folgen. Die deutlichste und
frischeste Spur fithrt die Helden schlieBlich aus dem unheimlichen
Sumpfin einen freundlicheren Teil der Brache. Dort werden sie Zeu-

ge der Verhandlungen zwischen Herdan dem Hetzer und Harkola.

Zum Vorlesen ader Nacherzihlen:

Das Brummen unsichtbarer Insekten Lisst nach und verschwin-
det schliefilich ganz. Auch der Sumpt weicht nach und nach
festem Grund, und anstelle des Zwielichtes tritt milder Sonnen-
schein. Dann hért ihr ganz in der Niihe menschliche Stimmen.

Wenn die Helden niiher kommen, kénnen sie eine der Stimmen als
die Herdans identifizieren. Sollten die Helden sich nicht allzu un-
geschickt anschleichen, werden Harkola und der Hetzer sie nicht
entdecken.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr schaut auf eine Lichtung, in deren Mitte ein versteinerter
Baum steht. Einzelne, ebenfalls steinerne Gliedmalien mensch-
licher Kérper ragen aus ihm heraus. Daneben erspiiht ihr meh-
rere Gestalten: Thr erkennt Herdan den Hetzer, den Vertrauten
der Junkerin Wulfmin. Seine beiden Hunde kauern angsterfiillt
am Rand der Lichtung. Zu seinen Fiilien liegt, gefesselt und ge-
knebelt, die kleine Lidda. Trinen laufen iiber die Wangen des
Midchens.




Herdan gegeniiber steht eine hagere Gestalt in lochrniger Kutte,
deren Gesicht unter einer Kapuze verborgen ist. Das Wesen be-
wegt sich aut Wurzeln vorwiirts und seine verwachsenen, diirren
Hiinde scheinen wie aus Holz.

“Was willst du, Menschensprisssling?”, fragt die unheimliche
Gestalt mit knarrender Stimme.

Herdan zeigt keine Spur der Unsicherheit. “Meine Herrin nennt
dich ‘Sendboten des Waldes'. Sie will mit dir verhandeln.”

“Was verlangt sier”

“Ein Jagdwild, prichtiger als alles, was das menschliche Auge
zuvor geschen hat. Es soll sich ihr darbieten, so dass sie es erlegen
kann.”.

Ihr traut kaum dem, was ihr hort.

“Was gibt sie?”, fragt die Kreatur ungeriihrt.

Herdan schaut mitleidlos in die Tiefen der Kapuze. “Das Leben
dieses Kindes.”

Die Gestalt streckt ihre wurzelgleiche Hand aus, doch plétzlich
verharrt sie in der Bewegung. “Wir werden beobachtet”, spricht
das Wesen und wendet den Kopf in eure Richtung,

Der KamPF

Herdan erkennt schnell, dass er trotz seiner Bluthunde einer ent-
schlossenen Heldengruppe unterlegen ist. Deswegen trifft er seine
Entscheidung umgehend: Sobald er die Helden sieht, bittet er Har-
kola um seine Hilfe in dem Kampf— ohne iiber den Preis nachzuden-
ken, den er dafiir zu entrichten hat.

Das Baumwesen wird sich allerdings nur im Hintergrund authalten,
da es sich anders zu verteidigen weill: Aus dem Boden brechen Wur-
zeln und schlagen ebenso wie die Aste der Biume nach den Helden.
IW6 KR spiiter stiirzt aus dem Nichts ein Schwarm (Helden x3 +2)
Krihen auf die Helden herab, nach weiteren 1W6+5 KR folgt ein
Rudel (1W6+2) aggressiver Walfe.

Kriahen

INI 12+1W6  PAOD LeP 5 RSO
Schnabel: DKH ATS TP 1W6
GS 15 AuP 40 MR 13 GW 7

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sehr kleiner Gegner (AT+3/PA+6),
Gezielter Angriff (bei Glicklicher AT; umgeht RS).

Waldwilfe

INI 9+1W6 PA4 LeP 23 RS2 KO 11
Biss: DKH AT 13 TP 1W6+4

GS 12 AuP 100 MR 5 GW 5

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeien / Niederwerfen (4),
Niederwerfen (2)

Die Walfe kénnen einzelne, iiberraschende ddmonische Eigenschaften
besitzen (siehe MGS 52ff.). Hier bieten sich vor allem Folgeschaden Gift
{1W-1 SP/Stunde fiir 3 Stunden), Raserei (GS und INI verdreifacht) oder
Resistenz gegen profane Angriffe (TP von profanen Waffen werden hal-
biert) an.

Die grifite Gefahr geht damit von Harkola aus. Dessen Unterstiit-
zung fiir Herdan wiihrt jedoch nur so lange, bis die Helden diesen
besiegen, danach geschieht folgende Szene und Harkola zieht sich
aus dem Kampf zuriick. Die Krithen verschwinden wieder im Nichts,
die Walfe laufen an den Rand der Lichtung.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Vor euch bricht Herdan schwer verletzt zusammen. Fast augen-
blicklich zichen sich die Tiere von euch zuriick und ihr hort die
knarrende Stimme des Wesens: “Du schuldest uns noch etwas.”
Fast scheint es, als wiirde die Erde um Herdan anfangen zu bro-
deln, dann schiefien unzihlige Wurzeln aus dem Boden hervor
und wickeln den Hetzer ein wie in einen Kokon, e¢he sie ihn mit
unmenschlicher Kraft in das Erdreich ziehen.

Herdan der Hetzer Fiir Herdan kommt jede Hilfe zu spiit: Er zahlt nun den Preis dafiir,
Schwert: IN1 17+1W6 AT17 PA16 TP I1W6+5 DK N dass er Miichte um Hilfe bat, die er nicht einschitzen konnte.
LeP38 AuP40 KO16 MR 4 GS6 RS 3

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | & Il {PA 13),
Befreiungsschlag, Finte, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Niederwerfen,
Wuchtschlag

Fleisch und Blut, zwei Wehrheimer Bluthunde

INI9+1W6  PA 10 LeP 34 RS 1 KO 12
Biss:DKH AT 16 TP 1W6+4
GS 11 AuP 90 MR1/1 LO 6 GW7

Wichtige Fahigkeiten: Fass | & Il, Zusammenarbeit
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (4}

S—

Harkola
Harkola ist ein machtiges unbekanntes Wesen mit démonischem Ursprung,
dessen Auftreten und Handeln stets von etwas Mysteridsem umgeben sein
sollte. Vermitteln sie dies auch den Spielern, indem Harkola fiir die Helden
ein uniiberwindbares Hindernis darstellt, das sie zwar angreifen und verlet-
zen, letztlich aber nicht téten kdnnen. Belohnen sie ideenreiche Aktionen
durchaus damit, dass der Waldgeist angeschlagen und vielleicht sogar
schwer verwundet wirkt, machen sie gleichzeitig aber auch kiar, dass den
Helden im Moment die letzen Mittel fehlen, ihn ganz zu besiegen.

Im Kampf verhalt sich Harkola passiv. Wird er von den Helden direkt an-
gegriffen, verteidigt er sich mit seinen Wurzeln (AT 6, TP 1W6 bis 2W6+2;
3 Aktionen pro KR), die eine enorme Reichweite besitzen (DK X; vergleiche
Langer Arm, MGS 53). Mit ihnen kann Harkola seine Gegner packen und
durch die Luft schleudern oder langsam erdrosseln.

Hauptséchlich greift das Baumwesen jedoch auf eine Magie zuriick, die den
Zaubern KRAHENRUF und HILFREICHE TATZE shnelt {siehe oben).

VERFUHRUIIG

Harkola jedoch bleibt noch auf der Lichtung, wieder passiv, wenn er
nicht angegriffen wird (da die Helden nun seine Krifte kennen, werden
sie wahrscheinlich keinen weiteren Kampf fordern).

Wiihrend die Helden Lidda von ithren Fesseln befreien, wird Harko-
la sich an sie wenden und ihnen die Hilfe des Waldes anbietet. Er
scheint die Misere der Gruppe gut zu kennen, und wihrend die knar-
rende Stimme an ihre Ohren dringt, ziehen vor dem geistigen Auge
der Helden tagtraumartig verlockende Bilder vorbei, die Kedia mit
siegreicher Beute und die Helden als weithin bekannte und legendire
Jiger zeigen. Withrend Harkola spricht, meinen die Helden auch den
siifen Geruch von Harz zu riechen und ein sanftes Prickeln wie von
Tannennadeln auf der Haut zu spiiren.

Es ist davon auszugehen, dass die Helden sich nicht auf einen Pake
mit dem Wald einlassen — vor allem nicht, nachdem sie gesehen ha-
ben, was mit Herdan geschehen ist. Aufierdem wird Kedia, auf ihre
ritterliche Ehre pochend, das Angebot strikt zuriickweisen. Nach den
ersten abschligigen Antworten der Gruppe fithrt Harkola an, was
passieren wird: Die Jagdgemeinschaft wird in Schande heimkehren,
im Wettkampf versagt haben und Marbos wird sich die Junkerin er-
wiihlen. Bleiben die Helden hartniickig, zieht sich Harkola zuriick,
indem er sich in das Erdreich eingriibt. Seine letzten Worte sind: “Ir-
gendwann kehrt jeder in den Wald zuriick.”
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KariterL IV: Firuns WaHL

»Es ist ein Irrglaube, dass Firun keine Gnade kennt. Es ist nur schwieriger,
sich in seinen Augen threr wiirdig zu erweisen.«

—der Weifie Mann nach dem Wunder von Bjaldorn, 1020 BF

DiE LEtzTE jaGD

Die Gefihrten haben die Brache iiberlebt und wissen nun, dass Wulf-
min falsch spielt. Threm cigentlichen Ziel, den Wettkampf durch cine
prichtige Jagdbeute zu gewinnen,
sind sie jedoch nicht niher ge-
kommen. Bei Einbruch der Didm-
merung beschliefit Kedia, zum
Doch

dann zeigt Firun seine Gnade.

Schloss zuriickzukehren.

Gonnen Sie einem der Helden
{am besten einem, der die Gebote
Firuns wihrend des Abenteuers
am meisten verinnerlicht hat) die
tolgende Entdeckung:

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Erstarrt bleibst du stehen und
nicht
trauen: Biu-
men, wenige hundert Schritt
entfernt, hebt der michugste
Hirsch, den du je geschen hast,
sein Haupt. Ein wahrer Konig

willst deinen  Augen

Zwischen den

des Waldes, gekrént von einem
ausladenden Geweih, gewan-
det in ein seidig schimmerndes
Fell. Eure Jagd ist noch nicht
vorbei.

Mit einer erfolgreichen Tierkunde-
Probe wissen die Helden, dass es
sich bei dem Tier um einen Kro-
nenhirsch (ZBA 110) handelt — in
Garetien ein seltener Gast und
deshalb umso wertvoller.

Es gelten die im Kasten auf Sei-
te 13 genannten Regeln zur Jagd
und die iiblichen zum Fernkampf. Machen Sie es der Gruppe nicht
leicht: Immer wieder kann das Tier entkommen oder geht zum An-
grift {iber. Kedia kénnte bei einem solchen Angriff durch das Geweih
des Tieres verletzt werden, so dass die Helden den Rest der Jagd allei-
ne bestreiten miissen.

Der Kronenhirsch

INI 8+1WE PA 8 LeP 50 RS1 KO 14
StoR: DK HAT 14 TP 1W6+4

GS 16 AuP60 MR1/6 GWI10

Jagd: +6, Angriff

Beute: 110 Rationen Fleisch, Geweih (Trophae), Fell (teuer)
Besondere Kampfregeln: Uberrennen (6, 2W6+2),
Gezielter Angriff / Niederwerfen (5)

Nachdem das Tier erlegt wurde, kénnen die Helden sich mit ihrer
Beute auf den Weg nach Schloss Uilstein machen.

RUCKKEHR ZUm SCHLOSS

Wulfmin ist es letztendlich doch gelungen, ein Tier zu erlegen, je-

doch nur eine einfache Wildsau, die ihren Anspriichen kaum geniigt.
Schon deswegen will sich die Junkerin nicht auf ihr Gliick verlassen

zudem bt‘lll'lrubfl.l.fl‘ sie das Foveabledhers idrev Erbeitior seay FAreidon
ALer gret sre zer ermer Hor-
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sen Intrige: Bereits bei ihrer Riickkehr beschuldigt siec Kedia, einen
Pakt mit den Michten der Brache geschlossen zu haben. Wulfmins
Jagdhelfer hitten ihr gemeldet, dass die Ritterin und ihre Begleiter
den unheiligen Forst betraten. Darauthin entsandte sie zwer threr
Helfer — Herdan und Gyldana — um die Verfolgung autzunchmen.
Die beiden sind seitdem jedoch verschwunden. Wenn die Helden nun
zu Schloss Uilstein zuriickkehren, ahnen sie noch nichts von den Vor-
witrfen, die gegen Kedia und sie selbst erhoben wurden,

DiE ANIKLAGE

Zum Vorlesen

oder Nacherzdhlen:

Hinter euch wird das Tor von
Schloss  Ullstein  geschlossen.
Der Innenhof ist von Feuer-
schalen erleuchtet und alle
Giiste scheinen sich hier ver-
sammelt zu haben. Auf einem
Balkon steht Junker Marbos
neben  Markvogt  Barnhelm.
Der Blick des Rabenmunders

ist streng, ctwas scheint niche

zu stimmen. Dann entdeckt
thr Wulfmin. Thre Jagdtrophie
15t eine Wildsau, die sich mit
eurem Hirsch kaum messen
kann. Dennoch Lichelt sie.

hebt der
Markvogt die Hand und aus
den Schatten jenseits der Feuer

In dem Moment

schiilen sich Gardisten.

“Im Namen der Kaiserin”, er-
tont seine volle Stimme, “legt
Eure Waffen nieder! Thr seid
der Ketzerer angeklagt.”

Kedia reiBit die Augen auf:
“Was bet allen ...?"
“Schweig!”,

unterbricht  sie

Marbos. Seine Ziige tragen
aufrechten Schmerz. “Wir sind
von Euch sehr enttiuscht.”

Zwischen den wvielen Men-
schen entdeckt thr die schwarzhaarige Firun-Geweihte, die euch

eindringlich und streng mustert.

Die Helden sehen sich plétzlich mit den gleichen Vorwiirfen kon-

frontiert, die sie gegen Wulfmin anbringen wollten. Nach dem harten
Kampf gegen Herdan und der anstrengenden Jagd ist dieser Konflikt
nun rollenspielerisch zu lésen. Zur besseren Ubersicht fithren wir die
Argumente beider Seiten auf:

Wulfmins Argumente

& Die Jigerin Gyldana hat Wulfmin berichtet, wie sie Kedia und die
Helden sah, als diese den Brachenforst betraten.

@ Wulfmin entsandte darauthin Herdan und Gyldana, um der
Gruppe zu folgen und notfalls einzugreifen, sollten die Gegenspiceler
ketzerische Pfade beschreiten wollen,

@ Das spurlose Verschwinden ihrer Helfer deutet Wulfmin s0, dass
siec von den Helden getétet wurden.

“ Wulfmins Ansicht nach spricht die Beute der Getihrten dafiir,
Qass diese "aufirgendeine firunungefillige Weise die Hilfe des Waldes
in Anspruch genommen” hitten. (Tatsichlich lisst sich weder karmal

noch magisch feststellen, ob das Tier ein Geschenk Firuns oder der
Brache ist.)




Mégliche Argumente der Helden

& Dic Gruppe wurde mit einem Trick in die Brache gelocke. Még-
licherweise haben sie das Birengewand bei sich und kénnen es als
Beweis vorzeigen. Eine magische Analyse offenbart dessen Kraft und
einige Anwesende kénnen bestitigen, dass das Fell von Gyldana ge-
tragen wurde,

& Dic Helden haben mit Lidda eine Zeugin der Ereignisse. (Wult-
min fiihrt jedoch an, dass die Stallmagd unglaubwiirdig ist und das
Wort der Gemeinen gegeniiber dem einer Adligen kein Gewicht hat.
Markvogt Barnhelm stimmt dem zu, die Helden kénnen aber mit ei-
ner gelungenen Menschenkenntnis-Probe erkennen, dass Marbos dem
Madchen glaubt.)

2% Vielleicht schlagen die Helden von sich aus ein weiteres Gétter-
urteil vor. Ein solcher Vorschlag wird zu ihren Gunsten ausgelegt, da
er zeigt, dass sie sich threr Unschuld sicher sind.

Die EntscHEiDUDG

Im Anschluss beraten sich Barnhelm (als hichster Adliger), Marbos
(als Schlossherr) und Vistella (als Dienerin Firuns) dariiber, wie eine
Entscheidung zu fillen ist. SchlieBlich spricht sich Marbos fiir ¢in
weiteres Gotterurteil aus (haben die Helden diesen Vorschlag selbst
gemacht, nimmt er diesen auf). Vistella stimmt dem zu und Barnhelm
schlieBit sich den beiden an. Diese Entscheidung wird den Anwesen-
den anschlieBend verkiindet: Da man zu keiner Lésung kommen
konnte, soll am niichsten Tag ein firungefilliges Orakel oftenbaren,
wer von den Géttern zum Sieger gekiirt wird, dieses Mal direkt unter
den priifenden Augen der Geweihten.

WvuLrmins RUckzve

Waulfmin ist zwar nicht besonders gétrerfiirchtig, aber dennoch iiber-
zeugt, dass Firun sie fiir ihren versuchten frevelhaften Pakt mit den
dimonischen Michten der Brache mit der Aufdeckung ihrer Verfeh-
lungen bestrafen wiirde.

Aulierdem ist Wulfmin im Intrigenspiel erfahren genug, um zu erken-
nen, wann sie verloren hat. Sie wiegt die Héhe der méglichen Nie-
derlagen gegeneinander ab: Vor dem Adel Garetiens ein Gotterurteil
zu verlieren und wahrscheinlich als (versuchte) Ketzerin entlarvt zu
werden bedeutet einen héheren Gesichtsverlust, als eine “vorschnell
getroffene” Anklage zuriickzuzichen. Letzteres kénnte als Einge-
stindnis einer moglichen Schuld gewertet werden, ist jedoch kein
cindeutiger Beweis. So nimmt Wulfmin ihren Vorwurf gegen die Ge-
fihrten zuriick. Dabei stellt sie sich selbst als Opfer dar, das von Men-
schen, denen sie vertraute, hinters Licht gefiihrt wurde. Sie behauptet
dreist, Herdan und Gyldana hitten ihre Loyalitit falsch verstanden
und ohne ithr Wissen gehandelt.

Angesichts der Hohe des Vorwurfs hat Wulfmin Bulie zu tun: Sie
muss nach dem Urteil des Markvogts an Kedia und jeden der Helden
eine Entschidigung von jeweils 30 Dukaten zahlen. Zudem haben
die Helden das Recht, Satisfaktion zu fordern (als Duell auf das zwei-
te Blut, also bis zur Kampfunfihigkeit eines Kontrahenten; Kedia
wird auf dieses Recht verzichten).

AUSKLATG

»Vieles iiber die Dimonenbrache muss uns verborgen bleiben und vieles
kinnen wir erhoffen, nie zu erfahren: jenes, das als Ahnung zuriickbleibt,
wenn wir aus unseren Alptridumen hochschrecken, und das wir in der
Dunkelheit unseres Schiafgemachs fiirchtend erwarten.«

—aus dem Buch der Schlange des Hesinde-Geweihten Tapian, Gareth,
221 BF

So wie die Jagd durch ein Fest eingeleitet wurde, so lisst man sie auch
durch eines ausklingen. Das Fleisch des Hirschs (und natiirlich auch
das der anderen erlegten Tiere) wird von den Kéchen des Markvogts
— die jener allein fiir diesen Zweck mitbrachte — zubereitet. Die Mu-
siker von Saltatio Mortis sind noch anwesend und bringen mit ihrer
Musik das Blut der Giiste ebenso zum Kochen wie der schwere Wein,

ﬁLTl-:R,ngTiVEs Enbe

Vielleicht wollen Sie nicht die Gelegenheit ergreifen, Wulfmin ¢
als Gegenspielerin der Helden in Garetien zu behalten, und
wiinschen der Schurkin bereits jetzt das Ende, das sie verdient.
Nachfolgend finden Sie dazu zwei Vorschlige:

& Wenn Sie gleich klare Verhilnisse schaffen wollen, dann
kann auch Wulfmin die Verhandlungen mit Harkola fiihren.
In diesemn Fall sind aber auch ihre anderen Helfer anwesend,
so dass sie auf die Unterstiitzung Harkolas verzichten kénnen;
das Baumwesen zieht sich in diesem Fall schon zu Beginn
des Kampfes zuriick. Wulfmin und Herdan finden in diesem
Kampf den Tod, Grinion und Fratmasch werden versuchen zu
fliechen, wenn sie zu verlieren drohen.

% Fine Entscheidung kann auch durch ein Duell bis auf das
zweite Blut ausgetragen werden, um Rondra entscheiden zu
lassen, welche der Konkurrentinnen Recht hat. Es ist keine Sel-
tenheit, dass bei einem solchen Kampf einer der Kontrahenten
zu Tode kommt.

der ausgeschenkt wird. Und bei diesem einen Fest wird es nicht blei-
ben: Nun, da Firun seine Wahl getroffen und Marbos die Entschei-
dung abgenommen hat, erwiihlt der Edelmann die Ritterin Kedia zu
seiner Verlobten. Bereits fiir den kommenden Travia wird die Hoch-
zeit angesetzt und Kedia lidt die Helden als Ehrengiiste ein.

BeLoHnunGen

Kedia schenkt den Helden das wertvolle Fell und das stattliche Ge-
weih des Kronenhirschs. Zusitzlich bekommt jeder Held 20 Dukaten
und ihr Ehrenwort, den Helden in Zukunft beizustehen, wenn sie
thre Hilfe benétigen sollten. Auf Schloss Uilstein werden sie immer
gern gesehene Giiste sein.

Wenn die Helden das Tiergewand an sich genommen haben, diirfen
sie es auch weiterhin behalten. Es wird thnen vielleicht noch niitzli-
che Dienste erweisen.

Orrene FADEN

Waulfmin hat sehr viel gewagt — und verloren. Thr gesellschaliliches
Ansehen ist vorerst angeschlagen, doch sie wird sich davon erholen
kénnen und nach Genugtuung diirsten. Mit der Junkerin haben Sie
die Moglichkeit, eine langfristige Gegenspiclerin fiir die Helden
aufzubauen, der sie in einer Kampagne im Herzen des Reiches im-
mer wieder begegnen und die sie schlieBlich bezwingen kénnen. Thr
weiterer Lebensweg wird in zukiinftigen Publikationen nicht mehr
verfolgt.

Auch den Hintergrund und die weitere Verwendung Harkolas legen
wir vertrauensvoll in Thre meisterlichen Hinde. Vielleichr treffen die
Helden dann bald wieder auf den *Sendboten des Waldes'.

Der Lonn per Ancst

Jeder Held hat sich 350 Abenteuerpunkte verdient. Dazu kom-

men noch Spezielle Erfahrungen in den Talenten Etikette, Fihr-
o tensuchen, Ovientierung, Sagen/Legenden, Staatskunst, Wildnisle-
ben sowie dem bevorzugt verwendeten Kampftalent.
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DrRamaTis PERSONAE e RERNRT T a5

RittTerin Kepia von STurRmFELs

Stolze Gesichtsziige, ein herausfordernder Blick aus grauen Augen,
kurze schwarze Haare, unerschrocken und tapfer — so stellt sich Klein-
Alrik eine Ritterin vor, und eben diesem Bild entspricht Kedia haarge-
nau. Die junge Kedia ist eine der vielen landlosen Ritterinnen aus dem
weit verzweigten Haus derer von Sturmfels, dem ein groRer Teil der
garetischen Ritter entspringt. Vor vier Jahren empfing sie ihren Ritter-
schlag und durchzieht seitdem die Lande, um Taten zu vollbringen,
die einer Ritterin wiirdig sind. Sie entbrannte friih in aufrichtiger Liebe
zu dem Edelmann Marbos, der sie schon mit mehreren Minneliedern
bedachte — als mittellose Ritterin spielten aber sicherlich nicht nur auf-
richtige Gefiihle eine Rolle, als Kedia um Marbos Hand anhielt.

Auch wenn sic duBerlich Ruhe zu bewahren versucht, neigt sie den-
noch zu stiirmischen und unbedachten Handlungen; so kam es auch,
dass sie dffentlich eine Entscheidung von Marbos forderte. Nun hofft
sie, dass der Wettkampf diesen Entschluss bringt, auch wenn sie auf
die Hilfe der Helden angewiesen ist.

Alter: 25 GroBe: 1,92 Haarfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: kompetente Ritterin
Wichtige Eigenschaften: MU 14, KK 15; Jéhzorn 7

Wichtige Talente: Schwerter 11, Lanzenreiten 10, Reiten (Pferd) 10,
Zweihandschwerter/-sébel 10, Etikette 8

Augenfarbe: grau

WvuLrmin vorn HiRsCHFURTEM,

junkerin zv BRacHEnTAL

»Worin liegt unser Vergehen, dass uns diese Ehre zuteil wird?«

— T Throndhagen von Hirschfurten, erster Junker zu Brachental, 902 BF

Das Junkergut Brachental wurde vor vier Generationen geschaffen
und dem Ritter Throndhagen von Hirschfurten zum Lehen gegeben;
dies aber wohl kaum als Belohnung, ist das Lehen doch nahezu wert-
los und zu groBen Teilen von der Brache bedeckt. Der Zweig der Fa-
milie Hirschfurten, dem er und seine Nachfahrin Wulfmin entstam-
men, ist der verschlagenste — und fast scheint es, als sei das Schlechte
dieser Familie durch die Nihe zur Brache gendhrt worden.

Niemand weil3, woher der Reichtum der Familie stammt. In Brachen-
tal munkelt man jedoch, Wulfmins GroBvater habe cinen gewaltigen
Schatz im verfluchten Forst gefunden. Dieser erdffnete der Familie
die Rickkehr auf die gesellschaftliche Biithne.

Wulfmin ist unter den GroBien des Reiches aufgewachsen. Die gesell-
schaftsfihige Lebefrau ist ein gern geschener Gast und als ernstzu-
nchmende Gegnerin im alltiglichen Spiel der héfischen Intrige aner-
kannt. Auf den jungen Marbos hat die Mittvierzigerin schon lange ein
Auge geworfen, um ihr Lehen mit dem angrenzenden Gut Uilstein zu
vereinen. Durch ihr stattliches Vermégen und ihre Fihigkeit, Minner
geschickt zu umwerben, steht Wulfmin in der Gunst des Edelmanns
ebenso hoch wie die ritterliche Kedia.

Alter: 44  GroBe: 1,84 Haarfarbe: braun  Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: brillante Lebefrau und Intrigantin, durchschnittliche
Ké@mpferin

Wichtige Eigenschaften: KL 16, CH 15; Gut aussehend, Krankhafter Ehrgeiz,
Rachsucht 7

Wichtige Talente: Betéiren 16, Etikette 15, Uberreden (Liigen) 12,
Staatskunst (Intrigen) 12, Schwerter 9

‘Wulfmins Helfer

£ Herdan der Hetzer leitet Wulfmins Jagdmeute. Der Mittvierziger
ist ein skrupelloser und abgebriihter Kerl, der die Pocken iiberlebt hat
und dessen Gesicht seitdem von Narben entstellt ist. Er befindet sich
schon seit Jahren im Dienst der Junkerin und ist ihr treu ergeben.
Stets an seiner Seite befinden sich die Wehrheimer Bluthunde Fleisch
und Blut. Dieser Kerl sollte den Helden besonders unangenehm auf-
fallen. Im Finale des dritten Kapitels werden sie ihn im Kampf stellen
kénnen.

» Die Diebin Gyldana gibt sich als unnahbare und wortkarge Jige-
rin. Sie hiillt sich in ein Birenfell und trigt cin aufwendiges Runen-
amulett aus Tierknochen, das jedoch keine besondere Wirkung be-
sitzt. Das Fell ist ein Tiergewand (siche unten), mit dem sie die Hel-
den in eine Falle locken wird.

& Der Schiitze Grinion Adlerblick ist ein citler Halbelf, der von
seiner Wirkung auf die Frauen noch iiberzeugter ist als von seinen
SchieBkiinsten. Kaum eine Heldin wird vor seinen Nachstellungen
sicher sein. Er ist jedoch nicht in die Pline Wulfmins eingeweiht.

& Der zwergische Armbruster Fratmasch Sirbensack stammt aus
den Hiigellanden und ist zwar kein schneller, aber ein ausdauernder
Jager. Er verabscheut die Menschen, doch gréBer als dieser Hass ist
seine Liebe zum Gold.

@ Hinzu kommen noch eine Falknerin einige Treiber und die Be-
diensteten der Junkerin.

MarBOS von GREiFstEin, junKER zv ViLstein
Nachdem sein Vater, der geachtete Ritter Verdo Raul von Greifstein, in
den Wirren nach der Schlacht in den Wolken sein Leben verlor, ist der
junge Edelmann ein vermégender Waise und Erbe: Dem griiniugigen
Marbos fielen das Schloss Uilstein und die umliegenden Linder zu,
so dass er nun erst recht als gute Partie gilt,

Marbos kleidet sich stets elegant und geschmackvoll. Er ist verwhnt
und eitel, jedoch nicht geistlos. Er wandte sich frith den hesindia-
nischen Tugenden zu, schiitzt aber auch die rondrianischen Ideale,
nicht zuletzt aus Achtung vor seinem Vater. Schon in jungen Jahren
dichtete er Verse von bestechender Schanhei, ist belesen und bewegt
sich auf héfischem Parkett mit groBer LeichtfiiBigkeit.

Dass viele edle Damen um ihn werben, schmeichelt ihm, die Forde-
rung Kedias allerdings hat ihn iiberrascht — und beeindrucke. Er licht
und bewundert Kedia fiir ihre ritterlichen Tugenden, weild aber, dass
Wulfmin aus gesellschaftlichen Gesichtspunkten die bessere Partie
ist; zudem schitzt er ihre kultivierte Art. Der von ihm initiierte Wett-
kampf dient nicht nur seiner persénlichen Unterhaltung, sondern soll
ihm auch die schwere Entscheidung abnehmen.

Alter:20 GroBe: 1,78 Haarfarbe: braun  Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: meisterlicher Dichter, kompetenter Hofling,
durchschnittlicher Jager

Wichtige Eigenschaften: IN 14, CH 14, KO 10; Gut Aussehend: Eitelkeit 8,
Genusssucht 7

Wichtige Talente: Schriftlicher Ausdruck 12, Etikette 10, Bogen 9,
Singen (Minnesang) 8, Reiten 7

HaRrroLA, DER 'SENDBOTE DES WaALDES'

Das Mysterium des ‘Sendboten des Waldes® wird von offizieller Seite
nicht geliiftet. Es steht Thnen frei, ob es sich um einen freien Daimo-
niden, die Verkérperung eines Arkhobals (die Namensihnlichkeir lisst
dies vermuten) oder eine unerlste Geistererscheinung handelt, doch
schon seit Jahrhunderten kursieren diistere Legenden iiber diesen
‘Geist des Waldes', dessen Hilfe stets ein zweischneidiges Schwert ist.

Das TiercEwanp

Das Tiergewand wurde aus Birenfell gearbeitet und auch die silber-
ne Schliefle stellt einen Biiren dar. Eine magische Analyse gemils
MWW 152ff. kann folgende Erkenntnisse zutage bringen: Bei dem
Artefakt handelt es sich um einen temporiren Spruchspeicher elfi-
schen Ursprungs. Einmal pro Mondzyklus kann der Anwender sich
fir maximal 2W6+3 SR in einen michtigen Héhlenbir (ZBA 73)
verwandeln. Die Wirkung gleicht dem Zauber ADLERSCHWINGE
WOLFSGESTALT, die Verstandeskraft des Trigers bleibt jedoch er-
halten. Die Ladung fiir diesen Mondzyklus ist verbraucht. (Sofern das
Tiergewand fiir Thre Gruppe ein zu michtiges Artefake darstellt, kann
es in diesem Abenteuer auch irreparabel beschidigt worden sein, lisst
sich méglicherweise nur noch genau einmal aktivieren oder funktio-
niert deutlich unzuverldssiger als gedacht.)
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EineE armapaniscHE TRaAaGODIE

von MatfHias FREUVND

Mit Dank fiir Kritik und Anregung an Lena Kalupner und
Dan Biihler sowie die Testspieler Falk, Felix und Tim
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Stichworte zum Abenteuer: Reise mit einem Weinhiindler durch
Almada, Fehde zwischen zwei Winzerfamilien und ein ‘Toter,
der nicht zur Ruhe kommt.

Ort: die Stadt Brindil in der Grafschaft Stidpforte, Almada
Zeit: im Travia eines beliebigen Jahres ab 1029 BF

Helden: Geeignet fiir Helden, die bei mysterisen Vorgingen
erst einmal den Kopf einsetzen, bevor sie zum Schwert greifen;
cher ungeeignet sind Augfihige Helden sowic Boron-Geweihte,
Erfahrung: Einsteiger

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

Das QBEHTEUEP\ e T R e

Das Leben in Brindil kénnte beschaulich sein, wiiren da nicht zwei
verfeindete Familien, die sich beide dem Weinanbau verschrieben ha-
ben. Die de Braast-Brindils pochen als Edlenfamilie auf die altherge-
brachte stindische Ordnung, wohingegen die biirgerlichen Riidweins
mit harter Arbeit die Aufnahme in die Nobleza, den Adel Almadas
anstreben. Beide trachten danach, den Ruf des Gegners zu schidigen
und dessen Land in Besitz zu nehmen. Diese Fehde spaltet den Ort
in zwel Lager.

Zusiitzlichen Ziindstoff birgt eine novadische Fellachensippe, der vor
cinigen Jahren gestattet wurde, sich unweit des Stidtchens anzusie-
deln. Notgedrungen werden die Novadis toleriert, brauchte man doch
dringend Arbeitskriifte, um die Weinberge zu bewirtschaften.

HanbprLunGsUBERsicHT

Im Travia diesen Jahres droht die Situation sich zu einer Tragddie
zu entwickeln: Domna Isabella de Braast-Brindal lisst sich in eine
Liebschaft zum Sippenoberhaupt der Novadis ein, Said ben Habled.
Wiihrend eines Stelldicheins wird er jedoch von Rastullah abberu-
fen. Um einen Skandal zu vermeiden und gleichzeitig die Riidweins
loszuwerden, ersinnt Isabella einen Plan, um die Leiche verschwin-
den zu lassen. Sie inszeniert einen ‘Mord” an dem toten Said, um die
Schuld an dessen Ableben den Riidweins in die Schuhe zu schieben.
Sie ahnt jedoch nicht, dass Said einen Talisman in ihrem Schlafzim-
mer verloren hat, dessen Riickerlangung seinen Geist von der ewigen
Ruhe abhiilt.

In Begleitung des Weinhindlers Ernilfo Pichelstein gelangen die Hel-
den nach Brindal und werden Zeugen des ‘Mordes’. Zwar ist die Lei-
che des Novadis unauffindbar, doch die Spuren am Tatort machen
es recht einfach, den vermeintlichen Marder zu ermitteln: Rondrigo
Riidwein. Bald darauf erscheint der Sohn des Toten, Amléto ben Said,
im Stidtchen und erkennt in dem Ermordeten seinen vermissten Va-
ter. Die Sippeniltesten der Novadis dringen ihn, die Blutrache zu
vollziechen, was in Brindil eine Spirale der Gewalt auslgsen wiirde.
Amléto bittet die Helden, die Tat aufzukliren.

Am nichsten Tag beginnt fiir diese als Begleiter Pichelsteins ein
SpieBrutenlauf. Mit allerlei Gemeinheiten versuchen beide Familien

Pichelstein und die Helden von ithrem Weg abzubringen, um als erste
mit ihm Geschiifte machen zu kiénnen. Dabei stolpern die Helden
iiber cinen weiteren ‘Mord’ an Said, diesmal angeblich veriibt von
Domnita Inés de Braast-Brinddl. Die Untersuchung des Toten zeigt
jedoch, dass er bereits vorher starb. Die Brindéler versuchen nun, den
Helden die Leiche abzujagen, um die Novadis durch immer weitere
vermeintliche Morde von der Schuld des Gegners zu tiberzeugen. Zu-
sitzlich entwickelt der Tote ein mysteridses Eigenleben: Um seinen
Talisman wiederzuerlangen, bescelt der Geist Saids seinen Korper
und marschiert immer wieder zum Anwesen der de Braasts.

Mit Hilfe einer Hexe kinnen die Helden schlieBlich erfahren, was
den Toten umhertreibt. Nun miissen sie nur noch in das Schlafzim-
mer der Domna eindringen, um dort den Talisman zu suchen. Beste
Chance dazu ist ein Maskenball auf dem Gut der de Braasts. Doch
auch die Riiddweins gehéren zu den Giisten, so dass die Spannung
formlich greifbar ist. Als dann noch Said auf dem Fest auftaucht, ist
das Chaos perfekt. Achten Sic darauf, dass sich die Spieler anfangs
nicht allzu sehr in die Ermittlungen hineinsteigern, da sich die vor-
erst ernste Atmosphiire zu Beginn des Abenteuers im Verlauf zu einer
immer grotesker werdenden Humoreske wandelt.

Ein Wort zv pEn HELDEN

Geeignet sind alle Helden (auBer iiblichen Exoten wie Orks, Bar-
baren oder Achaz), die sich ein wenig auf gesellschaftlichem Parkert
zu bewegen verstehen. Adlige Helden kénnten Probleme mit der
Anwerbung durch Pichelstein haben und im Konflikt zwischen den
Familien leicht die Objektivitit verlieren, sind aber nicht generell un-
geeignet. Um diese in das Abenteuer zu integrieren, sollten Sie dafiir
sorgen, dass sie den gleichen Reiseweg wie Pichelstein haben, sich
cine Reisegemeinschaft also anbietet.

Schwierigkeiten mégen flugtihige Helden bereiten (oder Magier, die
den TRANSVERSALIS beherrschen), da sie in der Lage sind, Distan-
zen schneller zu {iberwinden als vom Abenteuer gewiinscht. Eben-
falls als schwierig diirften sich Boron-Geweihte oder andere geiibte
(Geister-)Exorzisten erweisen. Hier sollten Sie mit den betreffenden
Spielern im Vorfeld kliren, ob der Charakter gefesselte Seelen lieber
gleich bannt oder nicht doch Interesse daran hat, diese zu erlésen.

Der TracOpiE erster TrirL: Einm IMoRrD mit FOLGEN

VORHATIG AVF:
Der aLTE WEINIPATISCHER_

Das Abenteuer beginnt im almadanischen Brig-Lo (siche Herz des
Reiches 147f.), einer kleinen Stadt, die weithin als Schauplatz der
Zweiten Dimonenschlacht bekannt ist. Maglichkeiten, wie die Hel-
den hierher gelangen, gibt es viele, zum Beispiel eine Pilgerfahrt
zum Vierertempel, der Gedenkstitte fiir das leibhaftige Erscheinen

e

von Praios, Rondra, Efferd und Ingerimm. Brig-Lo kann aber auch
Etappenziel auf einer Reise der Helden sein, denn von hier fithren
Handelswege nach Siiden in die Khém, nach Westen ins Horasreich,
Richtung Norden in die Nordmarken und nach Osten Richtung Pu-
nin und Gareth. Am besten wiire es, wenn die Helden am Abend des
16. Travia in Brig-Lo eintreffen (siche auch Zeitleiste auf Seite 27).
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Obwohl schon Mitte Travia, ist es in Almada noch immer som-
merlich warm. ‘Khémbrise’ nennen die Almadanis den Wind,
der seit dem Friihling fast stiindig Giber die Amhalassihkuppen
im Stden weht und heile, trockene Luft ins Yaquirtal bringt.
Jetzt im Herbst ist der lebensspendende Yaquir auf einen Bruch-
teil seiner GréBe zusammengeschrumpft. Sandbinke, die nova-
dischen Riubern angeblich das Uberqueren erleichtern, ragen
aus dem Wasser hervor. Doch von dieser Bedrohung merke ihr
hier in Brig-Lo nichts. Auf den Weinbergen ernten Fellachen die
prallen Trauben und auf dem Platz vor einer kleinen Weinstube,
hierzulande Bodega genannt, sind ein paar alte Minner in ein
Peluraspiel vertieft. Niemand verschwendet einen Gedanken an
das andere Yaquirufer. Nur ein paar junge HeiBsporne sind iiber
einem Krug Wein in Streit dariiber geraten, wie die Reconguista,
die Riickeroberung Siid-Almadas voranzutreiben sei.

Die Weinstube von Brig-Lo ist gut besucht. Einheimische warten hier
die grofte Hitze des Tages mit einem Becher Wein im Gespriich oder
beim gemeinsamen Spiel ab. Neben Getriinken reicht man auch Spei-
sen, die im zugehorigen Gasthaus Sieg von Brig-Lo bereitet werden.
Gerade als die Helden das Lokal betreten, kommen ihnen vier abge-
rissene Gestalten mit finsteren Mienen entgegen. Zwei von ihnen ha-
ben blau geschlagene Augen und alle sind von griingelben Blutergiis-
sen verunstaltet. Im Vorbeigehen knurren sie einige Verwiinschungen
gegen den “verdammten Weinhiindler”.

Der ‘verdammte Weinhiindler’ sitzt nachdenklich an einem Tisch und
weist ebenfalls mehrere hiissliche Prellungen auf. Sobald sein Blick auf
einen der Anwesenden fillt, schaut dieser betont weg. Mancher riickt
gar scinen Stuhl so, dass er den alten Mann mit dem Spitzbart nicht
mehr ansehen muss. Es handelt sich um Ernilfo Pichelstein, dessen
Geleitschutz soeben gekiindigt hat. (Eine Beschreibung des Hindlers
finden Sie auf Seite 35.) Wie er cuch spiter erzihlt, wurde die Gruppe
kurz vor Brig-Lo von einer Bande aufgebrachter Fellachen iiberfallen
und verpriigelt. Sie nahmen Rache dafiir, dass Pichelstein sie letztes
Jahr beim Aufkauf ihres Weins “iiber den Tisch gezogen hat”. Fiir
die unerschrockenen almadanischen Séldlinge wurde der Auftrag zu
ehrabschneidend. Entriistet lieBen sie sich auszahlen und machten
sich davon.

Da die meisten Anwesenden Pichelstein kennen, ist keiner daran in-
teressiert, ihn zu begleiten. Sobald Ernilfo die Helden entdeckt, hellt
sich seine Miene auf und er winkt sie zu sich an den Tisch. Er lidt sie
cin, ihm bei einem Krug ‘Licbliche Cella” Gesellschaft zu leisten, den
er sogleich beim Wirt bestellt. Dieser runzelt die Stirn (Winzer oder
SO 8+: diese Sorte ist allenfalls als Essig zu gebrauchen), bringt dann
aber das Verlangte.

Mit einem Licheln fiillt Ernilfo jedem Helden einen Becher und er-
kliirt, dass er ein Weinhindler aus Punin sei, der sich auf einer Reise
durch die almadanischen Weingebiete befinde. Dort kaufe er Wein
ein, so auch diesen ‘edlen Tropfen’. Damit hebt er seinen Becher zum
Salut. Jeder Held, der trinkt, erlebt eine bose chrraschung: Der Wein
ist ungenieBbar sauer. Pichelstein, dem das bekannt ist, lisst den Wirt
schnell einen Becher mit edlem, aber schr siiBem Sandwein bringen,
um sich dann vielmals bei den Helden zu entschuldigen:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Es tut mir Leid, Caballeros, ich bin wohl schon etwas alt und
zerstreut und habe den falschen Wein bestellt — ein wahrer Trau-
ertropfen, wie ich sche. Aber wartet einen Moment, es gibt keinen
Wein, den der alte Pichelstein nicht geniefibar machen kann.”
Mit diesen Worten schiittet er schnell in jeden eurer Becher ei-
nen Schluck des edlen Sandweins und verrithrt ihn mit einem
kleinen Léffel. Dann nickt er euch lichelnd zu: “So, Caballe-
ros, probiert noch einmal, keine Bange, er wird euch sicherlich
munden.”

Tatsiichlich ist der Wein nun genieBbar geworden. Was jeder Winzer
als unsiigliches Panschen betrachten wiirde, ist das Geheimnis von
Pichelsteins Erfolg: Er kauft schlechte Weine in grofen Mengen zu
Spottpreisen auf und mischt sie mit einigen Schliicken guter Sorten.
Dadurch erhilt er einen preiswerten und fiir gemeine Kehle wohl-
schmeckenden Tropfen. Dieses Vorgehen stéBt bei seinen Zulieferern
bisweilen auf erbitterten Widerstand, da er die deutlich schlechteren
Weine weiterhin unter threm Namen verkauft, so dass er auf seiner
Reise damit rechnen muss, von aufgebrachten Bauern eine saftige
Abreibung zu erhalten. Aus diesem Grund und da er auch Riuber
fiirchtet, will er die Helden als Geleitschutz gewinnen — sei es, weil er
sie fiir fihige Séldner hiilt oder weil sie als Einzige verfiigbar sind. Die
Reise fiithrt von Brig-Lo iiber Brindil nach Endivarol. Ernilfo rechnet
damit, fiir Weg und Verhandlungen ungefihr zwei Wochen zu benéti-
gen, und bietet jedem Helden fiinf Silbertaler pro Tag sowie freie Kost
und Logis, sollte man abends ein Gasthaus erreichen. Zihe Verhand-
lungspartner kinnen ihn bis zu sieben Talern dberreden. Auberdem
mietet er jedem Helden, der nicht beritten ist, einen Maulesel fiir die
Dauer der Reise. Nach Gefahren befragt, nennt er Novadi-Riuber am
Yaquir, Wegelagerer im Brigellaforst und aufgebrachte Fellachen, im
schlimmsten Fall die Séldner eines der vielen Machthaber im unru-
higen Yaquirbruch (siche Herz des Reiches 148). Pichelstein will am
niichsten Morgen aufbrechen.

VERKRNUPFUTIG miT
ANDEREN ABENTEVERD

Sollten die Helden Pichelstein bereits aus dem Abenteuer El
Vanidad in diesem Band kennen, so fillt die Anwerbung mig-
licherweise leichter aus, wenn man sich hier in Brig-Lo wieder-
trifft. Es ist aber durchaus auch méglich, Eine almadanische
Tragodie in dic Rahmenhandlung aus El Vanidad einzubin-
den: Die Helden (nun als Zahori unterwegs) lassen sich von
Pichelstein anwerben und unterbrechen ihre Suche nach der
Erbin von Sercial, oder aber ithr Weg fithrt sie ohnehin nach
Brindal, weil sie dort einer Spur nachgehen wollen. So oder so
wird die Gruppe dort dann in die Fehde zwischen den Winzern
hineingezogen.

Von Bric-Lo nacH BrRinmpAL

Die Strecke bis zur ersten und, nach Pichelsteins Auskunft, schwie-
rigsten Station der Reise betriigt etwa 25 Meilen, die man bequem an
einem Tag zuriicklegen kann. Die Strafie fiihrt immer am Lauf der
Brigella aufwirts. Zuerst geht es an rotgoldenen Weinbergen vorbei,
bis das Umland Brig-Los zuriickbleibt und linker Hand der Brigella-
forst mit seinen sanften Hiigeln bis an den Horizont reicht. Der Wald
ist am Rand verhilmismiBig licht und wird von Zypressen, einzelnen
Bosparanien und Zedern sowie ausgedehnten Pinienhainen gepriigt.
Direkt am Ufer der Brigella finden sich hiufig Weiden. Fiir Anre-
gungen zur weiteren Ausgestaltung der Flora und Fauna des Brigella-
forsts siche ZBA 281.

Der erste Reisetag sollte weitestgehend ruhig verlaufen. Im Brigella-
forst sicht sich Ernilfo jedoch des Ofteren misstrauisch um und spiht
vorsichtig in den Wald hinein. Darauf angesprochen, dullert er zag-
haft Bedenken wegen der Alten vom Brigellaforst, die schon manch ei-
nen Reisenden verflucht haben soll. Thm jedenfalls sind Hexen nicht
geheuer und er méchte méglichst keiner von ihnen begegnen. Diese
Hexe wird im spiiteren Verlauf des Abenteuers fiir die Helden noch
wichtig werden (siche Seite 31).

Pichelstein wird die Reise nutzen, um seine Begleiter iiber die beson-
dere Situation in Brindil (siehe Seite 21) zu unterrichten. Er erwihnt
auch den bevorstehenden Spiefrutenlauf zur ersten der beiden Fa-
milien, der “hoffentlich nicht so schlimm wird wie in jenem Jahr, als
man mir rote Feuerameisen in die Stiefel schiittete”. Dennoch sind
die Brindéler Weinbauern wichtige Zulieferer Pichelsteins, da sie auf-
grund ihrer Konkurrenz einen Preiskampf miteinander ausfechten.
Und “wo zwei sich streiten, freut sich der Pichelstein”.
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Der ITMTORD aVF DER KLiPPE

Am frithen Nachmittag, etwa fiinf Meilen von Brindil entfernt, wird
die gemiitliche Reise riide unterbrochen. Zuvor vernimmt der Held,
der die meisten TaP* bei einer Sinnenschérfe-Probe iibrig behilt (oder
ein Held mit Herausragendem Gehir), einen leisen PAff. Dann ge-
schieht Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit Stunden habt ihr nun niemanden mehr auf der Stralie ge-
sehen, nur das Zwitschern der Vigel und das Plitschern der
Brigella stéren die Stille. Um euch herum scheint sich der Wald
endlos zu erstrecken, auch wenn Pichelstein immer wieder ver-
sichert, dass es bis Brindal nicht mehr weit sei. Hin und wieder
ragt ein flacher Felsen aus dem Land und unterbricht die Einté-
nigkeit. Gerade passiert ihr wieder ein solches Plateau, da erregt
ein Schrei von seiner Spitze eure Aufmerksamkeit.

Oben scheinen zwei Minner in einen Kampf verwickelt zu sein,
der gerade seinen Hohepunkt erreicht hat. Ein Tulamide mit
dichtem grauen Bart und griinem Turban kniet an einen Baum
gelehnt vor einem elegant gekleideten Mann, von dem ihr nur
den Riicken und einen riesigen Caldabreser erkennen kénnt. Der
Stidlinder hebt flehend die Hinde: “Bitte Herr, Thr wisst nicht,
was Thr tut. Wir haben Euch doch nie etwas getan!”

Doch der Angreifer kennt keine Gnade: “Schweig, elender Sand-
fresser! Thr Staubmaden habt lange genug unser schénes Almada
besudelt. Es wird Zeit, dass euch jemand Respekt und Gétter-
furcht beibringt!” Dann rammt er seinen Degen tief in die Brust
des Novadis, der lautlos zusammensacke. Als wiire dies ein verab-
redetes Zeichen, kommt eine heftige Windbée auf und reiBt dem
Mérder den Caldabreser vom Kopf. Einen Moment lang wehen
seine lockigen, blonden Haare, dann eilt er hinkend in den Wald
davon — nur sein Hut segelt sacht vor euren Fiilien nieder.

Hinter pEn KuLissem:

Was WiRKLICH GESCHAH

Der ‘Mord’ war ein eilig vorbereitetes Schauspiel der Diener
Isabella de Braast-Brindals, die mit dieser Intrige hofft, sich vor
cinem Skandal zu bewahren und gleichzeitig den Riidweins
die novadischen Arbeitskriifte abspenstig zu machen. Diese
sollen denken, dass Rondrigo Riidwein, der stadtbekannte No-
vadihasser, ihr Sippenoberhaupt ermordet habe. Um die Tat
glaubhafter zu machen, warteten die Diener, bis sich Reisende
niherten, da man in Brindal Ortsfremde als neutrale Zeugen
akzeptieren wiirde. Das Pech der Diener war, dass sich auch |
zwei Anhinger der Riidweins im Wald aufhielten und die Tat {
beobachteten. Diese fielen ebenfalls auf das Schauspiel herein
und glaubten Rondrigo als Mérder zu erkennen. Um ihn zu
schiitzen, griffen sie sich kurzerhand den Toten und schleppten

ihn, wihrend sich die Helden bemiihen, auf den Vorsprung zu i

kommen, zum Anwesen der Riidweins.
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Gelingt diese, so haben sie das Gefiihl, der Mérder hiitte zuerst links
und dann rechts gehinkt. Der graue Caldabreser scheint nahezu neu
und hat im Inneren eine eingenihte Herstellermarke: Schneidermeis-
ter Immanuel Cassaveras in Brindal.

Im Wald stellen die Helden schnell fest, dass der Weg auf den Fel-
sen hinauf gar nicht so leicht zu finden ist. Von der Strafe her ist der
Vorsprung kaum zuginglich: Brennnesseln, Efeuer und Sicheldorn
bilden ein dichtes und gefihrliches Gestriipp. Unvorsichtige Helden
bleiben nach etwa zwanzig Schritt in den Rank- und Dornpflanzen
stecken und erleiden bei einer misslungenen Klettern-Probe (auf die
Eigenschaften GE/GE/IN) 1W6 TP Selbst mit allergroBter Eile ist
die Bergspitze erst nach 2 SR erreicht. Geoden mit dem TRANK DES
UNGEHINDERTEN WEGES benétigen 1 SR reine Wegzeit.

Auf dem Plateau stel-

Die Helden sind gerade Zeugen des ersten fingierten Mordes an Said
ben Habled geworden. Der Phift signalisierte dem Mann auf der Klip-
pe, dass Reisende die Strafie entlangkommen und er sein Schauspiel
beginnen kann. Ein weiterer Gehilfe hockte im Gebiisch hinter dem
Novadi, um mit diinnen Stricken den Toten zu bewegen und ihm
seine Stimme zu leihen.

Maéglicherweise werden die Helden auch sofort losstiirzen wollen,
um dem Bedringten zu helfen oder wenigstens den Morder zu stel-
len. Lassen Sie diese ruhig gewihren. Sollte kein Held die gesamte
Szene beobachten, schildert Pichelstein sie ihnen spiter. Allen, die
den Mord bis zum bitteren Ende verfolgen, steht eine IN-Probe zu.

len die Helden zwei
Dinge fest Zum ei-
nen ist der Morder
iiber alle Berge und
zum  anderen st
auch die Leiche ver-
schwunden.  Recht
deutliche Spuren
zeigen, dass sie in
das Gebiisch hinter
dem Baum geschleift,
dort aufgehoben und
weggetragen  wurde.
Die Tatsache, dass
ein Morder auf der
Flucht wohl
sein totes Opfer mit

kaum

sich schleppen wiir-
., de, sollte den Hel-
den zu denken
geben. Leider lassen
sich auf dem trocke-
nen Boden weitere
Spuren der Leichen-
diebe nur mit grofier Miihe
(verlangen Sie Fihrtensuchen-Proben mit immer héherem Aufschlag,
bis die Helden die Spur verlieren) verfolgen. Die Helden sollten bald
einsehen, dass sie die ortskundigen Diebe aufgrund deren schnell gré-
Ber werdenden Vorsprungs nicht einholen kénnen.
Im Stamm der Pinie, vor welcher der Novadi erstochen wurde, findet
sich das blutige Dreikantloch eines Degens und auf dem Boden ist
etwas gerinnendes Blut zu sehen.
Ein in Heilkunde Wunden bewanderter Held (TaW mindestens 5) er-
kennt, dass es sich um zu wenig Blut fiir solch eine Verletzung han-
delt. Auch das Wegschleppen der Leiche hitte eine sichtbare Tropfen-
spur hinterlassen miissen. Behilt er bei einer entsprechenden Probe
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sogar 5 TaP* iibrig, stellt er fest, dass das Blut fiir einen so kurz zu-
riickliegenden Mord schon viel zu stark geronnen ist.

Einige der Spuren kénnen die Spieler bereits jetzt erkennen lassen,
dass ihre Helden getiuscht wurden. Sollten sie iiber die entsprechen-
den Talente verfiigen, konnen Sie das als Meister ruhig zulassen.
Giinstiger wiire es jedoch, wenn das Geheimnis noch ein Weilchen

gewahrt bliebe,

Die Stapt BrinbpAL

Brindil

Einwohner: 700, davon rund 100 Novadi-Fellachen

Herrschaft: fakusch eigenstindiger, aber Almada zugehériger
“Taifa’ (Stadtstaat) unter Baron ‘Chabun ben Nafiref”
Garnisonen: 10 Stadtbiittel, die Gardisten und Séldner des Ba-
rons (meist aulerhalb der Stadt unterwegs)

Tempel: Boron, Rahja-Schrein

Gasthiuser: Gasthaus und Schenke ‘Brigellatraube’, 2 Tabernas
Besonderheiten: kleine novadische Fellachensiedlung eine Meile
nordlich der Stadt

Wichtige Personen: Baron Chabun ben Nafiref, Dom Esteban de
Braast-Brindal sowie Dom Marbius Riiddwein als Oberhdupter
der beiden Winzerfamilien; Rondrigo Riidwein als Lokalheld
der Reconquista

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr folgt einer weiteren Biegung der Brigella und tiberquert ei-
nen sanften Hiigel, von dem aus ihr einen schénen Uberblick
iiber Brindal und das Umland habt. Ausgedehnte Wiesen und
Felder umgeben die Stadt. Jenseits davon erheben sich steile Hii-
gel, die sich bestens fiir den Anbau des almadanischen Blutes
eignen: Rebsticke ziehen sich im Norden und Westen tiber jeden
Hang. In beiden Richtungen erkennt ihr ein gutes Stiick aulier-
halb der Stadt zwei leuchtend weilie, mit roten Ziegeln gedeckte
Anwesen, in denen die Winzer Brindils ihr Domizil haben. Ein
Stiick nérdlich der Stadt stehen einige einfache, kastentérmige
Lehmhiitten.

Die Stadt selbst wird von einem kleinen, verspielten Palazzo be-
herrscht, in dem laut Pichelstein der Herr iiber Brindil, Baron
Chabun ben Nafiref, residiert.

In Brindal wird Pichelstein sich und die Gruppe im Gasthaus Brigella-
traube einquartieren. Die Winzerfamilien will er erst am niichsten
bzw. iibernichsten Tag aufsuchen. Allerdings schickt er einen Bur-
schen, um sein Kommen anzukiindigen — davon lisst er sich nicht
abbringen, auch wenn es den Weg zu den Anwesen erschwert (siche
Seite 27 im Abschnitt Allerlei Scherereien). Fiir Pichelstein ist es eine
Frage der Ehre, denn das Nichtankiindigen eines Besuchs grenzt an
cine schwere Beleidigung. Fiir den Rest des Tages bendtigt er die Hel-
den nicht mehr, die sich so in Ruhe die Stadt anschauen oder erste
Ermittlungen anstellen kénnen.

Die Stadt selbst hat, neben der Residenz des Barons, wenig Aufregen-
des zu bicten: ein paar Handwerker und Hindler sowie jede zweite
Woche einen Markt. Gestalten Sie Brindil, neben den im Abenteuer
beschriebenen Ortlichkeiten, nach Thren eigenen Bediirfnissen aus.
Bedenken Sie dabei, dass in dem kleinen Ort ausgefallene Giiter nicht
oder nur stark iiberteuert zu bekommen sind. Andererseits sind Waren
der Region hier am Herstellungsort weit billiger zu erstehen als in der
Grolistadt.

Jedem Fremden fillt sofort auf, dass die Brindiler damit beschiiftigt
sind, die Stadt fiir das Weinfest zu schmiicken, das alljihrlich zum
Ende der Weinlese stattfindet. Auf dem Markeplatz wird ein Tanz-
boden errichtet, diberall zieht man bunte Girlanden aus Weinlaub
iiber die Strallen und befestigt rote Lampions an daftir aufgestellten
Masten.

Der Alltag in Brindil wird hauptsichlich von der Konkurrenz der
beiden Weinbauernfamilien geprigt. Nahezu jeder Einwohner steht
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in irgendeinem Abhiingigkeitsverhiltnis zu einer Familic oder sympa-
thisiert zumindest mit einer der Sippen. Im Gegensatz zu den Fami-
licnangehdrigen selbst ergehen sich thre Anhiinger gern in Schmiih-
tiraden iiber die anderen, was schnell zu einer handfesten Auseinan-
dersetzung unter den heiBbliitigen Almadanern fithren kann. Nur
wenige ignorieren den Streit und verhalten sich neutral. Da bislang
niemand ernsthaft zu Schaden gekommen ist, lassen auch die Stadt-
wachen die Streithihne gewiihren.

DaARUBER SPRICHT mamn in per Stapt

Wandeln Sie einige der folgenden Aussagen ab, je nachdem, ob ¢in
Anhiinger der de Braasts oder der Rildweins sie von sich gibt:

& Zum Weinfest wird es wieder einen Maskenball bei den de Braasts
geben. Das diesjihrige Thema soll ‘Helden und Ungeheuer’ sein.
Natiirlich (Leider) hat die Familie Riidwein das Los fiir die Verklei-
dung als Ungeheuer gezogen.

& Die Novadis schmeicheln sich immer mehr beim Baron und den

Winzern ein, wahrscheinlich wollen sie hier auch so eine Ketzerstiitte
wie in Brig-Lo errichten.

& Die Riidweins (de Braasts) haben sich dieses Jahr etwas ganz Be-
sonderes ausgedacht, um Pichelstein zu verschrecken.

& Der Wein der de Braasts (Riidweins) wird dieses Jahr nur besserer
Essig, auBlerdem haben sie ihn mit Apfelmost gestrecke.

& Der Baron hat um die Hand von Inés de Braast-Brindal angehal-
ten, um sie zu seiner vierten Frau zu machen — das mogen die Zwolfe
verhiiten.

& Rondrigo Riidwein sammelt Kameraden aus Omlad, um dic Re-
conquista Amhallas, jetzt wo die Garetischen sich da nicht mehr ein-
mischen, endlich voranzutreiben.

@ Die Alte vom Brigellaforst wurde gesehen. Sie soll drei kleine Kin-
der in den Wald gefithrt / nachts eine Leiche vom Boronanger gestoh-
len / die Warzen vom alten Hillerio kuriert haben.

Erste ERKUNDIGUNGEN

Vermutlich werden die Helden den Mord nicht auf sich beruhen las-
sen und anfangen, nach der Identitit des Téters zu forschen. Interes-
siert sie das Verbrechen hingegen gar nicht, dann gestalten Sie einen
geruhsamen Nachmittag, bis schlieBlich der Sohn des Ermordeten an
sie herantritt.




Magliche Spuren, denen die Helden folgen kiénnen, sind:

Die Herkunft des Toten

Da der Ermordete offensichtlich ein Novadi ist, ist es naheliegend,
dass sich die Helden nach ortsansissigen Novadis erkundigen. Mit
einem schiefen Blick erhalten sie dann auch die Auskunft, dass “die
Heiden” etwas auBerhalb der Stadt ihre Siedlung haben (die Lehm-
hiitten im Norden). Wenden sich die Helden dorthin, so treffen sie
unterwegs Amléto, der gerade auf dem Weg in die Stade ist. Ziehen
Sie dann die Szene Habt ihr meinen Vater gesehen? (siche rechts)
vor. Die Erkundigungen in Brindal finden dann nach der Rickkehr
aus dem Fellachenlager statt.

Die Beschreibung des Morders

Beschreiben die Helden den Titer (hochgewachsen, blonde Haare,
hinkt) und zeigen den Caldabreser, so erkennen die Einwohner un-
zweifelhaft Rondrigo Rildwein. Thre Reaktionen sind jedoch unter-
schiedlich: Anhinger der Riidweins versichern, dass es sich um je-
manden von aulierhalb handeln muss. Den meisten ist dabei deutlich
anzumerken (Menschenkenntnis-Probe), dass sie den Beschriebenen
zu erkennen glauben. Sympathisanten der de Braasts dagegen bestii-
tigen sofort, dass es sich um den aufbrausenden Hitzkopf Rondrigo
Riidwein handelt. Als Lokalhelden im Kampf gegen die novadischen
Landriuber traut man ihm ohne weiteres eine solche Tat zu.

Einig sind sich beide Parteien nur iiber eines: So viel Aufhebens um
cine gitterverlassene “Sandmade” ist malBlos Gbertrieben. “Der hat
bekommen, was er verdient.”

Der Caldabreser

Erkundigen sich die Helden nach dem Schneidermeister Immanuel
Cassaveras, so weist man ihnen den Weg zu einem schmucken Ge-
schift, in dem mehrere Minner und Frauen emsig bei der Arbeit sind.
Sie fertigen Kostiime fiir den bevorstehenden Maskenball, Der Meis-
ter, ein kleiner, mausgesichtiger Mittvierziger, kiimmert sich selbst um
die Gruppe. Den Caldabreser erkennt er tatsichlich, da er Hiite in
dieser Grobe und Form nur fiir eine Person Brindéls fertigt: Rondrigo
Riidwein. Kiirzlich erst hat er fiinf Exemplare an ihn geliefert.
Hegen die Helden den Verdacht, dass sich jemand als Rondrigo ver-
kleidet hat, und erkundigen sich, ob es ein Kostiim von Rondrigo
Riidwein, dem ‘Helden von Omlad’ gibt, erklirt Cassaveras, eines fiir
Inés de Braast-Brindil gefertigt zu haben; es ist sicherlich irgendwo
zwischen den ganzen anderen Kostiimen ... (dabei zeigt er hilflos auf
das herrschende Durcheinander.)

Die Stadtwache

Versuchen die Helden die offiziellen Stellen zu Untersuchungen zu
veranlassen, so beifien sie auf Granit. Der Commandante der Wache,
Valpo Pipote, sicht sich ohne Leiche auBerstande, irgendetwas zu un-
ternehmen: keine Leiche, kein Mord. Dringen sie trotzdem weiter
(oder aber es befinden sich Respektspersonen wie Adlige oder Ge-
weihte unter den Helden), so fragt er genauer, wo die Tat begangen
wurde, und stellt dann mit einem zufriedenen Nicken fest, dass das
noch driiben in der Baronie Brig-Lo war: Da sollen sich die Yaquirta-
ler drum kitmmern, in seinen Zustindigkeitsbereich fille die Angele-
genheit jedenfalls nicht.

Baron Chabun ben Nafiref

Mancher wird natiirlich gleich zur hichsten anwesenden Instanz ge-
hen und im Palazzo des Barons vorsprechen. Um tiberhaupt vom stei-
fen und iiberkorrekten Haushofmeister Alfredo vorgelassen zu wer-
den, benitigt ein Held wenigstens einen SO von 7 sowie ein gepfleg-
tes Auferes und Auftreten. Weniger hochgestellte Giiste miissen sich
schon anstrengen, um doch Einlass zu finden (Uberreden-Probe +5).
Der Baron entpuppt sich als feister Novadi Anfang Fiinfzig. Sein
diinner werdendes schwarzes Haar ist unter cinem roten Fez verbor-
gen und sein Licheln entbléBt ungeahnte Goldvorriite. An dem Mord
ist er nur miiBig interessiert, hért sich aber zumindest den Bericht
an. Viel unternchmen kann und will er in der Sache jedoch nicht.
Der Magnatenschaft Almadas ist er als ‘Halscher Neuadliger’ und
Novadi ein Dorn im Auge und mit der Ansiedlung der novadischen

Fellachen hat er sich ebenfalls Feinde gemacht, weshalb er eigentlich
nicht gegen die Winzer vorgehen will. Als faktischer Herrscher eines
eigenen kleinen Stadtstaats knnte er sich jedoch dank seiner Séldner
trotzdem durchsetzen. An der Aufklirung des Mordes hat Chabun
also wenig Interesse, bietet jedoch jedem Helden zehn Dukaten Be-
lohnung, wenn sic ihm die Leiche sowie hieb- und stichfeste Beweise
gegen den Tiiter prisentieren kinnen. Zur Fehde zwischen den Wein-
bauern dubert er nur siiffisant grinsend, dass Konkurrenz gut fiir das
Geschiift sei.

Hast iHR meinen VATER GESEHEN?

Gegen Abend gewinnt der Mord langsam an Brisanz. Inzwischen
macht sich Saids Sohn Amléto Sorgen iiber das lange Ausbleiben sei-
nes Vaters und begibt sich auf die Suche nach thm. Sein erster Anlauf-
punkt ist Brindal, wo er hofft, jemanden zu finden, der seinen Vater
geschen hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade wollt ihrin euren Gasthof zuriickkehren, da vertritt euch
cin siidlindisch aussehender junger Mann den Weg. Er riuspert
sich zuriickhaltend und verbeugt sich knapp: “Auf ¢in Wort, ihr
Leute. Ich suche meinen Vater, er kehrte gestern nicht aus den
Weinbergen nach Hause zuriick. Habt ihr ihn vielleicht gese-
hen? Er ist ein Sohn Rastullahs, man erkennt ihn sehr leicht an
seinem dichten grauen Vollbart, einer kreuzformigen Narbe tiber
dem linken seiner braunen Augen und seinem griinen Turban.”

Die Helden sollten in Amlétos Vater jenen Novadi wiedererkennen,
dessen Ableben sie beobachten konnten. Leugnen sie, den Mann gese-
hen zu haben, so befragt Amléto die Brindiler oder Ernilfo und wen-
det sich nach spiitestens einer Stunde erziirnt wieder an die Helden.
Er selbst wird nach der Nachricht vom Tod seines Vaters blass und
scheint kurz zu schwanken. Dann bittet er die Helden, ihn in die
Sicdlung sciner Sippe zu begleiten, um den Altesten den Mord zu
schildern.

im Lacer DER [TOvVaDis

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In der hereinbrechenden Nacht erreicht ihr die Siedlung der No-
vadis. Sofort umringt euch eine Schar Jungen und Midchen. Sie
mustern euch neugierig — Besuch scheint hier selten zu sein.
Amléto fithrt euch zwischen dem guten Dutzend flacher Lehm-
hiitten hindurch auf einen Platz in ihrer Mitte, wo mehrere Feu-
er die Nacht erhellen. Dort sind teils tief, teils kaum verschleier-
te Frauen mit Kochen beschiiftigt. Im Hintergrund brennt ein
kleines Feuer, an dem eine Gruppe alter Minner rauchend das
Lager beobachtet. Streift ihr Blick eine der unverhiillten Heldin-
nen, so verfinstert er sich kurz. Einige von ihnen spucken sogar
aus. “Das sind die Altesten”, informiert euch Amléto knapp, “sie
fiihren die Sippe, solange mein Vater verschwunden ist”, setzt er
gepresst hinzu. Diese Vorstellung scheint thm nicht zu gefallen.

Das Lager besteht aus vierzehn einfachen einstéckigen Lehmhiitten,
in denen jeweils eine Familie mit bis zu zehn Angehorigen lebt. Die
Einrichtung ist schlicht und besteht hauptsiichlich aus Schlatmarten
und wenigen Ziergegenstinden. Helden, die ein wenig Erfahrung
mit der Kultur der Novadis haben (Geographie- oder Etikette-Probe
+2) bemerken sofort, dass ein Teil der Bewohner mit den iiblichen
Briuchen bricht. Vor allem die jungen Novadis passen sich an die
almadanische Kultur an, wihrend die dlteren an den Sitten des Wiis-
tenvolks festhalten und das Treiben der Jiingeren verachten. Diese
Spaltung geht auf eine Entscheidung Saids zuriick, sah er doch in
der Hinwendung zum landesiiblichen Verhalten die Moglichkeit, das
Misstrauen und die Vorurteile der Almadanis nach und nach abzu-
bauen. Der Glaube an Rastullah ist dennoch ber allen Sippenange-
hrigen ungebrochen. Bei den Fellachen von Brindél handelt es sich
damit um echte, zugewanderte Novadis und nicht um Aramyas (ra-
stullahgliubige Almadanis).
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Der Rat der Altesten gibt sich kurz angebunden. Mit Frauen reden sie
gar nicht und ignorieren sie geflissentlich — schlimm genug, dass jene
sich iiberhaupt erdreisten, an das Feuer der Minner zu treten. Spre-
cher des Rates ist Malik ben Habled, der Onkel Amlétos und jiingere
Bruder Saids. Seine Fragen sind bohrend und in seinen Augen lodert
das fanatische Bekenntnis zu den alten Sitten (Menschenkenntnis-Pro-
be). Befindet sich ein Novadi in der Gruppe, erkundigt sich der Rat
als erstes, warum er sich mit Ungliubigen abgibt.

Von den Helden wird ein Bericht iiber die Ereignisse und die Ergeb-
nisse ihrer Nachforschungen erwartet. Hauptsichlich interessiert
den Rat, wer Said umgebracht hat. Das Verschwinden der Leiche
nimmt man unwillig zur Kenntnis und schiebt es auf die Unfihigkeit
der Docenyos, der Zwolfgottergliubigen. Versuchen die Helden den
mordverdichtigen Rondrigo zu decken, so kann ihnen das gelingen
(Uberreden-Probe +3). Der Altestenrat glaubt dann tatsichlich, dass
die Gruppe keine Ahnung hat, wer der Morder ist.

BLutrAacCHE
Nach dem Bericht beraten sich die Alten kurz und verkiinden ihren
Entschluss:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Feuer brennt nur noch schwach und Lisst die Gesichter der
Alten noch finsterer erscheinen, als sie es ohnehin schon sind.
Mit ruhiger Hand greift Malik in die noch heiBe Asche, ballt sie
zur Faust. Er erhebt sich und tritt auf Amléto zu. In einer kurzen
Bewegung reibt er ihm die Asche auf die Stirn: “Blut ward ver-
gossen, Blut wird vergossen werden!”

Dann wendet er sich ab und verldsst das Feuer. Mit ihm gehen
auch die restlichen Altesten. Fiir einen Moment ist es totenstill
im Lager und alle Augen sind auf euren Begleiter gerichtet, der
bleich und zitternd in die erléschenden Flammen starrt.

Der Altestenrat hat Amléto zur Blutrache am Mérder oder einem er-
wachsenen minnlichen Mitglied aus dessen Familie verpflichtet.

Amléto bittet die Gruppe in seine Hiitte, um sich mit ihr zu beraten.
Abgeschen davon, dass er kaum dazu in der Lage ist, jemanden im
Duell zu besiegen, kommt es fiir ihn auch tiberhaupt nicht in Frage,
die Blutrache auszuiiben. Sie wiirde unweigerlich zu einem Strudel
der Gewalt zwischen Novadis und Almadanern fithren, und da er
sie nur offen und chrenhaft durchfithren darf (zur Blutrache siehe

Raschtul 88f.), wiirde er noch mehr Hass und Aggressionen auf sich
zichen. Amléto sieht jedoch einen Ausweg: Er wird versuchen, seine
Pflicht aufzuschieben, da die Leiche des Vaters noch nicht gefunden
wurde und zuerst bestattet werden muss. Zudem wird er statt der
Blutrache Blutgeld von dem Titer fordern. Dazu will er jedoch den
Baron, dem die novadischen Sitten geliufig sind, auf seiner Seite wis-
sen, um den Mérder notfalls zum Begleichen der Schuld zwingen zu
kénnen — wofiir er wiederum unzweifelhafte Beweise fiir dessen Tat
benougt. Zwar gilt dieses Vorgehen unter Seinesgleichen als ehrlos,
doch Amléto ist durch seine angepasste Lebensweise in den Augen
der Altesten ohnehin schon entehrt. Er bittet die Helden, ihm die Lei-
che seines Vaters sowie die benétigten Beweise zu bringen, als Lohn
sollen sie ein Drittel des zu erwartenden Blutgelds erhalten. Lassen
sich die Helden darauf ein (und sei es, um eine blutige Eskalation zu
vermeiden), verspricht er thnen Unterstiitzung, soweit sie thm mog-
lich ist — was nicht sonderlich viel ist, da Amléto weder tiber die Mittel
noch iiber die Zeit verfiigt, heimliche Nachforschungen anzustellen.
Als Leibwichter Ernilfos werden die Helden Gelegenheit haben, sich
unauffillig auf den Weingiitern der de Braasts und Riidweins umzu-
sehen. Da die Novadis fiir beide Winzer arbeiten, fiigt Amléto hinzu,
dass sein Vater am Tage seines Verschwindens in den Weinbergen der
de Braasts arbeitete. Damit sind diese in seinen Augen ebenfalls ver-
diichtig.

‘Was Amléto iiber das Verschwinden seines Vaters berichten kann:
& Said wurde zuletzt am Nachmittag des vorherigen Tages lebend
gesehen. Er arbeitete zu der Zeit als Pfliicker auf den Weinbergen der
Familie de Braast.

@ Uber das Verschwinden machte sich niemand grofie Sorgen, da
Said abends oft linger wegblieb und die Einsamkeit suchte. In letzter
Zeit geschah dies besonders hiiufig, als habe ihn etwas belastet.

& Vertrauenswiirdigen Helden teilt Amléto mit, dass sein Vater
abends regelmibBig mit Schlingen auf Hasenjagd ging. In Almada gilt
das als Wilddieberei.

& Amléro wartete bis zum Abend ab, da er wihrend der Weinernte
von seiner Arbeit auf den Giitern nicht weg konnte (Er befiirchtete
zuerst auch, dass der Vater wegen Wilddiebstahls verhaftet worden
sel).

& Auffillig wurde das Verschwinden erst, als er am Morgen immer
noch nicht zuriickgekehrt war und auch im Laufe des Tages nicht bei
seiner PHliickergruppe erschien.

Der TracODiE zwEeiTER TEiL: WEinHANDEL miT HinDERITiSSEN

Am niichsten Tag steht der Be-

such auf dem ersten der beiden

Weingiiter an. Almadanisches Ehrgefiihl und Fehdewesen in Kombi-
nation treiben hier dubierst merkwiirdige Bliiten. Fiir beide Familien
ist es ehrabschneidend, als erste von Pichelstein besucht zu werden,
da ihm der Ruf, nur schlechten Wein zu kaufen, vorauseilt. Der ‘Ers-
te’ zu sein bedeutet, sich ein Jahr lang den Spott gefallen lassen zu
miissen, den schlechteren Wein gekeltert zu haben. Andererseits ist es
beiden Familien wichtig, dass Pichelstein sie vor der anderen besucht,
denn fiir einen Birgerlichen wie ihn gehért es sich ...

& . zuerst die hoherstehenden adligen de Braast-Brindéls zu beeh-
ren. Alles andere wire unschickliche Zuriicksetzung ihres Standes.
@ .. zuerst die ebenfalls biirgerlichen Riidweins zu beehren. Immer-
hin miisse man gegen die blaubliitigen Nichtstuer zusammenhalten.
Da dies ein unlésbares Dilemma darstellt, wechselt Pichelstein jihr-
lich die Familie, zu der er sich zuerst aufmacht — ob er sie letztlich auch
als erstes erreicht, sollen die Zwélfe entscheiden. Dieser Schachzug be-
wahrt die Situation seit geraumer Zeit davor zu eskalieren. In diesem
Jahr hat die Familie de Braast-Brindal das ‘groBe Los’ gezogen.

AvFBav

Sie finden im Folgenden alle Szenen, die Sie fiir die Tage, an
denen Pichelstein die beiden Weingiiter besucht, benétigen
werden: :
& [n dem Abschnitt Unterwegs in Brindal (siche rechts) wer-
den kurz die Wegstrecken erliutert.

& Unter Allerlei Scherereien (knapp darunter) finden Sie die
Hindernisse, die beide Winzerfamilien Pichelstein unterwegs

in den Weg legen.

& Der Abschnitt Mord in Serie (ebenfalls rechte Seite) be-
schreibt zwei weitere Mordinszenierungen.

& Bei den Winzern (siche Seite 29) behandelt schlieBlich die
Besuche auf den beiden Weingiitern.

ABLAVF

Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden zwischen dem
17. und 20. Travia mit den Vorkommnissen in Brindal beschif-
tigt sind (siche folgende Ubersicht). Natiirlich steht es Thnen
frei, den genauen Verlauf zu éindern oder auszuweiten.




:i 16. Travia  Ankunft der Helden in Brig-Lo; '
Anwerbung durch Pichelstein ;

17. Travia  Reise nach Brindil; kurz vor Ankunft beobach- ]
! ten die Helden den ersten Mord an Said.
' 18.Travia  Besuch auf dem Weingut de Braast-Brindal; r
auf dem Weg geschieht der zweite Mord. ]
19. Travia  Besuch auf dem Weingut Riiddwein; auf dem ]
Weg geschicht der dritte Mord; Nachts Besuch
bei der Alten vom Brigellaforst.
20. Travia  Das Weinfest; abends das grofie Finale aut dem

Gut de Braast-Brindal

UntTeERWEGS in BRIinbAL

Der WeG zur Hacienpa pE Braast-BrinpAL

Von Brindil windet sich der Weg zwei Meilen westwiirts durch die
idyllischen rotgoldenen Weinberge. Abgeschen von deren Nordsei-
ten zichen sich iiberall bis zu zwei Schritt hohe Rebstécke in weiten
Reihen die Hinge entlang. Thr Laubwerk ist so dicht, dass Blicke sie
kaum zu durchdringen vermégen. Aullerdem reichen immer wieder
einzelne Ausliufer des Brigellaforsts in die Weinberge hinein, die als
Witterungsschutz dienen. Beide, Wald und Rebstécke, bieten ausge-
zeichnete Versteckméglichkeiten fiir ausgefeilte Hinterhalte,

Von Zeit zu Zeit sind in der Ferne die leuchtend weillen Mauern
des braastschen Anwesens zu sehen, das an der Flanke eines Hiigels
thront.

Der WEeG zum Gut RUbDwEIn

Der Weg gestaltet sich dhnlich wie der zum Anwesen der de Braasts,
nur dass der nordwiirts verlaufende Weg zum Grolteil an der Brigella
entlang fithrt. Unterwegs passieren die Helden die Pantanella, einen
kleinen Bach, der, aus einer tiefen Klamm kommend, in den Fluss
miindet. Uber diese Klamm fiihrt eine stabile Steinbogenbriicke.

ALLERLEi SCHEREREIEN

In Brindal ist es mittlerweile liecbgewonnene Tradition, Pichelstein
Hindernisse in den Weg zu legen. Beide Familien sind bemiiht,
mit méglichst abenteuerlichen Hinterhalten zu glinzen und so die
Konkurrenz zu tibertrumpfen. Die im Folgenden geschilderten Er-
eignisse sollen dazu dienen, einen Eindruck zu vermitteln, welche
Anstrengungen sie unternechmen, um Ernilfo aufzuhalten. Bedenken
Sie, dass nach jeder Falle, die der Gruppe gestellt wird, immer ein
harmloses Wegstiick folgt: Die almadanische Ehre gebietet, das Werk
der anderen Partei nicht zu stéren und sich in gebiihrendem Abstand
ausschlieBlich auf die eigene Kreation zu konzentrieren. Achten Sie
darauf, Zahl und Hiirte der Anschlige an die Geduld und Ausdauer
Threr Gruppe anzupassen.

Wihrend der Ereignisse kann es zu unblutigen Handgreiflichkeiten
kommen, daher hier die Werte fiir einen durchschnittlichen Brin-
diler:

f— . ———— .

Brindaler

Kniippel: INI 9+1W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+2 DK N
Faust: INI 10+1W6 AT 14 PA 13 TP(A) W6 DKH
LeP 31* RS 1** AuP 32 KO 12 MR 2 GS8

*Sinken LeP oder AuP auf die Halfte, versucht der Gegner zu fliehen.
**Strallenkleidung

Kampfsonderfertigkeiten und Mandver: Kampfstil (Bornléndisch), Schwitz-
kasten, Biss, KopfstoB3, Knie, Schmutzige Tricks

Streuen Sie die folgenden Begegnungen wiihrend der Reise zu und
von den Weingiitern ein. Eine erfolgreiche Gefahreninstinkt-Probe
vermag die Helden vor den Hinterhalten zu warnen. Passen Sie die
Szenen entsprechend an, wenn die Helden zu Fuld oder mit eigenen
Reittieren unterwegs sind (und sie diese besser unter Kontrolle haben
als die stérrnischen Mauluere).

DER SCHLANGENBEVTEL

Hinter einer Biegung licgt cin Sack, aus dem sich zwei Dutzend
Schlangen hervorwinden und zischelnd den Weg blockieren. Der
Sack kann auch zwischen einigen Rebstécken hervor genau zwischen
die Grautiere der Helden geworfen werden. Die Tiere scheuen vor
den Schlangen, steigen und versuchen mit panisch aufgerissenen Au-
gen zu flichen. Gelingt eine Reiten-Probe, so ist das Tier nach weni-
gen Schritten unter Kontrolle. Hat man dabei jedoch weniger als 6
TaP#, bleibt man zwar im Sattel, muss dem Muli aber seinen Willen
lassen, der sich erst nach ungefihr 50 Schritt wieder beruhigt. Beim
Misslingen der Probe folgt der Sturz, man erleidet 2ZW-2 TP (Kér-
perbeherrschungs-Probe zur Schadensreduzierung). Es handelt sich
um ungefihrliche Feldschlangen und Goldschleichen, unter die sich
aber auch eine leicht giftige Giildennatter geschlichen hat (ZBA 167).
Lisst man die Tiere in Ruhe, so haben sie sich nach 2W6 SR von der
StraBie zuriickgezogen.

SCHWEINEREI

Nach dem Durchqueren eines Waldstiicks fiihrt der Weg zwischen
Weinsticken entlang, die das Verlassen der Strale fiir Reiter erschwe-
ren oder gar unméglich machen. Etwa hundert Schritt weiter nihert
sich lautes Grunzen und Quicken von vorn und es erscheint eine
Herde Schweine, die von johlenden Burschen auf die Helden zuge-
trieben wird. Erneut reagicren die Grautiere panisch und wenden sich
zur Flucht (zu den Proben siche oben). Erst im nahen Waldstiick ist
es moglich, der Herde zu entgehen.

Bavm FALLT!

Gerade als die Gruppe in cinen Ausliufer des Waldes reitet, hort sie
den Ruf: “Baum fillt!”, gefolgt von lautem Splittern und Krachen.
Wie nicht anders zu erwarten, liegt ein grofer Baum quer iiber der
StraBe. Die Holzfiller treffen allerdings keinerlei Anstalten, ihn weg-
zuriumen. Mit einem kurzen Blick zur hoch stehenden Sonne mei-
nen sie nur “Siesta”, schieben die Strohhiite ins Gesicht und betten
sich zu einem Nickerchen im Schatten.

Im Laufe einer Stunde harter, schweifitreibender Arbeit kinnen die
Helden den Baum selbst zur Seite riumen. Um den Baum zu um-
gehen, bendtigt ein Held 3 SR und eine erfolgreiche CH-Probe, um
das Maultier ebenfalls dazu zu bewegen, sich durch das Dickicht zu
zwingen.

DER KREiISCHENDE WALDGEisT

Als besondere Uberraschung hat sich eine der Parteien einen ‘Wald-
geist’ ausgedacht. Aus Stangen, Lumpen und einem alten Schrumpf-
kopf wurde ein erschreckendes Wesen gebaur, das an aufgespannten
Stricken ‘fliegt’ (GS 10). Um das Konstrukt noch beeindruckender
zu machen, wird sein Auftauchen durch lautes Rasseln, hohles Tro-
ten und irres Gelichter begleitet. Zusiitzlich ist der “Waldgeist’ mit
dem Urin von Khoramsbestien getrinkt, um die Maultiere in Panik
zu versetzen.

IMoRrD i SERIE

Zusitzlich fahren die Parteien nun mit ihrem fingierten Gemorde an
Said fort, mit dem sie die Schuld am Tod des Novadis auf die jeweils
andere lenken wollen. Auch wenn den Helden (und jedem anderen
Brindéler) bald klar ist, dass Said gar nicht so oft sterben kann, er-
folgt — sofern méglich — auf jede Ermordung ein weiterer Mord der
Gegenseite, um, dem Fehdeverstindnis folgend, die Provokation auf
gleiche Art zu beantworten. Wichtigste Zutat fiir das Mordkomplott
sind natiirlich 70 Stein gut abgehangener Novadi, die es ein ums
andere Mal zu erobern gilt — auch aus der Hand der Helden. Jene
kénnen aber durchaus die Méglichkeit bekommen, die Leiche zu
untersuchen (siche Kasten auf der niichsten Seite), bevor sie ithnen,
womdglich im Trubel eines Hinterhalts, wieder abgejagt wird. Und
wenigstens einmal sollte sich der Tote, beseelt durch den Geist Saids,
selbst davonmachen. Dieses spurlose Verschwinden ohne Zutun von
aufen soll den Spielern cinen ersten Hinweis darauf geben, dass hier
noch etwas anderes vor sich geht als das seltsame Treiben der beiden
Familien. Verwenden Sie die erste ‘Mordszene’ fiir die Reise zu den
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de Braast-Brindils und die zweite auf dem Weg zu den Riiddweins. Bei
beiden Inszenierungen wird immer darauf geachtet, dass Biirger oder
Bauern als Zeugen in der Nihe sind. Weitere ‘Bluttaten” kénnen Sie
nach eigenem Gutdiinken gestalten, wobei der Zustand der Leiche
allerdings irgendwann sehr erbirmlich sein dirfte.

Sollten die Helden iibrigens — nachdem die Stadtbiittel sich zwar an-

finglich wenig interessiert gezeigt haben — nun einen der Vorfiille auf

der Wache anzeigen wollen, haben sie wieder kein Gliick: Die Ermor-
dung cines bereits Toten ist keine Straftat.

UnteERSUCHUNG DES LEICHAMS

Die Untersuchung des Leichnams kann folgende Erkenntnisse
bringen:

& Heilkunde Wunden-Probe: Der Tote bekam einen Stich ins
Herz und hat ein gebrochenes Genick.

@ Anatomie-Probe: Er ist schon mindestens zwei Tage tot,
was man an den Leichenflecken, der verschwundenen Toten-
starre und dem Geruch schnell merkt.

@ Heilkunde Winden-Probe +3: Keine der sichtbaren Verlet-
zungen lieB ihn sterben. Er war schon tot, als sie thm zugefiigt
wurden.

& Heilkunde Gift-Probe: Es sind keine Spuren einer Vergif-
tung vorhanden.

& Pflanzenkunde-Probe +8: In Saids Hosentasche findet sich
ein kleines Briefchen mit einem seltsamen Pulver. Planzen-
kundige erkennen darin getrockneten Fingerhut — ein Mittel
zur Behandlung von Herzschwiiche.

& Um den Hals triigt der Tote ein Silberkettchen, zu dem of-
fenbar ein Anhiinger gehort. Dieser lisst sich an keinem der
Tatorte finden.

Hanct iHm HOHER!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ithr das kleine Wiildchen verlassen, da éffnet sich der
Blick auf cinen Hiigel, auf dem eine riesige Platane ihre Aste
iiber das Land streckt. Doch es ist weniger der Baum, der eure
Aufmerksamkeit auf sich zieht, sondern die maskierten Reiter
darunter. Fiinf Burschen in Begleitung einer jungen Frau ha-
ben dort gerade ein Seil iiber den untersten Ast geworfen und
fest verknotet. Das andere Ende legen sie einem kreidebleichen,
birtigen Novadi mit griinem Turban um den Hals, der schwan-
kend im Sattel eines Pferdes sitzt. Himisches Lachen begleitet
die Anweisungen der jungen Dame, die selbst noch einmal die
Schlinge priift.

Plétzlich stéBt einer der Miinner einen Phiff aus — man hat euch
entdeckt. Mit einem Knallen versetzt die Frau dem Pferd des un-
gliicklichen Novadis einen Schlag, worauf es ruckartig losstiirmt.
Fast glaubt ihr das Knacken héren zu kénnen, als Said — denn
um niemand anderen handelt es sich — heruntergerissen wird
und baumelnd hiingen bleibt.

Gelichter begleitet die Mérder, als sie davon galoppieren, gerade
noch erkennt ihr ein Wappen auf ithren Umhiingen: ein Léwe
iiber einer Weintraube.

Said wird ermordet — schon wieder. Diesmal stammen die Titer aus
dem Hause Riidwein. Verkleidet als Domnita Inés de Braast-Brindal
(siche Seite 36) samt Gefolge haben sie den Novadi weithin sichtbar
aufgekniipft. Das Wappen auf den Umhiingen ist das des Brindiler
Zweigs der de Braasts und kann spiter auf der Hacienda problemlos
wiedererkannt werden. Die vermeintliche Domnita reitet einen Schim-
mel, withrend ihre Begleiter auf braunen Pferden sitzen. Die Verfol-
gung der Mérder sollte aufgrund deren Ortskenntnis und wahrschein-
lich auch besseren Reiterfahrung ergebnislos bleiben. Thr Fluchtweg
stimmt jedoch mit der Richtung, in der die Hacienda liegt, iiberein.
Beteiligen sich alle Helden an der Verfolgung, so ist die Leiche bei ih-

rer Riickkehr erneut verschwunden. Bleibt ein Teil der Gruppe zuriick,
so wird sie sehr bald von einem Trupp als Novadis verkleideter Brin-
déler aufgesucht, die den Toten angeblich nach Hause holen wollen.
Bleiben die Helden hartniickig und geben den Leichnam nicht heraus,
so kommt es zu einer Schligerei (Werte siche Seite 27). In jedem Fall
wird dieser ‘Mord’ von einigen novadischen Fellachen beobachtet und
spitzt so die Situation weiter zu, da diese nun unsicher sind, welche der
Familien mit der Blutrache zu iiberziehen ist.

KoPF aB!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einiger Entfernung vor cuch seht ihr eine kleine Bogenbriicke,
die sich iiber eine tiefe Klamm spannt. Dort sind zwei Minner
und eine Frau damit beschiiftigt, Said ben Habled schon wieder
zu ermorden. Zwei von ithnen haben den Novadi bei den Armen
gepackt und ihn iiber die breite Briistung der Briicke gebeugt.
Der Dritte, jener Mann, den ihr schon bei der ersten Bluttat auf
der Klippe geschen habt, ist auf die Balustrade geklettert und
nimmt mit seinem Sibel gerade Mall am Hals des Novadis. Mit
einem: “Stirb, du Wurm” lisst er die wuchtige Watte hinabsausen
und enthauptet Said. Unter seinem triumphalen Gelichter fillt
der Kopt in die Tiefe, wihrend die Spiefigesellen sich anschik-
ken, den Kérper von der Briicke stoBien. Gerade als eure Ohren
bestitigen, dass der Tote am Boden des Abgrunds angekommen
ist, bemerkt euch die Frau und die Titer ergreifen die Flucht.

Alle Drei tragen iibrigens Arbeitskleidung, wie sie die Arbeiter auf dem
Gut Riidwein tragen. Mit etwas Geschick kann zumindest diesmal
einer der Flichenden gefasst werden. Durch entsprechende "Zuwen-
dung’ (Uberreden, Drohu ngen, ZwanNG zZUrR WanrHEIT, RESPONDA-
MI etc.) fingt er an zu reden wie ein Wasserfall und ist kaum wieder
zu stoppen:

£ Der Novadi war schon tot,

3 Dom Esteban gab ihnen den Auftrag zu diesem fingierten Mord.
& Auch der Mord auf der Klippe war gestellt, allerdings veranlasste
von Domna Isabella.

& Es sollte so aussehen, als wiiren die Riidweins die Schuldigen am
Tode Saids. Deswegen auch die Verkleidung als Rondrigo Riidwein,
der als Novadihasser bekannt ist und so sehr schnell den Zorn der
‘Sandfresser’ erregen sollte.

Saids Haupt liegt in einiger Entfernung zu seinem (nun kopflosen)
Leichnam, vom Wasser des Baches umspiilt, am Grund der Klamm.
Der Abstieg ist ohne Hilfsmittel nur schwer zu bewiiltigen (Klettern-
Probe +7) und nimmt einige Zeit in Anspruch. Mit etwa 20 Schritt
Seil ist die Sache erheblich einfacher (Klettern-Probe +3). Behiilt nie-
mand den Kérper im Auge, so ist er verschwunden, wenn der Held
den Grund erreicht. Ob er vom Wasser weggerissen oder gestohlen
wurde, ldsst sich nicht feststellen. Beobachtet ein Held den Toten, so
sicht er, wie dieser plotzlich mit den Hiinden umhertastet, als wiirde
er seinen Kopf suchen. Wenig spiter gibt er die Suche auf und erhebt
sich taumelnd, um der Schlucht westwiirts zu folgen. Macht sich der
Held durch lautes Rufen oder Ahnliches bemerkbar, fillt die Leiche
wie vom Blitz getroffen wieder zu Boden und riihrt sich nicht mehr.
Nihren Sie ruhig einen eventuellen Verdacht der Gruppe, Said wiirde
sich nur ‘tot stellen” — tatsiichlich hat der Geist seinen Kérper jedoch
wieder verlassen und die Leiche leblos zuriickgelassen.

Bringen die Helden den Toten jetzt in ihren Besitz, so macht er sich
bei der ersten Gelegenheit davon und liuft ihnen erst spiter wieder
iiber den Weg. Zumindest aber den abgetrennten Kopf kann die
Gruppe ungehindert mitnehmen. Die (méglicherweise erneute) Un-
tersuchung der Leiche férdert dhnliche Ergebnisse wie schon zuvor
zu Tage. Der Gefangene kann bei den Novadis als Zeuge dafiir die-
nen, dass es — zumindest auf der Klippe — keinen Mord gab. Der Altes-
tenrat wird darauthin eine Entschidigung in Gold fiir die Entehrung
des Leichnams fordern. Damit ist jedoch noch immer nicht klar, wer
fiir Saids Tod verantwortlich ist.
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Bei pEn Winzern

Frither oder spiter erreichen die Helden das erste Weingut. Das Aben-
teuer geht davon aus, dass dies die Hacienda de Braast-Brindal ist.
Konnten die Helden die Leiche eroberen, legt ihnen Pichelstein nahe,
sie vorlidufig zu verstecken und nicht weiter zu erwiihnen, da eine of-
fene Konfrontation die Verhandlungen beeintriichtigen kénnte.

Avr DER Hacienpa pE BrRaast-BrinpAL

Das Anwesen besteht aus Herrenhaus, Gesinde-, Stall- und Wirt-
schaftsgebidude sowie der Kelterei mit der groBen Weinpresse und
dem Weinkeller. Die Hacienda ist weitriumig von einer zwei Schritt
hohen Mauer umgeben und besitzt hinter dem Herrenhaus einen
ausgedehnten Lustgarten. Die einzelnen Gebiude sind untereinan-
der durch eine weitere Mauer verbunden, so dass ein wehrhafter Ein-
druck entsteht.

Kurz vor Ankunft der Helden (und nachdem diese den zweiten Mord
beobachtet haben) ist Domnita Inés mit fiinf Gefihrten von einem
Ausritt zuriickgekehrt. Die Gesellschaft befindet sich noch auf dem
Hof und reibt die verschwitzten Pferde trocken: einen Rapphengst
und fiinf Braune. Bis auf den Rappen kénnten es durchaus die Tiere
sein, die die Helden beim Mord an der Platane sahen (siche linke
Seite im Abschnitt Hingt ihn héher). Auf Nachfrage erfahren sie,
dass Inés fiir gewdhnlich thren Schimmel reitet. Der hat aber ein loses
Eisen und musste im Stall bleiben, deshalb nahm Inés ausnahmswei-
se mit dem Rappen vorlieb.

Ernilfo wird von der jungen Dame begriiBt, als wiire er ein Teil der
Familie — die Handelsbezichungen bestehen schon lange und sind
fiir beide Seiten ertragreich. Auf die Frage, ob der Weg sehr beschwer-
lich war, klopft er sich den Staub aus der Kleidung und entgegnet li-
chelnd: “Nicht mehr als sonst, Teuerste.” Kurz darauf eilt Dom Este-
ban aus der Kelterei herbei und begriiBt Pichelstein mit ausladenden
Gesten. Nach dem iiblichen Austausch von Héflichkeiten und der
Vorstellung der Helden verfallen die beiden in ein Fachgesprich tiber
die Vorziige unterschiedlicher Rebsorten und begeben sich in den
Weinkeller, wo Dom Esteban schon eine Verkostung vorbereitet hat.
Ernilfo gibt durch einen Wink zu verstehen, dass seine Begleiter gern
folgen kénnen. Die Gelegenheit, kostentrei jede Menge guten Weines
zu trinken, sollten sie sich nicht entgehen lassen. Die Weinprobe ist
jedoch keine PAlicht: Wenn die Helden méchten, kiinnen sie sich auch
auf dem Gut umsehen. Nur das Herrenhaus bleibt ihnen verwehrt.
Falls die Helden, trotz Pichelsteins Bitte, Erkundigungen iiber die
morderischen Machenschaften der Familie bei dieser einholen méch-
ten, finden Sie im Kasten Konfrontation (siche niichste Seite) einige
Hinweise.

Ereignisse auf der Hacienda:

£% Weinprobe: Die Weinprobe dauert etwa zwei Stunden, in denen
Esteban und Ernilfo etliche Tropfen kosten (sieche Kasten rechts).
Helden, die tatsichlich trinken, anstatt zu probieren und danach wie-
der auszuspucken, sollten fiir je 2 SR eine Probe auf Zechen ablegen,
die von Mal zu Mal um einen zusitzlichen Punkt erschwert wird.

Fehlende TaP* werden von der Ausdauer abgezogen: Sinkt sie auf

die Hiilfte, ist man sichtlich angetrunken (KL, IN, GE, FF je -2; MU
+2), bei AU (0 fillt man sturzbetrunken vom Stuhl.

Nach den Verhandlungen iiberreicht Dom Esteban Pichelstein eine
Einladung fiir den Maskenball zum Weinfest, die er auf standesgemi-
Be Helden (Adlige, Geweihte, SO mindestens 8) ausweitet.

% Die Herrin des Hauses: Frither oder spiiter erscheint Domna Isa-
bella auf dem Plan. Jedem fallen ihre umwerfende Schénheit genau
wie das augenscheinliche Desinteresse Estebans an seiner Gemahlin
sofort auf. Isabella bitter ungeniert den charismatischsten (oder sogar
gut aussehenden) Helden darum, ihr ein wenig Gesellschaft zu leisten.
Ein geschultes Auge (Menschenkenntnis TaW 8+) erkennt in ihrem
Verhalten eine Provokation, die auf ihren Mann abzielt: Offenbar
will sie seine Aufmerksamkeit wecken, was ihr aber nicht gelingt. Im
Laufe eines Spaziergangs durch den Garten macht die Domna ein
cindeutiges rahjagefilliges Angebot. Der Akt bleibt, auch wenn er fast
unter den Augen des Doms stattfindet, ohne Folgen. Dies sollte den
Helden ein deutlicher Hinweis sein, dass sich solche Szenen hier éfter
ereignen.

€% Die romantische Tochter: Im Gartenpavillon oder beim Essen,
im Anschluss an die Weinprobe trifft man auch Domnita Inés wie-
der. Sie liest mit glinzenden Augen und schmachtenden Seufzern in
einem kleinen Buch (einer ‘Vier-Taler-Novelle'), das von den roman-
tischen Erlebnisse eines Piratenkapitins handelt. Darauf angespro-
chen, schwirmt sie in hochsten Tonen von stattlichen Recken, die
weder Tod noch Niederhéllen fiirchten, um ihrer Angebeteten nahe
zu sein. Mit einem betriiblichen Seufzer setzt sie hinzu, dass sie wohl
nie einen solchen Verchrer haben werde. Der einzig wahre Recke des
Umlands sei ausgerechnet Rondrigo Riidwein, der sich nicht fiir sie
interessieren wiirde.

Kreine WEINRUNIDE

Alle almadanischen Weine aufzuzihlen wiirde ganze Biicher
fiillen. Darum soll an dieser Stelle nur eine kurze Auswahl der
in Brindal gekelterten Tropfen folgen, die bei den Weinproben
aufgetragen werden:

@ Yaquirtaler Madawein: ein fruchtig halbtrockener Weili-
wein, den man auch gern ‘Kinig der Weine’ oder “Wein der
Kénige’ nennt.

£® Yaguirblume: cin duftender halbsiiBer Rosé

S Aquenauer Siidhang: feinherber Weiliwein

& [ichliche Cella: Bezeichnung fiir nahezu ungeniefibar sau-
re Weine

& Brindiler Midchentraube: ein kriftiger, siiBer Rotwein, den
die de Braast-Brindils keltern, die sich gerne damit rithmen,
dass er keinen schweren Kopt macht.

& Riidweiner Leiterchen: ein halbtrockener bis trockener
Weiliwein von den steilsten Weinbergen Gut Riidweins.

Bei diesen Weinen handelt es sich um diejenigen, welche die
Winzer in solchen Mengen erzeugen, dass sich der Verkauf
lohnt. Wihrend die ersten drei Tropfen bekannte almadanische !
Weine sind, handelt es sich bei den letzten beiden um eigene
Rebsorten, auf die man entsprechend stolz ist.

Bei ciner Weinprobe wird nach Awuge (Farbe, Klarheit, Rein-
heit), Geruch (Duft, Aroma, Reifegrad), Geschmack (Siilie, Siu-
re, Balance) und Abgang (Geschmackslinge nach Verlassen des
Mundes) getestet. Ein Held, der einen Wein auf diese Weise
beurteilen und sich auch sonst mit den Feinheiten von Rah-
jas Blut auskennen méchte, sollte schon Winzer sein oder von
Stand (Adlige aus Almada oder dem Horasreich bzw. Helden
mit passendem Hintergrund, die einen SO von mindestens 8
oder TaW Etikette 9+ haben).

Das RUDWEInscHE GutT

Vom Aufbau dhnelt das Weingut dem der Hacienda, nur ist hier alles
etwas kleiner, weniger prunkvoll und sparsamer ausgefiithre.

Auf der nahen Koppel grasen sechs Pferde: ein Schimmel und fiinf
Braune. Ein Stallbursche kann bestiitigt, dass sie am gestrigen Tag von
einigen Burschen ausgeritten wurden, um sie in Bewegung zu halten.
(Natiirlich sind es dieselben Pferde, die die Handlanger der Riidweins
benutzten, um ‘thren’ Mord an Said zu inszenieren.)

Die BegriiBung auf Gut Riidwein dhnelt der auf der Hacienda, nur
ist man zu Pichelstein noch familidrer — der fehlende Standesunter-
schied macht sich bemerkbar.

Ereignisse auf Gut Riidwein:

% Die Weinprobe: Im Gegensatz zur de braastschen Weinprobe
1st hier nicht Marbius Riiddwein federfiihrend, sondern dessen Frau
Mariella. Zwar sind es die Miinner, die verkosten und iiber den Wein
fachsimpeln, jedoch ist es Mariella, die alles mit gestrengem Auge
iiberwacht. Geht es um Verhandlungen tiber den Preis eines Weins,
schaut Riidwein nur hilflos zu seiner Frau, die dann geschiftig mit
Ernilfo zu feilschen beginnt.

& Der Hexenschuss: Im Laufe der Weinprobe fuBert sich Marbi-
us kleinlaut, dass er zur Bestimmung der diesjihrigen Weinqualitit
gern einen Blick in die Zukunft werfen wiirde. Diese Auflerung ruft
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einen ungeahnt heftigen Ausbruch Mariellas hervor. Zornig verhért
sie thren Mann, ob er immer noch zu dieser “alten Vettel im Wald”
laufe, um ihr “Geld sinnlos zu verschleudern”. Marbius erbleicht und
versucht seine Frau fliisternd zu beruhigen: Sicherlich meine sie das
doch alles nicht so, denn die gute Frau der Wilder habe ihnen schon
oft geholfen. Das reizt Mariella jedoch nur noch mehr: Sie schligt mit
der Faust auf den Tisch und erklirt, Marbius solle endlich aufthéren,
an diese Scharlatanerie zu glauben. Darauf wird sie schlagartig blass
und ihr Gesicht verzerrt sich vor Schmerz: Ein Hexenschuss hat sie
ereilt. Fiir Marbius ist klar, dass dies die Strafe der Hexe vom Brigella-
wald ist, und er erkliirt spiiter leise, dass er diese deshalb noch heute
Abend aufsuchen werde, um den Fluch von seiner Frau nehmen zu
lassen — fiir Mariella handelt es sich lediglich um ein verrenktes Kreuz.
(Magische oder karmale Untersuchungen zeigen keinerlei Spuren
eines Fluchs.) Die Geplagte begibt sich zu Bett, wihrend Marbius
die Verhandlungen vorerst unterbricht — ohne Mariella will er lieber
nichts Geschiiftliches entscheiden. Er bittet Ernilfo, am nichsten Tag
noch einmal wiederzukommen.

3 Der verhinderte Poet: Auch im Gartenpavillon der Riidweins trifft
man auf eine romantische Seele. Hier ist Rondrigo damit beschiftigt,
Gedichte zu schreiben. Dass er mit seinen Werken nicht sonderlich
zufrieden ist, zeigen etliche zerknillte Papierbogen, die in der Laube
herumliegen. Er weigert sich, {iber seine Schreibkunst zu reden oder
gar eines der Werke zu zeigen. Es ist jedoch recht einfach, einen der
Zettel unauffillig an sich zu nehmen: Samt und sonders handelt es
sich um herzzerreiiende, kunstfertige Liebesgedichte an seine Ange-
betete: Inés de Braast-Brindal.

Fragt ein Held nach, so erklirt Rondrigo seufzend seine Sorgen: Von
jedem in Brindil fiir einen draufgingerischen Helden gehalten, sieht
er sich selbst cher als einen lahmen Kriippel. Die Beteiligung an den

Kimpfen um Omlad sei die grofite Dummbheit seines Lebens gewe-
sen, einzig begangen, um seine grofie Liebe zu beeindrucken. Doch
nun, da er nur noch ein humpelnder Narr mit zuviel Poesie ist, wird
er das liebreizende Geschopf nie erobern kénnen — nicht zuletzt we-
gen der unsiiglichen Fehde, die beide voneinander trennt. Aufmun-
terungen nimmt er dankbar an, lisst sich in seinen Zweifeln jedoch
nicht beirren, Domnita Inés scheint ihm in unerreichbarer Ferne.
Auch der Hinweis, dass sie die gleichen Gefiihle fiir ihn hegt, helfen
nichts. Dies bringt ihn zwar zum Nachdenken — und kann der Grund
dafiir sein, dass er sich wiihrend des Maskenballs tatsiichlich ein Herz
nimmt und seine Liebe gesteht — bleibt hier aber wirkungslos, da
die Helden keine Beweise fiir Inés Gefiithle haben diirften. (Umge-
kehrt wird Inés der Gruppe nicht glauben wollen, dass die Gedichte
tatsichlich von Rondrigo stammen, wenn die Helden ihr eines der
Machwerke tibergeben.)

Konrrontation

Wahrscheinlich werden einige Helden auf die Idee kommen,
die Familien direkt auf die ‘Morde’ und ihre Verwicklung in
diese anzusprechen. Pichelstein riit ihnen jedoch davon ab: So-
lange sie keine konkreten Beweise haben, schickt es sich nicht,
Anschuldigungen zu erheben. Dementsprechend ziehen sich
die Familienoberhiupter sichtlich verstimmt aus einem derar-
tigen Gespriich zuriick. Thre Kinder sind dagegen villig tiber-
rascht und haben keine Ahnung, dass sie fiir das Fehdetreiben
ihrer Eltern benutzt werden. Beide versprechen, diese bald zur
Rede zu stellen, und bitten bis dahin um Stillschweigen.

Der TracODiE DRiTTER TEIL: Im Dunker per IMacHT

DEer KOPFLOSE [lovabpi

Wihrend des Riickwegs von Gut Riiddwein bricht langsam die Nacht
herein und ein Teil des Weges muss im Dammerlicht zuriickgelegt
werden: Zeitpunkt fiir gespenstisches Treiben.

Fiihren die Helden wider Erwarten an dieser Stelle den Leichnam mit
sich, so dindern Sie die Szene dahingehend ab, dass der Tote vom Muli
rutscht und sich schwankend erhebt, um in den Wald zu stapfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Finster liegt der Brigellaforst wie ein Wall neben euch. Die Aste
der Biume hingen tief tiber dem Weg und schlucken den grof-
ten Teil des schnell verblassenden Dimmerlichts. Die letzten
zwei Meilen bis Brindal miisst ihr wohl im Dunklen zuriickle-
gen. Lingst seid ihr von den Maultieren abgestiegen, zum Reiten
ist es einfach zu diister. In diesem Moment geht ein Ruck durch
die Zigel, an denen ihr die Tiere fihrt. Schnaubend bleiben sie
stehen, und im verbliebenen Licht seht ihr das Weil3 ithrer aufge-
rissenen Augen.

Suchend blickt ihr euch nach der Bedrohung um, die die Tie-
re zu spiiren scheinen. Und tatsichlich: Einige Schritt in den
Wald hinein erkennt ihr, halb verdeckt von den Biumen und nur
durch die hier herrschende Finsternis wahrnehmbar, ein blduli-
ches Leuchten. Es umgibt die Gestalt eines Mannes, der schwan-
kend auf euch zukommt.

Was sich da nihert, ist nichts anderes als der kopflose Said, der den
Weg zur Hacienda de Braast sucht. Das bliuliche Leuchten entsteht
durch die geisterhafte Prisenz im Kérper des Toten und verschwindet,
sobald Saids Geist ithn verlisst. Es ist so schwach, dass es nur in fast
vblliger Dunkelheit wahrzunehmen ist. Verstecken sich die Helden —
was mit den Tieren und Ernilfo einige Miihe kostet — so schwankt der
Leichnam aus dem Wald heraus und setzt sich in Richtung Brindil in
Bewegung. Machen sich die Helden irgendwie bemerkbar, bricht der
Tote schlagartig zusammen und das Leuchten erlischt.

Eine karmale oder magische Untersuchung ist um 14 Punkte er-
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schwert (sieche Kasten unten). Nur bei Gelingen dieser Probe kann
man cine Geisterpriisenz erkennen.

Nach dieser Szene sollte die Leiche Saids erst einmal in den Hiinden
der Helden verbleiben.

Saip Ben HaBLED, Ein RUHELOSER GEisT

Saids Geist blieb nach seinem Tode aufgrund einer unerfiill-
ten Aufgabe auf Dere zuriick. Diese dreht sich um ein kleines
Beutelchen mit Sand, das er von einer Pilgerfahrt zur Oase Keft
mitbrachte und bei seiner letzten Liebesnacht mit Domna Isa-
bella verlor. Said muss es zuriickerlangen und an seinen Sohn
iibergeben, bevor er die ewige Ruhe finden kann. Zu seinem
Leidwesen ist er an seine Leiche gefesselt und kann sich als
Geist maximal zehn Schritt davon entfernen. Der Wunsch,
seinen Talisman, den Said immer an einem Silberkettchen um
den Hals trug, zuriickzuerhalten, ist so stark, dass er erlernt
hat, seinen Leichnam zu beseelen. Aus Angst, jemand kénne
ihn fiir einen Untoten halten und ihn gewaltsam zur endgiil-
tigen letzten Ruhe betten, verlisst Said seinen Kérper wieder,
sobald er sich entdeckt glaubt.

Sollte Saids Leiche dennoch unwiederbringlich zerstért oder
borongefillig bestattet werden, tbertrigt sich seine densche
Bindung aufden Gegenstand, mit dem diese Tat begangen wur-
de (zum Beispiel Zunderzeug oder eine Schaufel). Ebenfalls
méglich ist, dass Said sich an den Zerstérer seines Kérpers bin-
det und dessen Gliedmalen kurzfrstig zu kontrollieren lernt.
Dann muss dieser Held die Geisterbeschwirung (siche niichste
Seite im Abschnitt Bei Xaraxia, der Hexe vom Brigellaforst)
iiber sich ergehen lassen und als Sprachrohr Saids dienen.
Problematisch wird es, wenn Thre Spieler den Geist mittels
Exorzismus, GEISTERBANN oder PENTAGRAMMA aus-
zutreiben versuchen. Sobald ein Held damit beginnt, den Geist




lingerfristig zu bannen, wird Said daher all seine derzeitige
Kraft zusammennehmen und kurz als durchscheinender Geist
erscheinen. Dabei fliistert er die Worte: “Bitte nicht, helft mir!”,
und verschwindet wieder. Hilft das immer noch nicht, sind es

' wohl die falschen Helden, um einem Geist den ewigen Frieden ¢
zu schenken. '
(Zu Geistern und dem Umgang mit ihnen siche auch MGS
107££)

Saids Geist

Beschwirung: +6  Austreiben: +8 MR 14*

*Wirkt gegen alle Schadensmagie und Gebete; ansonsten besitzt er
Immunitdt gegen Zauber, kann sich aber willentlich fiir Hellsichts-
oder Verstidndigungszauberei 6ffnen.

Besondere Eigenschaften: Gegenstand beseelen (seine Leiche),
Tagesprésenz (nur als Beseelung des Leichnams)

im Boron-TempeL

Bringen die Helden die Leiche zum Boron-Tempel, so kinnen sie
dort nur feststellen, dass dieser menschenleer ist. Ein Passant gibt an,
dass Bruder Noctus gestern zu einem Einsiedlerhof im Forst aufge-
brochen ist, um dort cinen Bauern auf seinem letzten Weg zu beglei-
ten. Er wird wohl frithestens in finf Tagen zuriick sein. Damit ist
der einfachste Weg, Said loszuwerden, versperrt. (Sollten die Helden
die Leiche einfach im Tempel ablegen, ist sie bald darauf wieder ver-
schwunden.)

Kommen Ihre Helden nicht selbst auf die Idee, dass die Hexe vom
Brigellaforst in der Lage sein kénnte, einen Geist zu rufen, um mit
ihm zu reden, so kann Pichelstein unheilsschwanger verkiinden: “Es
heibt, die Alte vom Brigellaforst redet mit den Toten und erforscht
ihre Gehermnisse.”

Die Movabis

Bringen die Helden Said zu den Hiitten der Novadis, bricht Amléto
beim Anblick des verunstalteten Leichnams seines Vaters schluchzend
zusammen, wihrend der Altestenrat einen Bericht dariiber erwartet,
was mit dem Toten geschehen ist. Uber die Idee, den Leichnam zu
einer Hexe zu bringen, sind sic nicht gliicklich, beugen sich aber den
Umstinden — notfalls unterstiitzt der sich langsam wieder sammeln-
de Amléto die Helden dabei, die Leiche heimlich aus dem Lager zu
schaffen und seinem Vater endlich zur letzten Ruhe zu verhelfen. In
keinem Fall wollen die Novadis einen ruhelosen Toten bestatten.

Die ALTE vom BRiGELLAFORST

Dank der Ereignisse auf Gut Riidwein sollte den Helden klar sein,
dass Marbius noch in dieser Nacht die Hexe aufsuchen wird. Legen
sie sich einigermalien geschicke auf die Lauer, wird er sie direkt zu ihr
fithren. (Natiirlich kénnen die Helden ithn auch déberreden, sie mitzu-
nehmen, oder thm damit drohen, seine Frau zu verstindigen.) Alter-
nativ kénnten sie sich an das Geriicht erinnern, dass der alte Hillerio
von ihr die Warzen kuriert bekam. Auch er kennt den Weg. Eine gute
Idee ist es, Amléto und den Altesten Malik mitzunchmen, da nur der
Geist zweifelsfrei die Unschuld der beiden Familien bezeugen und so
die drohende Blutrache abwenden kann.

Versiumen es die Helden, den Leichnam gleich zur Hexe mitzuneh-

GEisTERRUF vnb GEiSTERBLICK

Ist einer Threr Helden in der Lage, Saids Geist mittels des Zau-
bers GEISTERRUF oder der Liturgiec NEMEKATHS/MARBOS J
GEISTERBLICK zu kontaktieren (beide Proben +6), entfillt ver- |
mutlich die nichtliche Wanderung durch den Wald. Geben Sie
dann die Erkenntnisse aus Xaraxias Geisterruf auf diese Weise  *
weiter. Ein NEKROPATHIA bringt keine Ergebnisse, da Said |
noch auf Dere weilt. ;

men, so werden sie den ganzen Weg noch einmal zuriicklegen miis-
sen. Ohne Leiche ist die Geisterbeschworung nicht méglich, da Said
an diese gefesselt ist (bzw. an einen Gegenstand, wenn der Leichnam
zerstirt wurde).

DvurcH pen Finsteren WalLp

Verfolgen die Helden Marbius, so verlisst er die Strafie auf halber
Strecke nach Brindil. Dem Licht seiner Laterne zu folgen ist einfach.
Mit der Wegbeschreibung Hillerios ist es schwieriger, den kleinen Pfad
im Wald zu finden (Orientierungs-Probe +2; ansonsten verlaufen die
Helden sich und geraten erst Stunden spiiter zum Hiigelgrab).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als hitten sich die Gétter gegen euch verschworen, zichen Wol-
ken auf und verdunkeln das ohnehin spirliche Mondlicht. Ein
erster Blitz zuckt iiber den Himmel und erleuchtet den Wald fiir
einen Augenblick taghell. Dann kracht auch schon der Donner
durch die Finsternis und bringt cure Ohren zum Klingeln. Dicke
Regentropfen fallen erst einzeln, dann mit stetem Rauschen auf
das Blitterdach des Waldes und durchnissen schlieBlich voll-
stindig eure Kleidung.

Gestalten Sie den Weg gespenstisch: Fledermiiuse suchen Schutz vor
dem Regen und flattern um die Gruppe herum, eine Eule wendet den
Helden plstzlich ihre leuchtenden gelben Augen zu, Aste knacken,
Biische rauschen und iiberall scheinen verborgene Gegner zu lauern.
Nach etwa einer Stunde erreichen die furchtlosen Abenteurer eine
Lichtung, in deren Mitte ein kleiner Hiigel liegt. Die gleichmiBige
halbrunde Form und der gigantische Steintisch auf der Kuppe ma-
chen deutlich, dass es sich um ein Hiigelgrab handelt. Geschichs- oder
sagenkundige Helden kénnen sogar folgern, dass es sich um ein altes
Goblin-Hiigelgrab handelt. Zwischen zwei gegeneinander gekippten
Granitblicken fillt griinlicher Lichtschein in die Nacht hinaus. Aus
dem Inneren des Grabes hért man das heisere Kichern einer alten
Frau. Nach einer Weile verldsst Marbius den Ort wieder und kehrt
eilig nach Hause zuriick. Sind die Helden sich {iber das weitere Vor-
gehen unsicher, héren sie plétzlich eine kriichzende Stimme aus dem
Hiigel: “Gefillt es euch dort draufien im Regen oder habt ihr etwa
Angst vor einer alten Frau? Erwartet bloB nicht, dass ich rauskomme.
Meine morschen Knochen vertragen diese Niisse gar nicht.”

Bei Xaraxia, DER HEXE vom BRrRiGeLLaFoORST

Der einzelne Raum des Hiigelgrabs wird von griin leuchtenden Moo-
sen und einem flackernden Feuer erleuchtet. Aus einem grofien Kes-
sel blubbern schillernde Blasen. Uberall hiingen getrocknete Kriuter,
auf Vorspriingen und Regalbrettern liegen und stehen merkwiirdige
Steine, lebende und ausgestopfte Schlangen und Lurche, eine war-
zenbedeckte Krite und ein Kolkrabe sowie allerlei Gefiille mit mys-
terigsen Inhalten. Ein scharfer Geruch von Kriutern, verbranntem
Essen und Moder liegt in der Luft.

Xaraxia, cine bucklige Alte (eine Beschreibung finden Sie auf Seite
36), ist hiisslich wie die Nacht. Sie hat ungeheuren Spali daran, simt-
liche Vorurteile {iber Hexen zu bestitigen. Kichernd droht sie den
Helden, sie aufihrem Besen mitzunchmen, ihnen Warzen anzuhexen
oder sic in ihr Bett zu zerren. Auch die Verwandlung in Kréten, Spin-
nen oder Lurche ist angeblich cine ihrer Lieblingsbeschifrigungen.
Dennoch ist sie genau die richtige Ansprechpartnerin fiir die Gruppe.
Als kompetente Seherin von Heute und Morgen ist es ihr nach kurzer
Vorbereitung ein Leichtes, den Geist Saids herbeizuzitieren, damit er
Rede und Antwort stehen kann.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Da liegt er nun, seinen Kopf in den Hinden, auf dem Tisch der
Alten. Immer wieder kichert sie oder zischt merkwiirdige Wor-
te aus ithrem zahnlosen Mund, wihrend sie Kriuter und Asche
iiber die Leiche streut. Ein Schiilchen mit Weihrauch verbreitet
benebelnde Dimpfe und das Gemurmel der Hexe verschwimmt
zu einem monotonen Singsang. Dann reibit euch ein Donner-
schlag des Gewitters aus eurer Lethargie. Beinahe ohne Unter-
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lass kracht es drauflen. Das Zucken der Blitze lisst die Hohle
noch unwirklicher erscheinen. Unvermittelt steht die Alte wieder
vor euch und priisentiert eine silberne Schale samt Dolch.
“Blut!”, zischt sie, “her damit! Jeder ein paar Tropfen. Und eine
Locke eures Haares. Wir wollen doch nicht, dass ihr die alte Xa-
raxia nachher den Goldrécken meldet.”

Von lautem Krachen begleitet entladen sich wiederum Blitze,

Lassen Sie den Charakteren hier Zeit zu reagieren. Vor allem aber-
gldubische Helden oder solche mit Totenangst sollten beruhigt wer-
den und ihre Angste bekimpfen miissen. Xaraxia will die Geister-
beschwirung nur fortsetzen, wenn wenigstens einer das Geforderte
iibergibt. Die Forderung ist Teil ihres Schauerstiicks, mit dem sie die
Helden ins Bockshorn jagen will. Ist sie der Meinung, alle Anwesen-
den gehérig schockiert zu haben,
tritt sie kichernd von der Forde-
rung zuriick. Einzig die Haare
benétigt sie tatsichlich fiir das
Ritual. Misstrauischen Helden
versichert sie wahrheitsgemil,
dass diese dabei jedoch vollstin-
dig verbrannt werden.

Zum Vorlesen

oder Nacherzdihlen:

Wieder beginnt die Alte mit
ithrem Singsang und wirft die
Haare in die Weihrauch-
schale. Lange konzen-
triert sie sich auf den
Rauch, zwiilfmal ruft
sie Saids Namen, hiilt
schliefilich inne und
blinzelt den Leich-
nam an. Still ist es
geworden, selbst
das Rauschen

des Regens ist
verstummt,

Dann zischt

die Hexe kaum
vernehmlich:
“Zeig dich!” Ein
ohrenbetiubendes
Krachen lisst euch
zusammenzucken,
als es draullen
wieder blitzt und
donnert. Im selben
Moment rucke der
Tote nach oben, den Kopfin den
Hinden nach vorn gestreckt, die gebrochenen

Augen weit aufgerissen. “Wé Mirhibanu Rastullahil Was willst
du, widderképfige Missgeburt?”

Xaraxia kichert nur iiber diese Beleidigung und bedeutet den Helden,
dass sie den Geist nun befragen kénnen. Es folgen einige Fragen, die
die Gruppe vermutlich stellen werden.

€» Wie bist du gestorben? — (schwiirmend) “Ich stach mich am Dorn
der blithenden Rose der westlichen Weinberge, als wir in Rastullahs
Gliickseligkeit schwebten. Der Rausch ihrer Liche machte mein wun-
des Herz schwer und lieB mich das milchweifie Kamel zum Himm-
lischen Zelt besteigen.”

“» Wer hat dich getétet? — “Niemand!”

» Weshalb bist du noch hier? — “Rastullah verweigerte mir die
Gastfreundschaft in seinem Zelt, da ich in der Oase der Gliickse-
ligkeit sein wichtigstes Geschenk verlor. Ich muss es zuriickerhalten
und meinem Sohn {ibergeben, auf dass es ihn fithren moge, wie einst
mich.”

“® Wo ist diese ‘Oase’? — “Richte dein Kamel gen Sonnenuntergang
und lass es traben, dann findet es Labsal zwischen weillen Mauern.”
“» Was ist das Geschenk? — “Es ist heiliger Boden!”

Sind Amléto und Malik anwe-
send, so richtet Said noch einige
entschuldigende Worte an  sie,
weil er sich ohne Abschied davon-
geschlichen hat. Ansonsten bittet
er die Helden, seine Worte auszu-
richten. Besonders seinem Sohn
gegeniiber bedauert er den Verlust
des Geschenkes von Rastullah.
Viel zu schnell verlassen 1hn sei-
ne Krifte jedoch wieder und der
Korper sinkt leblos auf den Tisch
zuriick.
Aufgabe der Helden ist es nun,
die Antworten Saids zu entschliis-
seln. Die Novadis kénnten einige
Umschreibungen niiher erliutern
£\ (zum Beispiel, dass eine ‘blithen-
de Rose’ oft eine schone Frau
bezeichnet), halten sich aber zu-
riick bis sie gefragt werden.
Die ‘blithende Rose der westlichen
Weinberge’ ist Isabella de Braast-
Brindil (ihre Tochter wire eine
‘*knospende Rose’). Der ‘Rausch
threr Liebe’ lieB ihn seine Medi-
zin vergessen, worauf er durch die
Anstrengungen des Liebesspiels
einen Herzanfall erlitt und starb.
Bei der ‘Oase der Gliickseligkeit’
handelt es sich um das Bett Isabel-
las im Weingut der de Braast-Brin-
dils. ‘Rastullahs Geschenk’ ist ein
kleines Lederbeutelchen mit Sand
vom Feld der Offenbarung in der
Oase Keft, der einzige Boden, der
fiir die Novadis heilig ist.
p— Em Saids Geist I_{uhe Zu Ischcn-
en, muss also jemand in das
Schlafzimmer der Domna eindringen, das Sickchen finden und es
seinem Sohn Amléto geben.
Xaraxia bictet an, den Leichnam aufzubewahren, damit sie ihm den
Kopfanniihen und aufthn Acht geben kann. Sind Malik und Amléto
anwesend, bestehen sie darauf, Said nach Hause zu holen.

DEKTRAGﬁDiE ViEKI“ERTEiLI Von VNnGEHEVERII VIID HELDEII

Das Hauptproblem der Helden diirfte es sein, un-

auftillig in das Schlafzimmer der Domna zu gelan-

gen. Der giinstigste Zeitpunkt dafiir ist der Maskenball der de Braasts,
fiir den Pichelstein sogar eine Einladung hat, die auch seine Begleiter
cinschlieBt. Der Trubel der Festlichkeit macht es méglich, sich unauf-
fillig im Haus umzusehen und in das Schlafzimmer zu gelangen.
Wer den Ball besuchen will, benétigt geeignete Verkleidung — entweder

als Held oder als Ungeheuer der aventurischen Sage. Wie die Verklei-
dungswilligen durch Nachforschungen méglicherweise schon erfah-
ren haben, wird ein Grofiteil der Kostiime von Schneidermeister Cas-
saveras gefertigt. In der Stadt pfeifen es die Spatzen von den Diichern:
Die Riidweins sind die Ungeheuer und die de Braasts die Helden.
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Das Weinrest in BRinpAaL

Ab Mittag des 20. Travia, wenn das Weinfest beginnt, arbeitet in Brin-
dil kaum noch jemand. Uberall herrscht ausgelassene Heiterkeit, ist
doch die Hauptweinernte fiir dieses Jahr beendet.

Nun veranstaltet man illustre Wettkimpfe wie das “Trauben stamp-
fen’. Dabei geht es darum, innerhalb der Zeit, die es braucht, einen
Almadani in einem Zuber voller Trauben zu tanzen, soviel Saft wie
méglich aus diesen heraus zu stampfen. Teilnehmende legen cine
KK-Probe ab und pressen fiir jeweils 3 bei der Probe tibriggebliebene
Punkte ein Mal Saft aus den Trauben. Danach folgt eine Probe auf
Tanzen, wobei noch mal TaP*/3 weitere MaB Saft zum Ergebnis ad-
diert werden (jeweils aufgerundet). Als Gewinn winkt eine Krone aus
vergoldetem Weinlaub (Wert: 1 Dukaten) und ein Kuss vom Weinki-
nig bzw. der Weinkdnigin.

Vor der Stadt findet man sich zum Schiitzenwettbewerb ein, bei dem
statt auf Zielscheiben auf Bilder eines gespaltenen Echsenschidels ge-
schossen wird (Heraldik-Probe: das Wappen des Kalifen von Unau). Es
gewinnt derjenige, der mit den wenigsten Pfeilen beide Augen und das
Maul des Schidels trifft. Die Ziele (Mund und Augen) befinden sich
in 25 Schritt Entfernung und gelten als winzig. Aufsehenerregendster
Teilnchmer an diesem Spektakel ist Baron Chabun ben Nafiref, der
sich einige finstere Blicke anwesender Novadis einfingt. Preis des Wett-
bewerbs sind drei Flaschen Yaguirtaler Madawein (Wert: 2 Dukaten).
Aufdem Markeplatz wird ausgelassen getanzt. Die Familien de Braast
und Riidwein haben mehrere grolie Weinfisser gestiftet, aus denen in
gegeniiberliegenden Zelten ausgeschenke wird.

- -

Brindaler in den Wettkdmpfen
Trauben stampfen: KK 9-13 CH8-12 GE11-15
Schiitzen: FK 14-18 (Kurzbogen oder Schnéapper)

- ST - —— -

Tanzen-TaW 4-11

Her mit pem Kostim!

In all der Aufregung fallen die Dienstboten kaum auf] die zur Schnei-
derei eilen, um dort gut verschniirte Pakete abzuholen. Mancher von
ithnen beobachtet eine Zeit lang das bunte Treiben und bietet so eine
giinstige Gelegenheit zur unrechtmiifiigen Anecignung eines Kostiim-
biindels. Ebenso ist es miglich, einem Diener seinen Abholschein ab-
zunchmen — sei es durch Taschendiebstahl oder mit klingender Miin-
ze und beredter Zunge. Bei Cassaveras herrscht derartige Betriebsam-
keit, dass er sich die Lautburschen ohnehin kaum genauer ansicht.
Der Schneider verfiigt auch tiber eine Kiste, in der sich ausgemuster-
te, aber noch verwendbare Kostiimteile herumdriicken. Gegen eine
den Umstinden angemessene Geldsumme und etwas Fantasie kin-
nen sich die Helden hier abenteuerlich-absurd ausstafheren.

FEine Auswahl an Kostiimen, die sich die Helden beschaffen kénnten
(allerdings nicht aus der Kiste mit ausgemusterten Stiicken):

&» Geron Einhand: cin Kusliker Lamellar mit Bein- und Armschie-
nen aus bemaltem Holz. Dazu ein Zweihiinder aus Blech, der Sieben-
streich nachemptunden wurde.

& [lkhold Zottelhaar: cin Lendenschurz aus Fell; in einem Schul-
tergurt ein zwei Schritt langer Zweihinder aus Holz, der Gnorakir
darstellen soll; dazu eine Periicke aus zerzaustem grauen Pferdehaar,
die dem Triger bis zur Hiifte herabhingt.

@ Rondrigo Riidwein: Degen, Buckler, feine Seiden- und Lederklei-
dung, dazu ein riesiger grauer Caldabreser und eine blonde Periicke
mit schulterlangem Haar. (Dieses Kostiim gehért Inés de Braast-
Brindil, die sehr empdrt reagiert, sollte einer der Helden damit auf
dem Fest auftauchen.)

£®» Amazonenkédnigin Yppolita:eine Briinne aus Blech, dazu Rock,
Holzschwert und eine lange blonde Perticke.

£®» Dimonenkaiser Galotta: eine schwarze Robe, bestickt mit silber-
nen und goldenen Sternen und Monden, auBierdem eine Scharlach-
kappe zum Verstecken der eigenen Haare und ein hélzernes Zepter
mit einem grofien Auge am oberen Ende.

& Der chimirische Oger: ein Umschnallwanst samt Lendenschurz
aus Fell, dazu zwei Kdpfe mit unglaublichen Hauern als Gestellkon-
struktion zum Aufsetzen und eine Pappkeule mit tiuschend echten
Blutflecken und Haaren.

£® Sadrak Whassoi, der Schwarze Marschall: ein Ganzkérperkos-
tiim, das wirklich aus einem Orkfell zu sein scheint, tatsichlich aber
aus geschickt gefirbten und vernihten Tierfellen bestcht, dazu ein
lederner Brustpanzer, Bein- und Armschienen und ein Gruufhai aus
Holz.

Die Helden sollten bedenken, dass bei einem gestohlenen Kostiim im-
mer das Risiko besteht, withrend des Balls dem eigentlichen Besitzer
zu begegnen oder gar mit diesem verwechselt zu werden. Dadurch
kénnen sich einige sehr absurde oder frivole, aber auch gefihrliche
Szenen entwickeln. Legen Sie auf solche Umstinde keinen Wert,
dann ist der Bestohlene lieber zu Hause geblieben, als in einem Kos-
tiim zweiter Wahl aufzutauchen. Die Festlichkeiten in Brindél und
die Vorbereitungen fiir den Ball diirften die Helden den gesamten ‘Tag
in Anspruch nehmen.

MummMENSCHATIZ

Da nicht vorhersehbar ist, wie Thre Helden auf dem Fest vorgehen,
stellt dieses Kapitel nur einige Anregungen fiir den Verlauf des Mas-
kenballs zur Verfiigung. Scheuen Sie sich nicht, eigene Ideen einzu-
bringen, Szenen ganz wegzulassen oder ihre Reihenfolge zu verin-
dern, wenn diese nicht zu Threr Vorstellung vom Finale passen.

Der VERLAVF DES BaLLs

15.00 Die letzten Vorbereitungen werden getroffen.

16.00 Die ersten Giiste kommen, hauptsichlich wichtige An-
gestellte der de Braasts, wie Buchhalter und Vorarbeiter.

17.00 Es wird voller; nun trudeln entfernte Verwandte der de r

Braasts und der Riidweins ein.
18.00 Inzwischen sind die meisten Giiste anwesend und Dom
Esteban eréffnet den Ball.
. 19.00 Der Ochse am SpieB wird angeschnitten, der Wein fliefit
in Strémen.
20.00 Dic Tinze werden ausgelassener. Withrend Inés immer
wieder zum Almadani oder Lamento aufgefordert wird, steht
Rondrigo, verkleidet als Kalit Malkillah I11., mit leidender Mie-
ne am Rande der Tanzflache.
20.30 Inés begibt sich in ihre Rdumlichkeiten, wihrend Ron-
drigo aus dem Garten schnsiichtig zu ihrem Balkon hinauf-
starrt.
21.00 Domna Isabella verschwindet mit einem minnlichen
Gast nach drinnen. Aulier ihrem Mann scheint das jeder mit-
zubekommen.
21.15 Dom Esteban vermisst seine Frau und macht sich auf
die Suche nach ihr.
21.20 Esteban erreicht das Schlafzimmer der Domna. Er hirt
eindeutige Geriusche, die auch bei ihm endlich den Heller fal-

len lassen. Ein halbnackter Gast springt vom Balkon. {

21.25 Rondrigo fasst sich endlich ein Herz und erklimmt to-

desmutig das Rosenspalier neben Inés’ Balkon. Nur knapp ent-

geht er dabei dem vor Eifersucht rasenden Esteban, der auf den

Balkon nebenan stiirmt.

21.30 Rondrigo gesteht Inés seine lammende Liebe. Schon
. bald kiissen sie sich leidenschaftlich und hervorragend sichtbar

fiir jedermann.

22.00 Marbius und Mariella fiihlen sich von den seit einer

Stunde verschwundenen Gastgebern schrecklich zurtickge-

setzt. Man beschliefit den Aufbruch und stellt fest, dass Rondri- |

go fehlt. Eine grol3 angelegte Suchaktion beginnt.

22.05 Das junge Gliick wird von Mariella auf dem Balkon
entdeckt. Sie schreit sofort die Anwesenden zusammen. Dom
Esteban stiirmt nackend mit einem Sibel in der Hand auf den
benachbarten Balkon Isabellas. Dieser ‘grissliche’ Anblick lasst
Mariellas Sinne schwinden.

22.30 Spitestens jetzt taucht Said auf.

23.00 Die Abendgesellschaft lost sich betreten auf. Die Ereig-

nisse sorgen noch einige Zeit fiir Gespriichsstoff in Brindal.
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Die HELDED aAvF DEm BarLL
Hier einige Vorschlige, mit was Sie die Helden konfrontieren kénnen:

Domna isaBELLA
Um in das Schlafzimmer der Hausherrin zu gelangen, sind viele Me-
thoden denkbar. Einer der Helden kiéinnte versuchen, sie durch Ge-
sprich oder Tanz abzulenken. Wiihrenddessen dringen seine Kame-
raden iiber den Balkon oder durch das Haus in ihre Riume ein, um
den Lederbeutel zu suchen. Problematisch wird es fiir den flirtenden
Helden, sobald Isabella ihn nach allen Regeln der Kunst zu verfithren
beginnt, um ihn in ihr Schlafzimmer zu bekommen, wo vermutlich
gerade das Bett fachgerecht auseinander genommen wird.
Ungliicklicherweise ist ihre Taktik ausgerechnet an diesem Abend
von Erfolg gekrént. Thr Gatte wird auf das Treiben aufmerksam und
zeigt endlich die erhoffte Reaktion: Eifersucht.

Wenn die Helden einen Einbruch vermeiden méchten, kann einer
von ihnen es darauf anlegen, von der Domna erobert zu werden und
so an den gewiinschten Ort gelangen (was sich als einfacher heraus-
stellt als vielleicht gedacht). Dort jedoch unbeobachtet das Bett zu
durchsuchen, stellt sich als schwierig heraus. Zu allem Uberfluss
werden die Bemitihungen schon bald vom heftigen Klopfen und Ru-
fen Dom Estebans unterbrochen, dessen Eifersucht endlich geweckt
wurde.

Am einfachsten mag es aber doch sein, Isabella Saids Schicksal zu
schildern und sie um das Lederbeutelchen zu bitten. Sie lisst die Hel-
den gern das Bett durchsuchen, wenn sie dafiir absolute Verschwie-
genheit iiber ihre Affiire mit dem Novadi zusichern. Auch hier platzt
Dom Esteban, der — nun filschlicherweise — vermutet, seine Frau
wiirde ihn betriigen, in die Suche.

Saids Talisman findet sich tatsichlich eingeklemmt in den Matratzen
des Himmelbettes.

KupPELEI

Bei Rondrigo und Inés handelt es sich um ein verhindertes Liebespaar,
dessen Gliick an der Fehde der Eltern und den eigenen Selbstzweifeln
scheitert. Sie sind das ideale Betitigungsfeld fiir romantisch veranlag-
te Charaktere. Fiir Pragmatiker stellen sie jedoch ein Hindernis dar:
Entscheiden sich die Helden fiir einen heimlichen Einstieg in Isa-
bellas Gemicher, so finden sie im Garten Rondrigo vor. Der junge
Mann schmachtet liebestrunken und unentschlossen zu Inés’ Balkon
hinauf, der sich direkt neben dem ihrer Mutter befindet. Um auf die-
sem Wege in Isabellas Zimmer zu gelangen, miissen die Helden ihn
auf die cine oder andere Art aus dem Weg riumen. Etwas ermutigen-
der Zuspruch und ein wenig Hilfe beim Ersteigen des Rosenspaliers
bewirken da Wunder fiir sein Selbstvertrauen. Bringen sic ihn dann
sogar noch dazu, eines seiner Gedichte vorzutragen, erobert er Inés’
Herz im Sturm und beide ziehen sich leidenschafilich kiissend zu-
riick — und der Weg ist frei.

Auch als heimliche Helfer fiir das Eindringen in Isabellas Schlafge-
mach, etwa um von einem Balkon zum anderen zu klettern, stehen
sie zur Verfiigung, wenn man ihnen die gesamte Geschichte erzihlt.

IMeve ScCHWIiERIGKEiITEN: Saip kommT
Kaum glauben die Helden, Phex sei ithnen hold, da merken sie, dass
der Listige cin garstiges Spiel mit ihnen treibt:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr traut euren Augen kaum, als euer Blick den von Lampions
erhellten Weg vor der Hacienda streift. Wankend und nur mit
Fetzen bekleidet, nihert sich eine euch bekannte Gestalt zielstre-
big dem Anwesen: Said.

Es besteht kein Zweifel, der Tote ist erneut aufgebrochen, um
seinen heiligen Talisman zu holen. Es dauert sicherlich nur noch




Augenblicke, bevor er mitten unter die zahlreichen Giste auf den
Hof marschiert.

Den Helden diirfte gehorig der Schrecken in die Glieder fahren.
Nicht auszudenken, was geschicht, wenn der Tote, den ein Teil der
Anwesenden mehrmals fachgerecht um die Ecke brachte, nun zwi-
schen ihnen auftaucht. Doch zum Nachdenken bleibt keine Zeir,
denn im selben Moment tritt Said ins Rampenlicht und das Unglaub-
liche geschieht: Anstatt schreiend in Panik zu geraten oder wild auf
den Untoten einzuhacken, nimmt jeder an, es handele sich um ein
verspitet eintreffendes Mitglied der Riidweins. Sein Kostiim wird als
sensationell gelungen empfunden: der hohle Blick, der angenihte
Kopf und ein Geruch, der einem die Trinen in die Augen treibt — si-
cherlich keine Arbeit des Stiimpers Cassaveras.

Beteiligte des Mordwettstreits vermuten in der grandiosen Verklei-
dung eine Anspielung auf die vergangenen Tage. Die de Braasts er-
kennen zihneknirschend ihre Niederlage an: Diese Inszenierung ist
nicht mehr zu iiberbieten. Die Ridweins dagegen fiirchten in dem
Auftritt einen Anschlag auf ihre Ehre, in dem der respektlose Um-
gang mit Saids Leichnam an den Pranger gestellt werden soll — und
das, obwohl sich die de Braast-Brindils nicht minder an den Morden
beteiligten.

Dennoch sollten die Helden Saids Auftauchen nicht auf die leichte
Schulter nehmen. Frither oder spiiter wird einer der Giste bemer-
ken, dass der ‘Kostiimierte” etwas zu echt ist. Er empfindet keinen
Schmerz, aus seiner Nase fallen Maden oder die provisorischen Nihte
an seinem Hals beginnen zu reifien. Besonders unangenehm wird es,
wenn Said die Krifte verlassen und er die Gewalt iber seinen Kérper
mitten unter den Gisten verliert. Es ist also notwendig, ihn unauftil-
lig von der Feierlichkeit zu entfernen. Dabei kommen den Helden
natiirlich Giste in die Quere, die dem Toten zu seinem gelungenen
Kostiim gratulieren wollen. Eine éltere Dame, die gern das Tanzbein
mit ihm schwingen wiirde, ldsst sich nur schwer abwimmeln und be-
kommt einen Schretkramptf] als sich eine Made aus Saids Nase win-
det. SchlieBilich 1st es Said selbst, der den Helden das Leben schwer
macht. Immer wieder kehrt er um und strebt auf das Herrenhaus zu
oder bricht plétzlich in der Menge leblos zusammen.

Saips ERLOSVUIIG

Wie die Helden es auch anstellen: Im Laufe des Abends kéinnen sie
das Lederbeutelchen an sich bringen. Bringen sie nun Leiche, Sick-
chen und Amléto zusammen, so riickt Saids Erlésung in greifbare
Nihe.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch liegt der arg ramponierte Leichnam des Novadis, sein
trauernder Sohn kniet neben thm. Doch als ithr das Lederbeutel-
chen auf Saids lingst erkaltete Brust legt, fihrt der ruhelose Geist
des Toten, durch die nahende Erfiillung seiner Aufgabe angetrie-

Dramatis PERSONAE

ErnmiLro PicHELSTEIN

Aussehen: Ernmilfo ist ein zierlich gebauter Mittsechziger mit grau-
meliertem Haar und gepflegtem Spitzbart, den er beim Nachdenken
gern zwirbelt. Auf seiner Nase sitzt eine starke Brille. Er trigt einfache
weille Hemden, dariiber elegante Westen, sowie typisch almadanische
Kniebundhosen mit weiBien Kniestriimpfen und Schnallengama-
schen. Der Degen an seiner Seite dient nur der Repriisentation.
Hintergrund: Der Weinhindler aus Punin fithrt seinen Weinhandel
schon seit vielen Jahren. Getreu der Devise “Getrunken wird immer”
konnte nichts sein Geschiift erschiittern. Auch der Vorwurf “Trinkst du
einen schlechten Wein, ist es wohl ein Pichelstein” konnte ihm nichts
anhaben. Seine Handelsbeziehungen reichen inzwischen bis nach Fa-
sar. Hin und wieder versucht thn jemand wegen seiner Weinpansche-
rei aus dem Geschiift zu driingen, doch bisher ohne Erfolg.

ben und unter Aufbringung seiner restlichen Kritte, ein letztes
Mal zurtick in seinen ehemaligen Korper.

Der Leichnam packe das Siickchen mit steifen Fingern und rich-
tet sich mithsam auf. Rasselnd beginnt er zu sprechen: “Mein
Sohn, es tut mir Leid, dass ich dich so frith verlassen musste,
doch Rastullah will es so. Er lidsst mir nur noch Zeit fiir eine letz-
te Bitte: Nimm diesen heiligen Sand vom Feld der Oftenbarung.
Einst fiihrte er unsere Sippe in diese fruchtbaren Tiler, doch sie
zu unserer Heimat zu machen gelang mir nicht. Mége er nun
dir den Weg weisen, dies zu vollenden! Er soll dir Erleuchtung
schenken, so wie der Eine unser Volk in Keft erleuchtete.”

Mit Triinen in den Augen ergreift der junge Mann das Vermiicht-
nis: “Ich verspreche es, Vater!”

Noch einmal streicht Said tiber die Hand seines Sohnes. Dann
wendet er sich an euch: “Rastullah ist grof, Fremdlinge! Ich dan-
ke ihm, dass er euch zu mir fiithrte, und ich danke euch, dass ihr
mir und meinem Sohn geholfen habt.”

Mit einem befreiten Seufzen sinkt Saids Kérper zurtick.

EriLoG

Viel bleibt nach Saids Erlésung nicht mehr zu tun. Malik ben Habled
driingt noch immer auf eine Entschiidigung. Da die Winzer wieder zu
Sinnen kommen und angesichts threr Untaten ein schlechtes Gewis-
sen entwickeln, wird diese auch geleistet. Beide Familien zahlen das
Blutgeld in Héhe von jeweils 100 Dukaten und erkaufen sich damit
das Stillschweigen der Novadis, gemil der Abmachung erhalten die
Helden davon 70 Dukaten. Zusammen mit der Belohnung des Barons
und dem Sold Pichelsteins ergibt sich ein stattliches Simmchen.
Schon bald wird in Brindil grofi Hochzeit gefeiert: Rondrigo und
Inés schliefien den Bund fiirs Leben.

Die Ehe Estebans und Isabellas erlebt nun tatsichlich einen zweiten,
leidenschaftlichen Frithling, withrend Marbius und Mariella weiter-
hin in trauter Zweisamkeit zanken.

Doch der Friede wihrt nicht lang: Immerhin muss entschieden wer-
den, wo das “wichtigste Ereignis seit Selindian Hals Kaiserkrénung”
stattfindet, ob die Braut weilie oder rote Rosen trigt, ob der erste
Sprissling den Namen Marbius oder Esteban erhiilt, wo das Braut-
paar wohnen wird ...

Der MUHEND LoHn
Ernilfos weitere Rundreise verliuft angenehm ruhig. Nach

den zwei Wochen Reise durch Almada tberreicht er jedem ,

Helden seinen Sold, eine Flasche mit gut abgelagerten 350
Abenteuerpunkten und mindestens acht halbtrockene Spezi-
elle Erfahrungen des Jahrgangs 1029 BF: Zechen, Winzer, Uber-

reden, Geographte, Gatter/Kulte, Reiten, Korperbeherrschung und l

Anatomte.
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Charakter: Pichelstein ist ein brillanter Geschiftsmann, der mit un-
triiglichem Gespiir fiir Gewinn und Mut zum Risiko zu Wohlstand
gelangte. Er ist ein angenchmer Begleiter, der als Stimme der Ver-
nunft dienen kann. Seinem grofien Geschick in Geschiiftsdingen
steht eine bemerkenswerte Unfihigkeit in allen kérperlichen Belan-
gen gegeniiber: Er stolpert, stiirzt und kullert, was das Zeug hilr.
Verletzt werden dabei gliicklicherweise meist nur seine Kleidung
und sein Stolz.

AmLEto BEN Saip

Auwssehen: Der etwa DreiBigjihrige ist kaum als Novadi zu erkennen.
Er ist von schmalem, feingliedrigem Wuchs und kleidet sich im al-
madanischen Stil. Einzig sein griiner Turban erinnert an seine Ab-
stammung.

33

PAS



Ne

§

N
g

Hintergrund: Als Novadi in Almada hat Amléto es nicht leicht. Auf
der einen Seite stehen die Zwinge seiner Sippe, die vor allem in der
ilteren Generation verbissen an ihrem Stammesleben festzuhalten
versucht, und auf der anderen Seite die Notwendigkeit, sich an das
Leben in Almada anzupassen. Bisher konnte sein Vater als Anfithrer
die Rolle des Vermittlers gut erfilllen. Und nach dessen Tod gehen
viele der jingeren Novadis davon aus, dass Amléto nun seinen Platz
iibernimmt.

Charakter: Amléto ist ein stiller, nachdenklicher Mensch, der fiir die
Winzer als Schreiber arbeitet. Gewaltsame Auseinandersetzungen
sind dem jungen Mann ein Griiuel. Probleme ldst er lieber mit dem
Kopf als mit dem Schwert.

Dom Estepan pE Braast-BrinpAL

Aussehen: Der hochgeschossene, fiinfzigjihrige Winzer ist noch im-
mer schlank und gut gebaut. Seine Kleidung ist stets korrekt, sein Ge-
sichtsausdruck meist gelangweilt distanziert — es sei denn, es geht um
sein Lieblingsthema: den Weinanbau.

Hintergrund: Esteban fiihlt sich als Spross einer alten almadanischen
Adelssippe, auch wenn seine Linie nur noch ein Edlengut in der Ba-
ronie Brindil verwaltet. Eine der ersten Amtshandlungen Baron Cha-
bun ben Nafirefs war es, dem bis dahin eher unbedeutenden Marbius
Riiddwein die nérdlichen Weinberge des Guts zu verpachten. Dies dr-
gert den Dom noch heute und er versucht den Emporkémmling zu
verdringen.

Charakter: Die Einhaltung der Etikette ist etwas, auf das der Dom
peinlich genau achtet. Daher fiihlt er sich auch von den biirgerlichen
Riidweins in seinem Standesbewusstsein gekrinkt. Dennoch vertraut
er darauf, dass die géttliche Ordnung sich durchsetzen wird — notfalls
muss man ihr auch etwas auf die Spriinge helfen. Obwohl er ein auf-
merksamer Beobachter ist, entgeht ihm die offensichtliche Untreue
seiner Frau.

Domna IsaBeLLa DE BRaast-BrinpAL

Aussehen: Obwohl sie lingst die Vierzig tiberschritten hat, ist Domna
Isabella noch immer eine herausragend schéne Frau. Mit tiefbraunen
Augen, klassischen Gesichtsziigen, schwarzen Locken und rahjage-
filligen Kurven vermag sie so gut wie jeden Mann zu bezaubern.
Hintergrund: Mit ihrer Heirat gelang Isabella der Aufstieg in den Nie-
deradel, den sie anders nicht erreichen zu kénnen glaubte. Die Riid-
weins als lebender Gegenbeweis sind 1hr ein Dorn im Auge, da sie in
ihr die Frage auslésen, was sie — auch ohne die Heirat — alles hitte
erreichen konnen.

Charakter: Domna Isabella fithlt sich von threm Mann zuriickgesetzt.
Dem Weinanbau kann sie rein gar nichts abgewinnen. Verletzter Stolz
und das Bediirfnis nach Zuwendung lassen sie Zuflucht in zahllosen
Liebesabenteuern suchen. Sie hofft, auf diese Weise thren Mann wie-
der auf sich aufmerksam machen zu kénnen.

Domnita ints pE BRaast-BrinpAL

Aussehen: Auch Inés ist eine almadanische Schénheit, hat sie doch die
langen schwarzen Locken und das fein geschnittene Gesicht ihrer
Mutter geerbt. Nur die ausgepriigten fraulichen Rundungen fehlen
der zierlichen Frau, um sie zu einer jiingeren Ausgabe Isabellas zu
machen.

Hintergrund: Ohne dass sie es selbst realisiert, ist Inés seit Jahren in
Rondrigo Riidwein verliebt. Die Fehde zwischen den Familien hin-
dert sie jedoch daran, sich dies einzugestehen — ganz zu schweigen
davon, sich thren Eltern anzuvertrauen.

Charakter: Die Domnita fithrt ein sorgloses Leben. Romantik und
Abenteuer, wie sie in den ‘Vier-Taler-Novellen' beschrieben werden,
sind ihre Leidenschaft. Leider erwies sich noch keiner ihrer Verehrer
als der furchtlose Recke, dem sie ihr Herz schenken wiirde.

IMarBivs RUDwEin

Aussehen: Marbius ist sich selbst sein bester Kunde, was man anhand
der ristlichen Firbung seiner Nase leicht erkennen kann. Obwohl sein
Bauch tiber die Jahre stetig runder wurde, ist der gealterte Winzer im-

mer noch ein kriiftiger Mann, was man ihm aufgrund seiner kleinen
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Statur aber kaum zutraut.

Hintergrund: Durch das Anbauen einer eigenen Rebsorte und das
geschiftliche Geschick seiner Frau konnte Marbius geniigend Geld
aufbringen, um die nérdlichen Weinberge Brindéls zu pachten. Diese
ermoglichen der Familie einen Wohlstand, der dem einer Edlensippe
kaum nachsteht. Dennoch stéBt Marbius als Biirgerlicher immer wie-
der aut Ablehnung durch den Adel, so dass er fiir seinen Sohn auch
die formale Erreichung eines besseren Stands anstrebt.

Charakter: Gastfreundlichkeit und Jowvialitit sind die Attribute, die
Marbius am besten beschreiben. Er hat nur zwei Schwiichen: einen
stark ausgeprigten Aberglauben und den Wunsch, zur Nobleza zu
gehoren.

MarieLLa RUDwWEIn

Aussehen: Die vielen Jahre an Marbius' Seite haben die einst schine
Frau sowohl an Kérper als auch Geist hart werden lassen. Im Ge-
gensatz zu Marbius ist sie gertenschlank und iiberragt ihn um einen
Kopf.

Hintergrund: Als jiingste Tochter eines Puniner Kaufmannes konnte
sie von ihrem Vater zwar etliche geschiiftliche Knitfe erlernen, ohne
Aussicht auf die Ubernahme seiner Geschiifte war die Heirat mit
Marbius jedoch das Beste, was ihr passieren konnte. In Brindil fiihrt
sie die Geschiifte ihres Mannes seit mehr als zwanzig Jahren mit gro-
flem Erfolg.

Charakter: Mit unnachgiebigem Ehrgeiz treibt sie den Aufstieg ihres
Mannes immer weiter voran, auch wenn dieser mit dem, was er bis-
her erreicht hat, eigentlich zufrieden ist. Seinen Aberglauben versucht
sie mit der gleichen Strenge auszutreiben, mit der sie seine Geschiifte
fihre,

Ronprico RUpwEin

Aussehen: Fir einen Almadani besitzt Rondrigo eine bemerkenswert
grofie und athletische Statur. Auftillig ist sein steifes rechtes Bein, das
er beim Gehen nachzicht. Das wallende blonde Haar wird gewdhn-
lich von einem riesigen Caldabreser verdeckt.

Hintergrund: In den Kimpfen um Omlad — in die er sich stiirzte, um
Inés de Braast-Brindil zu beeindrucken — verlor er beinahe sein rech-
tes Bein durch einen novadischen Reiterspeer. Aufgrund dieser Betei-
ligung hilt ihn in Brindal jeder fiir einen Helden und Novadihasser.
Diese Glorifizierung édrgert den jungen Mann, zumal er inzwischen
erkannt hat, dass Novadis auch nur Menschen sind und der Hass der
Almadanis meist villig ungerechtfertigt ist.

Charakter: "Trotz seiner stattlichen Gestalt ist Rondrigo cher Poet
als Krieger. Im Umgang mit Frauen plagt ihn seit jeher eine starke
Schiichternheit, die durch die Verkriippelung seines Beines noch zu-
genommen hat. Den meisten Menschen gegentiber wirkt er sehr still
und unnahbar.

Xaraxia, pie ALTE vom BRiGELLAFORST

Aussehen: Die Seherin von Heute und Morgen 1st uralt. Thre Haurt ist
faltig und pergamentartig. Lingst hat die bucklige Frau keine Zihne
mehr. Die verbliebenen Haare wirken wie faulige Spinnweben und
die Nase ist der Sitz einer Unzahl von Warzen. Thr Vertrauter, der
Rabe Crax, ist zwischen den vielen toten und lebendigen Tieren in
ihrer Behausung nur mittels ODEM zu entdecken.

Hintergrund: Niemand weil}, woher die Alte vom Brigellaforst kommt

oder was sie in jungen Jahren getrieben hat. Fragt man die Ansi

gen, so erfihrt man, dass es die Hexe schon immer gab und sie bereits
unvorstellbar alt war, als sie selbst noch in der Wiege lagen. Dass es
immer wieder eine andere alte Hexe ist, die thren Lebensabend im
Wiald an der Brigella beschlieft, ist fir die Menschen unvorstellbar.

Charakter: Xaraxia macht der aventurischen Vorstellung von Hexen
alle Ehre. Lingst hat sie es aufgegeben, sich zu tarnen. Fiir diesen
Zirkus ist sie einfach zu alt. Im Umgang mit Geistern ist sie dulierst

versiert und auch ihre Prophezeiungen treften fast immer ein.
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Als die Helden auf dem Weg nach Gareth dem Waisenkind Selinde be-
gegnen, scheint thnen eine leichte Aufgabe bevorzustehen: das Mid-
chen zu seinem letzten Verwandten in die Kaiserstadt zu bringen.
Doch was sich einfach anhért, stellt sich als schwierig heraus. Nicht
nur stechen den Helden allein die Aussagen des Kindes zur Verfliigung,
auch hat ihr Onkel, der Gelehrte Folmian Gerdenwald, sich aufgrund
seiner Mibelsucht verschuldet und ist so in die Finge der Unterwelt-
gilde der Almadaner geraten (siche Herz des Reiches 118), mit der es
auch die Helden bald zu tun bekommen.

Im Verlauf ihrer Suche nach dem Gelehrten werden die Helden zu-
nehmend mit den Schattenseiten der Metropole konfrontiert: einem
gelangweilten Schwarzmagier, der seine Spielchen mit ihnen treibt,
Gargylen, die sich in den Hiusern Neu-Gareths breit gemacht haben,
und allerlei zwielichtigen Gestalten in den Elendsvierteln der Stadt.
Thr Weg fithrt die Helden zu den Tiefzwergen in den Stollen des un-
terirdischen Gareth und zu den Triimmern der Fliegenden Festung
Galottas im einstigen Villenviertel. Von dem Tiefzwerg Murgusch
erfahren sie dann, wo sie nach Folmian Gerdenwald zu suchen ha-
ben: in einer Rauschkrautschenke der Almadaner. In dieser wird der
Gelehrte gefangen gehalten, um die Runen auf einem alten Zwergen-
amulett zu iibersetzen, die offenbar den Weg zum Gold des einstigen
Besitzers weisen.

Wiihrend sich die Helden inmitten der belebten Altstadt auf die Su-
che nach dem Schatz machen, spitzt sich der Konflikt mit den Alma-
danern zu: Es kommt zu einer finalen Auseinandersetzung, gerade
als die Gruppe das Vermiichtnis des Zwerges in thren Hiinden hilt.

Ein Worf zv pEn HELDED

Das Abenteuer ist prinzipiell fiir alle Heldentypen geeignet. Entschei-
dend ist, dass die Helden barmherzig genug sind, um unentgeltlich
nach dem Verwandten des Waisenkinds zu suchen, auch wenn sie
bei der Suche auf das eine oder andere Hindernis stofien. Im Verlauf
des Abenteuers mégen zwar auch goldgierige Helden auf ihre Kosten
kommen, doch zuniichst ist eine gewisse Hilfsbereitschaft unabding-

g S SR SRR

i -,.J.;HLH i ————

Stichworte zum Abenteuer: Stadtabenteuer, ‘Schnitzeljagd’,
Konflikt mit einer Unterweltgilde, Suche nach einem Gelehrten
in den Schatten Gareths

Ort: Gareth

Zeit: in einem beliebigen Jahr ab 1029 BF

Helden: Bevorzugt phexgefillige, staditaugliche Charakrere;
unbedingte Gesetzestreue ist hinderlich.

Erfahrung: erfahren

Komplexitit: Spieler: mittel / Meister: hoch
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bar. Besondere Freude werden phexgetillige Charaktere haben. Hel-
den, die sich allzu sklavisch an Gesetze halten und denen Heimlich-
keit ein Graus ist, wie zum Beispiel Praios-Geweihte, sind eher fehl
am Platz.

. UnfterwEeGs in GaRgtH {
. Die Helden werden fast das ganze Abenteuer in der grofBten
' Stadt Aventuriens verbringen und auf ihrer Suche nach Fol-
' mian Gerdenwald Dutzende von Ortlichkeiten aufsuchen. Im
~ Abenteuer finden Sie hinter jedem erwiihnten Gebidude eine
Ziffer, die der Nummerierung aus der Spielhilfe Herz des Rei-
ches entspricht. In dieser finden Sie ausfithrliche Beschreibun-
gen der Ortlichkeiten und zudem Stadtpline, die Sie fiir das
Spiel in Gareth hinzuzichen kinnen.
Um Ihnen die Ubersicht zu erleichtern, finden Sie im Anhang
dieses Abenteuers auf Seite 53 eine alphabetisch geordnete
Auflistung aller im Abenteuer erwithnten Orte mit Angabe des
Stadtteils, in dem sie sich befinden, und der Seitenzahl ihrer
Beschreibung in der Spielhilfe.
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Es ist auch méglich, dass die Helden, wiihrend sie mit Ritterin
Kedia von Sturmfels (aus Firun wihlt) durch Gareth kommen,
beschliefen, dem Waisenmiidchen bei der Suche nach dem Ge-
lehrten zu helfen. Das Abenteuer lisst sich auch ausgezeichnet
in die Rahmenhandlung aus El Vanidad einbinden: Die Hel-
den nehmen sich dann Selindes an, wenn sie auf der Suche
nach der Erbin von Sercial nach Gareth gelangen.

KapriteEL I: imt HERZEN DES REICHES =—wpss@iss J = o0 Gliee i

Das Abenteuer beginnt auf einem Waldweg nahe einer Reichsstralie
nach Gareth. Aus welcher Himmelsrichtung die Gruppe sich der Ka-
pitale nihert, spielt keine Rolle. Die Helden sollten gemeinsam reisen
oder zumindest gleichzeitig am Handlungsort eintreffen. Hier wird
davon ausgegangen, dass withrend des Unwetters in einer Taverne
gerastet oder irgendwo Unterschlupf gesucht wurde. Wenn Sie es dra-
matischer gestalten wollen, lassen Sie auch die Helden vom Sturm
tiberrascht werden. Wichtig ist nur, dass der Fuhrmann in der folgen-
den Szene bereits tot ist.

Das WaisEnkKinp

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Wind und Regen haben nachgelassen, aber von den Biumen
tropft es noch immer, und das Wasser flieBt in Rinnsalen {iber
den Weg. Bei jedem Schritt schmatzt es unter euren FiiBien,
und eure Schuhe sind bereits véllig durchweicht. Doch es kann
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nun nicht mehr weit sein bis zur Reichsstralie, wo ihr endlich
wieder trockenen Boden unter den Fiilen haben werdet. Ge-
rade habt ihr die Kuppe des Hiigels erreicht, als ihr das Wie-
hern eines Pferdes vernehmt. Nach der niichsten Biegung fiihrt
der Weg bergab und miindet kurz darauf in eine breite Stralie.
Aufder Kreuzung entdeckt ihr einen Planwagen, vor den zwei
Pterde gespannt sind, die sich vergeblich bemiihen, den Karren
voranzubewegen, Der Kutschbock ist leer.

Wenn die Helden niher kommen, fillt ihnen ein auf dem Boden
liegender Mann auf: Das Gesicht im Schlamm, niedergestreckt von
einem michtigen Ast, den der Sturm von einem Baum gerissen hat.
Zweige haben sich in den Speichen eines Vorderrads verfangen. Eine
Sinnenschéirfe-Probe +3 offenbart zwei Paar Fubspuren, ein groBes
und ein kleineres, die um den Wagen herumfiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Ihr habt die Kreuzung fast erreicht, als ihr e¢in Schluchzen ver-
nchmt. Jetzt erst bemerkt thr ein Midchen, das verzweifelt ver-
sucht, den Wagen von hinten anzuschicben. Elf oder zwilf Som-
mer mag es alt sein, regennasses Haar hingt ihm in rotbraunen
Striihnen auf den Riicken herab. Rock und Hemd des Midchens
sind schlammbespritzt, an Hiinden und Knien sind blutige Krat-
zer zu schen, Verzweifelt stemmt es sich gegen den Karren, hat
aber nicht die Kraft, ihn zu bewegen. Das Kind scheint cher er-
leichtert als éingstlich, als es euch erblickt. Aus verweinten Au-
gen sicht es euch an. “Er st tot!”, ruft es. Dann sinkt es haltlos
schluchzend in sich zusammen.

Der Astist zu schwer, als dass das Midchen thn hitte wegziehen kin-
nen, auch ein Held muss sich gehérig anstrengen (KK-Probe +6;
wenn mehrere Helden mithelfen, reicht eine einfache KK-Probe).
Nachdem die Gruppe das Kind beruhigt hat, erzihlt es, dass es mit
seinem Vater, dem Fuhrmann Reto Hartsteener, unterwegs nach Hause
war, als sie von dem Unwetter iiberrascht wurden. Der Karren blieb
im Dreck stecken, als aber der Vater vom Bock sprang, um den Wagen
anzuschieben, fiel der Ast aufihn herab (Anatomie/Heilkunde Wunden-
Probe: Das Genick des Mannes wurde von dem Ast zerschmettert).
Das Midchen (Selinde Hartsteener; siche Beschreibung auf Seite 52)
versuchte vergeblich, den Ast von seinem leblosen Vater fortzuziehen.
Gattergefilligen Helden sollte es ein Bediirfnis sein, das Kind nach
Hause zu geleiten. Es wohnt in einem Weiler etwa cine halbe Tages-
reise vor Gareth. Allerdings wartet dort niemand mehr auf das Kind,
denn seine Mutter starb wiihrend des Angriffs “des Zauberers” auf
Gareth. (Gemeint ist Galottas Angriff im Peraine 1027 BF.) Selinde
weild von einem Onkel in Gareth, weitere Verwandte hat sie nicht.

Die Helden sollten am besten anbieten, nach dem Onkel des Kindes
in Gareth zu suchen, um ithm das Midchen anzuvertrauen, Andern-
falls wird Selinde sie bitten, sie zu ihrem Onkel zu geleiten und ihnen
sogar das bisschen Geld bieten, das sic hat. (Dies sind nur ein paar
Heller. Der Wagen hat Mehlsicke, Déarrobst und Flachs geladen und
keine Wertgegenstinde. Wagen und Ware gehéren dem Hindler Spich-
brecher im Heimatort des Kindes.) Es gibt allerdings ein Problem:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Ich habe meinen Onkel das letzte Mal gesehen, als ich noch
ganz klein war”, erklirt das Midchen. Alles was sie von ihm
weil, ist, dass er der iltere Bruder ihrer verstorbenen Mutter ist,
blondes Haar und blaue Augen hat. “Er ist ein kluger Mann und
heifit Folmian Gerdenwald.”, fihrt Selinde eifrig fort. Doch wo
in Gareth er wohnt, weil} sie nicht, da sie ihn nur einmal an sei-
ner Arbeitsstelle besucht hat: “Da, wo er gearbeitet hat, da waren
viele Minner und Frauen mit Schriftrollen und Biichern auf den
Armen”, erzihlt Selinde.

Nun steht den Helden die schwierige Aufgabe bevor, mit den wenigen

Angaben des Midchens Selindes Onkel in Gareth aufzufinden.
Die restliche Reise zur Hauptstadt sollte ercignislos verlaufen und
den Helden die Miglichkeit geben, Selinde besser kennen zu lernen.

DERUmGﬁl‘IG mit SELIinDE

Da der Figur Selindes vor allem die Aufgabe zukommt, die
Helden in das Abenteuer einzufiihren, und dies mit dem Errei-
chen Gareths eigentlich bereits erfiillt ist, ergeben sich mehrere
Maéglichkeiten des weiteren Umgangs mit ihr:

Die Helden kénnten fiir das Midchen eine vorliufige Unter-
kunft suchen, etwa bei einer fiirsorglichen Herbergsmutter
oder Travia-Geweihten, und sie dann dort zuriicklassen, bis
sie Folmian Gerdenwald gefunden haben. Diese Lisung wiir-
de Selinde nicht weiter gefihrden und Thnen die stindige Be-
treuung einer weiteren Meisterperson ersparen, weshalb wir im
restlichen Abenteuer von dieser Miglichkeit ausgehen.
Andererseits ist es auch-denkbar, dass sie die Gruppe auf ihrer
Suche begleitet, wobei die naive Weltsicht der klugen Zehnjiih-
rigen hiufig ein neues Licht auf heikle Probleme werfen kann,
an denen sich die Gruppe festgefahren hat.

Die GROBTE Stapt pEr WELT

Frither oder spiter wird die Suche die Helden nach Alt-Gareth fiih-
ren, dem ummauerten Stadtkern der Kapitale. Bedenken Sie, dass
innerhalb dieses Stadtteils das Tragen von Waffen verboten ist. Dic
Umstiinde, um durch die Stadttore zu gelangen, sowie das Waffenge-
setz sind in Herz des Reiches 87f. beschricben.

Schildern Sie den Helden den Kontrast zwischen den Aulienvierteln
und der Altstadt, dem eigentlichen ‘Herzen des Reiches’. Kommen
dic Helden aus dem Norden, passieren sie das biuerliche Rosskup-
pel. Im Osten Gareths liegt das zunehmend verarmende Stidtchen
Metlersgrund, im Siiden das Elendsviertel Siidguartier. Tm Westen be-
findet sich das einstige Reichenviertel New-Gareth, das immer noch
wohlhabend, nun aber von den Triimmern der Fliegenden Festung
gezeichnet ist. Alt-Gareth selbst ist mit ca. 35,000 Einwohnern fiir sich
genommen bereits eine der grofiten Stidte Aventuriens und ein Zen-
trum des Handels und Handwerks. Allgemeine Hinweise zu Stadta-
benteuern (Herz des Reiches 10) und Beschreibungen der Garether
Stadtreile und Viertel finden Sic in der Spielhilfe.

Wohin der Schatten fillt eignet sich gut als Einstieg zu e¢iner Kam-
pagne in Gareth. An einigen Stellen finden Sie deshalb Vorschlige fiir
mogliche Folgeabenteuer.

»IMAanneErR vob FRAVEN
mitT SCHRIiFTROLLET vnnip BUCHERM «

Viele Anhaltspunkte fiir die Suche nach Selindes Onkel haben die
Helden nicht; der wichtigste ist die Aussage des Midchens, dass an
Folmians Arbeitsplatz viele Menschen mit Schriftrollen und Biichern
anzutreffen sind. Zusammen damit, dass er “ein kluger Mann™ ist,
deutet es darauf hin, dass Folmian ein Gelehrter ist, der unter seines-
gleichen arbeitet. Im Folgenden finden Sie einige Orte, welche die
Helden maglicherweise aufsuchen, sowie die Informationen, die sie
dort erhalten kénnen.

Hesinpe-TempeL (WS—09)

Im jingeren der beiden Garether Hesinde-Tempel in Neu-Gareth
treffen die Helden auf die Geweihte Nanduria: “Folmian Gerden-
wald? Ja, der Name sagt mir etwas. Ich glaube, er ist ein Gelehrter
hier aus der Weststadt, der ab und an zur Messe kommt.”

Mehr als eine vage Beschreibung des Ausschens (siche Seite 52) kann
Nanduria allerdings nicht geben.

PentfacontempeL per Hesinpe (TH-06)

Im Pentagontempel in Alt-Gareth weill man nichts {iber Folmian
Gerdenwald, kann den Helden aber Institutionen nennen, in denen
Gelehrte und Schreiber anzutreffen sind, wie beispielsweise den Zir-
kel der freien Wissenschaften.




KaisErLicH DEROGRAPHISCHE GESELLSCHAFT
(Ws-02)

Die Derographin Rosmina Albhus berichtet, dass sie erst vor wenigen
Wochen einem Herrn Gerdenwald den Reisebericht eines Zwergs ver-
kauft habe. Er habe nicht eben gut gezahlt, aber das alte Dokument
sei auch unvollstindig und in einem schlechten Zustand gewesen.
Wovon der Bericht handelt, weili Rosmina nicht, denn sie beherrscht
kein Rogolan.

Staptarcuiv (ITH-18)

Im Stadtarchiv kann man den Helden weiterhelfen: Folmian Ger-
denwald hat hier bis vor einem Jahr gearbeitet. Der Mann ist ein
Geschichtskundiger, der sich mit der Geschichte der Angroschim in
Gareth befasst.

Scriptor Vinz Polter erinnert sich noch an den Besuch von Folmians
Schwester und Nichte, auBlerdem berichtet er von diesem: “Folmian
war ein kluger und gewissenhafter Mann, nur leider hat er vom Mi-
belrohr nicht lassen kénnen. Schade um ihn, er war zuletzt zu nichts
mehr niitze.”

Vinz' Kollege Darius Dallenthin verachtet Folmian fiir seine Sucht:
“Gerdenwald? Ich habe gehirt, er hitte sich diesen Schwarzzaube-
rern im Quartier angeschlossen. Ich sag’s ja: Zu viele von den Kriu-
tern verderben den Geist.”

Mit den Schwarzzauberern meint der Gelehrte die Forscher des Zir-
kels der freien Wissenschaften im Siidquartier. Er macht den Helden
deutlich, wie wenig er von diesem Institut hélt.

ZirKEL DER FREIEN Wissenscuarfen (ER—04)

Im Zirkel arbeiten Schwarzmagier und freigeistige Wissenschaftler.
Folmian Gerdenwald kenne man hier. Er habe es sich in den Kopf ge-
setzt, Tiefzwerge (detaillierte Beschreibungen finden Sie in Herz des
Reiches, Seite 202) unter der Erde zu suchen. Im Zirkel hat er zuletzt
Rogolan unterrichtet und sich dafiir Schriftstiicke tiber das Orkland
und den Orkensturm sowie Karten iiber die Kanalisation besorgen
lassen. Uber seine Forschungen wisse man wenig, da er auch oft zu-
hause gearbeitet habe.

Seit einer Woche hat niemand im Zirkel Folmian Gerdenwald mehr
gesehen. Man kann den Helden aber erziihlen, dass er irgendwo in
der Weststadt nahe des Al'Anfaner Markts wohnt. Magister Quanion
Finsterfold kénne den Helden sicher weiterhelfen, der sei aber derzeit
nicht im Haus. Mit Sicherheit halte er sich heute in den Bardo-und-
Cella-Thermen auf.

WEITERE ANLAVFPUNKTE

In allen weiteren denkbaren Einrichtungen (Akademie Schwert und
Stab zu Gareth (SV-03) und Akademie der Magischen Riistung
(TH-05), Nordlandbank (SV-13), Handelskontoren wic dem Kon-
tor Stoerrebrandt (SV-14), Rathaus (NH-12), Marktgericht (NH-
14) und Magistrat (NH-17)) ist Gerdenwald unbekannt.

im pErR WEststapt

Die BarRpo-vnp-Cerra-THErRmen (WS—05)

Die einst von den kaiserlichen Geschwistern in Auftrag gegebenen
Thermen liegen inmitten einer verwilderten Parkanlage. An tristen
Tagen gleichen die trutzigen Steinbauten im pervalschen Stil Spuk-
schlissern aus albernischen Schauermirchen. Die Gargylen auf den
Mauervorspriingen wirken erschreckend lebendig. Die Thermen
besitzen alle separate Eingiinge, sind aber dhnlich eingerichtet und
unterirdisch durch Grotten und Wartungsgiinge miteinander verbun-
den. Der Eintritt kostet 2 Silbertaler ohne Dienstleistungen, 5 Sil-
bertaler mit Massage und 1 Dukaten, will man zusitzlich mit Wein,
Speise und Tanz verwshnt werden. Von innen wirken die Thermen
so gespenstisch wie von auBen, weswegen sie meist auch nur miBig
besucht sind. Uber die Garderobe (diec Thermen werden unbekleidet
betreten, man erhilt aber auf Wunsch ein Leinentuch) gelangt man
in dic verschiedenen Riumlichkeiten der Thermen: das Frigidarium
(Kaltwasserbad), Tepidarium (Warmlufibad), Sudatorium (Schwitz-
bad), das Caldarium (HeiBwasserbad) und den Garten im Innenhof.
Die Helden kénnen sich erst vergniigen oder sich gleich auf die Suche

nach Quanion Finsterfold machen. Der Magister ist hier gut zahlen-
der Stammgast. Die Helden erhalten die Auskunft, dass er sich in der
Kaisergrotte aufhilt, die iiber das Caldarium zu erreichen ist.

Lassen Sie die Helden immer wieder Bewegungen aus den Augen-
winkeln wahrnehmen oder Steinfiguren urplétzlich aus dem Dunst
auftauchen. Die Helden sollten das Gefiihl haben, dass die Gargylen
jeden Moment (wieder) zum Leben erwachen kénnten. Eine Treppe
fiihrt in die kithlen Bereiche unter dem Caldarium, ein sich anschlie-
Bender niedriger Gang zur Kaisergrotte.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Der Gang miindet in eine von Marmorsiiulen gesiumte Kuppel-
halle. Schlagartig wird es wirmer, der heifle Dampf raubt euch
schier den Atem, Wasserperlen rinnen an euren Kérpern herab.
Aus bronzenen Tiermiulern plitschert Wasser in ein rundes Be-
cken, das zur Hilfte von der monstrissen Gestalt eines einzigen
Mannes ausgefiillt wird. Mit dem halslos in die Schultern iiber-
gehenden Kopf und den im Vergleich zu dem gewaltigen Leib
klein erscheinenden Armen erinnert er an eine iibergrolie Krote.
Seinen kahl rasierten Schiidel ziert eine Flammentitowierung.
Zwei Nivesinnen massieren seine Schultern mit wohlriechenden
Olen, ein Moha fiillt ab und an den Becher des Mannes mit Wein
nach. Die dunklen Augen unter den buschigen Brauen mustern
cuch abschitzig,

Quanion (eine Beschreibung finden Sie auf Seite 52) wird mit den
Helden spielen, bevor er bereit ist, sich ihre Fragen anzuhbren. Er
wird sie bitten, ihm noch einen Wein zu bringen, den Nacken zu mas-
sieren, ihm etwas vorzusingen, mit Trauben zu jonglieren oder neue
Handtiicher zu besorgen. Sollten sich die Helden bei den Besitzern
der Thermen iiber Quanion beschweren, werden diese hiflich ver-
sprechen, sich um das Problem zu kiimmern, aber nichts unterneh-
men: Immerhin ist der Magister einer der besten Kunden und man ist
auf sein Gold angewicsen.
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Falls Sie den Eindruck haben, dass die Spieler die Geduld verlieren
oder aber wenn die Helden Quanions Spielchen eine Weile ertragen,
sich angemessen gewehrt oder einen Weg gefunden haben, scin In-
teresse zu wecken (mit einer Konversation iiber Schwarzmagie oder
erlesene Speisen), dann ist Quanion bereit, ihnen Auskunft zu geben.
“Schluss mit den Spielchen”, erklirt der Mann plétzlich. “Was wollt
Thr wirklich?”

Quanion hat Folmian Gerdenwald zwar seit zwei Wochen nicht ge-
sehen, weill aber, wo er wohnt: “Geht auf dem Al'Anfaner Markt am
Aves-Tempel vorbei nach Westen und biegt nach links in die Althiu-
sergasse ein. Das héchste Haus auf der linken Seite gehért Magister
Gerdenwald.”

Falls es den Helden gelungen ist, Quanions Achtung zu gewinnen,
kann er im weiteren Verlauf des Abenteuers als Verbiindeter aufireten,
der thnen gegen die Almadaner beisteht oder dabei hilft, Folmians
Sucht in den Grift zu bekommen. Sollten sie es sich mit dem Magus
verscherzen, miissen die Helden das Haus des Gelehrten ohne seine

Hilfe finden.

MacisteR GERDEnNwaLDSs Havs

Es gibt zwei Wege, zu Folmian Gerdenwalds Haus zu gelangen. Ent-
weder die Helden bekommen von Quanion Finsterfold dessen Stand-
ort genannt, oder sie miissen sich in der Weststadt durchfragen. In der
Nihe des A'Anfaner Markts (WS-08) ist ihre Chance am héchsten,
jemanden zu treften, der den Magister kennt. Durch die Befragung
kénnen die Helden bereits einiges iiber den Gelehrten erfahren:

& “Frither hat er viele Giiste geladen, doch in letzter Zeit kann er
sich das wohl nicht mehr leisten. Es heilit, er musste sogar seine Be-
diensteten entlassen.” (Alrik Gesse, Kriimer am AI'Anfaner Markt)
& “Hort mir auf mit Gerdenwald, der soll endlich seine Schulden
begleichen!” (Firutin Fuxfell, ein anderer Kriimer)

£ “Scine Mibelsucht wird ihn noch das letzte Hemd kosten!” (Sami-
ra Plitz, eine alte Frau, die den Gelehrten von der Messe im Hesinde-
Tempel kennt)

& “Er wohnt in einem so priichtigen Haus, schade nur, dass er es so
verkommen lidsst.” (Jandra, chemalige Hausmagd)

Nachdem die Helden einige Leute befragt haben, geraten sie an je-
manden, der ihnen den Weg zu Gerdenwalds Haus in der Althiuser-
gasse weisen kann.

Folmians finanzieller Niedergang zwang ihn zuletzt, sein Haus an
die Baumeisterzunft zu verkaufen, doch hat er seit zwei Monaten die
Miete nicht mehr bezahlt. Als die Gruppe eintrifft, steht wieder ein-
mal ein Mieteintreiber vor der Tiir.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das muss es sein: Das Haus mit dem Stufengiebel ist das einzi-
ge dreistockige Gebdude in der Gasse. Zugleich aber ist es eines
der Heruntergekommensten: Efeu und wilder Wein ranken an
der Sandsteinfassade empor, die meisten Fensterliden sind zer-
brochen und den Wasserspeiern an den Hausecken fehlen Kopfe
oder Klauen. Ein Mann in kurzem Samtrock klopft heftig gegen
die Tiir.

“Aufmachen, beim Herrn Praios!”, ruft er. “Wenn Ihr die Miete
nicht sofort zahlt, lasse ich Euch hinauswerfen!”

Die Helden kénnen den Mann namens Linnert Huisdorn ansprechen
oder warten, bis er weggeht. Wenn die Helden héflich ihr Anliegen er-
kliren (und nicht gerade wie Herumtreiber aussehen), gestattet Huis-
dorn, dass die Helden das Haus betreten — allerdings nur in Beglei-
tung der Stadtgarde, die er nun zu verstindigen gedenkt, um sich not-
falls gewaltsam Zutritt zum Haus zu verschaffen. Wenn die Helden
ohne Erlaubnis in das Haus eindringen, werden sie kurz darauf von
dem Mieteintreiber {iberrascht, der mit der Garde zuriickkehrt und
die Tiir eintreten lisst, und miissen mit unangenehmen Fragen oder
gar einer Bestrafung wegen Einbruchs rechnen. Vom Verhalten der
Helden hiingt auch ein wenig das Schicksal des Gelehrten ab. Wenn
die Helden sich nicht fiir Gerdenwald einsetzen, wird Huisdorn das
Haus nidmlich vernageln lassen, damit die Baumeisterzunft es spiter
an einen neuen Besitzer verkaufen kann.

Im Innern des Hauses sicht es nicht besser aus, als die Fassade ver-
muten lisst. Im Erdgeschoss befinden sich Kiiche und Lagerriume,
im ersten Stock die verlassenen Gesindekammern, im zweiten Stock
Wohn-, Schlat- und Studierstube des Gelehrten, im dritten Stock
der Speicher. Alles wirkt verwahtlost: Unrat, Laub und Spinnweben
bedecken die Mébel. Allein die Studierstube ist noch einigermalien
wohnlich (siche unten).

Steinerne WACHTER

Nach einer gelungenen Sinnenschirfe-Probe meinen die Helden,
wiihrend sie das Haus untersuchen, immer wieder, Gerdusche oder
Schritte auf dem Speicher zu vernehmen. Wenn sie nachsehen, bictet
sich thnen folgendes Bild:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ithr in den Raum klettert, flattert eine Taube vom Fenstersims
auf, einige weitere Végel hocken gurrend auf einem Deckenbal-
ken und lassen sich nicht stéren. Der nur von wenigen Licht-
strahlen erhellte Speicher ist mit allerlei Gertimpel vollgestellt,
Staub und Vogeldreck bedecken Boden, Kisten und Fisser.

Auf einem héheren Balken, reglos und im Schatten fast unsichtbar,
hocken drei Gargylen (ZBA 99f.) und beobachten die Gruppe. Irgend-
wann springt einer von ithnen mit steinernem Briillen hinter einen
Helden, der gerade dabei ist, den Raum zu durchsuchen. Seine Ab-
sicht ist es, die Eindringlinge zu vertreiben. Die Helden kinnen sich
auf einen Kampf einlassen (beachten Sie mégliche AT/PA-Abziige
durch schlechte Lichtverhiltnisse; siche MBK 34) oder versuchen,
den Gargyl zu beschwichtigen. Wenn die Helden das Haus nicht
rasch verlassen, werden zwei weitere Gargylen zur Hilfe eilen.

Die Kreaturen wachen tiber die alten Gebiiude des Viertels und miss-
billigen den Verfall von Gerdenwalds Haus. Die Helden kinnen
versuchen, mit thnen zu verhandeln, auch wenn allenfalls einer der
Sprache miichtig ist und die iibrigen sich nur mit Gesten verstindi-
gen. Falls die Helden den Gargylen versprechen, Efcu und Wein von
der Fassade und den Unrat aus den Zimmern zu entfernen, erhalten
sie die Erlaubnis, im Haus zu verweilen. Halten die Helden ihr Wort
nicht, werden sie von den Kreaturen irgendwann angegriffen, viel-
leicht auch erst wihrend einer der niichsten Nichte, wenn die Helden
nicht mehr damit rechnen.

Gargyl

INI 8+1W6 PA B LeP 40 RS 6 KO 20
Klauen: DK N AT 13 TP 1W6+6
GS6 AuP 100 MR 10/unendlich® GW 10

Besondere Kampfregeln: Doppelangriff/Niederwerfen (4), Hinterhalt (9)
Besonderheiten: keine Einbuen durch Dunkelheit

*) Bei Zaubern mit den Merkmalen Einfluss und Herrschaft kann die MR
vollstindig ignoriert werden. Gargyle sind immun gegen Zauber mit den
Merkmalen Form und Hellsicht; alle anderen Spriiche, auch solche mit dem
Merkmal Schaden, sind um die MR erschwert.

PR e e A A

Die StupiErstuBE

Folmian Gerdenwald ist zu diesem Zeitpunkt bereits in der Gewalt
der Almadaner. Wenn die Helden die Hinweise aus der Studierstube
zusammenfiigen, sollten sie zu dem Schluss kommen, dass der Ma-
gister das Versteck der Tiefzwerge unter Gareth aufgesucht hat. (Fiir
jedes Fundstiick ein Handout bereitzustellen, wiirde den Rahmen
dieses Abenteuers sprengen, es steht Thnen jedoch frei, hier selbst titig
zu werden. Quellen, die Ihnen dabei behilflich sein kénnten, sind bei
den Fundstiicken jeweils angegeben.)

&% Die untere Hilfte von Ibramurs Amulett (siche Kasten Seite 49)
und daneben eine Zeichnung derselben mit den Notizen: “Vergraben?
Schatz oder Gold. Mittag? Suchen. Gold vergraben? Es suchen?”
» Hesindian Freyer: Das Recht des Kleinen Volkes, 912 BF (ein Buch
tiber die Unterzeichnung der Lex Zwergia, siche Angrosch 20)

& Abschriften aus Biichern in Folmians Handschrift, denen zufolge
die Orks wihrend des Orkensturms versklavte Tiefzwerge mit sich
tihrten (siche Angrosch 85f, Das Orkland 15).
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£ Unvollstindige Pline der Kanalisation unter Gareth. (Diese kin-
nen Sie beliebig zeichnen, da sie meist historisch und nicht mehr ak-
tuell sind. Einen aktuellen Teilausschnitt inden Sie in dem Abenteu-
er Drei Millionen Dukaten auf Seite 40.)

“® Ein zerfleddertes, schmutziges Biichlein mit briichigen Seiten.
Hierber handelt es sich um den Reisebericht des Zwergs Ibramur Sohn
des Ingrasch, seines Zeichens Botschafter Hochkénig Greifax” und eins-
tiger Besitzer des Amuletts. Eine Randnotiz des Gelehrten datiert das
in zwergischen Runen geschriebene Buch auf die Jahre 313 bis 338 BE.
Ein Held mit einem TaW von mindestens 6 in Lesen/Schreiben Rogo-
lan kann herauslesen, dass der Zwerg auf seinen Reisen mehrtach in
Gareth Station machte und zuletzt auf der Suche nach Umrazim ins
Orkland reiste, wo er von Orks gefangen genommen wurde.

4% Fin zerkniilltes Biittenpapier mit einer stiimperhaften Skizze des
auf Seite 50 gezeigten Gemiildes der Lex Zwergia und folgenden No-
tizen: “Ibramur Sohn des Ingrasch: Legatus Kénig Greifax’, ca. 80 BF
bis 338 BF? Hier: Unterzeichnung der Lex Zwergia 160 BE. Museum
fiir Reichsgeschichte. Gleiches Amulett? Hat Ibramur sein Gold in
Gareth gelassen? Frage Meister Truzum aus der Miinze.”

@ Ein Pergamentpapier mit der Uberschrift Tiefzwerge und einigen
Notizen, die Sie auch als Handout in der Kartenlasche finden:
“Wohl seit dem Orkensturm in Gareth haben die Tiefzwerge in den
weit verzweigten Tunneln unter der Stadt ein Heim gefunden.”

“Ein Avesjlinger beteuerte, vor einigen Jahren auf eine Grabstatt der
Bleichghule unter Gareth gestoBien zu sein. Wie Riauchertleisch hit-
ten die Toten von der Decke gehangen. Nahe des Schreins des HL.
Rakull soll der Ort gelegen sein. Einen Einstieg zu diesem scheint’s in
Tempelhohe zu geben.”

“Tener Tiefzwerg, von welchem ich die Amulettscherbe bekam, scheint
eine Art Fiihrer durch die Giinge unter der Stadt zu sein. Bisherigen
Berichten zufolge sei er oftmals nahe des Ostmarktes, aber auch im
Arenaviertel anzutreffen. Auch horte ich dtters, man habe Bleichghule
“irgendwo beim Wichter” gesehen, einer Statue in einem der Ginge.
Ich bin mir sicher, dass ich dort auf die Tiefzwerge treffen werde.”

AVF IBRAMURS SPUREM

Folgen die Helden dem Hinweis auf ‘Meister Truzum’ und suchen
Truzum Sohn des Nogrod auf, den Leiter der Kaiserlichen Miinze
(SV-15), kann dieser ithnen etwas {iber das Leben Ibramurs erziihlen:
Ibramur Sohn des Ingrasch war einer seiner Urahnen, ein Botschafter
Hochkénig Greifax’, der mehrfach in Gareth weilte, ehe er im Ork-
land von Schwarzpelzen getangen genommen und erschlagen wurde.
Er soll einer der reichsten und angesehensten Vertrauten des Hoch-
konigs gewesen sein. Truzum bestitigt, dass ein Gemiilde im Muse-
um fiir Reichsgeschichte die Unterzeichnung der Lex Zwergia zeigt,
auf dem auch sein Vorfahre abgebildet ist. Erwihnen die Helden den
Schatz Ibramurs, werden sie Truzum so schnell nicht mehr los, und
dieser wird Anspruch auf dessen Gold erheben, schlieBlich ist er ein
Nachtahr des beriihmten Angroscho.

KariteL I1: Unfer piE ERDE

»IRGEmMDWO BEim WACHTER«

Die HELpEn soLLteEn nmun UBER.

FOLGENDE IMFORmMATiONEN VERFUGEN:

Folmian Gerdenwald arbeitete frither im Stadtarchiv und seit
einem Jahr im Zirkel der freien Wissenschaften. Er ist Zwer-
genforscher und war zuletzt auf der Suche nach den Tiefzwer-
gen unter Gareth. Er ist offenbar abhiingig von Mibelrohr und
hat aufgrund seiner Sucht nicht nur sein Haus zunehmend ver-
wahrlosen lassen, sondern auch erhebliche finanzielle Proble-
me bekommen. Gerdenwald ist im Besitz einer Amulettscher-
be, die im Zusammenhang mit einem moglichen Schatz des
im Orkland verstorbenen Zwergenbotschafters Ibramur steht.
Die Scherbe hat der Gelehrte von einem Tiefzwerg erhalten.

VERFOLGT!

Der ‘Caballero’ Alrico kommt gerade rechtzeitig, um die Helden beim
Verlassen des Hauses zu beobachten. Da Folmian den Almadanern
erkliirt hat, dass er den Ort des Schatzes nicht ohne die erste Hilfte
des Amuletts herausfinden kénne und dass diese noch immer auf sei-
nem Schreibtisch lige, wurde Alrico beauttragt, die Amulettscherbe
zu holen. Nachdem die Helden aufier Sichtweite sind, geht er selbst
in das Haus, kann aber die Amulettscherbe nicht inden — entweder,
weil die Helden sie mitgenommen haben oder weil die Gargylen thn
angreifen und im Chaos des Kampfes die Scherbe vom Tisch gefegt
wird. So oder so vermutet der Almadaner, dass die Helden die Scherbe
entwendet haben und nimmt ihre Spur auf.

Teilen Sie einem Helden mit Gefahreninstinkt spiter mit, dass er sich
verfolgt fithlt. Alrico geht den Helden zu deren Quartier nach und
wird bei nichster Gelegenheit thr Gepick durchwiihlen und die
Scherbe sowie ein paar Wertgegenstinde an sich bringen.

jast, pER EiNBRECHERNIACHWUCHS

Kann Alrico die Scherbe nicht finden (weil die Helden diese am Leib
tragen oder nicht besitzen), beauftragt er einen jungen Einbrecher,
nachts in die Kammern der Helden einzusteigen und die Scherbe zu
stehlen. Entscheiden Sie selbst, ob der Einbruch erfolgreich ist oder
die Helden den Jungen auf frischer Tat ertappen.

Drohungen reichen aus, den Burschen zum Sprechen zu bringen: Er
heilit Jast, ist 13 Jahre alt und hat von einem groBien, dunkelhaarigen
Mann mit Federhut zwei Dukaten daftir bekommen, dass er “eine
Metallscherbe” aus den Zimmern der Helden stiehlt und sie in der
Taverne Rollende Taler (SV-32) einem Phelix Snigjer tiberbringt. Den
Namen seines Auftraggebers kennt Jast nicht,

PHELIX SmitjeEr.

Der Rollende Taler ist eine schiibige Taverne im Staduteil Schlossvier-
tel, Schligereien sind hier an der Tagesordnung. Phelix ist ein 19-jih-
riger Lustknabe, der vor drei Jahren von einer Frau namens Donaza
‘gerettet’ wurde, als eine Kundin ihn verpriigelte. Seitdem arbeitet er
fiir Donaza und ihre Leute, die ihn aber kaum besser behandeln. Das,
was er verdient, hat er Donaza oder einem dunkelhaarigen Mann na-
mens Alrico zu iibergeben. Dieser ist vor kurzem erst da gewesen und
hat gedroht, er werde Phelix “in Stiicke reifien”; sollte er Donaza oder
thm das nichste Mal nicht “noch die letzte Scherbe”, die er erhalten
werde, aushindigen.

Alrico beobachtet die Helden weiterhin. Falls die Gruppe Phelix auf-
sucht und versucht, dem dunkelhaarigen Mann aufzulauern, lisst er
sie warten. Die Helden sollten hier méglichst erst einmal nicht wei-
terkommen und sich auf die Suche nach den Tiefzwergen machen.
Falls Alrico die Helden noch im Besitz der Scherbe wihnt, kénnen
Sie die Almadaner aber schon jetzt auf den Plan rufen (siche Die Ra-
che der Almadaner auf Seite 47).

Der Magister scheint sich auf die Suche nach den Tiefzwergen
(auch ‘Bleichghule” genannt) gemacht zu haben. Diese sollen
cine Grabstitte in der Nihe des Schreins des Phex-Heiligen
Rakull besitzen und ein Versteck nahe einer Statue, die Der
Wiichter genannt wird.

Falls den Helden noch Informationen fehlen, geben Sie Thnen Gele-
genheit, diese einzuholen. AnschlieBend sollten sie sich auf die Suche
nach dem Wichter machen. Dazu gibt s zwei Méglichkeiten: Ent-
weder die Gruppe sucht sich einen Fiihrer, der sie zu der Statue gelei-
tet, oder sie versuchen, diese auf eigene Faust zu finden. Der Wiichter
ist bei verschiedenen Personen, besonders aber in der Garether Un-
terwelt bekannt.
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Ein FUHRER ins DUnKEL
Im Folgenden finden Sie mehrere mégliche Anlaufpunkte fiir die
Helden bei ihrer Suche nach einem Fiihrer:

Auf der StraBe

Fragen die Helden Leute auf der Stralie nach der Statue, vernechmen
sie allerlei Geriichte iiber die Gefahren des unterirdischen Gareth
(siche Herz des Reiches 200ff.). So sollen dort neben Ungeziefer und
Riuberbanden auch Geister und Dimonen hausen.

Der Wiichter ist besonders den zwielichtigeren Personen der Stadt be-
kannt. Mal heiBt es, er sei von einem Zwerg erbaut worden, der seinen
von Marek dem Schlitzer ermordeten Bruder betrauert habe (und der
Geist des Massenmérders hole jeden, der sich in der Nihe der Statue
authalte). Mal erklirt man den Helden, der Statue wohne ein Geist
inne, der sie in manchen Nichten zum Leben erwachen lasse.

Die einzig sinnvolle Information, die die Helden bekommen kénnen,
istdie, dass der Wiichter iiber einen Einstieg in die Kanalisation in der
Adlerstralic zu erreichen ist, wenn man sich von dort aus nach Siiden
wendet. Ein StraBienkind bictet sich fiir ein paar Heller als Fiihrer an,
verlduft sich aber irgendwann, und die Helden tappen im Dunkeln
(siche rechte Seite).

Auflerdem erfahren die Helden, dass “das ganze gottlose Gesindel im
Roten Hahn” besimmt etwas dariiber wisse (siehe unten).

Phex-Tempel (NG-05/ NH-10 / SG-03):

Fragen die Helden in einem der Phex-Tempel nach der Statue, bie-
tet man ihnen an, sie hinzufithren. Dieser Dienst kostet die Helden
lediglich einen “kleinen Gefallen”, der zu beliebiger Zeit geleistet
werden kann: Die Helden sollen einen Kronleuchter aus der Villa
Stoerrebrandt (NH-14) stehlen (oder eine dhnlich phexgefillige
Aufgabe ausfiihren, aus der Sie ein Folgeabenteuer gestalten kisnnen).
Der Phex-Geweihte fiihrt die Helden direkt zu der Statue und geht
dann seiner Wege.

Der Bettler Yeto

Erwihnen die Helden ihre Suche auf offener StraBe oder in einer
schiibigen Taverne auberhalb der Stadt, wird der Bettler Yeto auf sie
aufmerksam:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich steht ein dlterer Mann in Lumpen neben euch. Fauliger
Atem schligt euch entgegen, als er euch angrinst. “Thr sucht den
Wiichter, ¢h? Den Einsamen Wichter?”

Verstohlen blickt er sich um, dann senkt er die Stimme: “Der alte
Yeto weili, wo der is’, jawoll! Er kann’s euch zeigen.”

Falls die Helden darauf bestehen, sich den Weg beschreiben zu las-
sen, wird Yeto sich am Kopf kratzen, eine vollkommen unbrauchbare
Beschreibung abgeben und schlieBlich entschuldigend murmeln, er
konne es nicht besser erkliren, aber er finde den Weg, das schwire er
bei allen Heiligen. Fiir einen Taler ist cr bereit, die Helden zu fithren.
Tatsdchlich fiihrt Yeto sie statt zu der Statue in die Kanalisation ins
Versteck einer kleinen Straienbande, die gewaltsam versuchen wird,
der Gruppe ihre Habe abzunehmen. AnschlieBend tappen die Hel-
den im Dunkeln (siche rechte Seite).

Banditen (Anzahl nach Kampfkraft Ihere Helden)

Ty S

Messer: INI 7+1W6 AT 10 PA9 TP1W6 DKH
Kniippel: INI 9+1W6 AT 11 PA 10 TP 1W6+1 DK N
LeP 30 AuP 32 Ko 10 MR 2 GS 6 RS1

Kampfsonderfertigkeiten: Wuchtschiag, diverse waffenlose
Sonderfertigkeiten

Taverne Roter Hahn (ER-09):

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Die Luft im Hafn ist grau vom Pfeifenrauch, es riecht nach
SchweiB, Bier und dem fettigen Kohlgericht, das einige Tagelih-

ner nahe des Eingangs in sich hinein schaufeln. An den schmie-
rigen Holztischen sitzen Minner und Frauen in Lumpen oder
Lederriistungen und spielen Wiirfel- und Kartenspiele. Schank-
burschen laufen mit vollen Kriigen die Stufen von der Kiichen-
tiir herauf und mit leeren wieder hinunter. Auf der Empore im
hinteren Teil des Schankraums steht ein weiBhaariger EIf zwi-
schen den Tischen und blickt gelangweilt iiber die Trinkenden

hinweg. Im Nebenzimmer findet ein Hahnenkampf start.

Die Helden kiénnen sich mit anderen Gisten unterhalten und versu-
chen, etwas iiber den Wiichter zu erfahren. Die Tagelohner und Séld-
ner kennen die Statue allerdings nicht. Falls die Helden sich mit den
Gisten gutstellen (cin paar Biere ausgeben, mitihnen Boltan spielen),
verraten diese ihnen, dass die Wirtin Turike Gussel stets gut informiert
ist und einem Auskunft gibt, wenn man bei ihr einen ‘Phextrunk’ be-
stellt.

Tun die Helden das, wird die Wirtin sie zunichst ignorieren, kurz
darauf werden die Helden jedoch von dem Elfen in die Kiiche gebe-
ten, wo Turike ihnen fiir drei Silbertaler pro Frage Rede und Antwort
steht. Sie weil}, dass es eine Statue unterhalb des Arenaviertels gibt, die
der Einsame Wiichter genannt wird. Den Schrein des Heiligen Rakull
kennt sie ebenfalls, doch der sei von der Statue “ein ganzes Eckchen”
entfernt. Bitten die Helden Turike um einen Fiihrer, fragt die Wirtin,
was ithnen ein solcher Dienst wert sei: Geben die Helden weniger als
einen Silbertaler, bietet ihnen Turike ein Strafienkind als Fihrer an.
Bei bis zu fiinf Silbertalern gibt sie jemandem von der Alten Gilde Be-
scheid (siche unten: Eine Taverne in Alt-Gareth). Bei fiinf bis zehn
Silbertalern geraten die Helden an Stenjan (siche unten), bei mehr als
einem Dukaten lisst Turike die Helden von Yezo iiberfallen, da es bei
thnen offensichtlich viel zu holen gibt.

Stenjan

Falls die Helden von Turike an Stenjan verwiesen wurden oder aber
den Tipp mit dem Phextrunk nicht erhalten haben, wartet beim Ver-
lassen des Roten Hahns Stenjan auf sie:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gerade habt ihr die Tiir hinter euch gelassen, und der Lirm der
Schenke ist der Stille der Gasse gewichen, als ein athletischer
Mann sich aus dem Schatten eines Hauseingangs l6st und in eu-
ren Weg tritt. “Phex mit Euch, Fremde”, griiBt er und tippt sich
lichelnd an den Federhut, unter dem ein grauer Pferdeschwanz
hervorschaut. Der Mann mag Anfang Fiinfzig sein und trigr
schlichte Kleidung. “Ich hérte, Thr sucht den Einsamen Wiich-
ter? Das trifft sich gut, denn ich suche ein paar fihige Leute. Und

das seid Ihr doch sicher, hm?”, zwinkert er euch zu.
* 1

Der Mann, der sich als Stenjan vorstellt, ist Mitglied der Unterweltor-
ganisation Kreis der Maske, die sich dem Wohl der Armen verschrieben
hat. Das wird er den Helden aber nicht auf die Nase binden. Stattdes-
sen erklirt er ihnen, dass die letzten Winter hart gewesen seien und
einige seiner ‘Freunde’ im Quartier bittere Not litten. Alle wiissten
doch, dass in Neu-Gareth das Gold quasi auf der StraBe liegt. Es traut
sich jedoch niemand, die Schiitze aus den verlassenen Villen und zer-
stérten Biirgerhiiusern zu bergen, gehen doch in den Ruinen noch
immer Ghule und Geister um. Wenn die Helden ein paar Schiitze fiir
Stenjans ‘Freunde” aus den Ruinen zu bergen versprechen, fiihrt er
sie zu der Statue und steht thnen auf dem Weg auch bei eventuellen
Kimpfen bei, wobei er sich als brillanter Degenfechter herausstellt.
Die Helden haben spiter im Abenteuer (oder in einem Folgeaben-
teuer) Gelegenheit, den Auftrag auszufithren, zunichst nimme ihnen
Stenjan nur ithr “Phexensehrenwort” ab, ihm die Beute in den Rozen
Hahn zu bringen.

Eine Taverne in Alt-Gareth

Erkundigen die Helden sich hier nach der Statue, geraten sie an ein
Mitglied der Alten Gilde, das bereit ist, die Helden zu der Statue zu
fithren. Machen die Helden einen cher irmlichen Eindruck, wird die
Gilde zwei Silbertaler pro Person verlangen. Wirken die Helden da-
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gegen gut betucht, fithrt man sie fiir vier Silbertaler pro Person zu der
Statue. Und falls die Helden im Beisein solch zwielichtiger Gesellen
nicht auf ihr Hab und Gurt acht geben sollten, kénnte es zudem sein,
dass der reichste oder am besten gekleidete Held spiter einen Wert-
gegenstand oder seinen Geldbeutel vermisst.

Eine weitere Moglichkeit ist es auch, Helden anzusprechen, die aus
Sicht der Alten Gilde kompetent aussehen (wie Diebe, Streuner,
Zahori ...), ob sie nicht als Gegenleistung Informationen iiber die mit
der Organisation verfeindeten Almadaner besorgen wollen. Lassen
sich die Helden auf den Handel ein, kénnen sie im Verlauf des Aben-
teuers in den Krieg der Unterweltbanden hineingezogen und irgend-
wann von den Almadanern als ‘Spitzel der Gilde” enttarnt werden.

Licut ins DunkeL

Den Einsamen Wiichter unter Gareth ohne einen Fiithrer zu finden,ist
schwierig, durch Einholen und Kombinieren von Informationen je-
doch nicht unméglich. An folgenden Orten vermag man den Helden
weiterzuhelfen (machen sich die Helden die Miihe, gleich mchrere
der unten aufgefithrten Orte aufzusuchen, so werden die Boni fiir
spitere Orientierungs-Proben addiert):

#® Stadtarchiv (NH-18): Im Stadtarchiv sind Dokumente und Pli-
ne iiber den Bau der Kanalisation zu verschiedenen Epochen erhilt-
lich. Auch wenn sie meist veraltet sind, erleichtern sie den Helden un-
ter Gareth streckenweise die Orientierung um 2 Punkte. Der Einsame
Wiichter ist nirgendwo verzeichnet.

3 Kaiserlich Derographische Gesellschaft (WS—02): Durch geziel-
te Nachfragen kéinnen die Helden hier fiir zwei Dukaten den detail-
lierten Reisebericht eines Aves-Geweihten erhalten, der vornehmlich
Héhlen und unterirdische Flussliufe (auch unter Gareth) bereiste
(Orientierungs-Probe um | Punkt erleichtert).

% Efferd-Tempel (NH-15): Seine Gnaden Elidan Brunnenmann ist
fitr die Garether Brunnen zustindig und mit den unterirdischen Bi-
chen und Teilen der Kanalisation bestens vertraut. Er kann den Hel-
den einige Hinweise zur Orienticrung unter der Stadt geben (Orien-
tierungs-Probe um 2 erleichtert).

£® Hesinde-Tempel (TH-06, WS-09): Von den Hesinde-Geweih-
ten kisnnen die Helden erfahren, dass es sich bel dem sogenannten
Einsamen Wiichter um eine zwei Schritt groBe Zwergenstatue in ci-
nem alten Tunnel im Arenaviertel handelt, die Hinweis fiir die Exis-
tenz einer vor Urzeiten verlassenen Brillantzwergensiedlung unter
Gareth ist (Orientierungs-Probe um 2 erleichtert).

Tarpen im Dunkern

Wenn die Helden wissen, wo etwa sie nach der Statue unter Gareth
suchen miissen, entscheiden ihre Entfernung vom Zielort sowie ihre
Orientierungskiinste {iber den Erfolg der Suche. Der Wichter befin-
det sich etwa 50 Schritt siidlich des FEinstiegs zur Kanalisation auf
der Adlerstralie (zwischen Stadionmarkt und Altem Hippodrom).
Um von dort zur Statue zu gelangen, muss dem fithrenden Helden
eine Orientierungs-Probe +10 gelingen. Je nachdem, wie griindlich
die Helden recherchiert haben, ist diese Probe evtl. erleichtert. Falls
die Helden sich verlaufen, in die Irre gefithrt werden oder einen
anderen Einstieg wiihlen, miissen sie fiir je 100 Schritt Entfernung
zum Zielort eine weitere Orientierungs-Probe +5 ablegen, die pro 100
Schritt zusitzlich um +1 erschwert ist (also +6 fiir 100, +7 fiir 200
Schritt Entfernung, usw.).

Um den niichstbesten Ausstieg aus dem Tunnelsystem zu finden, be-
darfes immerhin noch einer gelungenen Orientierungs-Probe +4. Alle
Proben sind fiir Héhlenkundige um 3 Punkte, fiir jeden Punkt Geseeins-
kunde, Baukunst oder Bergbau tiber TaW 10 um 1 Punkt erleichtert.
Gestalten Sie die unterirdische Reise der Helden nach eigenem Be-
lieben. Lassen Sie die Helden Proben auf verschiedene karperliche
Talente ablegen und konfrontieren Sie sie mit den Gefahren der dis-
teren engen Schichte: Uberflutung einzelner Tunnel (Schwimmen,
Raumangst), Verirren (Orientierung), Verlust der Lichtquelle (Orientie-
rung, Dunkelangst), Kletterpassagen mit Absturzgefahr in den Dreck
(Kiettern, Kirperbeherrschung), enge Tunnel mit Gefahr des Stecken-
bleibens fiir beleibte Helden (Kérperbeherrschung, GE), Ausrutschen
(GE), Schlaglscher und Felsspalten mit Verletzungsgefahr (Kérper-
beherrschung), einstiirzende Tunnel (Kérperbeherrschung, KK, Raum-

angst). Sie kénnen auch Zufallsbegegnungen mit diversen Kreaturen
wie Ratten (ZBA 155), Fledermiusen (ZBA 971.), Gruftasseln (ZBA 71)
oder Riesenamdaben (ZBA 157) einstreuen oder die Helden in die Arme
einer Hehler- oder Schligerbande laufen lassen. (Verwenden Sie die
Werte der Banditen auf der linken Seite.)

Die TierzwerGE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Geisterhaft tanzen eure Schatten im Fackelschein tiber die Win-
de des Tunnels, der allmihlich héher wird und ganz plétzlich
in ein gemauertes Gangstiick ibergeht. Direkt vor euch ragr
eine iiberlebensgrofie Zwergenstatue auf: Der auf das Ketten-
hemd herabhingende Bart und das unter dem Rundhelm her-
vorschauende Haar sind lang und zu vielen Zépfen geflochten,
der Kérper gedrungen und muskulds. Die Hiinde auf den Knauf
cines Schwerts gestiitzt, starrt der steinerne Angroscho grimmig
auf euch herab.

Vom Einsamen Wichter bis zu den Tiefzwergen ist es nicht mehr
weit, sie haben in einer Hohle unweit der Statue Quartier bezogen.
Die Helden sollten nicht lange brauchen, diese zu finden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Gang weitet sich zu einer Héhle, in der es nach Schweif
und Unrat riecht. Den Boden bedecken die Knochen kleiner
Ticre, Tonscherben und zerbrochenes Werkzeug. Als ihr die
Fackel hoher haltet, fille ihr Licht auf ein Dutzend gedrungener
Kreaturen, wie ihr sie noch nie zuvor geschen habt: Fast haar-
los sind sie, mit plumpen Armen und Beinen. Thre bleiche Haut
glinzt élig im Feuerschein. Feindselig lugen sie hinter Felsbro-
cken hervor. Einer von ihnen, der ein spannbreites Zahnrad auf
dem Kopf und als einziger so etwas wie Kleidung triigt, schiittelt
wiitend die Faust. “Verschwindet!”, knurrt er. Die ibrigen grun-
zen zustimmend.

Die Tiefzwerge sind zu feige, um die Helden offen anzugreifen, ma-
chen diesen aber deutlich, dass sie nicht willkommen sind. Es sollte die
Helden einige Uberredungskunst kosten (Uberreden- Probe +3), die
Tiefzwerge davon zu iiberzeugen, dass sie ihnen nichts Boses wollen.
Drohen und Schreien fithrt nur dazu, dass die Kreaturen sich zuriick-
zichen. Beschleunigen kénnen die Helden das Gespriich durch kleine
Geschenke, wobei die Tiefzwerge besonders fiir Maschinenteile, Werk-
zeug und SiiBigkeiten zu begeistern sind. Die Zwerge scheuen vor hel-
lem Licht zuriick und werden im Dunkeln deutlich gespriichiger. Bis
auf Kénig Adroch (der mit dem Zahnrad auf dem Kopf) spricht keiner
Garethi. Der Rest beherrscht lediglich ein rudimentiires Rogolan,

Die Helden kénnen herausbekommen, dass Folmian Gerdenwald
(den sie “Folmon” nennen) erstmals vor einer Woche bei den Tief-
zwergen aufgetaucht sei. Er sei zuniichst freundlich gewesen, habe
ihnen “GroBlingsfutter” mitgebracht und sich nach einem Tiefzwerg
namens Murgusch erkundigt, der jedoch zu dem Zeitpunkt nicht in
der Hohle gewesen sei. Zwei Tage spiter sei “Folmon” mit sechs
GroBlingen wiedergekommen, die die Tiefzwerge geschlagen und ih-
nen ihre ‘Schiitze’ weggenommen hitten. AuBlerdem hitten sic Mur-
gusch mit sich gezerrt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Unsern Schatz ham sie geklaut, dreckige GroBlings!”, zetert
Adroch. “Alles weg vom Goldregen, plitsch, platsch im Kanal. Und
Murgusch ham sie genommen”, fihrt der Tiefzwergkonig fort.
“Los, los, bringen wir ihn in die Festung, ham sie gesagt”, berich-
tet er. “Is” was anderes als Elfenmidel, ham sie gesagt. Wollen Ra-
gather eine Freude machen, ham die dreckigen GroBlings gesagt.
Fluch iiber sie, Fluch, Fluch — mit ihren dummen Folmons und
dummen Gonzos und dummen Eslamos und dummen Ritschess!
Ohne Murgusch miissen wir verhungern! Murgusch bringt feines
GroBlingsfutter und gutes Werkzeug fiir unsere Tunnel.”
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Die Tiefzwerge kénnen mit den Aussagen der Menschen nichts an-
fangen, und es sollte die Helden Miihe kosten, aus dem diirftigen
Garethi Adrochs klug zu werden. Wichtig an dieser Stelle sind die
Erwihnung des Goldregens und das imitierte Geriusch des Plat-
schens: Aus einer Stelle in der Decke der Kanalisation, die hier aus
mit Balken abgestiitztem Erdreich besteht, regnet es hin und wie-
der Miinzen. (Die tatsiichlich aus dem gesuchten Schatz Ibramurs
stammen.)

Kariter I11: In punkLED GASSE

Wieder einmal miissen die Helden den wenigen Stichworten nach-
gehen, die sie bekommen haben: “Ragather” (siche Seite 47: Die Al-
madaner) und “Festung” sind hier die entscheidenden, dazu ein paar
verballhornte almadanische Namen wie Gonz(al)o, Eslamo, Richeza
(Ritschess) und weitere, an die sich die Tiefzwerge vielleicht erinnern.
Die Helden sollten sich in den Elendsvierteln Gareths umhéren — ein
nicht ungefihrliches Unterfangen — und folgende Informationen he-
rausbckommen: An ciner StraBenkreuzung 1im Siidquartier gibt es
ein beriichtigtes Hurenhaus, das Rahjas Festung (ER-10) oder kurz
Festung genannt wird und nur nachts gedffnet hat. Es soll im Besitz
der Almadaner sein, einer skrupellosen Bande von Dicben, Zuhiltern
und Rauschkrauthiindlern, die gar fiir Auftragsmorde zu haben sein
sollen. Daraus sollten die Helden schlieBen kénnen, dass Mugrusch
wahrscheinlich in diesem Bordell festgehalten wird.

RaHjas FEstfunc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein letztes Sonnenrot steht hinter den Bergen im Westen, wiih-
rend von Osten her Phex bereits seinen sternenreichen Mantel
tiber den Himmel wirft. Thr erreicht die Festung, die ihrem Na-
men tatsiichlich alle Ehre macht: Das massive Erdgeschoss des
Fachwerkhauses ist fensterlos, die in den oberen Stockwerken
sind vernagelt. Als ihr die Treppe zum Eingang im ersten Stock
hinaufsteigt, schligt euch Musik und lautes Lirmen aus dem In-
neren des Bordells entgegen. Vom Schild iiber der Tiir, ein Ab-
bild der nackten Rahja mit einem Weinkelch in der e¢inen und
Trauben in der anderen Hand, blittert die Farbe ab, die roten
Glasfenster der Laterne darunter sind zerbrochen.

Durch einen Vorraum gelangt ihr die Schankstube, die vom Ka-
minfeuer und ristlichen Talglichtern auf Fissern und Tischen er-
leuchtet wird. Der Geruch von Rauschkriiutern erfiillt die Luft,
Trommeln, Sackpfeife und Leier begleiten das Lied eines Siin-
gers, der sich geschickt dem Griff einer betrunkenen Séldnerin
entwindet. Zwei Minner mit Federhiiten, Kniebundhosen und
Stulpenstiefeln halten einer Lamentotinzerin allzu aufdringli-
che Verehrer vom Leib. Gelangweilt mustern sie die Frauen und
Minner, die mit ihren kiuflichen Liebhabern durch einen Vor-
hang im hinteren Teil des Raumes verschwinden.

Mit einem Mal wird Gelichter in einer Ecke des Raumes laut,
und als ihr genauer hinscht, erkennt ihr einen nackten zappeln-
den Tiefzwerg, der soeben von einer Frau mit Federhut grob auf
den Vorhang zugeschubst wird. Beide sind umringt von einer
Gruppe junger Miinner und Frauen, die dem zerlumpten Zwerg
lachend auf die Schulter klopfen, jedoch von einem Mann, des-
sen halblanges Haar mit zahlreichen bunten Bindern umwickelt
ist, beiseite geschoben werden, wihrend er dem Tiefzwerg und
der Frau folgend den Raum verlisst.

MvuRrGUscHs BEFREiIVNG

Der Tiefzwerg ist tatsichlich Murgusch, der von dem Mann mit den
Bindern im Haar fiir ein Schiferstiindchen gemietet wurde, wie die
Helden durch Nachfragen erfahren kénnen. Sorgen Sie dafiir, dass
die Helden mindestens eine Spielrunde lang aufgehalten werden,
che sie dem Tiefzwerg und seinen vermeintlichen Peinigern folgen
kinnen. Den Helden sollte deutlich werden, dass sie mit einem offe-

Die Helden sollten sich spéter an den Goldregen der Tiefzwerge erin-
nern, der Bemerkung aber zunichst keine grofie Bedeutung beimes-
sen. Falls die Helden nett zu ihnen sind, bitten die Tiefzwerge sie,
Murgusch zu retten, ohne den sie nur Ratten und Grottenmolche zu
essen hitten. Als Belohnung bieten sie den Helden in herzerweichen-
der Naivitit allerlei Tand (“Schiitze™) an, den sic aus der Kanalisation
gefischt, gefunden oder ertauscht haben, der aber nur fiir Tiefzwerge
von Wert ist.

nen Angriff nicht weit kommen: Ein halbes Dutzend kampferprobt
aussehender Almadaner befindet sich im Schankraum, zudem ist ¢in
Groliteil der Giste dank Bier und Wein genau in der richtigen Stim-
mung fiir eine Schligerei.

Um Murgusch heimlich zu folgen, bedarf es einiger Geschicklichkeit.
Sollten die Helden dabei erwischt werden, dass sie unerlaubt in den
hinteren Teil des Bordells eindringen (also ohne fiir eine Vergnii-
gungsstunde gezahlt zu haben), werden sie nicht nur aus dem Haus
gepriigelt, sondern machen auch die Almadaner auf'sich aufmerksam,
was sich im weiteren Verlauf des Abenteuers nachteilig fiir sie aus-
wirkt.

Zu spit!

Wias die Helden nicht wissen, ist, dass es sich bei dem Mann mit den
Bindern im Haar um den Tsa-Geweihten Tassilian handelt, der sich
mitnichten an dem Tiefzwerg vergehen will, sondern vielmehr vorhat,
ihn zu befreien.

Sollte es den Helden innerhalb einer Stunde gelingen, zu der Kam-
mer zu schleichen, die Tassilian gemietet hat, finden sie diese verlas-
sen vor. Besonders schnelle Helden sehen die Fliichtenden vielleicht
noch aus dem Fenster entkommen, sollten die Befreiung aber nicht
mehr beeinflussen kénnen. Zerschnittene Stricke liegen auf dem Bert
und die Vernagelung wurde vom Fenster gerissen, in dem eine in einer
Balkenritze verkeilte Wolldecke hiingt. Aufder StraBie unter dem Fens-
ter im ersten Stock liegen zerbrochene Bretter. Wahrscheinlich haben
es nun auch die Helden eilig, das Bordell zu verlassen: Machen Sie
weiter mit dem Abschnitt Zwergenraub.

Gelangen die Helden nicht innerhalb einer Stunde zu Tassilians
Kammer, entdecken die Almadaner vor ithnen, dass dieser mit dem
Tiefzwerg getiirmt ist. Schon bald spricht sich dies im Bordell herum,
und die Helden kiénnen sich entweder beeilen, noch Zeuge des Zwer-
genraubs zu werden, oder, sollte schon weit mehr als eine Stunde ver-
gangen sein, treffen spiter auf Tassilian.

ZWERGEITRAVB

Nachdem die Helden das Bordell verlassen haben, kénnen sie zwei
Strafienecken weiter folgenden Vorfall beobachten: In einer mit Fa-
ckeln beleuchteten Hofeinfahrt, etwa 30 Schritt von den Helden ent-
fernt, stehen der Mann mit den bunten Bindern im Haar und der
Tiefzwerg aus dem Bordell. Der Mann reicht dem Tiefzwerg die
Hand und sieht ihm nach, wie er die Gasse hinabeilt, als plétzlich
etwas aus dem Schatten herabstélit und den Tiefzwerg in den niicht-
lichen Himmel empor reifit: ein gewaltiger Gargyl mit Fledermaus-
schwingen und einem Greifenkopf. Mit raschen Fliigelschligen triigt
er die ungliickliche Kreatur Richtung Neu-Gareth davon.

Zuriick bleibt der entsetzte Tassilian, dem die Helden sicher einige
Fragen zu stellen haben.

Tassirian

Frither oder spiter begegnen die Helden Tassilian, egal, ob sie Augen-
zeugen des Zwergenraubs wurden oder ihm irgendwo in der Stadt
iiber den Weg laufen und als ‘Freier’ des Tiefzwergs wiedererkennen.
Tassilians Beschreibung finden Sie auf Seite 52. Der Tsa-Geweihte
berichtet den Helden, dass er beobachtete, wie der Tiefzwerg von den
Almadanern in das Bordell gezerrt wurde, und dass er es als seine
PHicht ansah, das arme Wesen zu befreien. In Murguschs neuerlicher
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Entfithrung sicht Tassilian eine ihm von Tsa gestellte Priffung. Er
glaubt, dass der Gargyl den Tiefzwerg in den sogenannten ‘Aschen-
grund’ verschleppt hat: eine lebensfeindliche, da von den Triimmern
der Fliegenden Festung Galottas verunstaltete Villengegend Neu-Ga-
reths. Schon éfter hat er nimlich gesehen, wie der Gargyl Hunde,
Schweine, Katzen oder Ratten in den Westen der Stadt entfithrt hat,
er sich jedoch nie traute, ihm in die Ruinen zu folgen — auch wenn
er zu wissen glaubt, dass die Kreatur sich nahe der Neuen Residenz
versteckt.

Im ASCHENGRUND

Gewiss kénnen die Helden Tassilian éiberreden, sie nach Neu-Gareth
zu fithren. Im Folgenden wird davon ausgegangen, dass die Helden
keine Zeit verstreichen lassen und noch wihrend der Nacht aufbre-
chen. Falls die Helden bis zum niichsten Tag warten, wandeln Sie die
Beschreibungen entsprechend ab.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Wie leere Augenhihlen erscheinen euch die Fenster der Ruinen,
die sich schwarz vor dem Nachthimmel abzeichnen. Mond-
licht fillt durch die leeren Offnungen und leg sich bleich tiber
Gertllhaufen und verkriippelte Biume. Hinter euch vernehmt
ihr noch leise die Geridusche der Stadt, aus dem Stiden ist ein
an- und abschwellendes Kreischen zu vernehmen, wie von el-
nem im Wind schwingenden Eisenschild. Dort, vor dem Schat-
ten der Dimonenbrache, ragt himmelhoch ein Felsen auf, von
dem Kaskaden bizarr erstarrten Metalls herabhingen. In einiger
Entfernung erkennt ihr die Uberreste der Neuen Residenz. Die
euch zugewandte Seite des Palasts licgt unter im Mondlicht élig
glinzenden Felsbrocken begraben. Der Wind triigt einen fauli-
gen Schwefelgeruch und Asche heran, die sich als hauchdiinne
graue Schicht auf Haut und Kleider legt.

GEFAHREN im ASCHENGRUIID

Machen Sie den Helden klar, dass es gefihrlich ist, sich so
nahe an den Triimmern der Fliegenden Festung aufzuhalten.
Sofern die Helden sich nicht mutwillig in Gefahr begeben,
sollten sie jedoch mit kleineren Blessuren und einem geho-
rigen Schrecken davonkommen. Hinweise zur Beschreibung
des Viertels finden Sie in Herz des Reiches 80ff. und im AB
113. Je weiter die Helden in das Gebiet eindringen, desto ge-
fihrlicher wird es.

BEGEGNUNGEN

Die Helden kénnen streunenden Hunden (ZBA 112f), Rai-
ten (ZBA 155), Gruftasseln (ZBA 71) und Banditen (siche Seite
42) begegnen, im niheren Umbkreis der Festung auch Untoten
(MGS 77f), Ghulen (ZBA 102) und Geistern (MGS 107ft.).
Machen Sie die Gefihrlichkeit der Begegnungen von der Vor-
sicht der Helden abhingig. Hier und dort kénnten die Helden
einer Begegnung durch Gefahreninstinkt- und Sich Verstecken-
Proben aus dem Weg gehen.

ASCHE

Uberall im Aschengrund wirbelt der Wind feine graue Asche
auf, die sich hartnickig auf Haut, Haar und Kleidern festsetzt
und nur schwer wieder abzuwaschen ist. Selbst nach griind-
licher Wiische bleibt ein Schwefelgestank zuriick (CH -2 fiir
W3 Tage).

W URZELRATIKEI

Dornenbewehrte Ranken versperren den Helden mancherorts
den Weg oder schiefien wie Schlangen aus Spalten hervor, um
die Helden zu attackieren.

AT 7* PA0O LeP8 RS2 TP 1W6+1

*) Bei einer gliicklichen AT kann sich der gefesselte Held nur mit ei-
ner gelungenen KK-Probe wieder befreien, wird solange aber nicht
erneut angegriffen.

B R 2 A A i e

SAVRE

Glucksende Siurebiiche flielien durch den Aschengrund, und
hier und dort tropft Siure aus den Bruchstiicken der Festung
(Auseveichen, ansonsten 1W6+2 TP und Reduzierung des RS
um 1).

SCHMIERE

Viele der Festungstriimmer sind mit einer schwarzen, éligen
Schmiere bedeckt, dic Kleider unrettbar verschmutzt und
duBerst gefihrlich ist, wenn sie mit der Haut in Beriihrung
kommt. Die Schmiere lisst sich nicht abwaschen und wichst
nur langsam mit der Haut heraus (innerhalb von 1W6 Wo-
chen), wobei sie der nachwachsenden Haut einen graulichen,
schuppenden Ton verleiht (was auch erst nach I'W6 Wochen
wieder vollstindig verschwunden ist). Auf Dauer macht der
Kontakt mit der Schmiere krank (Gefahr der Erkrankung
mit Dumpfschidel, Schlafkrankheit, Paralyse oder anderen
Siechen).

NacGik

Das Wirken von Zaubern in dieser dimonisch verseuchten
Gegend ist nicht ungefihrlich. Es kann zu spontanen Entla-
dungen magischer Artefakte oder zur Wirkungsverstirkung
(Merkmale Déimonisch, Schaden, Kraft) oder -abschwichung
(Merkmale Heilung, Elementar, Antimagie) einzelner Zauber
kommen. Kosten und Wirkungsdauer kénnen Sie cbenfalls
leicht modifizieren und die Auswirkungen von Patzern ver-
schiirfen.
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Die ELENDEN

Nach einer Weile bemerken die Helden tatsiichlich den gesuchten
Gargyl (erkennbar an GriBie und Greifenkopf), der sich aus einer
Ruine nahe der Neuen Residenz erhebt und davonfliegt — ohne den
Tiefzwerg. Aus der Ruine dringt schwacher Feuerschein (Sinnenschir-
fe-Probe). Wenn die Helden sich niher heranschleichen, bietet sich
ihnen folgendes Bild:

Der BEFREITE TierzwERrG

Murgusch berichtet den Helden von seiner Entfiithrung, und die Hel-
den erfahren, dass Folmian Gerdenwald wohl doch nicht mit den Al-
madanern unter einer Decke steckt. Bevor Murgusch in das Bordell
verschleppt wurde, hat man den Gelehrten in ¢in Haus am Rand von
Meilersgrund gebracht.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Zwischen Geroll und Mauerresten hocken ein Dutzend Minner
und Frauen sowie einige Kinder um ein Feuer herum. Allesamt
sind zerlumpt und schmutzig, viele von ihnen ausgesprochen
mager. Auf dem Boden kniet der Tiefzwerg, das Messer eines ha-
geren Mannes an seiner Kehle.

“Wer sagt, dass wir es nicht doch essen kénnen?”, fragt der Mann
an eine blonde Frau gewandt, die mit geziicktem Siibel auf der
anderen Seite des Tiefzwergs steht. “Es ist immerhin fetter als
die Ratten, die uns dein verdammtes Flugvieh sonst anschleppt,
Jette.”

“Was auch immer s ist”, sagt die Frau, “wir werden es nicht
essen! Aber ich habe einen anderen Plan: Wir lassen es in den
Schacht hinab. Wenn Yann noch lebt, wird es ihn vielleicht fin-
den. Fesselt es!”

Grollend versetzt der Hagere dem Tiefzwerg einen Tritt, eine
Frau kommt mit einem Strick herbei, um die Kreatur zu fesseln.

Wiihrend sich die meisten der zerlumpten Menschen beim Anblick
der Helden idngstlich hinter den Triimmern verbergen, andere er-
schrocken und unschliissig stehen bleiben, tritt Jette den Helden mit
ihrem Sibel mutig entgegen. Verdeutlicht die Gruppe ihr freundlich,
dass sie nur nach einem vermissten Tiefzwerg suchen und dem édrmli-
chen Haufen gar nichts tun wollen, wird Jette bald einlenken und den
Helden niedergeschlagen von ihrer schlimmen Lage berichten.

Die Elenden leben hier in der Ruine und suchen in den Triitmmern
des Aschengrunds nach verschiitteten Wertgegenstinden. Einst lebren
sie im Stidquartier und der Weststadt, einige gar als Biirgerliche, aber
ihre Hiuser wurden im Krieg zerstort, thre Familien getitet, und nun
liegt all ihre Hoffnung darin, ctwas Gold in den zerstérren Villen zu
finden. Viele weisen schlimme Wunden auf, die ithnen Siure, Ranken
und Unmetall-Splitter gerissen haben, mehrere sind mit der diimoni-
schen Schmiere in Kontakt gekommen und erkranke, cin Junge gar
mit Duglumspest im zweiten Stadium (siche MGS 28).

Jette hat den Gargyl ‘abgerichtet’, ihnen essbare Tiere zu fangen. Im
Gegenzug versuchen die Elenden, die Artgenossen der Kreatur aus
den Triimmern zu befreien.

Falls Tassilian die Gruppe zum Aschengrund gefithrt hat, wird er zu
verhindern versuchen, dass die Helden die halb verhungerten Men-
schen angreifen. Sollte es dennoch zu einem Kampf kommen, neh-
men Sie die Werte der Banditen von Seite 42 fir die Elenden und
fiir die hiibsche Anfiihrerin Jette Werte einer Bracera (siche Seite 48),
reduzieren aber die LeP um jeweils IW6+3 Punkte.

DEer ScHacHT

Am Vortag hat sich ein Ungliick ereignet: Bei der Suche in den Ruinen
ist der siebenjihrige Yann in cinen Spalt gestiirzt, der sich plétzlich
in der Erde auftat. Dieser ist etwa zwolf Schritt tief und so schmal,
dass nur sehr kleine Erwachsene und Kinder hineinpassen. Die Fel-
sen nahe des Spalts sind von Schmiere bedeckt und von Siurchichen
durchzogen, und da niemand sein Kind in den Schacht hinablassen
wollte, sitzt der Junge noch immer dort fest. Jettes Plan ist es, den
Tiefzwerg hinunterzulassen, damit dieser den Jungen heraufhol,
aber gewiss haben die Helden bereits eine bessere Idee. Konfrontieren
Sie die Helden noch einmal mit allen Gefahren des Aschengrunds
und lassen Sie sic den Jungen verletzt, aber lebend zuriick zu den
Armen bringen.

Die Elenden danken den Helden fiir Yanns Rettung und lassen sie
mit dem Tiefzwerg ziehen, bei dem es sich wirklich um den gesuch-
ten Murgusch handelt. Nachdem der Tiefzwerg nun wieder in Si-
cherheit ist, verabschiedet sich Tassilian strahlend und verlisst die
Gruppe.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

“Sie ham ihn geschlagen und getreten, so wie mich”, sagt Mur-
gusch, dessen Garethi viel besser ist als das der anderen Tief-
zwerge. “Sie ham ihn in dieses Haus gebracht. Er wollte das
nicht. ‘Du wirst fiir uns diese Schatzkarte entziffern, wenn du
Kraut haben willst.” Das ham sie zu thm gesagt. Er hat geweint,

als sic mich mitgenommen ham.”

Murgusch weill, in welches Haus die Almadaner den Gelehrten ge-
bracht haben. Es ist die Rauschkrautschenke Memoria (MG—07) in
der Grenzgasse zwischen Meilersgrund und Stidquartier. Murgusch
kann die Helden hinfiihren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Da ham sie thn rein gebracht”, sagt Murgusch und deutet auf
die Tiir im Erdgeschoss eines Fachwerkhauses, zu der drei Stu-
fen hinunterfithren. Uber der Tiir hiingt eine verwitterte Schiffs-
planke, auf der in dunklen Lettern der Name prangt: Memoria.
Neben der Tiir befindet sich ein vergittertes Fensterchen, das mit
cinem léchrigen Tuch verhiingt ist.

Murgusch ist nicht bereit, die Helden zu begleiten. Er méchte zu
seinen Leuten zuriickkehren und verabschiedet sich hier von seinen
Rettern.

Den Helden stehen verschiedene Moglichkeiten offen, um den Ge-
lehrten aus den Hinden der Almadaner zu befreien. Sie kiénnen
zunichst versuchen, ein bisschen mehr iiber die Almadaner und das
Memoria in Erfahrung zu bringen, oder auch gleich die Schenke be-
treten, um sich einen ersten Uberblick zu verschaffen.

im MEmoria

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der annihernd quadratische Schankraum des Memoria ist win-
zig und bietet gerade einmal Platz fiir vier Tische und ein paar
Binke und Schemel. An cinem der Tische sitzen je zwei Miinner
und Frauen, die abwechselnd am Mundstiick einer Wasserpfeife
saugen. Der Mann an dem anderen Tisch starrt mit glasigen Au-
gen in einen halb geleerten Becher Tee. Unter der Decke hingt
eine Riucherlaterne, die einen schweren Duft verbreitet.

“He, Yanturio, wo bleibt der Wein?”, ruft eine der Frauen. Ein
bulliger Mann Ende vierzig tritt durch den Vorhang zum Hinter-
zimmer und stellt einen Krug und einige Becher auf dem Tisch
der Rauchenden ab, bevor er sich euch zuwendet.

“Was wollt ihr?”, fragt er und mustert euch abschitzig.

Wenn die Helden weder Drogen konsumieren noch erwerben wollen,
sind sie hier eigentlich am falschen Ort. Sollten sie nur cinen Wein
bestellen, erwecken sie das Misstrauen des Wirts Yanzurio. Falls ein
Held einen Tee bestellt, bekommt er einen, allerdings kostet dieser
einen Dukaten (gezahlt wird im Voraus) und ist mit Schwarzem Mohn
versetzt, der den Helden innerhalb von 3W6 KR in Schlaf versetzr,
sobald er sich hinsetzt oder -legt (doppelte Regeneration von AsP und
LeP). Sollte der Held am niichsten Tag nicht geweckt werden, 1st er
von einem inneren Frieden erfiilly, der Heilkunde Seele-Proben um 6,
aber auch magische Beherrschungen um 3 Punkte erleichtert. Anderc
Getriinke als Mohntee oder Wein gibt es hier nicht.

An Rauschmitteln kiéinnen Zithabar (2 Dukaten) oder Cheriacha (1
Dukaten) in der Wasserpfeife sowie Ilmenblatt (6 Dukaten/Unze) und
cin mit Rauschgurke versetzter almadanischer Gemiiseeintopf namens
Taladura (5 Dukaten) konsumiert werden. Yanturio verkauft dariiber
hinaus in scinem Hinterzimmer eine Vielzahl legaler und illegaler
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Rauschmittel, allerdings nur an *vertrauenswiirdige’ Leute, also sol-
che, die wissen, dass man die Bezugsquelle seiner Drogen besser nicht
preisgibt. (Eine Ubersicht iiber aventurische Rauschkriuter und ihre
Wirkung finden Sie in ZBA 224f.)

Arger

Falls die Almadaner bereits auf die Gruppe autmerksam geworden
ist, betritt wihrend des Aufenthalts der Helden im Memoria eine Frau
(oder sogar der ‘Caballero” Alrico) den Schankraum, die zuvor schon
in der Festung gewesen ist und die Helden nun wiedererkennen wird.
Bet einer gelungenen IN-Probe +4 erkennen die Helden die Frau als
eine der RausschmeiBerinnen der Festung, bevor diese sie wahrnimmt.
In diesem Fall haben sie eine Chance, sich rasch aus dem Staub zu
machen. Andernfalls wird die Frau Yanturio etwas zufliistern und die-
ser einen der Rauchenden losschicken. Kurz darauf tauchen [Anzahl
der Helden +4] Almadaner auf (Werte siehe Seite 48) und versuchen,
die Helden zu Boron zu schicken.

Die BEFreivnc pEs GELEHRIEN

Folmian wird in einer Kammer im Obergeschoss festgehalten, das
man iiber eine kleine schmale Treppe vom Schankraum aus erreicht.
Er wird ausreichend mit Mibelrohr versorgt, muss aber im Gegenzug
das Amulett entziftern, das den Weg zum Zwergenschatz weist. Na-
tirlich findet er die Losung erst heraus, wenn die Helden ihn befreit
haben. Hierzu haben sie mehrere Moglichkeiten:

Der offene Angriff

Falls die Almadaner noch nicht auf die Gruppe aufmerksam gewor-
den ist, haben die Helden eine weitaus gréliere Chance, den Gelehrten
einfach herauszuschlagen. Neben Yanturio sind allenfalls zwei seiner
Giiste noch in der Lage, thm im Kampf gegen die Helden beizuste-
hen. Falls dieser Kampf nicht lautlos vonstatten geht — und davon ist
auszugehen — kommen in der zwilften KR weitere 1W6 Almadaner
hinzu, die durch den Lirm alarmiert wurden.

Yanturio

Langdolch: INI 14+1W6 AT14 PA11 TP 1W6+2 DKH
Schlagring: INI 14+1W6 AT13 PA10 TP(A) 1W6+3 DKH
LeP 38 AuP 40 K012 MR4 GS6 RS 1

Kampfsonderfertigkeiten: Ausweichen |, Finte, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, Wuchtschlag

PR —— - ——

Wenn die Helden sich die Almadaner bereits zum Feind gemacht ha-
ben, kommen wie oben beschriecben innerhalb kurzer Zeit [Anzahl
der Helden +4] Almadaner ins Memoria, um die Helden aus dem
Weg zu rdumen. Sollten die Helden davonkommen, werden fortan
drei Almadaner das Memoria bewachen und drei weitere Jagd auf die
Helden machen (siche rechts: Die Rache der Almadaner).

Der heimliche Einbruch

Das Memoria ist nach Mitternacht geschlossen. Die Helden kénnen
versuchen, in das Haus einzudringen. Daber sollten sie jedoch den
Besitzer nicht wecken, was nicht einfach ist, da das enge Haus nur
wenige Kammern besitzt und sehr hellhérig ist. Als Einstiegsmig-
lichkeit bietet sich die Vordertiir an (Schldsser Knacken-Probe +8 bzw.
+4 mit geeignetern Werkzeug), oder aber das Fenster zur Kammer
des Gelehrten. Letzteres kann nur vom Hof aus erreicht werden. Dort
ist ein Wehrheimer Bluthund (ZBA 115) angekettet, dessen Kette lang
genug ist, dass er auch die letzte Ecke des Hofes erreichen kann. Ist
erst einmal jemand auf dem Hof, bleiben 3 KR, um den Hund auszu-
schalten, sonst weckr er Yanturio und weitere 1W3 Almadaner in der
Nachbarschaft.

Wehrheimer Bluthund

INI8+1WE  PAS8 LeP 27 RS 1 KO 10
Biss:DKH AT13 TP 1W6+3

GS 11 AuP 80 MR1/1 GW#6

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

ey .

' Erdge%chnss

! 1 Schankraum E
. 2 Kiiche / Hinterzimmer | |

3 Strafle I
0 2 4 Hof des Nachbarhauses
t 5 Kammer des Gelehrten
6 Yanturios Kammer
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Ist dieses Problem erst einmal geldst, muss nur noch die Hauswand
erklommen werden. (Klettern-Probe +4, um bis zum Fenster zu ge-
langen, dann KK-Probe +3, um sich festzuhalten, wihrend mit einer
FF-Probe +4 der Riegel des Fensterladens gedffnet wird.)

Verstarkung

Falls die Helden in Gareth bereits Kontakte gekniipft haben, konnen
sie eventuell auf die Hilfe der Alten Gilde (im Kampf gegen die Alma-
daner), Stenjans (der ihnen Einbruchswerkzeug besorgen kann) oder
die magische Unterstiitzung Quanion Finsterfolds zuriickgreifen.

DiE RACHE DER ALMADATER_

Sobald die Helden den Almadanern in die Quere geckommen sind,
spiitestens aber, nachdem sie Magister Gerdenwald aus dem Memoria
befreit haben, werden die Almadaner Jagd aut die Helden machen,
um sie auszuschalten oder ithnen den Schatz abzujagen. Lassen Sie
die Almadaner als gefihrlichen Gegenspieler auftreten, der auch nach
Ende des Abenteuers als Feind in Gareth zurtickbleibt. Steigern Sie
die Bedrohung durch die Almadaner im Verlauf des Abenteuers und
verschiirfen Sie die Gefahr, nachdem die Helden den Schatz geborgen
haben und sich in Sicherheit wiegen.

Es sollte zu einem Finale kommen, in dem die Helden ein letztes Mal
mit den Almadanern konfrontiert werden, bevor sie die Stadt in der
Gewissheit verlassen, kiinftig nicht gefahrlos nach Gareth zuriickkeh-
ren zu kénnen. Wie dieses Finale aussicht, hiingt vom Verhalten der
Helden und ihren Sicherheitsvorkehrungen ab. Die hier angegebe-
nen Werte gelten fiir alle im Abenteuer auftauchenden Almadaner.

Die ALmADANER

Die Almadaner sind eine der Unterweltgilden Gareths. Kopf der
Gruppierung ist Alvik Ragather (siche Herz des Reiches 180), der sich
mit Schaube, Barett und Raufdegen wie ein echter almadanischer
Magnat auffiihrt.

Zwei Sorten von Almadanern kénnen den Helden in diesem Aben-
teuer begegnen: ‘Caballeros’ und ‘Braceros’. Als Caballeros (Ritter)
bezeichnen sich die engsten Vertrauten Ragathers gerne selbst. Sie
treten in dunklen Gehrécken mit Silberknépten, mit Caldabreser und
mit Raufdegen auf und sind oft gefiirchtete Meuchler oder verschla-

47

g ¢
..%v_ e

4

%



¥

-

e
™ A

gene Rauschkrauthiindler, die es zu Geld und gildeninternem Ruhm
gebracht haben. Wo sie in den Elendsvierteln auftreten, weichen die
Armen furchtsam zur Seite. Die Braceros (Hilfsarbeiter) hingegen
sind gewdhnliche Schliger, Hehler, Diebe und Betriiger, die sich
die Gunst des Magnaten noch nicht verdienen konnten. Wenn sie es
schaffen sollten, die Helden zur Strecke zu bringen, stehen ihre Kar-
ten gewiss besser.

Caballero

Rapier: INI 14+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W6+3 DK N
Dolch: INI 15+1W86 AT 14 PA 10 TP 1W6+2**  DKH
Eisenwalder: INI 14+\W6 FK 18 TP 1W6+3*

*) bestrichen mit Shurinknollen-Gift, Stufe 6: Die Giftwirkung tritt ab der 6.
SR in Kraft; 1W6 SP/SR sowie GE, KO und KK sinken um 1/SR. Sind die drei
Werte (oder die LeP) auf 0 gefallen, tritt der Tod ein.

LeP 38 AuP 42 KO 12 MR 4 GS6 RS 1
Kampfsonderfertigkeiten: z.B. Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I/Il,
Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, TodesstoB

T it e T A S A e AR B - A T AT T S e o T SR

Bracero

Dolch: INI 12+1W6 AT 13 PA 11 TP 1W6+1 DK H
Schlagring: INI 12+1W6 AT 13 PA 11 TP(A) 1W6+3 DKH
Wurfmesser: INI 11+1W6 FK 15 TP 1W6

LeP 35 AuP 40 KO 12 MR 3 GS6 RS 1

Kampfsonderfertigkeiten: z.B. Ausweichen |, Finte, Gezielter Stich,
Kampfreflexe, Wuchtschlag, diverse waffenlose Sonderfertigkeiten
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Konfrontieren Sie die Helden zuniichst mit den einfachen Handlan-
gern, steigern Sie die Gefihrlichkeit der Gegner aber im Laufe des
Abenteuers im Verhiltnis zu der Aufmerksamkeit, die die Helden auf
sich ziehen. Sorgen Sie jedoch dafiir, dass die Almadaner nicht nur
als Schwertfutter empfunden werden: Jeder Einzelne sollte scine per-
sénliche Geschichte haben und nicht jeder von Grund auf bése sein.
Vielleicht hat sich ein Bracero in eine Heldin verliebt und verschont
sie von seinen Attacken. Vielleicht hat ein junger Almadaner Skru-
pel, die Helden anzugreifen und wird dafiir spiter von den anderen
zusammengeschlagen oder gar selbst getbtet, weil er den Helden half
oder sie entkommen lieB. Oder eine Caballera ist korrupt und ver-
kauft den Helden (richtige oder falsche) Informationen.

Top pen HeLpen!

Hier ein paar Beispiele fiir magliche Attacken der Almadaner gegen
die Helden:

3 Dic Helden sitzen in einer Vorstadttaverne, als plotzlich einige
Almadaner die Schenke betreten. Einer von ithnen erkennt die Hel-
den, und mit einem “He, das sind doch die Kerle” stiirzen sich die
Almadaner auf dic Gruppe und verwickeln sie in eine ordentliche
Kneipenschligerei.

€ Wenn die Helden sich zu lange in den Elendsvierteln authalten,
nehmen Spitzel der Almadaner die Verfolgung auf.

Girt!

Die Almadaner scheuen nicht davor zuriick, die Helden auch
mit Hilfe verbotener Gifte zu beseitigen. Thr bevorzugtes Gift
ist das der Shurinknolle (ZBA 267), das langsam, aber immer
todlich wirke. Gerade aufgrund der langsamen Wirkung sollten
die Helden eine Chance haben, den Vergifteten doch noch zu
retten.

£® Die Helden kénnen selbst einen KLARUM PURUM wir-
ken (+6, 6 AsP) oder einen KLEINEN oder GROSSEN GIFTBANN
sprechen.

& Sie koénnen versuchen, einen Lohnmagier aufzutreiben
(Lohn: 7 Dukaten). Dies sollte allerdings einige Zeit dauern, es
sei denn, die Helden haben bereits entsprechende Kontakte ge-
kniipft, werden bei einer der Akademien vorstellig oder haben
sich mit Quanion Finsterfold gur gestellt.

Eine Anfrage bei einer Akademie gelingt nur Helden ab SO 7
(Akademic Schwert & Stab (SV-03), 10 Dukaten) bzw. SO 9
(Akademie der Magischen Riistung (TH-05), 15 Dukaten).
&» Die Helden kénnen versuchen, ein Anridor (Stidbe, Ringe,
Dschinnenlampen 94; mindestens Qualitit D) zu bekommen.
Die Almadaner selbst bewahren W6 Phiolen Antidot beliebi-
ger Qualitit (M=F) im Memoria auf. Nach W2046 SR Suche
finden die Helden einen Kriuterhiindler oder Apothecarius,
der Antidot fiir 404 2W20 Dukaten verkauft.

Quanion Finsterfold kann ebenfalls ein Antidot zufilliger
Qualiit fiir 40 Dukaten besorgen.

& [m Peraine-Tempel (SV-07) hilft man den Helden unent-
geltlich, allerdings werden sic auf dem Weg dorthin vielleicht
aufgehalten oder die Geweihten sind gerade mit der Behand-
lung ciner hochstehenden Persénlichkeit beschiftigt und las-
sen die Helden warten.

3 Die Almadaner haben ein Kopfgeld auf die Helden ausgesetzt,
und plétzlich sind die Helden vor niemanden in den Elendsvierteln
mehr sicher: Strafienschliger versuchen gleich, die Helden gefangen
zu nehmen, wihrend einfache Leute sie nur an die Almadaner ver-
pfeifen.

£% Ein oder zwei Attentiiter machen Jagd auf die Helden und schic-
fen, versteckt von Hausdiichern oder aus den Fenstern verlassener
Wohnungen, (vergiftete) Bolzen auf sie ab.

£ Fine von den Almadanern bezahlte, harmlos erscheinende Person
lockt die Helden unter einem beliebigen Vorwand in einer einsamen
Gegend in cinen Hinterhalt.,

€ Fin almadanischer Meuchler schleicht sich ins Gemach eines
Helden, um ihn im Schlaf zu ermorden. Entweder der betroffene
Held erwacht rechtzeitig oder die iibrigen Helden finden ihn kurz
darauf schwer verletzt und miissen rasch handeln. Entscheiden Sie
selbst, ob der Attentiiter erwischt wird.

KarifeL IV: WoHIin per ScHattEn FALLT -

Formian GERDENWALD

Folmian Gerdenwald ist den Helden dankbar, dass sie ihn befreit ha-
ben. Allerdings leidet er noch immer unter seiner Sucht, was sich spi-
testens nach einem Tag bemerkbar machen wird, wenn die Wirkung
des Mibelsuds abklingt und der Gelehrte in villiger Apathie versinkt,
die ihn zu keinerlei Denkleistung in der Lage sein lisst und jeglichen
Antrieb hemmt.

Folmian bedauert den Tod seines Schwagers — auch weil er zuniichst
nicht allzu angetan ist von dem Gedanken, jetzt fiir ein zehnjihriges
Midchen verantwortlich zu sein. Falls Selinde bei ihnen ist, miissen
ihn die Helden schon dderreden, das Kind wihrend der Schatzsuche
(bzw. “Ausgrabung”) bei sich zu dulden. Folmian Gerdenwalds Mei-
nung iiber Selinde wird sich im Lauf der Zeit bessern, wenn er sicht,
wie selbstindig und aufgewecke das Midchen ist.
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IMiBeLsvcHT

Es ist an den Helden, Folmian Gerdenwald seinen Mibel-Tee
zu besorgen, den er wenigstens jeden zweiten Tag zu sich neh-
men muss. Der Tee besteht aus Bliitenkolben und Stingeln
des Mibelrohrs, aufgegossen mit Wasser und Alkohol. Da die
PHanze beinahe ausschlieflich an der aventurischen Westkiiste
vorkommt und nur wenige Tage haltbar ist, ist in Gareth meist
nur der Absud erhiltlich, der pro Portion 6 Dukaten kostet.
Mibelsud ist zwar keine verbotene Droge, aber in gréfieren
Mengen tatsiichlich nur iiber die Almadaner oder die Tobrier
zu bezichen, wenngleich immer mal wieder ein Apothecarius
oder Kriuterhiindler einige Portionen verkaufen mag.




Eine Heilung von der Suchtkrankheit ist schwierig und bens- |
tigt Zeit (siche ZBA 225). Es muss je eine Probe auf Heilkunde
Krankheiten, Gifi und Seele +8 gelingen, die einmal pro Woche |
abgelegt werden kann. Nur wenn alle drei Proben gelingen, ist
der Gelehrte von der Sucht geheilt, gelingen zwei Proben, sind
die Suchtfolgen fiir eine Woche gemindert. Quanion Finster- ¢
fold kann hier anstelle der Helden den Part des Seelenheilers |
ibernechmen. '

Das VERLORENE Havs

Falls die Helden sich nicht zuvor beim Mieteintreiber fiir den Ge-
lehrten eingesetzt haben, hat er Gerdenwalds Haus bereits vernageln
lassen. Noch ein paar Tage spiter wird das Haus durch die Baumeis-
terzunft geriumt. Den Besitz des Magisters behilt sie als Pfand fiir
die zwei ausstehenden Monatsmieten (je 25 Dukaten) ein. Je weiter
fortgeschritten die Riumung und je schlechter der Mieteintreiber auf
die Helden zu sprechen ist, desto schwieriger (und teurer) wird es,
thn davon zu iiberzeugen, das Haus an Folmian Gerdenwald zuriick-
zugeben oder thm wenigstens seine Habe zu tiberlassen. Da Folmian
und Selinde die Stadt am Ende des Abenteuers wahrscheinlich ohne-
hin erst einmal verlassen miissen, um den Almadanern zu entkom-
men, kann hier vielleicht ein Kompromiss gefunden werden.

AUF ScCHATZSUCHE

FoLrmians GescHicHTE

Folmian Gerdenwald ist Zwergenkundler, der sich mit der Geschich-
te der Zwerge in Gareth befasst. Er berichtet, dass ihn eines Tages eine
bleiche Kreatur (Murgusch) auf dem Ostmarkt um Brot anbettelte
und ihm zum Tausch cine schmutzige Metallscherbe gab, die sich
— gereinigt vom Dreck — als untere Hilfte eines zerbrochenen Amu-
letts herausstellte. Gerdenwald entzifferte die eingravierten Angram-
Runen und erinnerte sich an das Gemiilde von der Unterzeichnung
der Lex Zwergia im Museum fiir Reichsgeschichte.

Das Gemiilde entstand zwar erst 330 BF, war jedoch die Stiftung eines
reichen zwergischen Hindlers, der das historische Ereignis als Au-
genzeuge beobachten konnte, so dass Folmian von Authentizitit des
Bildes ausgeht. Auf dem Gemilde sind neben Kaiser Sighelm und
dem Zwergen-Hochkénig Greifax Sohn des Garuban auch Botschaf-
ter und Advokaten beider Vilker abgebildet, unter ihnen lbramur
Sohn des Ingrasch (der von ca. 80 bis 338 BF lebte), ein hoch deko-
rierter Legat des Zwergenkonigs.

Gerdenwald verglich die Scherbe mit dem abgebildeten Amulett um
Ibramurs Hals und stellte eine frappierende Ahnlichkeit fest. Weitere
Nachforschungen iiber Ibramur ergaben, dass dieser in Greifax” Auf-
trag mehrfach nach Gareth zuriickkehrte, ehe er auf einer Reise ins
Orkland ums Leben kam. Ibramur galt als der reichste Vertraute des
Hochkénigs.

Der Gelehrte vermutet, dass der Angroscho einen Teil seines Golds
in Gareth lieli, wofiir spricht, dass er zeit seines Lebens, anscheinend
auch ohne Auftrag, mehrmals in die Stadt reiste.

Folmian machte sich auf die Suche nach der fehlenden Amuletthilfte
und erfuhr, dass es ein Tiefzwerg war, der ithm die Scherbe tiberreich-
te. Die Tiefzwerge sollen als Sklaven der Schwarzpelze im Orken-
sturm aus dem Orkland nach Gareth gekommen sein, und er nimmt
an, dass so auch Ibramurs Amulett in die Stadt gelangte. Gerdenwald
hérte von der Wohnstatt der Tiefzwerge unter Gareth und fand bei
diesen die fehlende obere Amuletthilfte. Leider blieben den Almada-
nern, bei denen er seit einigen Monaten seinen Mibelsud bezog, seine
Forschungen nicht verborgen: Sie zwangen ihn, sie zu den Tiefzwer-
gen zu fithren und das Amulett zu ibersetzen.

Folmian hofft auch, den Schatz zu finden, plant jedoch keineswegs,
das ganze Gold fiir sich alleine zu behalten. Vielmehr hofft er, mit
dem Gold das Leid der Armen Gareths lindern zu kinnen. Gerade
nach dem Jahr des Feuers ist die Lage in den Elendsvierteln katastro-
phal geworden: Unzihlige hungern und haben kein Dach aber dem
Kopf, viele Kinder haben ihre Eltern verloren, Krankheiten greifen
um sich. Der Gelehrte wird auch der Gruppe gegeniiber darauf beste-

hen, dass sowohl er als auch die Helden nur einen kleinen Anteil am
Schatz fiir sich behalten werden. Sollte Folmian den Eindruck erhal-
ten, dass die Helden nur auf Reichtum aus sind, wird er ihnen nicht
helfen und méglicherweise sogar das Amulett zerstéren.

iBrRamurs AmuLETT

Das Amulett ist eine vier Finger durchmessende Bronzeschei- |
be mit einer Ose, durch die eine Kette gezogen werden kann. ¢

Neben allerlei ornamentalen Verzierungen sind zwei kreis-
formige Schriftziige in Angram-Runen eingraviert. Ein Wort
ist in Rogolan gehalten: “Nardes”. Das Amulett ist in zwei
Hiilften gebrochen, auch die Schriftziige sind dadurch gereilt.
Ubersetzt steht auf dem Amulett:

Oben Mitte: “Im Jahr des Vertrags der Vélker, im Markt-
mond ...”

Unten Mitte: “... am dritten Tag:”

Oben aufen: “Heute’ zur Mittagsstund, da der Schatten des
Nardestors an der Mauer endet, ..."

Unten aulen: “... vergrub ich dort mein Gold und werd’s zu
einer Mittagsstunde suchen.”

EiGenE [IACHFORSCHVNGEN

Lassen Sie den Gelehrten nicht alle Informationen auf einmal preis-
geben, zumal, wenn die Helden nicht fiir ausreichenden Mibelsud-
Nachschub sorgen. Zuniichst sollen die Helden Gelegenheit haben,
cigene Angram- und Rogolan-Kenntnisse zu erproben und Informa-
tionen iiber Ibramur einzuholen:

£» Museum fiir Reichsgeschichte (NH-07): Hier hiingt das bereits
erwihnte Gemiilde zur Unterzeichnung der Lex Zwergia (siche Ab-
bildung auf der nichsten Seite).

@ Kaiserliche Miinze (SV-15): Truzum Sohn des Nogrod, ein
Nachfahr Ibramurs, den die Helden méglicherweise schon einmal
aufgesucht haben (siche Seite 40: Die Studierstube).

& Stadtarchiv (NH-18): Hier kiénnen die Helden viele der Infor-
mationen, die Folmian iiber Ibramur gesammelt hat, in Erfahrung
bringen oder sich bestitigen lassen.

& Folmians Notizen: siche Die Studierstube auf Scite 40 und das
beigetiigte Handout.

& Die Zwerge Gareths: Die Helden kénnen auch in Gareth leben-
de Angroschim ansprechen: Bei 1-8 auf W20 ist der Name Ibramurs
dem Zwerg bekannt und er kann einige Geriichte (und die eine oder
andere Halbwahrheit) verbreiten. Oft heilit es, Ibramur sei ein macht-
besessener Kriegsherr gewesen, der mehr als einem Herrn gedient hat
und nicht einmal davor zuriickschreckte, fiir Gold téten zu lassen. Er
soll zuletzt gar in Diensten der Priesterkaiser gegen das eigene Volk
vorgegangen sein. Schlieflich habe ihn ein Geode mit einem Fluch
belegt: Jede gestohlene Miinze soll ihn ein Jahr seines Lebens kosten.
Ibramur sei bald darauf im Orkland getétet worden. Manche Angro-
schim behaupten, der Geode habe nicht nur Ibramur verflucht, son-
dern auch sein Gold — und jeder, der es bertihrt, sei des Todes.
Benutzen Sie die Geriichte, um Spannung zu erzeugen. Ob letzten
Endes etwas Wahres an den Geriichten ist, und ob es den Helden
gelingt, einen miglichen Fluch in einem Folgeabenteuer wieder los-
zuwerden, bleibt [hnen tiberlassen.

Machen Sie wihrend der Schatzsuche die Verfiigharkeit Folmians von
den Talenten der Helden und der Recherche-Miidigkeit der Spieler
abhingig, auch, was das Einholen und Verwerten der Informationen
iiber das Nardestor angeht. Benutzen Sie den Magister als Maéglich-
keit, den Helden weiterzuhelfen oder aber sie aufzuhalten, weil er,
der die Informationen als Einziger (oder am schnellsten) beschaffen
kénnte, mal wieder unpisslich ist. Bauen Sie bei der Schatzsuche
Druck auf, indem Sie die Bedrohung durch die Almadaner immer
prisenter werden lassen (siche Seite 47) und die Abhingigkeit der
Helden von den Fihigkeiten Gerdenwalds betonen. Falls die Helden
sich nur noch um das Beschaffen des Mibelsuds kiimmern und alle
Denkarbeit auf den Gelehrten abwiilzen, lassen Sie ruhig mal eine
Portion Mibelsud verdorben sein.

49

s

5

>



Das IlNarpestor

»Im Jahr des Vertrags der Vilker, im Marktmond, am dritten Tag: Heute'
zur Mittagsstund, da der Schatten des Nardestors an der Mauer endet, ver-
grub ich dort mein Gold und werd's zu einer Mittagsstunde suchen.«

—Inschrift auf lbramurs Amulett, 160 BF

Das Datum sollte rasch entschliisselt sein: Mit dem “Jahr des Vertrags
der Vélker” ist das der Unterzeichnung der Lex Zwergia gemeint.
“Marktmond” ist die zwergische Bezeichnung fiir den Monat Phex,
also ist vom 3. Phex 160 BF die Rede.

Ein grofieres Ritsel diirfte die Erwidhnung des Nardestors sein, denn
cin solches gibt es in Gareth nicht. Allerdings gibt es einen Stadtteil
im Osten Alt-Gareths, der Nardesheim heifit und nach dem Klugen
Kaiser Nardes benannt wurde. Dieser lieh wihrend seiner Regie-
rungszeit (98119 BF) seinem GrolBvater Raul von Gareth zahlreiche
Denkmiiler errichten, unter anderem ein Stadttor, das er Karser-Raul-
Tor zu nennen gedachte, das aber im Volk nur Nardes” Tor genannt
wurde. Das chrgeizige Projekt wurde erst unter der Regierung von
Nardes’ zweitem Sohn Sighelm fertig gestellt. Das Tor stand etwa
dreibig Schritt dstlich des heutigen Eslamsbogens und war dreillig
Schritt hoch. 415 BF wurde das Tor bei einem Brand schwer beschi-
digt und nicht wieder aufgebaut, da die Stadt lingst iiber ihre Mauern
hinausgewachsen war. Im Laufe der Zeit wurden die Steine des Tors
und der Stadtmauer fiir den Bau neuer Hiuser wieder verwendet.
Entsprechende Hinweise kénnen die Helden an folgenden Orten
erhalten: 1im Stadtarchiv (NH-18) (dort lagern Bauskizzen, alte
Stadtpline und Dokumente iiber die Geschichte Gareths), im Muse-
um fiir Reichsgeschichte (NH-07) (dort hiingt ein alter Holzschnitt
mit Ansicht des Tors kurz nach Fertigstellung) und bei der Zunft der
Baumeister (dicse bewahrt Dokumente {iber Stadtentwicklung und
historische Gebiude auf).

— -~ N e

Mit Verstano ...

Ibramurs Schatz liegt dort vergraben, wo am 3. Phex 160 BF zur Mit-
tagsstunde die Spitze des Schattens des Nardestors den Ful3 der Stadt-
mauer berithrte. Um genau diesen Punkt zu bestimmen, stehen den
Helden mehrere Maglichkeiten often:

Entscheidend ist zuniichst, dass thnen der genaue Standort des Nar-
destors bekannt ist. Um die Spitze des Schattens auszumachen, sind
weiterhin die Kenntnis der Torhéhe und des Datums vonnéten. Mit
entsprechendem Wissen in Sternkunde und Rechnen kénnen die Hel-
den dann den Einfallswinkel der Sonne am genannten Tag und somit
die Schattenlinge bestimmen. Dazu darf jeweils eine Probe auf Stern-
kunde und Rechnen abgelegt werden, wobei 20 TaP* iibrig bleiben
miissen. Nehmen sich mehrere Helden des Problems an, darf jeder
die Proben ablegen, die da dann jedoch um +5 erschwert sind. Die
TaP* aller Proben werden dann summiert. Sobald eine Probe miss-
lingt, wurde ein Denk- oder Rechenfehler entdecke und die Gruppe
muss erneut beginnen. Bei einem Patzer sollten die Berechnungen
der Helden zu einem falschen Ergebnis fithren.

Im Institut zur Erforschung der Naturgesetze, der Alchimie und
Mechanik (AV-05), beim Sternkundler Nando Durian (TH-11)
oder in den Hesinde-Tempeln (TH-06 und WS—09) kinnen die
Helden Unterstiitzung erhalten. Folmian Gerdenwald verfiigt zwar
tiber die nétigen mathematischen, nicht aber sternkundlichen Fihig-
keiten, um den Einfallswinkel der Sonne zu bestimmen.

Die Helden sollten zu dem Ergebnis kommen, dass die gesuchte
Stelle 54 Schritt vom Ful} des einstigen Nardestors entfernt im Stadt-
park liegt, jenseits der Grundstiicksmauer des Museums fiir Reichs-
geschichte (NH—07), die anstelle der ehemaligen Stadtmauer dort
steht.

«.. ynp WaGemvt
Auch wenn die Helden nicht mit Hesindes Gaben gesegnet sind, soll-
te es méglich sein, die Stelle zu bestimmen, an der der Schatten des
Nardestors den Schatz markierte:
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& Uber den Daumen gepeilt: Eine Anniiherung erhalten die Hel-
den, wenn sie mittags auf den 25 Schritt hohen Eslamsbogen (NH-
06) klettern und einen Stab hochhalten, dessen Spitze fiinf Schritt
héher ist als der Bogen. Da das 30 Schritt hohe Nardestor von hier
aus etwa 30 Schritt Gstlich lag, missen die Helden, der Abweichung
entsprechend, ostwiirts von dem so bestimmten Ende des Schattens
suchen. Das Problem ist, dass der Schatten, der am 1. Praios am kiir-
zesten und am 1. Firun am ldngsten ist, nicht genauso lang sein wird
wie an dem Tag, an dem Ibramur seinen Schatz vergrub, es sei denn,
die Helden suchen tatsichlich am 3. Phex. Der Eslamsbogen ist be-
gehbar, aber nicht fiir jeden zuginglich, die Helden miissen sich et-
was einfallen lassen, um auf das Monument hinauf zu gelangen.

& Genau geschaut: Aus der Ubersetzung der Angram-Runen er-
gibt sich, dass Ibramur am Rand der Stadtmauer grub. Bei genauem
Durchsuchen des westlichen Stadtparks lassen sich iiberwucherte
Mauerreste finden. Durch Beobachtung und Einschitzung der Um-
welt (Sinnenschérfe-, Orientierung- oder Kartographie-Proben) ergeben
sich weitere Hinweise: Der Zwerg wird kaum unter massivem Fels,
cher nicht im Gardel und ganz bestimmt nicht dort gegraben haben,
wo laut alten Stadtplinen ein Gebidude im Park vor dem Tor gestan-
den hat.

“» Mit Gliick gesegnet: Vorteile und Gaben wie Zwergennase oder
Gliick sowie Liturgien wie GoOLDENER BLicK kinnen sich bei der
Schatzsuche als niitzlich erweisen. Ebenso Zauber wie OBJECTO-
VOCO, um zum Beispiel Reste der Stadtmauer zu befragen. Ein
ODEM niitzt den Helden nur, falls Sie wirklich einen magischen
Fluch auf dem Gold lasten lassen; magische Artefakte enthilt der
Schatz nicht.

Kein X markierRf pen Punkt

UnteErR ALLER AVGEN

Ibramurs Schatz hegt mitten im Kaiser-Raul-Park (NH-19) vergra-
ben. Thn zu bergen, wird nicht leicht werden fiir die Helden, denn
der Park ist zentral in Alt-Gareth gelegen und sowohl tags als auch
nachts gut besucht. Um die Schatzsuche spannend zu gestalten, soll-
ten Sie die Helden eine stiindige Entdeckung fiirchten lassen und sie
immer wieder authalten.

¥ Konkurrenz: Nicht nur die Almadaner sind hinter dem Schatz
her. Auch andere Parteien, denen die Helden leichtfertigerweise et-
was von dem Schatz erzihlt haben kénnten oder die aufgrund des
Nachfragens der Helden misstrauisch geworden sind, méchten Ibra-
murs Gold in die Finger bekommen. Hier bieten sich an: Truzum
Sohn des Nogrod, der als Nachfahr Ibramurs Anspruch auf das Gold
erhebt, die Alte Gilde, die darauf wartet, dass die Helden das Gold
haben, um es thnen dann wieder abzunehmen, sowie diverse An-
groschim, die Wind von der Sache mit Ibramurs Schatz bekommen
haben.

& Storenfriede und Hindernisse: Die Stadtgarde, die bestindig
rund um den Greifenplatz und die Priesterkaiser-Noralec-Sakrale
patrouilliert, wird auf die Helden aufmerksam, stellt unangenehme
Fragen, erteilt ithnen eine Verwarnung oder lisst sie wegen Ruhe-
storung oder Beschiidigung des Stadtparks an den Pranger stellen.
Licbespaare, die durch den Park flanieren, lassen sich just dort nie-
der, wo die Helden zu graben beginnen wollten. Tagsiiber spielen
Kinder in der Nihe Verstecken oder Ball und kommen den Helden
immer wieder in die Quere. Der Buntig (Herz des Reiches 178), ein
Tsa-Geweihter, bemalt die Gartenmauer des Museums fiir Reichsge-
schichte mit einer tsagefilligen Pinselel. Veriirgerte Biirger alarmie-
ren die Stadtgarde. Eine Diebin versteckt sich im Stadtpark und fleht
die Helden an, ihr bei der Flucht vor der Garde oder dem Bestohle-
nen zu helfen. Die Helden beobachten im Stadtpark einen Uberfall
auf eine reiche Biirgerin und haben die Wahl, helfend einzugreifen
oder die Frau threm Schicksal zu iiberlassen und spiter vielleicht
selbst verdiichtigt zu werden. Kerry ui Brioghan (Herz des Reiches
178), die Schreiberin des Awventurischen Boten, hat die Helden be-
lauscht oder beobachtet, wittert eine gute Geschichte und folgt ih-
nen iiberall hin.

GEFUNIDEN!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Allmihlich seid ihr euch nicht mehr so sicher, ob ihr an der rich-
tigen Stelle sucht. Fast zwei Schritt tief habt ihr schon gegraben,
aber aulier Wiirmern und Asseln, die sich rasch zuriick in die
Erde wiihlen, habt ihr noch nichts entdeckt. Immer mal wieder
stifit euer Spaten auf etwas Hartes, doch es sind nur Steine oder
Baumwurzeln. Besorgt schaut ihr euch um, ob euch auch nie-
mand beobachtet, und wann immer ithr Stimmen hort oder es
in der Nihe im Gebiisch knackt, stockt euch der Atem. Gerade
wollt ithr aufgeben, als euer Spaten wieder einmal auf Wider-
stand stéft. Diesmal aber ist es kein Stein, nein, ihr seid tatsich-
lich auf Metall gestofien. Aufgeregt grabt ihr weiter, und kurz
darauf entdeckt ihr eine eisenbeschlagene Holzkiste, die fest von
Baumwurzeln umschlungen ist.

Die Truhe ist vermodert, der Boden hat ein Loch. Und allein die
Wiurzeln haben die Kiste davor bewahrt, durch die Decke des alten
Kanals zu brechen, der hier gut drei Schritt unter der Erde verlauft
und bei einem Erdrutsch eingestiirzt ist. Beim Befreien der Kiste von
Wurzeln und Erde sacken langsam Steine und Erde nach unten weg.
Sobald die Truhe weitgehend freigelegt ist, kénnen die Helden sehen,
dass auch Miinzen aus dem Boden der Kiste in der wegrutschenden
Erde verschwinden. Die Geschicklichkeit und Umsicht der Helden
entscheidet, wie viel Gold verloren geht. Ab und an vermeinen sie, ein
leises Platschen (“plitsch, platsch™) zu héren. Sobald sie die Baum-
wurzeln soweit zerschlagen haben, dass sie die Kiste herausheben
kiinnen, bricht mehr Erde weg und ein schmaler Trichter reicht weit
hinab in die Dunkelheit.

Das FinaLk

Endlich liegt die Truhe frei. Gerade wollen sich die Helden dem
Schloss zuwenden, als dicht neben ihnen ein Bolzen in den Stamm
des Baumes einschligt. Das Geschoss liutet den Angrift von [Helden-
anzahl+2] Almadanern auf die Helden ein, darunter zwei Schiitzen
mit vergifteten Bolzen. Biische, Biume und Felsen behindern alle
Beteiligten withrend des Kampfes oder kénnen als Deckung genutzt
werden. Lassen Sie eventuell weitere Parteien in den Kampf eingrei-
ten: Nach 5 KR wird ein Gardist durch den Lirm angelockt und holt
Verstirkung, die nach 15 weiteren KR eintrifft. Acht Gardisten wer-
den alle Kimpfenden (auch die Helden) wegen Aufruhr zu verhaften
versuchen und den Schatz vorerst konfiszieren. Eventuell haben die
Alte Gilde oder ‘Meister” Truzum von dem Schatz gehort und bean-
spruchen ihn nun fiir sich, die Alte Gilde mit roher Gewalt, Meister
Truzum mit Hilfe einiger Gardisten.

Die Helden kénnen einen Teil der Miinzen durch den Kistenboden in
den Trichter schiitten oder versuchen, den Schacht zu vergréBern, um
die Kiste hinabzustofen (Dauer: 5 KR) oder selbst hindurchzupassen
(Dauer: 8-20 KR, abhiingig von Proben auf KK, Ackerbau oder Berg-
bau). Der Schacht fithrt ca. 4 Schritt (1W6+3 SP) in den einsturzge-
fihrdeten Kanal hinab. Spiter kénnen sie sich von den Tiefzwergen
zur entsprechenden Stelle in der Kanalisation fithren lassen, oder sie
flichen — verfolgt von einigen Almadanern — mit dem Schatz durchs
unterirdische Gareth (siche Seite 43: Tappen im Dunkeln).

[BRamURs ScHAaTZ

Die Truhe wiegt 20 Stein, der Inhalt davon allein 14 Stein. Der
Schatz besteht aus Dukaten mit den Portriits der Kaiser Raul,
Nardes, Sighelm und Rude I. sowie anderen alten Miinzen,
die teilweise nur noch Sammlerwert haben. Weiterhin finden
sich Zwergenmiinzen (Auromox, Arganbrox, Atebrox; siche
Angrosch 64), Edelsteine, Prunkdolche und Schmuckstiicke
in der Truhe — insgesamt hat der Schatz einen Wert von etwa
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1500 Dukaten. (Den tatsichlichen Wert des Schatzes bleibt je-
doch allein Thnen iiberlassen. Passen Sie ihn an Thre Helden
und deren generellen Spielsstil an. Besteht Thre Gruppe zum
Beispiel grofitenteils aus einfachen StraBencharakteren, fiir die
schon 100 Dukaten eine fast unvorstellbare Summe sind, oder
aus garetischen Adligen, die bei der gleichen Menge hichstens
die Mundwinkel verziehen? Seien Sie sich in jedem Fall klar
dariiber, dass eine solche Menge Geld das Spielverhalten Threr |
Gruppe nachhaltig verindern kann; sei es, dass Helden sofort
die beste Ausriistung kaufen kénnen oder sie nun nicht mehr
jeden Auftrag fiir wenige Dukaten annehmen wollen.)

WoHin mit pEm GoLp?

Fiir gotterfiirchtige Helden sollte es eigentlich eine Selbstver-
stindlichkeit sein, zehn Prozent des Schatzes einem Tempel zu
spenden — in Anbetracht der vielen Dukaten vielleicht sogar
noch mehr. Ansonsten wird auch Magister Gerdenwald auf die
Uberlegung dringen, wic man den Armen Gareths mit dem
Gold am besten beistehen kann: Die Orden der Badilakaner
und Therbiiniten sind fiir Spenden dankbar, die Travia-Kirche

unterhilt Obdachlosenquartiere und Suppenkiichen, die Pe-

raine-Geweihten Siechenhiiuser. Méglicherweise stiften die
Helden auch ein Waisen- oder Armenhaus, das sie bei spiteren
Besuchen in Gareth wieder aufsuchen kénnen, um dann zu er-
leben, wie dankbar man dort fiir ihre Hilfe ist und wie viel Gu-
tes sie tun konnten. Vielleicht erinnern sich die Helden auch
an die Elenden im Aschengrund oder haben Stenjan Hilfe fiir

{
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seine ‘Freunde’ versprochen. f
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Dramatis PERSONAE

SELinpE Har¥steener, WaisenmmADCHEN

Seit Selindes Mutter wihrend Galottas Angriff auf Gareth ums Le-
ben kam, lebte das Midchen in einem Weiler eine halbe Tagesreise
vor Gareth zusammen mit seinem Vater. Zu Beginn des Abenteuers
kommt dieser, der Fuhrmann Reto Hartsteener, ums Leben, und es
ist Aufgabe der Helden, Selindes letzten lebenden Verwandten, den
Gelehrten Folmian Gerdenwald zu suchen.

Stellen Sie die Zehnjihrige als aufgewecktes Midchen dar, das recht
tapfer mit seinem Verlust umgeht und bei einer méglichen Beteili-
gung an der Schatzsuche durchaus mit guten Ideen glinzt,

FoLrmian GERDENWALD, ZWERGENKUVINDLER_

Der hagere Magister Gerdenwald hat sich ganz der Geschichte der
Zwerge in Gareth und deren Erforschung verschrieben. Um auch
am spiiten Abend noch seine Studien betreiben zu kénnen, griff er
ab und an zu einem Tiésschen Mibel-Tee. Irgendwann jedoch kam er
nicht mehr davon los, und die Sucht trieb ihn in die Schulden. Wei-
tere abenteuerrelevante Informationen finden Sie in den Abschnitten
Folmian Gerdenwald auf Seite 48 sowie Folmians Geschichte auf
Seite 49,

Alter: 53 GroBe: 1,81 Haarfarbe: graublond Augenfarbe: blau
Kurzcharakteristik: ehrgeiziger, aufrechter und im Grunde liebenswiirdiger
Wissenschaftler, der durch seine Abhéngigkeit in den Dunstkreis der
Verbrechergilde der Almadaner geraten ist

Wichtige Eigenschaften: KL 15, Sucht (Mibelrohr)

Wichtige Talente: Geschichtswissen 13, Rechnen 9, Sagen/Legenden
(Zwerge) 9, Lehren 8, Gotter/Kulte 8, Sprachen Kennen (Rogolan 13,
Bosparano 12, Angram 11}, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen 9,

Rogolan 8, Angram 7)

MvurcvscH, Tierzwere
Murguschs Beschreibung finden Sie in Herz des Reiches 181.

{

Machen sich die Helden fiir die Armen verdient, ist ihnen der
Dank des Kreises der Maske oder der oben genannten Orden
gewiss, und diese wenden sich in Folgeabenteuern an die Hel-
den, um fiir weitere Unterstiitzung im Kampf gegen das Elend
zu bitten.

Einen angemessenen Anteil diirfen natiirlich auch die Schatz-
sucher fiir sich einbehalten, Folmian wird damit seine Schul-
den begleichen und Selinde ein gutes Leben erméglichen.
Uberlassen die Helden dagegen Truzum das Gold, lisst er je-
den einen Wertgegenstand aus dem Schatz als Finderlohn be-
halten.

Der LoHn pEr IMTUHEN

SchlieBlich sollten die Helden die finale Konfrontation mit den Al-
madanern {iberstanden und den Schatz vorerst in Sicherheit gebracht
haben. Neben ihrer Beute erhalten sie je 300 AP und Spezielle Erfah-
rungen in Gassenwissen, Geschichtswissen, Orientierung, Rechnen und
Sagen/Legenden sowie moglicherweise Heilkunde Gift und Sprachen
Kennen Angram.

Folmian Gerdenwald wird sich Selindes annehmen und wahrschein-
lich erst einmal eine Zeit auBerhalb Gareths untertauchen, um das
Midchen vor den Almadanern in Sicherheit zu bringen. Eventuell
helfen die Helden ihm, seine Miete zu begleichen, seine Habe oder
sein Haus zuriickzugewinnen oder gar, seine Sucht loszuwerden.
Vielleicht haben die Helden aber auch noch die eine oder andere
Rechnung offen und Sie, licber Meister, brennen schon darauf, sie ei-
nes der genannten Folgeabenteuer in Gareth erleben zu lassen.

rm—

Quanion FinstTERFOLD, SCHWARZMAGUS
Quanion Finsterfold ist Absolvent der Halle der Macht zu Lowangen.
Nach dem Studium bewarb er sich dort um ein Magisteramt. Doch
obwohl er als einer der Jahrgangsbesten abschloss, gab Spektabilitit
Oswyn Puschinske mit der Begriindung, dass Quanion nicht iiber die
erforderliche Willenskraft verfiige, schlieBlich einem weniger qualifi-
zierten Bewerber den Vorzug. Quanion allerdings ist fest davon tiber-
zeugt, dass er allein aufgrund seines damals schon recht beleibten
AuBeren abgelehnt wurde, und reagiert schr emphfindlich auf entspre-
chende Krinkungen. Seit ein paar Jahren forscht er im Zirkel der frei-
en Wissenschaften, wo er sich schon eine Weile mit den Zaubern der
zwergischen Geoden befasst. Von Folmian Gerdenwald lich er sich in
Rogolan unterweisen und besorgte ihm im Gegenzug Schriften iiber
die Tiefzwerge im Orkland. Er hegt durchaus Sympathien fiir den
Kollegen. Quanion hat eine Schwiiche fiir leibliche Geniisse aller Art,
man sollte ihn jedoch nicht unterschiitzen: Er ist ein ausgesprochen
scharfsinniger Mann, nicht wirklich bése, aber skrupellos genug, um
seine Zauber ohne Bedenken an Menschen zu erproben.

Alter: 38 GroBe: 1,84 Haarfarbe: kahlrasiert
Kurzcharakteristik: brillanter Beherrschungsmagier
Wichtige Eigenschaften: KL 15, Fettleibigkeit
Wichtige Talente: Menschenkenntnis 15, Heilkunde Seele 10, Lehren 10,
Magiekunde 10, Sinnenschirfe 9, Selbstbeherrschung 8

Wichtige Zauber und Rituale: meisterliche bis brillante Kenntnisse in
Bannbaladin, Imperavi, Respondami, Somnigravis, Boser Blick und
anderen Zaubern der Merkmale Einfluss und Herrschaft Klarum Purum 7

Augenfarbe: braun

Tassivian, Tsa-Geweinter

Der cinstige Gaukler Tassilian, dessen Sippe in der Schlacht in den
Wolken getotet wurde, hat es sich zum Ziel gemacht, unterdriickten
und gequilten Kreaturen beizustehen. In Gareths Gassen predigt
er Kindern, die Ratten fangen oder Hunde jagen, auf den Miirkten
liefert er sich Streitgespriche mit Biitteln, die verurteilte Straftiter
ziichtigen. Tassilian triigt statt der bunten Geweihtentracht meist nur
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einfache Lumpen, da er weil, dass die Gewalt der Armen oft nicht
cinmal vor Geweihten Halt macht — sehr wohl aber vor einem der
ihren. Seine halblangen Haare sind mit zahlreichen farbigen Bindern
umwickelt.

VERZEiCHTis DER ORTLICHKREITEN

Im Folgenden finden Sie eine Auflistung aller im Abenteuer erwihn-
ten Ortlichkeiten, jeweils mit Angabe der Nummerierung auf dem
Stadtplan und der Seitenzahl ihrer Beschreibung in der Spielhilfe
Herz des Reiches.

Gareths Stadtteile und -viertel

Neu-Gareth NG Seite 80
—\Weststadt WS Seite 85
Alt-Gareth AG Seite 87
—Schlossviertel SV Seite 88
—Heldenberg HB Seite 90
—Nardesheim NH Seite 92
—Tempelhthe TH Seite 95
—Arenaviertel AV Seite 97
Rosskuppel RK Seite 98
—Wallgraben WG Seite 99
Meilersgrund MG Seite 100
—Bardewick BW Seite 101
Siidquartier Seite 102
—Sonnengrund SG Seite 102
—Eschenrod ER Seite 104

Ortlichkeiten

Akademie der Magischen Riistung TH-05
Akademie Schwert und Stab Sv-03
Al'Anfaner Markt WS-08
Bardo-und-Cella-Thermen WS-05
Efferd-Tempel NH-15
Eslamshogen NH-06
Hesinde-Tempel Ws-09
Institut zur Erforschung der Naturgesetze,

der Alchemie und Mechanik AV-05
Kaiserlich Derographische Gesellschaft WS-02
Kaiserliche Miinze SV-15
Kaiser-Raul-Park NH-19
Kontor Stoerrebrandt Sv-4
Marktgericht NH-14
Magistrat NH-17
Memoria (Rauschkrautschenke) MG-07
Museum fiir Reichsgeschichte NH-07
Nordlandbank SV-13
Pentagon-Tempel der Hesinde TH-06
Phex-Tempel NG-05/ NH-10/ SG-03
Rahjas Festung (Bordell) ER-10
Rathaus NH-12
Redaktionshaus Aventurischer Bote SV-04
Rollender Taler (Taverne) SV-32
Roter Hahn (Taverne) ER-09
Stadtarchiv NH-18
Stadttore AG-01, AG-02, AG-03, AG-04
Sternkundler Nando Durian TH-11
Villa Stoerrebrandt NH-14
Zirkel der freien Wissenschaften ER-04

53

Seite 96
Seite 88
Seite 86
Seite 86
Seite 94
Seite 93
Seite 86

Seite 98
Seite 85
Seite 90
Seite 95
Seite 90
Seite 95
Seite 95
Seite 91
Seite 93
Seite 90
Seite 96
Seite 81
Seite 91
Seite 94
Seite 89
Seite 91
Seite 91
Seite 95
Seite 87
Seite 97
Seite 94
Seite 104
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von STepHANiE von RiBBECK

Stichworte zum Abenteuer: Die letzte Uberlebende einer Adels-
familie soll gefunden werden. Sie wurde wegen einer Fehde als
Kind bei einer Zahori-Sippe versteckt. Die Helden schliefien
sich den Zahori an, um sich umzuhéren.

Ort: ganz Almada und dariiber hinaus, vor allem Punin, Brig-
Lo, Jassafheim

Zeit: im Rahja eines beliebigen Jahres ab 1029 BF

Helden: moralisch fexibel bis zwielichtig, gesellschaftlich an-
passungsfihig; Exoten und Nichtmenschen, bis auf Orks, sind
moglich.

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Komplexitit: Spieler: niedrig / Meister: hoch

Das ABENTEVER

Die Baronie Brig-Lo ist seit langem im Besitz der Familie vom Berg; das
Junkergut Sercial, nicht weit von Brig-Lo innerhalb dieser Baronie ge-
legen, gehort hingegen seit Generationen der Familie der Sercials. Die
beiden Adelsgeschlechter lagen lange miteinander in Fehde, die beson-
ders heils auflammte, als Leomar vom Berg sich im Khémkrieg auf die
Seite der Novadis stellte und sogar den Bau eines Rastullah-Bethauses
erlaubte. Damals starben bei Duellen und Uberfillen auf beiden Sei-
ten etliche Familienmitglieder. Die Familie von Sercial wurde schlief3-
lich bei einem Angriff aufihr Landgut vollstindig ausgeldscht — bis auf
cin kleines Midchen, das von seiner Amme heimlich fortgebracht und
bei Zahori verborgen wurde. (Unbestitigte, aber zutreffende Geriichte
machen novadische Riuber fiir den Uberfall verantwortlich.)

Diese FEreignisse liegen nun jedoch schon fast zwélf Jahre zuriick.
Uber die Blutfehde und das vakante Gut wurde seitdem nicht viel
geredet, waren die vom Bergs doch eine einflussreiche Familie im
Mittelreich, Baron Leomar sogar zeitweise Reichs-Erzmarschall.
Inzwischen ist Almada jedoch unabhingig, tiber Brig-Lo herrscht
Leomars Tochter Gerone vom Berg, und der Einfluss der Familie ist
geschwunden. Nach altem Recht kann eine Person, die seit zwdlf
Jahren verschwunden ist, fiir tot erklirt werden. Wenn die Erbin von
Sercial nicht vor Ablauf dieser Frist gefunden wird, fillt das reiche
Landgut der értlichen Baronin Gerone vom Berg zu. Kanzler Rafik
von Taladur, der die Ausbreitung des Rastullahglaubens mit Besorgnis
beobachtet, gonnt den novadifreundlichen vom Bergs dies nicht. Er
beschlielit deswegen, nach der Erbin suchen zu lassen. Derweil ist
Edelgeboren Mirandola Desidera Sereial, die Erbin von Gut Sercial, zu
‘Mira’ der Zahori herangewachsen, die dem Adel misstraut und sich
selbst zu den Landfahrern zihlt. Von ihrer Herkunft weill sie nichts.

HanprLunGsUBERSIiCcHT

Die Helden werden in Punin von Rafik von Taladur angeworben, um
Mirandola zu finden und ihre Identitit zu beweisen. Da bereits der
Verdacht besteht, sie kiinne bei Zahori versteckt worden sein, wer-
den die Helden angewiesen, sich unter diese zu mischen und dort
unauffillig zu ermitteln. Dies wird in die Wege geleitet, indem sie
gemeinsam mit einer Zahori-Familie aus dem Puniner Hungerturm
ausbrechen. Die Spurensuche kann die Helden kreuz und quer durch
Almada und angrenzende Gebiete fithren und sich {iber Wochen oder
(als Kampagnenrahmen) Monate hinzichen. Auf dem Pferdemarkt
von Jassatheim, der alljihrlich ab dem 24. Rahja stattfindet, finden die
Helden schlieBlich die Gesuchte.

Das Abenteuer hat keinen festen Zeitplan. Hauptsichlich geht es

»Magistri et Magistrae, gelehrte Damen und Herren, lieche Commilito-
nes — Hesinde zum Grufie. Das Thema meines Vortrags lautet: Die Zau-
bertinze des unter dem Namen Zahori” bekannten Gauklervolks. Der
volkstiimliche Name leitet sich vom echten ab, den schon Munter doku-
mentierte: 'Zza h'or’, die Erben Tsas. Der Ursprung dieses Volks aus dem
tulamidischen Kulturraum gilt allgemein als gesichert. Mogliche Ahn-
lichkeiten zwischen den Zaubertinzen der Zza h'or und denen anderer
tulamidischer Stimme sind noch nicht untersucht worden. Finkenfarn
et. al. schrieben, dass die Zza h'or thre Tiinzer, die beiderlei Geschlechts
sein kinnen |Gelichter im Publikum|, 'Hazagqi’ nennen, was Feuerpfau
bedeutet. Charakteristika der Tinze sind Hlusio und Simplificatio. Ex-
emplarisch hierfiir steht El Vanidad, der Tanz der Bilder: Gegeniiber dem
Auris Nasus Oculus 15t die Formula hinreichend simplifiziert, so dass der
Tanzende sie trotz der erheblichen Ablenkung durch die Musik und seine
eigene Bewegung zu inkantieren vermag. Der Téinzer erzeugt beim El
Vanidad eine rasche Abfolge von Bildern und Farbimpressionen, ist jedoch
nicht in der Lage, Ereignisse in geordneter Abfolge wiederzugeben. |[...]«

—aus dem dffentlichen Vortrag eines Studiosus der Magierakademie zu
Punin, neuzeitlich; der Vortragende wurde anschlicfiend wegen der un-
wissenschaftlichen Themenwahl geriigt

darum, den Helden eine Gelegenheit zu bieten, wie Zahori zu leben
und diesen Lebensstil kennen zu lernen. Je nachdem, wie sehr Thren
Spielern dies zusagt, kinnen Sie das Abenteuer linger oder kiirzer
anlegen. Vorgeschen ist, dass das Abenteuer gut einen Monat Zeit im
Frithling/Frithsommer (Ingerimm/Rahja) einnimmt, den Einstieg

EL Vanibapb
ALS RAHMENHANDLUNG

Wenn Sie mochten, konnen Sie die Reise der Helden mit den
Zahori als Rahmenhandlung einer Kampagne verwenden, in
die Sie andere Abenteuer als Episoden einflechten. Wichtig ist
dabei, geniigend zeitlichen Freiraum einzubauen, damit die
Helden ihre Suche nach Mirandola fiir ein kurzes Abenteuer
unterbrechen kénnen. Der Stichtag, bis zu dem die Erbin gefun-
den sein muss, damit ihr Gut nicht an die vom Bergs fillt, sollte
in diesem Fall noch ein Jahr oder mehr in der Zukunft liegen.
Zahori reisen kreuz und quer durch ganz Almada, das angren-
zende Emirat Amhallassih sowie das Liebliche Feld, aber auch
bis nach Garetien und sogar nach Mhanadistan und Arani-
en. Sie kinnen also alle fiir niedrigstufige Helden geeigneten
Abenteuer, die in diesen Gebieten spielen, zu einer Kampagne
verkniipfen, withrend die Helden Hinweisen auf Domnita Mi-
randola nachgehen.

Aus dieser Anthologie bieten sich dabei vor allem das Aben-
teuer Eine almadanische Tragidie (dem Weinhindler Emilfo
Pichelstein kénnen die Helden bereits eingangs in Punin begeg-
nen) oder auch Wohin der Schatten fillt an. In Gareth spielt
auch das Szenario Der zweite Mann aus der Anthologic Kar
Domadrosch. In Punin kénnen die Helden in das Abenteuer
Golgaris Ruf (aus der Anthologie Leicht verdientes Gold) ver-
wickelt werden; im horasischen Schradok nahe der Grenze zu
Almada startet Sagenhaftes Lolgrolmosch (aus der Anthologie
Kar Domadrosch). Fiir erfahrenere Helden kénnte es reizvoll
sein, das Abenteuer Die unsichtbaren Herrscher, das einige
geheime Uberlieferungen der Zahori enthiillt, aus eben dieser
Sicht zu erleben.

Und maglicherweise erhalten die Helden den Aufirag von
Kanzler Rafik von Taladur nur deshalb, weil dieser in dem
Abenteuer Zwischen den Fronten auf die Helden aufmerksam
geworden ist und die Gruppe deshalb ganz gezielt anheuert.
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kiénnen Sie beliebig vorverlegen. Lassen Sie die Helden auf wichti-
ge Zeugen stoben, bevor das alltiigliche Zahori-Leben fiir die Spieler
langweilig wird, bauen Sie aber keinen Zeitdruck auf, der die Helden
davon abhalten wiirde, sich auf die kleinen Dinge des Alltags einzu-
lassen. Wie die Aves-Geweihten sagen: Der Weg ist das Zicel!

Ein WorY zv pen HELDEN

Helden, die an diesem Abenteuer teilnehmen, sollten keine gréBe-
ren Vorbehalte (oder gar eine Prinzipientreue bzw. einen Moralkodex)
gegen Liigen, Heimlichkeit und kleinere Gesetzesbriiche haben.
Dementsprechend eigenen sich vor allem Charaktere wie Streuner,
Gaukler, Diebe, Scharlatane oder Hexen der Fahrenden Gemein-
schaft. Andererseits braucht Kanzler Rafik einen Ansprechpartner in
der Gruppe, dem er cinen wichtigen Auftrag anvertrauen mag, was
auch angesehenere Heldentypen ins Spiel bringt. Sprachkenntnis-
se in Tulamidya, das die Zahori untereinander sprechen, sowie den
Gaunersprachen Fiichsisch und Atak sind empfehlenswert, aber nicht
zwingend notwendig.

Das Abenteuer beginnt in Punin, eine Beschreibung der Stadt finden
Sie in Herz des Reiches 150. Wie die Helden mit ihrem Auftraggeber,
dem Kanzler Almadas, in Kontakt kommen, hingt von Stand und
Hintergrund der Helden ab. Am besten wiire es, wenn ein vertrauens-
wiirdiger und in besseren Kreisen bekannter Held in der Gruppe ist.
Dieser fungiert dann als Ansprechpartner fiir den Kanzler. Andern-
falls hat Dom Rafik zu hiufig den Theaterstiicken der Yaquirbiihne
zugeschen und setzt sich, in einen dunklen Kapuzenumhang gehiillt,
in eine Taverne, um ecin paar tapfere Recken zu finden.

DEr AVFTRAG

Rafik von Taladur beauftragt die Helden, Edelgeboren Mirandola
Desidera Sercial, die Erbin von Sercial, ausfindig zu machen und ihre
Tdentitiit zu beweisen. Zeugen sind dafiir am besten geeignet, miiss-
ten aber respektabel sein, also Adlige oder Geweihte; Aussagen von
Zahori, Bauern oder Bettlern zihlen wenig. Papiere und Siegel wiren
ebenfalls wichtige Beweismittel. Um die Erbin zu finden, sollen die
Helden sich unter die Zahori mischen. Der Kanzler hatte nimlich,
von Baronin Gerone darauf aufmerksam gemacht, dass die Zwolfjah-
resfrist bald abliuft, vor einiger Zeit schon einen Boten nach Sercial
gesandt. Dieser schnappte das Geriicht auf, zum Zeitpunkt des Uber-
falls seien Zahori in der Gegend gewesen und die hiten die Klei-
ne wohl mitgenommen, konnte aber nichts weiter herausfinden. Es
gilt, méglichst unaufFillig zu ermitteln, damit keine Gertichte an die
Ohren potentieller Erbschleicher oder zur Familie vom Berg dringen.
Die Helden werden also fiir einige Zeit das Leben der Landfahrer
teilen, um sich umzuhéren. Wie es den Helden gelingen soll, sich den
Zahori anzuschlieBen, dafiir hat sich Dom Rafik schon einen Plan
ausgedacht (siche Seite 56).

Kanzler Rafik schiirft den Helden ein, niemandem zu erzihlen, dass
sie die Erbin von Sercial suchen. Er verspricht, dafiir zu sorgen, dass
die Opfer von Einbriichen und Diebstiihlen spiter entschidigr wer-
den, falls die Helden zu solchen Taten gezwungen sein sollten. Von
Totschlag, Mord und Brandstiftung ist hingegen abzusehen (insbe-
sondere was Stadtbiittel und Gefiingniswiirter angeht).

Was sprinct paBEi RavUs?

Die Belohnung fiir die Helden ist verhandelbar: Der Kanzler bietet
Helden niederen Standes 25 Dukaten an, héher gestellten (etwa ab
SO 7) dagegen 50. Eventuell lisst er sich mit einer Uberreden-Probe
um jeweils TaP*/2 Dukaten herauthandeln.

Das GEsPRACH in DER_REICHSRAMZLE]

Nach der Besprechung des Auftrags und den sich anschlieBenden
Verhandlungen kénnen die Helden erstmals etwas von den Plinen
ihrer Gegenspielerin mitbekommen.

Da die Helden sich unauffillig unter die Zahori mischen sollen,
sind offensichtliche Exoten (Utulus, Waldmenschen, Thorwaler)
eher ungeeignet. Eine Gruppe mit solchen Mitgliedern fillt auf und
wird sowohl bei den Bauern, vor denen die Helden als wandernde
Zahori auftreten, als auch bei den (echten) Zahori selbst stets Fra-
gen ausldsen. Trotzdem besteht die Méglichkeit, solche Helden, als
offensichtliche Attraktion einer eher als Gauklertruppe auftretenden
Sippe, einzubauen. Gleiches gilt fiir Elfen und Zwerge, und selbst
Goblins und Achaz kénnen auf diese Weise eingebunden werden.
Orks hingegen sind schlieBlich vollends unpassend, da der Reiz des
Unbekannten bei ihnen durch Furcht und Erschrecken tberlagert
wird. Obwohl das Abenteuer davon ausgeht, dass die Helden in einer
ihnen fremden Kultur aufgehen, ist es durchaus auch mit Zahori in
der Gruppe spielbar. Fiir diese entfillt zwar der Reiz des Fremden,
aber sie werden genug damit zu tun haben, ihren Gefihrten genau
diesen nahezubringen. Wenn Sie Zahori in der Heldengruppe haben,
bietet es sich auBerdem an, dass die Gruppe sich nach kurzer Zeit von
den Vaharadas trennt, weil die zahorischen Helden dann deren Rolle
ausfiillen kénnen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Gerade seid ihr euch einig, da klopft es an der Tiir. Der Sekre-
tir kiindigt Baronin Gerone vom Berg und ihren Advokaten an.
Kanzler Rafik weist euch hastig in einen Nebenraum, von wo
aus ihr wenig spiter einige Gesprichsfetzen héren kinnt. Die
Baronin spricht mit befehlsgewohnter Stimme, der Advokat ver-
bindlich und mit tulamidischem Akzent. Der Kanzler scheint
ihn zu kennen, er redet ihn mit “Mawdli” an. Offenbar hat die
Baronin einen Antrag eingereicht, mit dem das Gut Sercial ihr
zufallen soll, sobald Mirandola nach Ablauf der Zwélfjahresfrist
fiir tot erklirt wird. Der Kanzler vertrstet sie; die beiden gehen
wieder.

Der Begleiter der Baronin war, wie der Kanzler den Helden mitteilen
kann, Mawdli Kathab ben Ghulshevan, ein Rechtsgelehrter der Unauer
Schule und Bekannter von Gerones Vater aus dem Khémkrieg. Er
kennt sich nicht nur mit den 99 Gesetzen Rastullahs aus, sondern hat
sich darauf verlegt, Kaufleute aus dem Kalifat bei Rechtsstreitigkeiten
in Almada zu vertreten. Der Mawdli unterhilt eine Schreibstube im
Obergeschoss eines der Backsteinbauten des GroBen Basars. Ob die
Helden, falls sie dort eindringen, etwas Verwertbares finden (siche
unten, Ermittlungen in Punin), bleibt Thnen iiberlassen.

VORBEREITUNIGED

Bevor die Helden sich ins Zahori-Leben stiirzen, méchten sie sich
vielleicht noch in Punin nach Hinweisen umsehen. Falls sie vor Rei-
seantritt ihre Ausriistung aufstocken wollen, ist auch das machbar; in
Punin ist fast alles zu bekommen. Eine passende Verkleidung wire
selbstverstindlich sinnvoll (und wird, wenn die Helden mittellos sein
sollten, vom Kanzler finanziert), Die Helden miissen zwar nicht
gleich wie Zahori daherkommen — das wiirde man ihnen wohl kaum
abnehmen. Andererseits ist ein Soldner oder Scharlatan, der sich den
Fahrenden anschlieBt, glaubwiirdiger als ein Ritter oder Gildenmagi-
er, der dasselbe tut. Licgt den Helden das Verkleiden nicht, sollten sie
sich ein paar gute Ausreden tiberlegen.

Falls die Helden irgendetwas bei sich haben, was sie in diesem Aben-
teuer besser nicht mitnehmen wollen, weil es zu auffillig wiire (Plat-
tenpanzer, persnlicher Doppelkhunchomer, Fliegender Teppich ...),
so konnen sie es dem Kanzler zur Aufbewahrung anvertrauen.

Ermittrvncen in Punin

Das Landesarchiv liegt dirckt unter des Kanzlers Arbeitsriumen im
Keller der Koniglichen Hofkanzlei. Es ist ein heilloses Durcheinan-
der aller moglichen Unterlagen. Sie kénnen davon ausgehen, dass der
Kanzler hier bereits schon selbst hat suchen lassen und den Helden
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alle vorhandenen Informationen zur Verfiigung gestellt hat. Wenn Sie
mochten, kénnen Sie die Helden aber auch selbst wiihlen lassen, wo-
bei sich vielleicht noch andere interessante, aber unwichtige Schrift-
stiicke finden, wie etwa eine Auszeichnung durch Kaiser Valpo oder
cine Steuer-Abrechnung von Junker Vildemoro Sercial (Mirandolas
Vater).

Die Gazette Yaquirblick hat keine Autzeichnungen tber die lang zu-
riickliegende Fehde zwischen zwei Adelsgeschlechtern am anderen
Ende der Provinz.

Die Helden konnen sich natiirlich schon einmal das bunte Treiben in
der Zelt- und Wagenstadt der Zahori vor der Stadt anschen, um sich
bereits auf die Atmosphire bei den Fahrenden einzustimmen. Der
Soldner Achmado Molina (siche Seite 64) kinnte sich in Punin auf-
halten, etwa im Hafenviertel oder Therbtinitenspital, und erste Hin-
weise geben. Mawdli Kathab ben Ghulshevan, der Advocat Gerone
vom Bergs (siche Seite 55), kéinnte in seiner Schreibstube am Grolien
Basar interessante Dokumente verwahren, etwa eine alte Sercialer
Soldliste mit den Namen der Molina-Geschwister.

Was wissen pie HELDEN EiGentLicH UBER ZAHORI?
Falls die Helden nicht selbst Zahori sind oder bereits engen Kontakt
mit diesen hatten, lassen Sie sie einmal auf Sagen/Legenden wiirfeln,
eventuell erschwert durch passenden Aberglauben oder Vorurteile, und
zichen Sie die folgende Tabelle zu Rate. Oder lassen Sie cinfach die
Helden alles {iber Zahori zusammentragen, was sie tiber diese zu wis-
sen glauben. (Eine ausfiihrliche Beschreibung der zahorischen Kultur
finden Sie in Herz des Reiches 163ff., cine Kurziibersicht sowie die
kulturtypischen Talente und Werte finden Sie in AH 47, den zahon-
schen Zaubertinzer oder ‘Hazaqi' in AZ 140f.)

Probe misslungen: “Zahori? Nie gehart. Ach so, das ist ein anderer
Name fiir Gaukler? Na ja, man weili ja, wie die so sind. Nett anzuse-
hen, aber faul, unzuverlissig, und diebisch wie die Elstern.”

1 TaP*: “Das Zahori-Leben ist lustig. Sie tragen bunte, weite Kleider
mit viel Schmuck und Riischen, lesen den Leuten das Schicksal aus
der Hand und zichen frei umher, um zu singen und zu tanzen. Au-
Berdem brauchen sie dem Kaiser keine Steuern zu zahlen.”

3 TaP*: “*Zahori’ heilit Zauberer. Oder vielleicht auch Wahrsager. Sie
zichen mit thren Gauklerwagen in Almada herum, manchmal auch
bis nach Gareth. AuBer Wahrsagerei mit Karten, Kristallkugeln, aus
den Sternen und weill Phex wie noch, kénnen sie gut singen, musi-
zieren und mit Pferden umgehen.”

6 TaP*: “Die meisten Zahori haben dunkle Haare und briunliche
Haut; sie sind wohl ein tulamidisches Volk. Untereinander sprechen
sie Tulamidya. Sie leben in Sippen zusammen, die vom Lieblichen
Feld bis hin zum Gauklerfest in Khunchom umherzichen. Von allen
Géttern verchren sie Rahja, Phex und Tsa am meisten.”

Rechtskundige Helden kinnen noch beisteuern, dass die Zahori als
Fahrende im Mittelreich fast rechtlos sind, etwa nmiemanden verklagen
kiinnen, der sie ausraubt, verpriigelt oder um Lohn prellt. Mancher-
orts werden sogenannte Zahori-Pfihle aufgestellt, um anzuzeigen,
dass das fahrende Volk im Ort nicht willkommen ist. Den Zahori
wird vorgeworfen, Leibeigene zum Weglaufen anzustiften. Mit einer
guten Magiekunde-Probe (ab 4 TaP*) kann man von den Zaubertin-
zern oder Hazagi der Zahori gehort haben; deren genaue Fihigkeiten
sind jedoch nicht allgemein bekannt. Falls die Helden bei der Pu-
niner Magierakademie mehr dazu erfragen wollen, kénnen Sie den
eingangs zitierten Vortrag verwenden. Nur sehr versierte Historiker
(Geschichtswissen-Probe ab 7 TaP*) wissen, dass das Zahor-Volk sich
aus tulamidischen Kriegsgefangenen entwickelt hat, die sich gegen
Hela-Horas auflehnten.

Der PLan pes KanzLERS

Rafik hat bereits alles in die Wege geleitet. Eine Zahori-Familie wur-
de wegen aufdringlicher Bettelei eingekerkert, damit die Helden mit
thnen zusammen ausbrechen und flichen kinnen. So sollen sic sich
das Vertrauen der Fahrenden verdienen. Daraus ergibt sich allerdings
ein Start ohne Geld und mit wenig Ausriistung: Unauffillige Klei-

dung kénnen die Helden zwar sicherlich erhalten, ‘Fasarer Besteck’
(Werkzeug zum Schidsser Knacken) nur mit Gliick, Nachschliissel fiir
simtliche Tiiren im Hungerturm jedoch mit Sicherheit nicht.
Gefangennahme und Ausbruch sollten die Helden selber planen, da
der Kanzler moglichst wenig Mitwisser an seinem Plan haben méch-
te, damit auch alles echt aussieht und die Zahor keinen Verdacht
schipfen. Falls Thnen Thre Gruppe fiir cine derartig phexgefillige
Aufgabe aber absolut ungeeignet erscheint, bietet sich hier die Mag-
lichkeit, den Kanzler nicht nur die Gefangennahme, sondern auch
den Ausbruch einfideln zu lassen (etwa durch eingeweihte Wichter
oder ihnliches).

Es miissen auch nicht zwangsliufig alle Helden eingesperrt werden;
es kénnte auch einer draulien bleiben, um Werkzeug durchs Fenster
zu reichen oder den Wirtern Wein mit einem Schlafmittel zu brin-
gen. Auf solche Ideen sollten die Spieler aber selbst kommen. Es
bietet sich an, im Morgengrauen auszubrechen, wenn am wenigsten
los ist. Wie die Helden ihre Verhafttung provozieren wollen (etwa:
Kneipenmobiliar zertriimmern, Gardisten mit Eiern bewerfen), ist
thre Sache. Von echten Verbrechen (Brandsuftung, an Tempelwiin-
de urinieren, Demokratie predigen ...) ist Abstand zu nehmen. Wenn
Sie die Spieler etwas drgern wollen, sicht die Stadiwache leider Giber
einige kleinere Vergehen hinweg oder ist nie in der Nihe, wenn die
Helden sich einsperren lassen wollen. Randalierer werden nur vom
Wirt verscheucht, Marktstand-Umschubser direkt vom Markrgericht
abgeurteilt, Spottlied-Singer kommen mit ciner Ermahnung davon
— gerade wenn man mal eingesperrt werden mdéchte, klappt es nicht
beim ersten Versuch.

Der Puniner HunGgertTurm

Der Hungerturm im Hafenviertel ist ein einschiichternder
Bruchsteinbau mit schmalen vergitterten Fenstern. Von den
oberen Stockwerken aus hat man einen herrlichen Blick tiber
den Yaquir. Der Name kommt daher, weil cinsitzende Todes-
kandidaten bis zur Hinrichtung kein Essen mehr erhalten.
Siaumige Schuldner darben bei Wasser und Brot, bis Angehéri-
ge die Schulden beglichen haben, Angeklagte bis zu threr Ab-

urteilung.

ERDGEScHOSS
In der Wachstube (1) vertreiben sich zwei oder drei Schliefer
die Zeit mit Wein und Wiirfelspiel, wihrend sie auf Neuzugin-
ge oder darauf warten, dass Insassen von ihren Familien aus-
gelost werden. Werte fiir die Wiichter finden Sie aut Seite 69;
mit zunchmender Trunkenheitim Laufe der Nacht kiinnen die
Werte auch noch ein wenig sinken. Im Archiv (2) werden Un-
terlagen aufbewahrt. Im Turm sitzen hiufig siumige Schuld-
ner und zu Geldstrafen verurteilte Ubeltiter ein, und iiber die
Schulden und Zahlungen wird sorgfiltig Buch gefithrt. Auch
besondere Vorkommnisse in der Stadt werden aufgezeichnet.
Griindlich suchende Helden kinnen hier eine Mappe mit Ka-
rikaturen und Spottgedichten des beriithmten Schelms Lerrix
von Punin finden, 2W6 Ausgaben der Zeitschrift Spiegel der
Schwarzmagie sowie ein sehr zerlesenes Exemplar des Rahja-
sutras. In der Asservatenkammer (3) werden die Habseligkei-
ten der Turm-Insassen autbewahrt, darunter auch alles, was
die Helden bei ihrer Festnahme bei sich hatten. Hier befindet
sich zudem eine an die Wand gekettete, mit Eisenbidndern be-
schlagene und mit einem zwergischen Schloss verschene Geld-
kassette, in die die Wiichter durch einen Schlitz die Miinzen
cinwerfen, wenn jemand seine Geldstrafe entrichtet hat. Der
Schliissel befindet sich im Rathaus. Um die Geldkassette zu
offnen, ist eine Schldsser Knacken-Probe +7 erforderlich; der-
zeit enthilt sie 3W20 Heller, 1W20 Silbertaler, IW3 Dukaten,
1W3 Zechinen (cine Miinze aus dem Kalifat im Wert von 2
Silbertalern), 1 Marawedi (Miinze aus dem Kalifat im Wert von
i 2 Dukaten) sowie 1W3 Zwergentaler (zwergische Miinze im
' Wert von 12 Silbertalern).
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Asservatenkammer und Archiv sind normalerweise abge-
schlossen, lassen sich aber mit dem Schliisselbund des dienst-
iltesten Wiichters oder mit einer einfachen Probe auf Schidisser
Knacken 6finen. Die Tiir zum Treppenhaus (4) ist meistens
unverschlossen.,

KELLER

Eine steinerne Treppe mit Gelinder fiihrt im Treppenhaus (4)
in den Keller hinab. Hier befindet sich zunichst die Latrine
(6) fiir die diensthabenden Wiichter, eine kleine Kammer mit
Donnerbalken, deren Tiir von innen mit einem Riegel ver-
schlossen werden kann. Im Keller gibt es keine Fenster, so dass
die Luft stickig ist und stinkt; auferdem ist es stockfinster, falls
die Helden keine Lichtquelle mitbringen. Die Tiir vom Trep-
penhaus zum Folterkeller (5) ist mit einem schweren Riegel
verschlossen. Von aulflen kann man ihn ohne weiteres 6ffnen,
withrend ein Ausbrecher innen eine schmale, stabile Klinge
und eine gelungene Probe auf Schiiisser Knacken +2 benétigt.
Hier finden sich gingige Folterwerkzeuge wie Streckbank,
Geibeln und Daumenschrauben.

Die kleine, bis auf ein vergittertes Lufiloch in der schmiede-
eisernen Tir fensterlose Koschbasaltzelle (7) dient zur Auf-
bewahrung straffillig gewordener Zauberer. In ihrem Innern
befinden sich ein Notdurfi-Eimer und eine recht bequeme,
mit schwerem Leder gepolsterte Pritsche, die durch eine kleine
Bronzeplakette als Stiftung der Academia Arcomagica Scholague
Areania Puniniensis gekennzeichnet ist. In den seltenen Fillen,
wo Studiosi der Magierakademie betrunken in der Stadt Unsinn
anstellen oder mit Feuerzaubern bzw. Magierstab-Fackel gegen
die Brandschutzbestimmungen verstofien, werden sie hierher
verbracht, bis ihre Gilde sie ausldst. Auch unerlaubt im Stadt-
gebiet gaukelnde Scharlatane sowie Alchimisten, die mit ihren

Obergeschosse

Experimenten die Nachbarschaft gefihrden, haben hier schon
cingesessen. Elfen sowie offensichtlich (oder vermeintlich)
magiebegabte Helden werden héchstwahrscheinlich ebenfalls
hier eingekerkert, wenn es sich nicht gerade um respektable
WeiBmagier handeln sollte. Der Koschbasalt (siche SRD 114)
erschwert alle Zauberproben in der Zelle um 12 Punkte (um 24
fiir Hexen), astrale Regeneration ist nicht maglich.

OBERGESCHOSSE

Uber dem Erdgeschoss befinden sich drei weitere Stockwerke,
die alle gleich aufgebaut sind. Gang (8) und Zellen (9, 10)
haben schmale, vergitterte Fenster nach aufen. Die Zellentii-
ren haben jeweils ein verschliefbares Guckloch und sind mit
cinem Riegel verschlossen (Schlisser Knacken-Probe +5 fiir
Ausbrecher). Die Einrichtung besteht aus etwas Stroh und ei-
nem Eimer fiir die Notdurft. Die Tiir zum Treppenhaus hat
ein einfaches Schloss (Schléisser Knacken-Probe) und ist norma-
lerweise abgeschlossen. Auf den hélzernen Dielenbiéden und
den Holztreppen, die die oberen Stockwerke verbinden, hort
man Schritte relativ gut. Wenn die Helden die Wachen im Erd-
geschoss Giberrumpeln wollen, sollten sie beim Ausbruch aus
ihrer Zelle sowie auf der Treppe leise sein (Schleichen-Proben).
Wenn Thre Heldengruppe Tiiren bevorzugt durch Einrennen
oftnet und sich beim Schleichen anhért wie marschierende
Ambosszwerge, sperren Sie sie am besten im obersten Stock-
werk ein, wo der Lirm nicht so auffille. Auf dem Weg nach
unten kénnen Sie dann noch einmal darauf hinweisen, dass
Getrampel auf den hilzernen Stufen gut hérbar ist, und fir
Zugestindnisse der Helden — zum Beispiel Schuhe ausziehen
— Probenerleichterungen vergeben. Wenn Ihre Helden gute
Werte im Schleichen haben, kénnen Sie sie ebenso gut ins erste
Obergeschoss stecken.

Erdgeschoss
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Sperren Sie die Helden in eine Zelle (9). Gegeniiber (10a) sitzen die
Vaharadas, mit Ausnahme von Lumiro, der sich heftig gewehrt hat
und dafiir im Keller angekettet wurde.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Geriiuschvoll wird die schwere Holztiir hinter euch zugeschla-
gen, und der Schliissel knirscht im Schloss. Thr seht euch um.
Das Stroh ist trocken, durchs Gitterfenster kommt frische Luft,
und der Kotkiibel hat cinen Deckel. Es gibt schlimmere Kerker.
Die Tir hat ein faustgrofies Guckloch zum Gang, mit etwas Ge-
schick lisst sich die Klappe davor beiseite schieben. Gegeniiber
tut das auch jemand, und eine Knabenstimme flistert: “He,

Neue! Habt ihr Draht, Haarnadel oder ‘ne Feile?”

Die Summe gehort Fashkir; Sie konnen die Helden aber iiber den
Gang hinweg schon jetzt mit der ganzen Zahori-Familie bekannt
machen (siche Seite 66). Im Turm herrscht tagsiiber und abends reges
Kommen und Gehen. Wenn Sie den Helden schon in Punin einen
Ermittlungs-Hinweis geben wollen, kénnte der Séldner Achmado
Molina (siche Seite 64) zu ithnen in die geriumige Zelle gesperrt wer-
den. Wenn Sie den Helden dagegen einen Wagen zuschanzen méch-
ten, teilt der Weinhiindler Ernilfo Pichelstein ihr Quartier, der wegen
siumiger Zahlungen angeklagt ist (eine Beschreibung finden Sie in
dem Abenteuer Eine almadanische Tragodie auf Seite 35). Er jam-
mert thnen die Ohren von seiner morgigen Wein-Lieferung voll, die
nun verschoben werden muss, obwohl die Fuhrwerke doch schon im
Hot seines Lagerhauses bereit stehen.

Sollte es den Helden nicht gelingen, die Tiiren zu éffnen, kommt
thnen der Zufall zur Hilfe: Weil eine groBere Gruppe Trunkenbolde
verhaftet wurde und alles belegt ist, sollen die Recken in eine kleinere
Zelle verlegt werden. So kénnen sie auf dem Gang die SchlieBer an-
greifen und auch den Schliisselbund erbeuten. Fiihlen sich die Helden
dagegen unterfordert, konnen Sie den Ausbruch aber auch erschwe-
ren, indem gerade dann, wenn sie die Tiir aufgenestelt haben, ein paar
Biittel einen neuen Gefangenen bringen oder ein alter Weibel unten in
der Wachstube mit zahlreichen Gardisten seinen Abschied feiert.
Haben die Helden erst einmal sich und die Zahori aus den Zellen
befreit, bittet Frau Vaharada sie instindig, auch ithrem Sohn Lumiro
zu helfen, von dem sie nicht weill, wo er hingebracht wurde. Schlief3-
lich finden sie ihn im Keller (5) und kénnen ihn mit einer Schldsser
Knacken-Probe oder dem Schlisselbund der Wichter von den Ket-
ten befreien. Falls die Helden bis hierher sehr leise vorgegangen sind,
kénnte thnen jetzt noch ein Schliefer in den Riicken fallen, der auf
dem Abort gesessen hat und gerade herauskommt, als Lumiro befreit
wird. Beachten Sie andererseits aber auch, dass Lumiro beim Rest sei-
ner Familie sein kénnte, falls der Kanzler nicht nur deren Gefangen-
nahme, sondern auch den Ausbruch inszeniert.

Dass die Helden gemeinsam mit den Vaharadas fliichten, ergibt sich
von selbst. Die Zahori steuern eiligst ihr Zelt auBierhalb der Stadr an,
um zusammenzupacken und dann méglichst schnell alle etwaigen
Verfolger hinter sich zu lassen. Sie raten den Helden, sich ebenfalls aus
dem Staub zu machen, und laden sie ein, sich ihnen anzuschliefien.

Ein WaAGEN mvussS HER_

Die Vaharadas wurden beim Betteln innerhalb der Stadtmauern fest-
genommen. Thr Karren mit dem Hausrat, der Esel und das aufgebau-
te Zelt stehen unversehrt in der Zelt- und Wagenstadt der Zahori, die
sich vor den Toren Punins siidlich der Pferderennbahn befindet. Die
Helden dagegen brauchen, wenn sie wie echte Zahori reisen wollen,
einen eigenen Wagen. Den miissen sie sich nicht unbedingt schon
jetzt besorgen, denn noch haben sie wahrscheinlich kaum Gepick,
und die Flucht mag zuniichst wichtiger erscheinen. Andererseits bie-
tet die GroBstadt einige Moglichkeiten, die man zwischen Gefiingnis-
ausbruch und dem Erreichen der Zeltstadt nutzen kénnte, wihrend
die Vaharadas schon mal vorauseilen:

@ Die Helden haben schon vorher daran gedacht, dass sie einen
Wagen brauchen werden, und sich von Kanzler Rafik an einer verab-

redeten Stelle einen bereitstellen lassen. Da dieser aber nicht die Zeit
hat, allen Wiinschen der Helden minuziése Beachtung zukommen
zu lassen, stellt er nur einen zweirddrigen Karren mit Esel zur Ver-
fiigung. Und je nachdem, wohin die Helden diesen beordert haben,
konnte er auch bereits das Interesse anderer Diebe erregt haben.

@ Falls Ernilfo Pichelstein im Hungerturm zu den Helden gesteckt
wurde, wissen sie aus den Gespriichen, dass im Hof seines Lager-
hauses (im Osten Punins, unweit des Hafens) am niichsten Morgen
Weinfisser verladen werden sollen. Vielleicht gelingt es den Helden,
einen der schweren, von zwei Kaltbliitern gezogenen Wagen zu steh-
len. Dann miissen sie zwar noch durch die halbe Stadt fahren und cin
Stadttor passieren, aber mit ihrem Wissen iiber Pichelsteins Geschiifte
sollten sie sich als seine Kutscher ausgeben kénnen. So ein Gefihrt
lasst sich spiter mit einer Plane, ein paar Brettern und einer Probe auf
Holzbearbeitung zu einem gemiitlichen Wohnwagen umbauen.

@ Auf ihrem Weg durch das lindliche Viertel Palangana vor der
Stadtmauer stofien die Helden zufiillig auf eine Biuerin, die neben
threm hoch mit Brennholz (zum Verkauf auf dem Basar) beladenen
Maultierkarren im Gras schlift. Je nach Tageszeit hiilt sie Siesta oder
wartet darauf, dass morgens die Tore 6ffnen.

& Dic Helden kénnten auch zu Fufd fliichten und bei Gelegenheit
irgendwo auf dem Lande cinen passenden Wagen stehlen. Fiir eine
einfache Bauern- oder Kohler-Familie, die nicht allzu bald mit der
Entschidigung des Kanzlers rechnen kann, wire das allerdings ein
herber Verlust. Beraubt man Adlige, reiche Hiindler oder Steinbriiche,
ist mit Verfolgung zu rechnen.

& Falls die Helden irgendwic zu Geld gekommen sind, kénnen sie
auch einen Wagen kaufen bezichungsweise bei einer Stellmacherei in
Auftrag geben, wie die reicheren Zahori-Familien es tun. Ein vorhan-
dener offener Karren kann zum Wohnwagen umgebaut, mit platzspa-
renden Betten, einem doppelten Boden, einer Kochstelle oder anderen
Einbauten versehen werden. Daran kénnen sich aber auch die Helden
selbst, mit Proben auf Holzbearbeitung, Stellmacher oder Zimmermann,
versuchen. Ein neuer, vierridriger Plan- oder Wohnwagen nebst zwei
Pferden kostet um die 200 Dukaten, withrend ein zweiriidriger Karren
mit Esel oder Maultier fiir etwa 40 Goldstiicke zu haben ist.

AvF ins ABENTEVER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr lasst Palangana mit seinen weitliufigen Girten hinter euch,
wiithrend vor euch die Wohnwagen und Zelte der Zahori-Wie-
se langsam niher kommen. Hinter den bunt bemalten Bret-
terwagen, sternenbestickten Wahrsagerzelten, Verkaufsstinden
fiir Glasperlenschmuck, verdiinntes Belhankaner Rosenwas-
ser sowie halbseidene Seidentiicher und den Schiefibuden, wo
man Novadi- oder Horasier-Puppen mit Eiern bewerfen kann,
picken Hiihner im Dreck, meckern angebundene Ziegen und
schleppen Kinder schwere Wassereimer zu den Tieren. Es riecht
nach Kochfeuern und Pferdemist, Leder, billigem Parfum und
gebrannten Unauer Mandeln.

Der Wagen der Vaharadas steht, Phex sei dank, noch so da, wie
sie ithn verlassen haben, und aus dem Zelt fehlt nichts. Aber was
ist das tiberhaupt fiir ein Wagen? Keine Wohnung auf Ridern,
nein, ein altersschwacher, zweiridriger Eselskarren — und das
Zelt ist auch geflickt. Die Nachbarn, die so freundlich aufge-
passt und auch den Esel versorgt haben, kommen herbei, um
euch zu begriifen. Bunte Visgel sind das, und verwegene Gestal-
ten: farbenfrohe Flickenhosen, freiziigige Ricke und pompése
Riischenhemden, dazu bei manchen lange Dolche oder spitze
Wurfmesser. GroBie Ohrringe blinken euch entgegen — die Leute
wissen wohl, wo ihr Gold am schwierigsten zu stehlen ist. Alle
schwatzen wild durcheinander, mit Worten, mit Hinden, auf
Tulamidisch, Garethi ... ihr kommt kaum mit. In Windeseile hat
sich herumgesprochen, dass ihr aus dem Gefingnis entwischt
seid. Es wird gelacht, aber viele packen auch eilig zusammen und
machen sich davon, bevor die Garde kommt und in den Wagen
Phex-weili-was findet. Der Platz leert sich rasch. Aber natiirlich
wird man wiederkommen.
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LATIDFAHRERLEBEDN .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einen Tagesmarsch von Punin entfernt seid ihr euch sicher, nicht
verfolgt zu werden. Schnell ist am Waldrand das Nachtlager auf-
geschlagen, in sicherer Entfernung zur nichsten Ortschaft. Bald
brennt ein lustig prasselndes Feuer. Ein paar Igel, in Lehm einge-
packt, und Weinbergschnecken schmoren in der Glut. Im Kessel
kocht ein Tee aus Wiesenkriutern. Die Angst und Anspannung
der Flucht weicht, die Augen der Kinder beginnen zu leuchten,
ein Licheln stichlt sich auf die Gesichter: “Frei!”

Wihrend die Funken fliegen und das Kiuzchen seine Liebste
ruft, holt Frau Vaharada ihre Laute hervor und stimmt ¢in trot-
ziges Tanzlied an, das von der Gemeinschaft und dem Autbe-
gehren gegen die Herrschenden erzihlt. Pashkir fillt cin, die
Zwillinge klatschen, Wer tanzt mit Lumiro, wer tanzt mit Ta'ira?
Und wer singt mit?

Wohin die Helden sich nach der Flucht aus dem Gefiingnis wenden
wollen, sei thnen selbst iiberlassen. Sie sollen wie ihre zahorischen
Begleiter leben, von Gelegenheitsarbeiten, Betteln, Stehlen und der
Wilderei. Man tritt auf Dorffesten, Hochzeiten und Mirkien als
Gaukler oder Musikanten auf, als Wahrsager oder Trickbetriiger.
Auch die Helden miissen sich so ihren Lebensunterhalt verdienen
{siche unten), wenn sie anerkannt werden wollen. Wenn sich mehrere
Zahori-Familien treffen, wird am Lagerfeuer gesungen und getanzt,
tauscht man Neuigkeiten aus und erziihlt alte Geschichten.

Zum ABLAVF DES ABENTEVERS

Zwischen dem Gefiingnisausbruch in Punin und dem Finale
des Abenteuers in Jassatheim gibt es keine festgelegte Reise-
route. Es wird davon ausgegangen, dass sich die Helden den
Vaharadas anschlieBen, mit der Familie etwa einen Monat lang
in Almada umherziehen und sich zum 24. Rahja in Jassatheim
cinfinden. Die Vaharadas sollten die Helden rechtzeitig auf das
Zahori-Treffen beim Jassatheimer Pferdemarkt hinweisen, das
sie keinesfalls versiumen wollen. (Sie kénnen das Abenteuer
beliebig verkiirzen oder ausdehnen, indem Sie es frither oder
spiter als im Ingerimm starten lassen. Sollten die Helden sich
weigern, Ende Rahja in Jassatheim zu sein, kénnen Sie das Fi-
nale notfalls auch an einen anderen Ort zu einer anderen Zeit
verlegen.)

Das Abenteuer ist modular aufgebaut. Unter Der Lebensun-
terhalt (siche unten) und Besondere Ereignisse (ab Seite 61)
finden Sie Szenen, mit denen Sie die Reise ausgestalten kin-

nen. Verwenden Sie davon, was Thnen gefillt, und gehen Sie |

aufTdeen der Spieler ein. Sorgen Sie fiir Interaktion der Helden
mit der Vaharada-Familie, deren Personenbeschreibungen Sie

ab Seite 66 finden. Unter Ermittlungen (ab Seite 63) ist aus-
gefiihrt, von wem die Helden etwas iiber die gesuchte Miran-
dola erfahren kénnen, und wo diese Personen anzutreffen sind !
(bzw. wo man die entsprechenden Unterlagen finden kann).
Diese Hinweise kiinnen Sie nach Belieben so einstreuen und
die Zeugen so iiber die Region verteilen, dass das Abenteuer
kiirzer oder linger wird, die Helden hier- oder dorthin reisen,
ganz wie es Thnen gefillt. Das Finale der Handlung finden Sie
ab Seite 65,

Der LEBEnsvnterHALT

Beileibe nicht alle Zahor kéinnen von der Schaustellerei alleine leben.
Oft genug haben Bauern und Kleinstidter nichts iibrig, oder sie geben
sich knauserig, und die reisenden Akrobaten, Tinzer und Musikan-
ten gehen leer aus. Die Zahori nennen daher die Sesshaften Verrugos,
das heiBt ‘Knauser’. Manche Zahori haben sich ein anderes Gewerbe
aufgebaut, das man fret und ungebunden ausiben kann, sind zum

Beispiel Viehhiindler, Hausierer, Schmuggler oder Wander-Hand-
werker wie Kesselflicker oder Scherenschleifer. Andere sind ab und zu
gezwungen, sich mit Einbruch, Betteln oder Taschendiebstahl etwas
dazuzuverdienen oder sich gar mit Landarbeit die Hiinde schmurtzig
zu machen.

Am besten sollten die Helden selbst Ideen entwickeln, wie sie sich
ihr Auskommen verdienen wollen, denn sie kennen ihre Fihigkeiten
und moralischen Einschriinkungen besser als jeder andere. Nétigen-
falls kbnnen ihnen die Vaharadas mit ein paar Tipps aut die Springe
helfen. Dabei sind die Zahori keineswegs zu allen Schandraten bereit,
die ihnen nachgesagt werden. Schwere und auffillige Verbrechen, die
sie weithin in Misskredit bringen kénnten, vermeiden sie maglichst.
Beispielsweise stehlen sie keine Kinder, um sie auf Sklavenmirkten
im Ambhallassih zu verkaufen. Und obwohl sie der Rosstiuscherei
nicht abgeneigt sind, also gern einmal ein altersschwaches Pferd mit
der Zahnfeile ‘verjiingern’ oder ein bockiges mit Ilmenblatt gefiigig
machen, um es teurer zu verkaufen, lehnen sie es ab, Rahjas Tiere
vorsiitzlich zu verletzen. Der Vorschlag, einem gesunden Pferd heim-
lich einen Nagel in den Huf zu treiben, um es dann als ‘lahm’ billig
kaufen zu kénnen, wiirde sogar blankes Entsetzen auslosen.

Ab und zu, aber nichr stindig, sollten Sie die Helden mit fiichsischen
Zinken (siche Kasten) an Ortseingingen oder Hiusern aut Chancen
aufmerksam machen oder vor Gefahren warnen. Die Vaharadas ken-
nen diese Zeichen und erkliren sic auf Nachfrage.

FUcHSiSCH

Fiichsisch ist cine Geheimsprache, die von Bettlern, stidri-
schen Ganoven und Fahrenden verwendet wird. Sie entsteht
unter anderem dadurch, dass verdichtige Worter durch un-
verdichtige ersetzt werden, damit niemand merkt, wenn zum
Beispiel iiber einen geplanten Diebstahl oder Einbruch geredet
wird. Gerade fiir Geld gibt es unzihlige Bezeichnungen, deren
Beliebtheit regional verschieden ist: So mag es in Gareth als
‘Miuse’, in Havena als *‘Moos’, in Angbar als ‘Asche’, in Pu-
nin als ‘Kies’ und in Ragath als ‘Schotter’ bekannt sein. Aber
auch phantasievollere Bezeichnungen wie ‘Pinke-Pinke’” oder
‘Zwergenkohle’ kénnen vorkommen. Wer ‘ein Ding drehen’
oder ‘etwas deichseln’ will, verwendet gern ‘Fasarer Besteck’,
wiihrend Viehdiebe vielleicht ‘einen Tobrier abholen” (ein Schaf
stehlen) oder ‘den Mezzek einladen’ (Tulamidya: Mezzeq =
Mherwedbock/Ziege, auch als Eigenname tiblich). Werden sol-
che Wérter und Redewendungen bei den ‘Orks” oder “Bullen’
zu bekannt, geht man zu anderen iiber. Fiichsisch ist stindig
im Wandel. Kenntnis dieser geheimen Umgangssprache ist oft
unerlisslich, um Kneipengespriiche zu verstehen oder Kontak-
te zu kniipfen, denn wer kein Fuchsisch versteht, der gehort
offensichtlich nicht dazu. Regeltechnisch wird Fiichsisch als
eigenes Sprachtalent geftihrt (sieche MFF 33), die Kenntnis der
Zinken (siche unten) ist darin inbegriffen.

Atak dagegen ist eine reine Gebidrdensprache (und ein sepa-
rates Sprachtalent), welche die Zahori gern einsetzen, um
einander unauffillig Zeichen zu geben, wenn zum Beispiel
einige ein Opfer ablenken, wihrend ein anderer diesem in die
Taschen greift.

Zinken

Zinken sind geheime Zeichen, die die Fahrenden, aber auch
stidtische Bettler und Einbrecher oft an Ortseingingen, Weg-
kreuzungen oder unauffilligen Stellen neben Haustiiren an-
bringen. Meist werden sie mit Kreide oder Kohle aufgemalt,
damit sie bald vom Regen abgewaschen werden. Sieht man
Zinken, kann man also davon ausgehen, dass sie frisch und
akruell sind. Umgekehrt sind alle Kundigen gehalten, Nachfol-
genden niitzliche Hinweise zu geben, indem sie neue Zinken
hinterlassen.
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Kleine Kreise, die Miinzen darstellen, bedeuten zum Beispiel:
“Hier gibt’s was zu holen.” Eine Axt weist auf bezahlte Arbeit
hin, eine gezackte Linie (“Ziihne’) warnt vor bissigen Hunden,
cine Mondsichel vor Zauberern im Haus. Ein stlisierter Brot-
laib deutet an, dass mildtitige Leute Bettlern zu essen geben; -
Gétter-Symbole informieren dariiber, welche Gottheit man |
preisen sollte, um sich einzuschmeicheln.

Andere Zinken warnen vor gewalttitigen oder ausbeuterischen
Hausbewohnern, machen auf Erfolg versprechende Tricks auf-
merksam (krank spielen, mit Kindern kommen; Hausherr oder
-herrin ist fiir rahjanische Reize empfinglich ...) oder kenn-
zeichnen ein Haus als bereits abgegrast.

WiLDEREIi vnD FELDDiEBSTAHL

Im Ingerimm ist in Girten und auf Feldern noch nicht viel reif, was
man mitgehen lassen kénnte; allenfalls Gemiise wie Radieschen und
Salat. Zu anderen Jahreszeiten ist es nicht ungewshnlich, dass Zahori
sich im Vorbeigehen ein paar Riben, Kirbisse, r‘ip[i‘l oder Weintrau-
ben aneignen. Als Jagdwild werden Tiere bevorzugt, die als Feld-
schidlinge zum Abschuss freigegeben sind (etwa Kaninchen) oder
die der Adel verschmiiht, wie Igel und Feldhamster — deren Fleisch
iibrigens sehr zart und schmackhaft sein kann. Wer sich bei der Jagd
auf edles Wild wie Reh, Hirsch oder Fasan erwischen lisst, riskiert,
gehiingt zu werden.

EinBrRUCH BEi BavERD

Wer iibers Land zieht, bricht weit eher in Bauernhéfe ein als in Paldste
oder reiche Handelskontore. Ziel des Raubzugs ist dabei oft nur der
Hithnerstall oder der Inhalt der Speisekammer. Beliebte Methoden
sind:

€ Einige Zahori betteln an der Tiir, vorzugsweise mit Kindern an
der Hand, oder auf dem Dorfplatz wird eine Vorstellung mit Musik
und Kunststiicken gegeben. Wiihrend alle Augen auf die Ablenkung
gerichtet sind, schleicht sich einer durch die Hintertiir und nimmt
mit, was die Sippe gebrauchen kann; méoglichst so, dass es nicht gleich
auffillt. Typische Beute: einige Kleidungsstiicke, Bettlaken, Brot- und
Kiise-Laibe, 2W20 Kreuzer, 1W20 Heller. Bei reichen Grolibauern
kann betrichtlich mehr zu holen sein.

€3 Nachts steigt man iiber einen niedrigen Schuppen oder Brenn-
holz-Stapel auf das Hausdach; eine schmiichtige Person klettert durch
den Kamin hinab und reicht den Kumpanen Schinken und Wiirste
aus dem Rauchfang hoch.

@ Wenn eine Viehweide vom Dorf aus nicht gut einzusehen ist,
kann man versuchen, heimlich ein paar Kithe zu melken (Probe auf
Viehzucht =3, Tierkunde oder Anatomie +5). Mutige schleichen sich
zum selben Zweck sogar nachts in den Stall.

Gegen solcherlei Einbriiche schiitzen sich viele Bauern mit Hof-
hunden, die sich aber mitunter auch austricksen, fortlocken oder be-
schwichtigen lassen, einer Liufigen Hiindin nachlaufen oder einfach
alt und phlegmatisch sind. Auf Wiesen und in Wiildchen nahe der
Dérfer werden auch Schweine gehiitet, oft nur von einem Bauern-
kind bewacht, das leicht abzulenken ist. Wer sich hier ¢in Spanferkel
verschaften will, sollte chenfalls geschickt vorgehen (Probe auf Flei-
scher —6, Viehzucht —3, unmodifiziert auf Abrichten oder Tierkunde)
oder muss bis zu 2W6 wiitende Muttersauen abwehren. (Nehmen Sie
notigenfalls die leicht gesenkten Werte fiir ein Wildschwein aus ZBA
173.)

LanpaRrBEIT

In der Landwirtschaft fille zu manchen Zeiten sehr viel Arbeit auf
einmal an, die schnell erledigt werden muss, beispielsweise bei der
Schafschur im Frithling, der Heuernte im Frithsommer, der Getre-
ideernte oder Weinlese. Die Bauern greifen dann auf Wanderarbei-
ter zuriick, und fiir viele Zahori ist die Landarbeit im Tagelohn eine
zumindest eine verlisslichere als das
Gaukelspiel. Im Rahja-Mond wird Heu gemacht: Die Wiesen wer-

wichtige Einkommensquelle

den mit der Sense gemiiht, das Gras in der Sonne getrocknet. In der
Mittagspause werden die Tagelshner vom Bauern verkéstigt. Eigent-

lich sollte es Kiise, Brot und Wein geben, ein Geizhals wird jedoch
versuchen, die Helden mit altbackenen Hirsefladen abzuspeisen.
Bezahlt wird je nachdem, wie viel ein Held gemiht hat: TaP* Heller
nach ciner Probe auf Ackerbau oder auf das Infanteriewaffen-Talent
mit den Eigenschaften GE/KK/KO, alternativ auch Zwethand-Hicb-
waffen +5. Andernfalls gibt es Weinreben zu beschneiden (Proben
auf Winzer, Ackerbau oder Pflanzenkunde), Korkeichen zu schilen
(Holzbearbeitung-Probe), Schafe zu scheren (Viehzucht oder Schnei-
dern-Probe) oder Begrenzungsmauern aus Feldsteinen auszubessern
(KK-Probe).

Heu wird auch auf stidtischen Mirkten gehandelt. Die tiberall her-
umstchenden und -fahrenden Heuwagen mégen den Helden gele-
gen kommen, wenn sie sich in cine Stadt einschleichen wollen oder
aus cinem Fenster im ersten Stock springen miissen; ebenso natiirlich
beim Sprung vom Dach eines Bauernhauses.

GLUcksspiEL, FaLscHspieL, WETTED

Wenn man vom Gliicksspiel leben will, muss man dem Gliick ein we-
nig nachhelfen. Wer das Falschspiel beherrscht, kann in Wegherber-
gen oder stidtischen Tavernen versuchen, arglose Mitspieler zu finden,
was fiir Zugereiste nicht immer einfach ist. Ist der Betrug erfolgreich,
kann man seinen Einsatz vervielfachen. Das Risiko, entdeckt zu wer-
den, steigt dabei natiirlich auch mit der Anzahl der Beteiligten.

Auf lindlichen Mirkten sind Hahnenkimpfe cine beliebte Attrakei-
on, wobei sich die Wetteinsitze im Bereich mehrerer Silbertaler be-
wegen kénnen. Falls die Helden iiber magische oder alchimistische
Mittel verfiigen, um die Kamptkraft cines Tieres zu erhéhen, mag ein
Kampthahn eine lohnende Investition sein (ein geeignetes Tier kann
fiir ungefihr 5 Silbertaler erworben werden).

Hiitchenspieler bauen ihre Tische gern dort auf, wo viel Trubel ist,
wice etwa auf Jahrmiirkten. Sie arbeiten immer zu zweit: Einer ver-
schiebt blitzgeschwind drei Hiitchen, Becher oder dhnliches, wobei
sich unter einem angeblich eine Erbse befindet. Den auf eins der Hiat-
chen setzenden Zuschauern wird vorgemacht, man kénne beobach-

RecHT vnibp GEsetz

Als Zahori werden die Helden fast unweigerlich cin paar Ge-
setzesbriiche begchen. Falls sie dabei erwischt werden, was i
gerade bei unerfahrenen Helden, die sich zum ersten Mal als
Taschendiebe oder Einbrecher betitigen, leicht vorkommen
kann, sollten Sie ihnen daraus keinen Strick drehen — schlieB3-
lich sieht das Abenteuer vor, dass die Helden so handeln. Eine
ziinftige Priigelei oder eine spannende Flucht tiber Stock und
Stein ist langweiliger Kerkerhaft und Gerichtsprozessen vor-
zuziehen. Von Verstimmelungen der Helden (wie dem Ab- |
hacken der dicbischen Hand) sollten Sie dem SpielspaB zu- |
licbe Abstand nehmen. Derartige Strafen sind aufierdem auch ;
nur fiir Wiederholungstiter iiblich.

Vergehen wie Landstreicherei, Ruhestérung (etwa durch
schlechte Musikanten), Raufereien oder Diebstihle mit einem
Beute-Wert unter 5 Dukaten werden meist nur auf Anzeige |
des Geschidigten hin verfolgt, wobei Leibeigene und Fahren- |
de kein Klagerecht genieBen. Auf stidtischen Mirkten werden
solche Vergehen oft sofort vom Marktgericht abgehandeltund
die Strafen gleich anschliefend ausgefiihrt. Typische Strafen
sind: Zurschaustellen am Pranger, dffentlicher Tadel und Ab-
bitte (eine beliebte Strafe fiir Musikanten, die dann am Strick '
durch die Stadt gefithrt werden und sich beim Publikum ent- '
schuldigen miissen) oder Auspeitschung; oft wird dem Delin- §
quenten zusitzlich das Haupthaar geschoren. |
Bei Verbrechen wie Einbruch oder Diebstahl iiber 5 Dukaten
kommen zu den oben genannten Schandstrafen meist Haft,
Strafarbeit oder Verstimmelungen hinzu; hierfiir ist aber ein - ¢
ordentlich gefithrter Gerichtsprozess notwendig, vor dem Sie |
den Helden die Flucht erméglichen sollten.

(Zu Recht und Gesetz in Aventurien siche Geographia
144f1.)
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ten, welches das mit der Erbse sei. Tatsichlich verbirgt der Gaukler
die Erbse aber in seiner Hand und legt sie erst auf den Tisch zurtick,
wenn er ein ihm genehmes Hiitchen aufdeckt, und dabei so tut, als
wiirde die Erbse sich schon die ganze Zeit unter diesem befinden. Sein
Komplize spielt den aufmerksamen Zuschauer und gewinnt einige
Male demonstrativ, um noch mehr der Umstehenden zum Spielen
zu verleiten. Regeltechnisch kénnen Sie dies mit einer vergleichenden
Probe auf Gaukeleien gegen die Sinnenschirfe eines Zuschauers ab-
handeln (der in etwa KL 10, IN 11, TaW 2 haben mag); gewinnt ein
Mitspicler, erhiilt er den doppelten Einsatz

WaHRSAGERE]

Die Zahori sind als Wahrsager beriihmt und werden als solche gern
aufgesucht, obwohl Boron- und Phex-Tempel weit seridseren Rat und
Orakel anbieten sowie in gréfieren Stidten zudem studierte Astrolo-
gen konsultiert werden kinnen. Viele der Zahori und Scharlatane,
die ihren Kunden weissagen, verfiigen in Wahrheit gar nicht iiber
die Gabe, in die Zukunft zu schauen. Stattdessen sind sie gute Men-
schenkenner, fragen ihre Besucher geschickt aus und erzihlen diesen
dann das, was sie horen wollen. So ist die Kundschaft zufrieden, fithlt
sich bestiitigt und zahlt dafiir anstindig.

Frau Vaharada praktiziert diese Art des “Wohlfithl-Prophezeiens’ und
kann auch die Helden darin unterweisen. Wichtig sind die Requisi-
ten, die Kompetenz suggerieren sollen, ohne einzuschiichtern, etwa
Inrah-Karten, cine Glaskugel, Riucherwerk (notfalls aus selbstge-
piliicktem Salbei und Methumian vom Feldrain), ein phantasievolles
Kostiim sowie reichlich KohlenruB um die Augen. In Ermangelung
von Karten liest man aus Teesatz oder aus der Hand. Proben auf Sich
Verkleiden, Uberreden und Menschenkenntnis kénnen zeigen, wie gut
die Aufmachung gelungen ist und ob es dem Helden gelingt, das Ge-
spriich richtig zu fithren.

Sie kbnnen das aber auch rein rollenspielerisch lésen. Lassen Sie die
Helden miteinander {iben: Einer stimmt sich auf die Rolle des Wahr-
sagers ein, der andere mimt fiir seinen Kameraden einen Kunden.
Typische Klienten sind zum Beispiel: frisch Verliebte, die wissen wol-
len, ob sie wirklich zueinander passen (Antwort: “Ja!”); junge Leute,
die fragen, ob sic in der von den Eltern arrangierten Ehe gliicklich
sein werden (Antwort: meist nein, es sei denn, die Eltern zahlen
mehr als der zweifelnd schauende Fragesteller); Geschiiftsleute,
die einen neuen Handel oder eine Reise vorhaben, aber befiirchten,
etwas konnte schief gehen (Antwort: Mut machen oder warnen, je
nachdem, welche Argumente der Kunde stirker betont). Ratschliige
sollten nicht zu konkret formuliert sein, damit sie sich nicht leicht
als falsch erweisen, sondern vage und mystisch. Wenn die Helden
irgendwann wirklich damit auftreten, sind einige Heller pro Kunde
zu verdienen.

MvusizierED

Die Vaharadas spielen gelegentlich mit typischen Instrumenten wie
der Vihuela (einer kleinen Laute), Fingerschellen, Dabla (ténerner
Trommel), Tamburin und Bandurria (einem tulamidischen Zupf-
instrument) auf Dorffesten auf; die Gruppe sollte das Ensemble ver-
grifiern. Helden, die nicht musizieren kéinnen, sollten sich im Singen
versuchen. Vor dem ersten Auftritt wird unter den kritischen Augen
der Zahori getibt. Addieren Sie dazu die TaP* aus allen entsprechen-
den Proben und zichen Sie die folgende Tabelle zu Rate:

—12 TaP*: Friichte fallen von den Biumen, Weinflaschen
zerplatzen, Végel und Feldmiuse flichen in Scharen.

—8 TaP*: Die Zugtiere gehen durch. Mit Proben auf Arhletik
und CH kann man sie einfangen und beruhigen.

—4 TaP*: Der Esel schreit; in der Ferne jaulen Hunde.

+0 TaP*: Pashkir grinst, die Zwillinge singen mit,

Frau Vaharada nimmt vorsichtig die Hinde von den Ohren.
+4 TaP*: Lumiro und Ta'ira tanzen.

+8 TaP*: Frau Vaharada erklirt (mit zweifelnder Miene)
die Vorstellung fiir auftrittsreif.

Vor Tavernen lassen sich auf diese Weise TaP* Heller verdienen. Hoch-
zeitsmusikanten handeln vorab aus, wie viel Lohn sie erhalten sollen.

Es kann vorkommen, dass sich die Auftraggeber nachher an solche
Vereinbarungen nicht mehr erinnern wollen und nicht zahlen.

WEitERE ERWERBSZWEIGE

Thren Spielern wird sicher noch viel mehr als die oben ausgefiithrten
Methoden einfallen, um sich durchzuschlagen. Vieles hiingt auch von
ihren individuellen Fihigkeiten sowie der gewiihlten Reiseroute ab:
&3 Abscits der grifieren Siedlungen hat man viele Méglichkeiten,
den Speisezettel durch Jagd und Fallenstellerei zu bereichern. Dabei
sollte man sich nicht von Adligen oder deren Wildhiitern erwischen
lassen. Die Auelfen der Gegend sehen es ebenfalls nicht gerne, wenn
man in ihren Gewissern fischt, werden aber selten handgreiflich,
sondern lassen sich mit wohlgesetzten Worten und einem Stindchen
beschwichtigen.

& Handwerklich begabte Helden kénnen sich zum Beispiel als
Flickschneider oder -schuster verdingen oder unterwegs Knople,
Karbe, Besen, Strohhiite und andere niitzliche Dinge anfertigen, um
sie zu verkaufen. Mit einem guten Schleifstein im Wagen kann man
auch als Messer- und Scherenschleifer sein Geld machen. Allerdings
riskiert man in Stidten eventuell Arger mit den Ziinften, der leicht in
eine Schligerei ausarten kann.

& Auch billigen Zierrat oder Gebrauchsgegenstiinde wie Siebe, Si-
cheln, Suppenkellen oder Seife in Stidten einzukaufen und auf dem
Land wieder zu verkaufen verspricht bescheidenen Gewinn (zumal,
wenn man die Markigesetze umgeht, die den Handel auf Markeplitze
und -tage beschriinken, und keine Steuern zahlt).

& Griler sind die Gewinnspannen beim Handel mit Devotionali-
en (wie Heiligenbildchen, Altarkerzen, Amuletten, Riucherwerk) an
Feiertagen und bei heiligen Orten; natiirlich umso mehr, wenn die
Ware gar nicht echt ist. SchlieBlich kann man Sand nicht ansehen, ob
er wirklich aus Keft kommt, und cinem Rahja-Bildchen zumindest
nicht sofort, ob es im Tempel zu Belhanka oder in e¢inem Zahori-Wa-
gen gemalt wurde.

& Wer aus dem Amhallassih oder gar aus Mhanadistan nach Almada
reist, konnte Rauschkriiuter wie Zithabar, Ilmenblatt oder Cheriacha
einschmuggeln, vorausgesetzt, er kennt cinen guten Hehler, bei dem
er die Ware wieder loswird.

& Dic Zahori sind bekannt dafiir, gut mit Tieren umgehen zu kén-
nen. Ein heilkundiger Held kénnte zu einem kranken Tier gerufen
werden. Das mag ein Lastkamel mit Magenverstimmung sein, dem
das almadanische Futter zu reichhaltig war, ein lahmer Esel oder
auch ein halbwilder Kampfstier, der durch einen Rivalen verletzt
wurde.

& Taschendiebstahl kann recht lukrativ sein, wenn man ihn denn
beherrscht. Die Helden kénnen auch Pashkir helten, indem sie sein
Opfer ablenken, withrend er von hinten in die Taschen greift. Am bes-
ten gelingt das auf belebten Mirkten, aber da sind auch die Biittel
nicht weit.

&» Helden, die iiber einen Talentwert in Akrobatik- oder Gaukelei-
en verfiigen, kénnen mit Kunststiicken auftreten. Wer das nicht be-
herrscht, kann mit passender Schminke, Gewandung und Kérperbe-
herrschung immer noch als ‘Dummer Alrik” auftreten.

BESONDERE EREIGIISSE

STIERKAMPF

In Almada werden sowohl blutige Stierkiimpfe veranstaltet als auch
solche, bei denen die teilnechmenden Personen nur ihre Geschicklich-
keit beweisen, indem sie dem Stier bunte Binder oder Blumengebin-
de von den Hérnern reiben.

Die unblutigen (Toreroquesta genannt) sind verbreiteter, da man we-
der einen hochgeziichteten Kampfstier dafiir braucht, noch geiibte
Kiimpfer oder besondere Sicherheitsvorkehrungen zum Schutz des
Publikums. Sie finden bei vielen Dorflesten statt, und jeder Wage-
mutige kann daran teilnehmen. Das Tier ist der Zuchtstier des Dor-
fes oder ein halbwiichsiger Jungbulle, als Austragungsort dient eine
Vichweide oder der mit einem Lattenzaun gesicherte Dorfplatz. Wenn
mehrere Stiere zugleich oder nacheinander antreten sollen, treibt
man sie oft alle zusammen durch die Ortschaften auf den Kampf-
platz. Junge Leute beweisen thren Mut, indem sie vor der Sticrherde
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vorneweg durch die Gassen laufen, méglichst ohne auf die Hérner
oder unter die Hufe zu geraten. Nicht selten kommen bei diesen
Stierliufen einzelne Tiere vom Weg ab, verirren sich in Hinterhofe,
Girten, Bickereien, sogar in die Treppenhiiuser von Wohngebiuden,
auf Flachdicher und Balkone. Wer es versteht, so einen aufgebrachten
und verwirrten Stier aus dem Haus zu scheuchen, ohne dass Men-
schen und Mobiliar ernsthaften Schaden nehmen, kann auf eine or-
dentliche Belohnung vom Hausbesitzer hoffen.
Den Stierkiimpfern, denen es dann gelingt, withrend der eigentlichen
Toreroquesta auf dem Marktplatz die Blumenstriufie von den Hor-
nern der Stiere abzureiBen und sich damit in Sicherheit zu bringen,
winken neben freiem Wein sowie der Bewunderung der Zuschauer
oft attraktive Preise, etwa eine goldene Trophiie, Bargeld (in der Gro-
Benordnung von 2ZW6 Dukaten) oder wenigstens ein Fisschen Val-
posella (Quittenschnaps). Bei mehreren Stieren mag es auch einen
ersten Preis fiir den Teilnehmer mit den meisten erbeuteten Blumen-
gebinden geben, sowie einen zweiten und dritten Preis fiir die Nach-
folgenden.
Die rechts angegebenen Werte gelten fiir einen gewishnlichen Stier
aus lindlicher Zucht; fiir ausgewiesene Kampfstiere sollten Sie dic
Werte erhhen. Ob Sie die Helden an einem Stierlauf teilnehmen las-
sen, mehrere Tiere auf den Kampfplatz stellen, die zugleich angreifen
kénnen, oder ob Sie jeweils nur einen cinzelnen Helden gegen einen
Stier antreten lassen, sollten Sie je nach den Werten der Charakte-
re in den kérperlichen Talenten entscheiden. Da bei Toreroquestas
selbstverstindlich keine Waffen eingesetzt werden diirfen, kénnen die
unbewaffneten Helden der Attacke eines Stiers nur mit Ausweichen,
Ringen (‘den Stier bei den Hornern packen’), Athletth oder Akrobatik
(Sprung tber den Stier) entgehen. Um einen Blumenkranz abzu-
reifien, ist eine FF-Probe erforderlich. Danach muss man noch iiber
Platz und Zaun entkommen (Aehletik- und Klettern-Probe -2). Ein
zu Boden gegangener Held sollte von seinen Kameraden gerettet wer-
den kénnen, indem sie den Stier mit Tiichern wedelnd ablenken.
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Stier (Puniner Hornochse)

StoB: INI 4+1W6 ATS PAS TP 1W6+3 DKH
Trampeln: INI 4+1W6 AT7 PA S TP3W6 DKH
LeP70 AuP60 RS2 KO 18 MR 2/8*  GS 2/6/10** GW5

*) gegen Beherrschungs-/Verwandlungsmagie
**) Schritt/Trab/Galopp

ZaHoORi-HoCHZEIT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Seit zwei Tagen folgt ihr Zinken an Wegkreuzungen, Briicken
und Zaunpfihlen, die auf etwas ganz Besonderes hinweisen: ein
Zahori-Treften. Als ihr schlieBlich die Wiese hinter dem Oliven-
hain erreicht, habt ihr zwar den Anfang verpasst, doch der Anlass
ist klar: eine Hochzeit. Das Brautpaar ist unter den vielen Blu-
menkrinzen fast verschwunden. Auf Klapptischen stapeln sich
Fladenbrote, Honigkuchen und Schafskiise. Gerade tauschen
die beiden Familien Geschenke aus. Eine Tsa-Geweihte wuselt
durch die Menge. Und das Beste ist: Der Briiutigam ist ein Va-
harada.

Bevor die Helden sich unter die Feiernden mischen diirfen, werden sie
von den Sippeniltesten der Vaharada-Familie griindlich ausgefragt:
Wer seid ihr? Zu wem gehdrt ihr? Wen kennt ihr? Welche Sippe zihlt
cuch zu sich? Wichtige Entscheidungen (wie etwa, dass die Helden
sich anschlieBen diirfen) fillt eine Sippe eigentlich gemeinsam, und
der Mhanah (Alteste/Anfiihrer) spricht sie aus. Doch aufgrund der
Feierlichkeiten vertagt man die Beratung auf das Treffen zum Pferde-
markt in Jassatheim. AuBerdem sollte anklingen, dass Esfera Vahara-
da zwar nicht ausgestoBen ist, aber doch als AuBenseiterin gilt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Mhanah, ein idlterer Mann mit graven Haaren, Goldzihnen
und zahlreichen Ringen, nickt euch zu und stolziert zuriick zu
seinen Bosparanjer-Flaschen.

“Pferdehindler”, raunt Lumiro euch zu, “sehr reich, sehr wich-
tig. Und der GroBvater des Briutigams. Schaut euch um: alles
nur vom Feinsten.”

Aber auch die Sippe der Braut hat Feines aufzubieten: Die be-
rithmte Zaubertinzerin Ziqati tanzt El Vanidad fiir ihre Ver-
wandte. Die Musik ist langsam, die Schritte weit; sie spreizt ihr
Tanzgewand wie ein Pfau sein Rad. Mit jeder Armbewegung
wirft sie Bilder, magische Illusionen, die sich bewegen und in-
einander flieBen. Bald wisst ihr nicht mehr, welche der Schmet-
terlinge um euch echt sind und welche Zauberkunst, und ob das
Brautpaar dort noch steht oder gerade im Wagen verschwindet.

ErmitTfLunGen

Im Mittelpunkt dieses Abenteuers steht das Leben der Helden als
Zahort, das Erleben Aventuriens aus der Sicht dieses fahrenden Volks.
Die Ermittlungen, um Mirandola Sercial zu finden, geben der Grup-
pe einen Anlass dafiir. Streuen Sie die Hinweise auf mégliche Zeugen
und deren Aufenthaltsorte also so, dass die Helden genug Zeit fiir
zahorischen Alltag haben. Lassen Sie sie andererseits alle notigen In-
formationen finden, bevor es den Spiclern zu langweilig wird.

Ein schneller Weg, das Abenteuer abzuwickeln, wiire, die Helden von
Punin nach Brig-Lo reisen zu lassen, wo sie von der Amme Travanca
héren, die sie in der Nihe aufspiiren und mit ihr nach Jassatheim
zichen, wo sie Mira begegnen. Die iibrigen Zeugen kénnen Sie dann
vernachlissigen. Wenn Sie das Abenteuer jedoch ausdehnen wollen,
kinnen Sie die Gruppe in Punin auf die Spur des Séldners oder des
Glasblisers bringen, der sie dann beispielsweise nach Gareth folgen
kénnten.

Sollten die Helden sich unerwartet schwer damit tun, etwas heraus-
zufinden, kiinnen Sie es notfalls sogar so einrichten, dass sie in Jas-
satheim aut Mirandola treffen und deren Glaskugel mit dem Siegel
zufillig zu Bruch geht, etwa bei einem Vergleich der Prophezeiungs-
kiinste mit den Helden.

ZEUGE

DiE AmmE

‘Travanca Padeiro, eine rithrige, hilfsbereite Frau Ende DreiBig, war
Mirandolas Amme und Kindermidchen. Wihrend sie sich um Mi-
randola kiimmerte, wuchs ihre eigene Tochter, die aus einer in ju-
gendlichem Leichtsinn eingegangenen Liebelei mit dem Zahori Ja-
min Nevasca hervorgegangen war, bei threr Schwester auf. Als Sercial
damals Giberfallen wurde, rettete sie ihre Ziehtochter und gab sie als
ihr eigenes Kind zur Nevasca-Sippe. Sie bat auch den Glasbliiser,
das Siegel zu verbergen. Danach trat Travanca der Boron-Kirche bei
und legte ein Schweigegeliibde ab, um Mirandola zu schiitzen. Thre
Weihe emphfing sie in Brig-Lo. Sie gehort dem Etilianer-Orden an,
einer Gemeinschaft reisender Geweihter, die die Menschen mit ihrem
Schicksal verséhnen und ihnen die Angst vor dem Unausweichlichen
nehmen wollen. Travanca triigt die schwarze Kutte einer Boroni mit
zwei silbernen, einander zugewandten Raben als Ordens-Abzeichen.
Informationen: Siehe oben — Travanca kennt die ganze Geschichte.
Aufenthalt: Als Etilianerin reist sie iiberall herum. Die Helden be-
gegnen ihr da, wo es dem Abenteuerverlauf gerade dienlich ist; viel-
leicht retten sie sie sogar auf der LandstraBe vor Goblins oder riube-
rischen Novadis.

Auffinden: Als wichtigste Informationsquelle und seriése Zeugin fiir
Mirandolas Identitit sollte Travanca erst am Ende des Abenteuers ge-

WEItTERE TyPiscHE EREiGMiSSE

£ Der Wagen ist beschiidigt, was auf unbefestigten Feldwegen leicht
passieren kann. Eine notdiirftige Reparatur (Probe auf Holzbear-
bettung) hilt nur bis zum nichsten Ort. Dort gibt es den einzigen
Stellmacher weit und breit. Dieser nutzt die Not der Helden aus und
verlangt einen horrenden Wucherpreis. Zahori haben ja keine ein-
klagbaren Rechte.

& Erzzwergische Kohler belehren die Helden iiber die Vorziige der
Zahlenmystik gegeniiber der Handleserei. Sie haben fisserweise Pech
billig abzugeben, das die Bootsbauer am Yaquir brauchen; sie selbst
bleiben lieber in den Bergen. Nachher ist alles voll mit schwarzen,
klebrigen Flecken.

&» Dorfbewohner vertreiben die Vaharadas und die Helden vom
Waschplatz am Bach. Mit Kérben und nasser Wiische kommt es zur
Priigelel im Wasser.

€% Pashkir wird beim Taschendiebstahl erwischt. Die Helden miis-
sen eine erboste Kauffrau, die Umstehenden und die Biittel ablenken,
um ihm zur Flucht zu verhelfen. Oder der Kleine landet am Pranger,
und sie trésten ihn und schiitzen ihn vor Wurfgeschossen.

Die GescHicHTE DER 'ITlira [TEVasca’

Wiihrend des Uberfalls auf das Landgut ihrer Eltern wurde
Mirandola von ihrer Amme Travanca Padeiro gerettet und zur !
Zahori-Sippe Nevasca gebracht. Dort gab sie das Midchen als
Kind des Zahori Jamin aus, mit dem sie vor einigen Jahren eine |
kurze Liebelei gehabt hatte. Er zog seine vermeintliche Tochter
unter dem Namen Mira Nevasca auf.

Kurz zuvor bat Travanca den zwergischen Glasbliser Gand-
resch Sohn des Grubosch, der nur aus Zufall in der Stadt war, das
Siegel der Sercial in eine dunkle Glaskugel einzuschlieen, um
zu einem spiteren Zeitpunkt die wirkliche Identitic des Mid-
chens beweisen zu kénnen.

Die Flucht vor den pliindernden Novadis wurde von der Leib-
wiichterin Shahane Molina, die zum Teil in den Plan Travancas
eingeweiht ist, und ihrem Bruder Achmado Molina gedeckt, der
davon aber rein gar nichts weill.

Mittlerweile ist Mira sechzehn, also im heiratsfihigen Alter.
Mit ihren braunen Haaren und griinen Augen sticht sie unter
der dunkleren Familie hervor; derlei ist jedoch nicht allzu un-
gewdhnlich, schlieBen sich doch immer wieder Abenteuerlusti-
ge mittellindischer Herkunft den Zahori an und heiraten ein.
Wie eine waschechte Zahori ist Mira sonnengebriiunt und dank
stindiger ﬂbungin Seiltanz, Saltos und anderen Kunststiicken
schlank und sehnig. Von ithrer Herkunft weil} sie nichts. (Ein
Besuch auf Gut Sercial, ein Wiedersehen mit ihrer Amme, die
richtigen Kinderlieder im richtigen Tonfall oder eine gut ge-
lungene Probe auf Heilkunde Seele kinnte allerdings Erinne-
rungen wecken.) Ebenso wenig weil sie, was es mit der griinen
Glaskugel auf'sich hat, die ihr gehért; aubBerdem denkt sie auch
nur selten an dieses nutzlose Ding. Mira ist in Lumiro Vaha-
rada verliebt, den ihre Sippe jedoch fiir einen Nichtsnutz und
Ungliicksbringer hilt, moglicherweise sogar fiir verflucht, weil
seine Familie so allein und abgesondert ist — der Zusammen-
halt der Gemeinschaft ist fiir die Zahor ein hohes Gut. Mira
und Lumiro hoffen, einander in Jassatheim wiederzusehen, wo
alljihrlich viele verschiedene Sippen zusammentreffen

funden werden. Dass sic jetzt Etilianerin ist, kann man bei ihrer Fa-
milie in Sercial, im Boron-Tempel zu Brig-Lo oder im Ordenshaus zu
Punin erfahren. Sie wird ihr Schweigen erst auf eine Eingebung hin
beenden, wenn sie von den lauteren Absichten der Helden tiberzeugt
ist — den Zeitpunkt kiinnen Sie dabei an den Ermittlungsfortschrite
Ihrer Helden anpassen.
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DiE SOLDIER_

Shahane Molina

Shahane war Séldnerin in der Fehde zwischen den vom Bergs und
Sercials; zuletzt war sie Leibwiichterin der kleinen Mirandola. Sie
deckte die Flucht der Amme mit dem Miidchen. Wihrend des Kamp-
fes um das Gutshaus wurde sie verletzt und gefangen genommen.
Als Teil der Beute novadischer Séldner der vom Bergs wurde sic ver-
schleppt und auf dem Sklavenmarkt von Amhallah verkauft. Ihren
Bruder Achmado hilt sie fiir tot.

Informationen: Die Séldnerin weili, dass die Amme Mirandola zu
Zahori bringen wollte, aber nicht zwangsliufig auch deren Sippenna-
men. Sic kann auf den Glasbliser hinweisen, der mehr wissen mag,
Ob sie von der Glaskugel weil, liegt in Threm Ermessen.
Aufenthalt: Shahane dient derzeit als Haremswiichterin im Emirs-
palast von Ambhallah.

Auffinden: Die ehemalige Séldnerin kann ein Aufhiinger sein, falls
Sie dic Helden ins Ambhallassih schicken méchten. (Eine Beschrei-
bung Ambhallahs finden Sie in Raschtul 57£.) Altere Leute aus Sercial
sowie ithr Bruder Achmado kénnen auf die Leibwiichterin hinweisen,
von der sie nur vermuten, dass ‘die Wilden’ sie in die Sklaverei ver-
schleppt hiitten. Verkaufsunterlagen von Sklavenhiindlern in Amhal-
lah kénnten weitere Hinweise erbringen. Vielleicht trifft aber auch
gerade zur rechten Zeit ein Brief im Boron-Tempel Brig-Los ein (oder
findet sich im Gepiick eines Hindlers, den diec Helden bestehlen), von
einer Haremsdame in Unauer Glyphen zierlich kalligraphiert und mit
I'W3 Marawedi versehen, mit dem Shahane um eine Gedenkfeier fiir
thren Bruder bittet. In Amhallah kénnen die Helden versuchen, die
Haremswiichterin abzupassen, wenn sie eine der Frauen des Emirs
beim Einkaufen begleitet, oder sie treten als Gaukler und Musikanten
im Palast auf.

Achmado Molina

Achmado ist wie seine Schwester ein ehemaliger Séldner der Sercials.
Eindugig, lahm auf einem Bein sowie des Grolfteils seiner Zihne ver-
lustig gegangen, friih gealtert und vom Suff gezeichnet, schleppt er
sich auf Kriicken von einem guten Bettel-Platz zum niichsten. Fiir
cin paar Flaschen billigsten Pichelsteiners (siche Seite 22) erzihlt er
alles, was er weill — vorausgesetzt, man dringt mit seinen Fragen zu
dem geistig schwer mitgenommen und etwas schwerhérigen Mann
durch, bevor er zu betrunken ist. Dass seine Schwester noch lebt, weil}
er nicht,

Informationen: Uber Mirandola weil Achmado nichts, aber er kann
auf seine Schwester, den Zwerg und/oder die Amme verweisen.
Aufenthalt: Achmado kann tiberall sein, etwa bettelnd vor einer Tem-
peltiir in Punin (oder sonst wo), volltrunken im Dreck hinter einer
schibigen Spelunke oder irgendwo am Wegesrand.

Auffinden: Den Helden wird seine Bettelschale auffallen: ein che-
maliger Helm mit eingraviertem Sercial Wappen (Weintraube und
Weinblatt). Der Séldner kann der erste Zeuge sein, den die Helden
finden, und sie auf weitere Spuren lenken.

DErR GLASBLASER

Gandresch Sohn des Grubosch, ein Zwerg aus dem Amboss-Volk, ist
von Beruf Glasbliser und als Wandergeselle seit fast zwanzig Jahren
auf der Walz. Seine Spezialitit sind gliserne Wein- und Schnapsfla-
schen, die er nach den Wiinschen der Winzer und Brenner individu-
cll gestaltet.

Informationen: Er hat damals das Siegel der Familie Sercial in eine
dunkle, undurchsichtige Glaskugel eingeschlossen, damit es der jun-
gen Mirandola mitgegeben werden konnte, ohne Verdacht zu erregen.
Er weil} also, wo das Siegel zu finden ist (das heifit, wie die Kugel
genau aussieht), und ahnt zumindest, dass Mirandola zu den Zahori
gebracht wurde. Ob er auch den Namen der Sippe weiB, sollten Sie
davon abhingig machen, wie lange die Helden schon vergeblich nach
dieser Information gesucht haben, wenn sie ihn treffen.

Aufenthalt: Gandresch kann sich {iberall zwischen Neetha und Ga-
reth authalten.

Auffinden: Dass Gandresch das Siegel getarnt hat, weili auf jeden
Fall die Amme, eventuell zudem auch die Leibwiichterin oder beide

Séldner, wenn Sie dies wiinschen. Alle dlteren Dorfbewohner und der
Vogt wissen, dass Gandresch damals im Ort gewesen ist, erinnern sich
aber womdglich erst nach lingerer Befragung daran. Auch aus den
Unterlagen, die Baronin Gerone in Brig-Lo autbewahrt, geht her-
vor, dass ein zwergischer Glasbliser als Augenzeuge gesucht wurde.
Gandresch ist auBerdem in Almada recht bekannt. Sobald die Helden
bei Winzern, Weinhindlern, in Glasmacher-Werkstitten oder ein-
schligigen zwergischen Wirtshiusern nach ihm fragen, sollten sie des
Ofteren die Auskunft erhalten, dass er vor einiger Zeit hier war und
zur nichsten Ortschaft weiterreisen wollte.

IMiranporas Aportiv-FamiLik

Jamin Nevasca hilt Mira fiir das Kind aus seiner kurzen Tiindelei mit
Travanca Padeiro. Tatséichlich lebt seine leibliche Tochter jedoch bei
ihrer Tante in Sercial. Die Nevasca-Sippe sollte den Helden erst in
Jassatheim begegnen, damit Mira nichr zu frith entdeckt wird.

GEeGEnstanpe vnp UnterRLAGEN

Punmin
Was es in Punin eventuell zu finden gibt, wurde eingangs schon be-
schrichen (siche 55).

Bric-Lo

Eine niithere Beschreibung Brig-Los finden Sie in Herz des Reiches
147f.. Der Ort hat etwa 400 Einwohner, darunter etliche Elfen und
Rastullah-Gliubige. Es gibt cinen Boron-Tempel, einen Tsa-Schrein
und ein Rastullah-Bethaus. In der Nihe liegt das Schlachtfeld der
Zweiten Dimonenschlacht, das viele Pilger anzieht. Wenn Sie méch-
ten, kénnen Sie die Helden in Streitereien zwischen Pilgern verschie-
dener Glaubensrichtungen einbezichen.

Im Boron-Tempel gibt es cin Heirats-, Initiations- und Sterberegister
mit Namen der Familie Sercial, in das die Helden aber wahrschein-
lich keine Einsicht erhalten. Mirandolas Eltern sind in der Familien-
gruft am Rand des alten Schlachtfelds beigesetzt. Aus den Biichern
des Tempels geht auch hervor, dass Travanca Padeiro aus Sercial hier
die Weihe erhalten hat.

Ostlich auBerhalb des Dorfs, am Ende einer schmalen Zedernallee,
liegt das Gestiit Diamant, wo Elenviner Vollbliiter geziichtet wer-
den. Auf dem Gelinde des Gestiits befindet sich auch die Residen-
cia Leonore, dic Villa der Baronin, ein rustikales Gebiude aus gelb-
braunem Sandstein mit flach geneigtem Ziegeldach. In der zweiten
Rahja-Woche treffen sich auf dem Gut Pferdeziichter von nah und
tern zu Hengsthrinung und Fohlenschau. Inmitten des Trubels und der
zahlreichen Giste mit ihren Dienstboten kann es den Helden gelin-
gen, sich einzuschleichen und im Archiv zu wiithlen. Zwischen Ge-
dichtbinden, Steuerlisten und Korrespondenz finden sich vielleicht
die Namen der Amme und der Leibwiichterin Mirandolas, denn auch
damals wurden schon Nachforschungen angestellt.

GuT SERciaL

Das Junkergut kénnen Sie beliebig innerhalb der Baronie Brig-Lo
verorten. Es besteht aus einem kleinen Weiler, in dem einige Famili-
en leibeigener Bauern wohnen, dem wiederaufgebauten Herrenhaus
nebst Weinpresse und Miihle, den zugehérigen Feldern, Girten und
Weiden sowie ausgedehnten Weinbergen. Verwaltet wird es von ei-
nem aus Punin gesandten Kronvogt, der sich strafversetzt fiihle, keif-
tig dem Wein zuspricht und in die eigene Tasche wirtschaftet. Fiir die
Fahrenden hat er absolut nichts {ibrig; Zahori-Pfihle am Wegesrand
weisen deutlich darauf hin, dass diese hier nicht willkommen sind.
Beim Brand des Herrenhauses wurden alle Dokumente vernichtet.
Die Dorfbewohner geben sich sehr verschlossen, wissen sie doch
nicht, in wessen Auftrag die Helden fragen und was fiir Argcr daraus
entstehen kinnte, Wer sich geschickt umzuhéren versteht (Gassenewis-
sen- und Uberreden-Proben), kann jedoch herausfinden, dass eine Fa-
milie Padeiro noch hier wohnt. AuBierdem soll ein sechzehnjihriges
Midchen in deren Haushalt nicht die Tochter, sondern die Nichte
der Biuerin sein — nimlich das Kind ihrer Schwester Travanca (Ge-
riichten zufolge von einem Zahori gezeugt), die nach der Geburt des
Kindes Amme im Herrenhaus wurde.
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Auch die Namen der Séldner kénnen im Ort noch bekannt sein, und
ebenso, dass der Glasbliser damals in der Gegend war.

Das SieGEL

Das Siegel von Sercial hat etwa die Grélbie eines Messerknaufs und
besteht aus vergoldeter Bronze. Der Abdruck zeigt das Wappen der
Familie: Weintraube und Weinblatt, umrahmt vom Wahlspruch: “Vi-
vat, crescat, floreat!” (Es mige leben, wachsen und blithen!) Es befin-
det sich im Innern einer triiben, dunkelgriinen Glaskugel, die etwa

die Grolie einer Pampelmuse hat. Das Siegel ist von aulien nicht zu
schen, auch dann nicht, wenn man die Kugel gegen das Licht hilt.
Diese liegt normalerweise sorgsam eingepackt ganz unten in einer der
fest eingebauten, zugleich als Betten dienenden Truhen im Wohn-
wagen von Mira Nevascas’™ Zahori-Familie. Da sie offensichtlich zu
nichts taugt, wird sie selten hervorgeholt. Mira weiB nur, dass diese
Kugel ihr “cines Tages etwas Wichtiges offenbaren” soll, obwohl sie
doch zum Prophezeien iiberhaupt nicht taugt.

Das FinaLe: DER PFERDEmMARKT inm jassaFHEim

Jassafheim

Die Ortschaft am Yaquir hat fast 1.000 Einwohner, besitzt je- |
doch keine Stadtrechte und darum auch keine Mauer. Es gibt
cinen geschiftigen Hafen mit Efferd-Tempel. Der Grofiteil
des Ortes liegt auf einer kleinen Anhéhe vor Hochwasser ge-
schiitzt. Dort steht auch ein Tempel der Rahja, deren Geweihte
traditionell den Markt eréffnen und die Pferde segnen.
Rechtlich gehért Jassatheim zur Baronie Imrah. Baron
Tankred residiert jedoch ein gutes Stiick weit weg auf Burg
Hohenasperg. Dieses Jahr kommt der Baron nicht selbst zum
Pferdemarkt, weil er kurz vorher nach Punin abreisen musste,
zum Begribnis eines Verwandten seiner Frau. Sein Bevoll- *
miichtigter, der greise Hindler Jerema di Marino, kann weder |
bei Streitigkeiten Recht sprechen, noch effektiven Schutz vor |
Uberfillen bieten. ;

Alljahrlich ab Mitte Rahja treffen sich zahlreiche Almadaner, von ad-
ligen Gestiitsbesitzern iiber fahrende Ritter bis zu einfachen Bauern,
zum Pferdemarkt von Jassatheim. Hier versammeln sich auch viele
Zahori-Familien, darunter ehrliche Pferdehindler ebenso wie Vieh-
diebe, Rosstiuscher, Gaukler, Wahrsager und Musikanten. Offiziell
erisfinet wird der Markt am 24. Rahja, also nach der Fohlenschau
von Brig-Lo. Spiitestens hier kénnen die Helden einen oder mehrere
wichtige Zeugen treffen und Mira mit ihrer Adoptivfamilie begegnen.
Gestalten Sie dies je nachdem, was die Helden bisher herausgefunden
haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Fule Jassatheims dehnt sich ein weiter, flacher Uferstreifen
aus. Auf dem saftigen Gras stehen lose verstreut die prichtigen
Zelte reicher Pferdejunker, die bunten Wagen der Zahori und
die Karren der Bauern. Edle Vollbliiter, schwere Kutschpferde,
struppige Ponys und verspielte Fohlen weiden auf provisorisch
abgesteckten Koppeln. Gehéren diese reichen Adligen, werden
sie jeweils von ein paar bewaffneten Knechten bewacht. Flie-
gende Hiindler verkaufen alles Migliche, Zahori gaukeln und
musizieren. Uberall dringen sich Besucher, diskutieren sowohl
Vorziige der Tiere als auch deren Preise.

Thr schlagt euer Lager am Rand des Feldes auf, wo sich auch der
Mhanah und, wic es aussieht, die ganze Vaharada-Sippe einge-
tunden hat. Dies wird wohl ihr jihrliches Familientreffen sein.

IMira ITEVasca

Nicht weit entfernt hat auch die Nevasca-Sippe, bei der sich Mira
(Mirandola) befinder, ihr Lager aufgeschlagen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Wiedersehen eurer Zahori-Familie mit dem Rest der Va-
harada-Sippe ist laut und lebhaft. Die Altesten werden zusam-
mengerufen, damit sie euch in Augenschein nehmen kénnen,
die Kinder werden von Hand zu Hand gereicht, jeder will jeden
personlich begriifen, man dringt mit Fragen auf euch ein. Nur

Lumiro wirkt abwesend und schaut stéindig zu der Seite hintiber,
wo eine andere Sippe ihre bunten Gauklerwagen aufgestellt hat.
Ein Midchen in Ta'iras Alter mit langem, braunem Haar lugt
dort hinter einer Wagentiir hervor und winkt, wenn er zu ihr
schaut. Kaum sind die nétigsten GruPBworte ausgetauscht, stiehlt
Lumiro sich in ihre Richtung fort. “Entschuldigt mich! Da ist
meine Mira, die Blume meines Herzens mit Augen so griin wie
der Feuerdorn ... ich habe euch doch von ihr erzihlt, oder?™
Mira? Wieso Mira? Ob das etwa .7

Lumiros Freundin Mira Nevasca ist zwar die Gesuchte, weil3 das aber
nicht und wird es deswegen bestreiten, ja, sogar iiber die Vermutun-
gen der Helden lachen. Thr (vermeintlicher) Vater Jamin hilt sie fiir
seine leibliche Tochter. Wenn die Helden keine konkreten Beweise
haben, ergibt sich ein langes Gespriich iiber Miras Vergangenheit, in
dessen Verlauf moglicherweise die Glaskugel mit dem Siegel hervor-
gekramt wird. Einfacher ist es, wenn die Helden bereits wissen, dass
die Erbin eine solche Kugel bei sich haben miisste. Haben die Helden
die vormalige Amme und jetzige Boron-Geweihte Travanca bei sich,
wird diese Mira aufjeden Fall erkennen und ihre Erinnerungen wek-
ken konnen. Schiéner ist es aber, wenn die Helden das selbst schaffen,
indem sie all ihr Wissen iiber Miras Vergangenheit vortragen sowie
die Vertrauten und das Landgut ihrer Kindheit beschreiben.

Ob Mira bei der Nevasca-Sippe bleiben oder voller Neugier nach Pu-
nin autbrechen méchte, hiingt vor allem von der chrzcugungskraft
der Helden ab.

DE&ﬁBERfALL

So viele edle Pferde stellen eine verlockende Beute fiir jeden Riuber
dar. Es hatsich herumgesprochen, dass der Baron nicht da ist und die
Marktwiese relativ schlecht bewacht. Nachdem die Helden sich mit
Mira bekannt gemacht und das Nétigste besprochen haben, wird der
Platz in der nichsten Nacht von Pferdedieben aus dem Amhallassih
tiberfallen. Sie haben in einiger Entfernung den Fluss iiberquert und
sich im Schutz der Dunkelheit angenihert. Thre Absichr ist es, viele
wertvolle Perde zu erbeuten, nicht, bis zum Tode zu kiimpfen; sobald
die zahlenmibig tiberlegenen Marktbesucher wach und kamptbereit
sind, werden sie flichen. Die Helden am Rand des Lagers diirften die
ersten sein, die die Eindringlinge bemerken.

(Falls die Helden bei ihren Ermittlungen sehr unvorsichtig waren,
kénnte alternativ dazu Baronin Gerone Séldner schicken, um Mi-
randola zu téten. Ein so gnadenloser Uberfall ist aber nur anzuraten,
wenn Thre Helden ziemlich kampfstark sind.)

Werte fiir Riuber oder Séldner finden Sie auf Seite 69, Regeln fiir
Kimpte unter besonderen Bedingungen in MBK 34. Gestalten Sie
einen anspruchsvollen Kampt bei Nacht, wo Freund und Feind
schwer zu unterscheiden sind: Helden konnen von Adligen fiir Pfer-
dediebe oder von Pferdedieben fir Kameraden gehalten werden.
Zeltleinen und Wagendeichseln sind Stolperfallen, Pferde laufen in
Panik durcheinander, Schreie und Wichern iibertéinen alles andere.
Die Helden sollten sich auszeichnen kénnen und einige der wert-
volleren Tiere der Zahori vor Diebstahl bewahren. Einige Tipps zur
Ausgestaltung:

& Ein Held mit Gefahreninstinkt wacht bei gelungener Probe recht-
zeitig auf, um sich zu riisten und die Gefihrten zu wecken.
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@ Ein Held, der Wache steht, darf eine Sinnenschirfe-Probe ablegen,
um zu bemerken, dass sich jemand anschleicht.

@ Dic Pferdedicbe schlagen im Morgengrauen zu. Alle Kimpfer
(auch die Angreifer selbst) erleiden wegen des schwachen Lichts fol-
gende Abziige: AT +3, PA+3, FK+3, Sinnenschirfe (Sicht) +3. Hel-
den mit dem Vorteil Nachtsicht erleiden keine Abziige, Helden mit
Diémmerungssicht nur jeweils +1.

£ Ein Held, der sich mehreren Riubern in den Weg stellt, erleidet
fiir jeden zusiitzlichen Gegner AT/PA +1.

&® Der Kampf mag sich bis ins Wasser hinziehen, wenn die Riuber
mit gestohlenen Plerden in den Fluss reiten. In knietiefem Wasser gilt
PA+2.

& Mit ciner Raufen- oder Ringen-AT kann man einen aufgesessenen
Pterdedieb von seinem ungesattelten Reittier zerren.

£ Pferde beifien (AT 8, TP 1W6) und treten (AT 8, TP IW6+2)
um sich.

& Mit ciner Probe auf Reiten lisst sich ein Pferd beruhigen und wie-
der irgendwo anbinden; nétigenfalls kénnen Sie auch andere Talente
wie Abrichten, Tierkunde oder Viehzucht zulassen.

Egal wie der Kampf ausgeht, einer tiberlebt die Nacht nicht: der Mha-
nah der Vaharada-Sippe. Fiir die Freunde der Helden mag das zwar
ein schmerzhafter Verlust, aber auch ein neuer Anfang sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist ein Ende und ein Neubeginn. Die Vaharadas zanken und
versdhnen sich wieder. Und wie es aussieht, hat man sich schliel3-
lich auf einen neuen Mhanah geeinigt, und auch eure Freunde
werden endlich wieder in der Sippe voll akzeptiert. Was ihr an
Pterden der Sippe gerettet habt, ist verkauft und das Geld restlos
ausgegeben, fiir das wahrscheinlich prichtigste Begriibnis, das
der Jassatheimer Boronanger je gesehen hat. Uber hundert Trau-
ergiste nehmen Abschied, jeder, der ein Instrument beherrscht,
spielt auf; drei Tage lang wird gefeiert. Wein flicBt in Strémen,
man holt kérbeweise Zuckerwerk, ein ganzer Ochse brit am
Spich. Als der Tote im Grab ruht, kommen die Téinzer. Auf der
frischen, losen Erde stampfen ihre Fiifie zum Lautenschlag. Thre
schwarz-roten Gewinder wirbeln: Feuervigel. Stolz und zornig
rufen sie Boron den Lamento entgegen: Komm doch! Wir fiirch-
ten dich nicht. Wir sind noch hies, wir leben, wir sind frei.

Dramatis PERSONAE

FamiLie VaHARADA

An dieser Familie sicht man, dass das Leben der Zahori nicht nur aus
Tanz, Gesang und bunten Gewiindern besteht. Mutter Esfera ist Wit-
we, seit ihr Mann vor Jahren wegen Pferdediebstahls gehiingt wur-
de. Sie kann sich keinen Planwagen leisten, wie die erfolgreicheren
Gaukler-, Schmuggler- oder Viehhiindler-Familien unter den Zahori
sie bewohnen, sondern lediglich einen zweiriddrigen Eselskarren, auf
dem Kleider, Decken, Kochgeschirr und sonstiger Hausrat unter ei-
ner Zeltleinwand festgezurrt werden. Wenn der Wagen fihrt, geht die
Familie zu Full nebenher, um den Esel nicht zu iiberlasten. Nachts
muss das Zelt aufgebaut werden, falls man nicht in einer Scheune
unterkommt. In Herbergen einzukehren kann die Familie sich meist
nicht leisten und wiirde sich dort auch fehl am Platz fihlen — ganz
abgesehen davon, dass viele Wirtsleute keine ‘verlausten Vagabunden’
einlassen. Die Vaharada-Sippe zieht nicht als geschlossener Verband
umbher, sondern lebt verstreut. Viele Sippen-Angehérige sind Vich-
oder Pferdehiindler. Auf Jahrmiirkten trifft man sich, verabredet
Hochzeiten und plant gemeinsame Unternehmungen.

Esfera und ihre Kinder entsprechen dufierlich alle dem tulamidischen
Typus: schlank gebaut, nicht allzu groB, dunkelhaarig, mit scharf
geschnittenen Gesichtsziigen und briiunlicher Hautfarbe. Wenn die
Helden sie zum ersten Mal schen, sind sic arm, mager und etwas
schmuddelig, ihre Kleider vielfach geflickt und abgetragen. Das mag
sich spirer bessern, je nach Erfolg der gemeinsamen Erlebnisse.

DEer LoHn DErR IMIUHEDN

Fir das Eintauchen in die Kultur der Zahori und das Auffinden Mi-
randolas haben die Helden sich pro Person 250 Abenteuerpunkte ver-
dient. Hinzu kommen Spezielle Erfahrungen in Singen, Tanzen, Sich
Verkleiden und Musizieren sowie drei weiteren hiufig angewendeten
Talenten (etwa Gaukeleien, Taschendiebstahl, Tierkunde, Ackerbau,
Fahrzeug Lenken, Holzbearbeitung, Kochen oder Schlisser Knacken).
Zudem haben Helden, die ausdriicklich Interesse in dieser Richtung
gezeigt haben, die Moglichkeit, eine der Sprachen Tulamidya, Fiich-
sisch oder Atak zu aktivieren.

Wenn die Helden Mirandola mit ihrem Siegel nach Punin bringen,
erhalten sie die vereinbarte Belohnung vom Kanzler. Sollten sie je-
doch mit leeren Hiinden dastehen, weil das Médchen lieber mit ithrem
Lumiro bei den Zahori geblieben ist, gibt es nichts. Stellt sich bei der
Abrechnung der *Spesen’ gar heraus, dass die Helden nach dem Mot-
to “der Kanzler zahlt's ja” Villen ausgeraubt und Rassepferde gestoh-
len haben, wird es dafiir sogar noch Arger geben, zumindest wenn die
Helden das Beutegut nicht mehr besitzen und demnach auch nicht
wieder zuriickgeben kénnen.

ITacHSPIiEL, ODER;
Wo piE LieBE HinFALLT

Von Etikette, angemessener Kleidung einer Adligen, héfischen Tin-
zen, dem Umgang mit Dienstboten und dergleichen mehr versteht
Mirandola dank ihrer zahorischen Erziehung so gut wie nichts. Ein
Landgut zu verwalten liegt ihr noch ferner, kann sie doch nicht ein-
mal lesen und schreiben. Aus der Gauklerin eine Dame zu machen,
konnte — entsprechende Fihigkeiten vorausgesetzt — Aufgabe der
Helden werden. Nach (auch ohne Kristallkugel) vorherschbarem
Scheitern in der feinen Gesellschaft Punins wird man der frischgeba-
ckenen Junkerin nahelegen, ihr Gut zu inspizieren, wobei sie die Hel-
den als Leibwichter gut gebrauchen kénnte. Von ithrem Lumiro will
die leidenschaftliche junge Frau, dem Adelsstand zum Trotz, nicht
lassen. Mag sein, dass sie heimlich miteinander weglauten; vielleicht
heiraten sie aber auch, im Beisein der Helden und zum Entsetzen von
Zahori und Adel gleichermalien.

Esferas Familie tritt mit Musik, Tanz und ein paar kleinen Kunst-
stiicken (etwa Jonglieren) auf Bauernhochzeiten und Mirkten auf
Gelegentlich versucht sich Lumiro in Spiel mit priparierten Wiirfeln
oder Karten. Die Helden kinnen sich bei Bedarf Musikinstrumente
und andere gingige Requisiten von ihnen leihen und sich im Tan-
zen, Taschendiebstahl, Wahrsagen oder anderen Kiinsten unterwei-
sen lassen. Wenn die Einkiinfte aus den genannten Titigkeiten nicht
ausreichen, was hiufig der Fall ist, verlegt sich die Familie auf Gele-
genheitsarbeiten, Vichdiebstahl und Wilderei; auch darin kénnen sie
die Helden cinfiithren.

Esrera VaHaraDa, Die Witwe

Eine kleine, verhirmte Frau um die Vierzig mit angegrautem Haar. Sie
trigt meist weite, dunkle, bodenlange Kleider und ein schwarzes Kopf-
und Schultertuch, das sie stindig zurechtzupft. Weil sie sich einst ihren
Gefiihrten gegen den Rat des Mhanah (des Sippenoberhaupts) wiihlte,
erhiilt sie jetzt wenig Beistand von der Sippe, zumindest nicht, ohne
reumiitig darum zu bitten. Schwere Jahre haben ihren Stolz brickeln
lassen, aber nicht véllig ausgeléscht. Sie hofft auf bessere Zeiten, wenn
alle ihre Kinder mit anpacken kénnen. Nur sehr widerwillig wiirde sie
cins von ihnen gehen lassen, obwohl sie weili, dass Ta’ira magiebegabt
ist und eine Zaubertinzerin oder Scharlatanin werden kénnte, wenn
sic eine entsprechende Ausbildung bekiime.

Funktion: Frau Vaharada ist eine gereifte, erfahrene Zahori, die sich
auf den Landstralien auskennt, Tricks vermitteln kann und auf vie-
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le Probleme eine Antwort weill. Ihr umfangreiches Wissen iiber den
Lebensstil ihres Volkes gibt sie aber weder ungefragt noch ohne Uber-
legung weiter.

Darstellung: Ziehen Sie die Schultern hoch, halten Sie den Kopf ge-
senkt. [“Jbr:rlcgcn Sie immer etwas, bevor Sie auf Fragen antworten;
blicken Sie dabei in Thren Kaffee und rithren Sie darin, oder kratzen
Sie mit einem Fingernagel auf der Untertasse, als ob Sie den Kaffee-
satz untersuchen wiirden.

Lumiro, pEr Tanzer

Esferas Altester ist an die Zwanzig und sieht so aus, wie man sich
einen Zahori vorstellt: schlank, schnig, braungebrannt und glutiu-
gig, dazu meist in ein weites Hemd und enge Hosen gekleidet. Die
langen, schwarzen Haare bindigt er mit Hut und Kopfiuch. Wenn er
sich fiir ein Zahori-Treffen fein gemacht hat (frisch rasiert, mit Weste,
Ohrringen und polierten Stiefeln), wirkt er verwegen, sonst mitunter
ein bisschen schmierig. Lumiro ist ein begeisterter und guter Tinzer,
passabler Musikant und Gaukler, miiBig guter Falschspieler und ins-
gesamt ein Charmeur. Einer attraktiven Heldin wird er jede Aufmerk-
samkeit zuteil werden lassen, doch nicht ohne klar zu machen, dass
er “eigentlich schon vergeben” ist. Seine Angebetete nennt er tulami-
disch-blumig “Rose aus Rahjas Garten”, “Sonne meiner Triume” oder
“die Liebe meines Herzens”, erwiihnt jedoch ihren Namen nicht. Es
sollte lediglich anklingen, dass sie zu einer anderen, wohlhabenden
Zahori-Sippe gehort. (Tatsichlich ist seine Liebste die gesuchte Edel-
dame Mirandola Sercial. Er kennt sie als ‘Mira Nevasca’, Das sollten
die Helden aber erst auf dem Pferdemarke in Jassatheim als Uberra-
schung erfahren, auch wenn es fiir den Ablauf des Abenteuers keinen
wesentlichen Unterschied macht, wenn sie es schon frither ahnen.)
Funktion: Lumiro sollte den Helden vertraut und sympathisch wer-
den, wie ein Bruder oder *guter Kumpel’, und sie praktisch ins Zaho-
ri-Leben einfiihren.

Darstellung: Nehmen Sie die Schultern zuriick (Tinzer-Pose), bli-
cken Sie Threm Gegeniiber in die Augen; sprechen Sie eindringlich

und begleitet von ausladenden Handbewegungen, wic im tulamidi-
schen Kulturkreis iiblich.

Ta'ira, pie ZavBerin

Die etwa fiinfzehnjihrige Tochter wirke wie eine jiingere, fréhlichere
Version der Mutter. Sie triigt die Haare zu zwei Zopfen geflochten,
dazu Ohrringe, billige Armreifen, reichlich KohlenruBl um die Augen
und helle, bodenlange Kleider mit Riischen und Mieder. Fiir einen
Helden, der ihr Komplimente und Geschenke macht, hat sie manch
cinen bewundernden Blick und ein fréhliches Licheln iibrig. Dass
sic magiebegabt ist, weil} sie, aber was sich daraus machen liefie, ist
ihr nicht wirklich klar. Fiir eine Ausbildung zur Magierin ist es wahr-
scheinlich zu spit, aber Scharlatanin kinnte sie vielleicht noch wer-
den, oder auch Zaubertiinzerin, da sie das Tanzen an sich bereits gut
beherrscht.

Funkrion: Ta'ira ist die Verbindung der Helden zur Magie der Zahori.
Uber sie kénnen sic in Erfahrung bringen, wie das fahrende Volk zur
Zauberkunst steht und was es mit den magischen Tinzen auf sich
hat.

Darstellung: Nehmen Sie die Schultern hoch, halten Sie den Kopf ge-
senkt, aber Licheln Sie dabei, gern auch hinter vorgehaltener Hand:
etwas zuriickhaltend, aber freundlich; sprechen Sie nicht die Spicler
an, sondern lassen Sie sich ansprechen.

PasHKiR, DER FRECHDACHS

Der jiingere Sohn 1st etwa zwalf (oder schon dreizehn, wie er Rastul-
lah-Glaubigen gegeniiber gern behauptet, fiir die die Dreizehn eine
Gliickszahl ist) und ein regelrechter Wirbelwind. Derzeit iibt er sich
im Taschendiebstahl. Er hiilt sich selbst fiir den GréBten und glaubt,
schon alles gesehen zu haben und alles zu kénnen. Selbstverstiindlich
kinne er der Kauffrau die goldene Hutnadel entwenden, es miisse
ihn nur ein Held an den Beinen vom Balkon halten ...

Funftion: Pashkir ist ein kleiner Spitzbube. Wenn die Helden Skru-
pel haben, Kaninchen aus dem Stall zu stehlen, in fremde Taschen
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zu greifen, Brote vom Marktstand zu stibitzen oder eine (gestohlene)
Flasche Wagenschmiere als verzaubertes Waffenal aus Khunchom
anzupreisen, kann er sie dazu animieren. Seine kindliche Begeiste-
rung und sein schelmisches Gemdit sollten ansteckend wirken; seine
iibermiitigen Gaunereien kénnen ihn in Schwierigkeiten bringen, aus
denen die Helden ihm heraushelfen miissen.

Darstellung: Setzen Sie ein breites Grinsen auf und strecken Sie hiu-
fig eine Hand aus: bettelnd-fordernd, zum Hiindeschiitteln oder um
auf jemanden zu zeigen. Rutschen Sie unruhig hin und her, sprechen
Sie laut und begeistert und zupfen Sie am Armel Thres Gespriichs-
partners.

MNMaHaL vnp XaraL, DiE ZWIiLLIOGE

Die beiden Miidchen sind etwa acht Jahre alt und sehr niedlich, jeden-
falls wenn sie spielen und lachen. Wenn sie am Rockzipfel ihrer Mut-
ter beim Betteln helfen, kénnen sie mit ihren langen, ungekimmten
Haaren, verdreckten blofien Fiien und ungeputzten Nasen wirklich
bemitleidenswert aussehen. Sie wissen auch schon recht gut, wann
cin flehentlicher Blick eine milde Gabe einbringt und wann es mehr
Erfolg verspricht, das Opfer zu betatschen, zu bedringen und laut-
stark anzubetteln. Beide tragen die Kleidung ihrer élteren Geschwis-
ter: Nahal sieht man meistens in einem fadenscheinigen Kleidchen,
Xafal (sprich: Dschafal) dagegen in Hosen und einem iibergrolien
Hemd, dessen Armel ihr stindig iiber die Hinde rutschen.

Funktion: Die unzertrennlichen Kleinen sollte man einfach nur gern
haben. Sie kbnnen bisweilen in Schwierigkeiten geraten, etwa in ei-
nen Bach oder Brunnen fallen, von einem Hund angegriffen wer-
den oder beim Spielen auf ein gefihrliches Wildder der Gegend wie
Raschtulsluchs, Vogelspinne oder Nesselviper stofien (siche ZBA 281)
— bezichungsweise: Eine Schwester geriit in Gefahr, die andere holt
die Helden zu Hilfe. Die Beschiitzer-Rolle zu {ibernchmen steht den
Helden gut an und wird ihnen bei allen Zahori, auch auBerhalb die-
ser Familie und Sippe, Anerkennung einbringen. Falls Sie die Helden
zu einem Ausflug ins Emirat Amhallassih ermuntern wollen, kénn-
ten die Zwillinge Sklavenfingern zum Opfer fallen, die sie dort auf
den Marke bringen wollen; sei es nach einem regelrechten Uberfall,
oder dass Fischer/Fihrleute/Piraten aus dem Emirat sich die Kinder
schnappen, wenn die Helden sie am Yaquir-Ufer nur kurz aus den
Augen lassen. Wenn die Helden allzu dreist und unvorsichtig stehlen,
konnten als Warnung die Zwillinge dafiir geschnappt und verhauen
werden.

Darstellung: Versuchen Sie, zugleich schichtern und neugierig zu
licheln, am besten mit einer Fingerspitze im Mund. Strecken Sie
den rechten Arm zu Seite aus (zum imaginiren Zwilling), wenn Sie
Nahal darstellen, bezichungsweise den linken fiir Xafal. Wechseln Sie
schnell und oft zwischen den beiden. Mit der jeweils anderen Hand
kisnnten Sie ein Stofftier, eine Holzpuppe, Miitze oder irgendetwas
an die Brust driicken.

Baronin GERONE vom BERG

Die Tochter und Erbin des fritheren Reichserzmarschalls Leomar
ist eine hochgewachsene Dame Ende Zwanzig mit fir die Gegend
ungewdhnlichem rotblondem Haar und blauen Augen. Sie gilt als
standesbewusst, stolz und als begnadete Zureiterin. Wegen einer un-
ansehnlichen Narbe am Unterschenkel triigt sie stets knéchellange
Hosen. Wiihrend sie selbst nur ungern reist, lidt die Baronin gern
weitgereiste Giiste zu sich, um Neues aus fernen Lindern zu erfah-
ren und im Gegenzug selbstgeschricbene Gedichte vorzutragen. Als
Baronin von Brig-Lo (seit Anfang 1029 BF) hat sie die novadifreund-
liche Pohitik ihres Vaters fortgetithrt, obwohl viele Almadaner wiitend
dariiber sind, dass ausgerechnet an diesem heiligen Wallfahrtsort ein
Rastullah-Bethaus steht.

Das Wappen der vom Bergs ist ein roter Lowenkopf im Profil auf
schwarzem Grund.

IMiranpoLa DEsiDERA SERCIAL

Edeclgeboren Mirandola ist die Tochter und Erbin von Junker Val-
demoro Maldonado Sercial und seiner friih verstorbenen Gemahlin
Rahjineza, letzter Spross der alten, wenn auch unbedeutenden alma-
danischen Landadelsfamilie Sercial. Das gleichnamige Landgut mit
Dérfchen liegt innerhalb der Baronie Brig-Lo. Es ist nicht bedeutend,
aber reich genug, um Begehrlichkeiten zu wecken; die ausgedehnten
Weinberge liefern einen guten Tropfen, der auch in Punin erhiiltlich
ist. Auch das Wappen der Familie ist durch diesen Bezug zur Weinher-
stellung gepriigt (siche Seite 65). Als ihre Familie bei einem Uberfall
auf das Landgut erschlagen wurde, war Mirandola fiinf Jahre alt. Sie
ist das einzige Familienmitglied, dessen Leiche nicht gefunden wurde.
Es gibt jedoch keine Gewissheit, dass sie noch lebt; sie kiinnte auch
mit dem Gebiude in Flammen aufgegangen sein. (Zum eigentlichen
Verlauf der Ereignisse um Mirandola siche auch Die Geschichte der
‘Mira Nevasca’, Seite 63.)

EinFacHE BURGER vniD BaVERD
(UMERFAHREN/ERFAHREI)

Wenn die Helden in ihrer Rolle als Zahori betteln, stehlen oder mu-
sizieren, kann es jederzeit zu Streitereien mit der sesshaften Bevil-
kerung kommen. Manche dieser Auseinandersetzungen werden eher
harmlos sein, etwa wenn Wirtin und Schankknecht einer Taverne mit
Fiusten und gewortenem Gemiise ein paar schlechte Barden verja-
gen, die ihnen die Giste vergraulen.

Hingegen will eine arme, mit Sensen und Mistforken bestiickte Bau-
ernfamilie einem Schinken- oder Hithnerdieb wahrscheinlich ernst-
haft ans Leben. Die Werte-Angaben fiir erfahrene und unerfahrene
Bauern dienen dazu, dass Sie alle Helden Threr Gruppe in Kimpfe
einbinden kénnen, indem kampfstarke Helden erfahrene Gegner be-
kommen (nétigenfalls auch mehrere), ausgesprochene Nicht-Kimp-
ter dagegen unerfahrene.

3 S

Raufen: INI 10+1W86 AT 11/13 PA 8/9

TP(A) 1W6E DKH
Langdolch: INI 10+1W6 AT 9/10 PA B/9 TP 1W6E+1 DKH
Kniippel: INI 10+1W6 AT 1012 PA 6/7 TP 1W6+1  DKN
Sense/Forke: INI 8+1W6 AT 8/10 PA 3/4 TP 1W6+3 DKS
Improvisierte Wurfwaffen: INI 10+1W6 FK 11/12 TP 1W6
LeP 28/31 AuP 28/31 RSO KO0 12/13 MR 3/4 GS8
Kampfsonderfertigkeiten: eventuell einige waffenlose wie Gerade und
Schwinger

Vorteile: Ortskenntnis

Nachteile: oft Vorurteile (Zahori) 5-10, eventuell weitere wie Aberglaube,
Arroganz, Eitelkeit, Jahzorn, Neugier um 5

Wichtige Talente: unerfahren bis durchschnittlich in Menschenkenntnis,
Sinnenscharfe, Uberreden

Hor- vnp HUTEHUNDE

Nicht jeder Bauernhof hat einen Hund, aber in den meisten Dor-
fern gibt es einige, was das Einbrechen und Stehlen sehr erschweren
kann. Wo es etwas Wertvolles zu bewachen gibt, ist nicht selten ein
bissiger Wachhund angekettet, etwa bei einem Stall, in einem Obst-
garten oder am Rand einer Dorfwiese, auf der Wiische zum Bleichen
ausliegt. Wenn Fremde sich nihern, schligt das Tier an und alarmiert
so die Nachbarschaft. “Schert euch fort, oder ich lasse die Hunde
los!”, werden die Helden wahrscheinlich hiufig zu héren bekommen.
Schaf- und Ziegenhirten haben meistens ein bis drei Hunde bei sich,
die helfen, die Herde zu hiiten und gegen Goblins oder andere Vieh-
diebe zu verteidigen. Die meisten dieser Hunde sind keiner gezielten
Ziichtung zuzuordnen; von den Hiitechunden iihneln viele den Wei-
Ben Berghunden der Zwerge.
Biss: INI 7+1W6 AT 11 PA Y TP 1W6+2 DKH

LeP 20 AuPB0 RS2 K0 10 MR 0 GS 10 GW 4
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Verbeifien / Niederwerfen (0)
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BERiTTENE SABELSCHWINGER_
(UNMERFAHREN/ERFAHREMN )

Diese Werte kinnen Sie fiir novadische Sklavenfinger, Riuber und
die Bewaffneten im Dienste Baronin Gerones verwenden. Die Tren-
nung in unerfahrene und erfahrene Gegner dient wieder dazu, alle
Helden einbinden zu kénnen. Unter einem unerfahrenen Sibel-
schwinger kénnen Sie sich eine Séldner-Rekrutin vorstellen, oder
einen jugendlichen Novadi, fiir den der erste Raubzug zum Erwach-
senwerden gehort.

Dolch: INI 10+1W6  AT9/10 PA8/9 TP1W6+1 DKH
Sébel: INI 11+1W6  AT9/12 PA9/10 TPIW6+3 DKN
LeP 27/31 AuP 27/32 RS2 K012/13  MR3/4

GS (zu FuB) 6/7 GS (Pferd) 2/11/13 (Schritt/Trab/Galopp)

Kampfsonderfertigkeiten: — / Riistungsgewdhnung |, Reiterkampf,
Wuchtschlag

Vorteile: Hitzeresistenz

Nachteile: eventuell ein oder mehrere wie Aberglaube, Arroganz, Eitelkeit,
Goldgier, Jahzorn um 5, Prinzipientreue (rondragefilliges Verhalten oder 99
Gesetze), Verpflichtungen (Gerone vom Berg)

69

StaptfwacHEn, BUTTEL
vnp GEFANGHOisSwARTER

Raufen: INI 8+1W6 AT 12 PAS TP(A)1W6  DKH
Sabel: INI 9+1W6 AT 11 PA 9 TP1W6E+3  DKN
Hellebarde: INI 8+1W6 AT 11 PA B TP1W6+5  DKS
LeP 29 AuP 29 RS 3 KO0 12 MR 3 GS6

Kampfsonderfertigkeiten: Riistungsgewéhnung | (Wattierter Waffenrock),
Waffenloser Kampfstil Bornldndisch: Auspendeln, Griff, Halten, Klammer,
Niederringen, Schwitzkasten

Vorteile: Ortskenntnis

Nachteile: eventuell Aberglaube, Autoritétsgléubig, Eitelkeit, Goldgier oder
Neugier 5-8

Wichtige Talente: unerfahren in Sinnenschérfe, durchschnittlich in Men-
schenkenntnis, Rechtskunde
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ZwiscHEN peEn FrRooTEN

von VLi LIDDOER escssii et mgggi s

Mit Dank an Daniel Richter und Matthias Freund sowie meine Test-
runde (Fabian, Franz, Jens, Matthias, Melanie, Oliver und Tanja)

Stichworte zum Abenteuer: ein vom Pech verfolgter Ritter, ein
Turnier und drohender Krieg zwischen beiden Kaisern

Ort: Gareth, Goldene Au, Eslamsgrund

Zeit: im Ingerimm cines beliebigen Jahres ab 1029 BF

Helden: ins zentrale Mittelreich passende Helden

Erfahrung: Einsteiger bis erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

»Eine Turney? Wie possierlich. Unterrichtet Graf Brandil, dass ich seine
Caballeros zu begleiten gedenke. Es wird Zeit, meinen garetischen Unter-
tanen zu zeigen, wer thr Kaiser ist.«

~Wie Ihr befehit, Euer Kaiserliche Majestiit.«

—Kaiser Selindian und sein Haushofmeister,

Punin, neuzertlich

Das ABENTEVER, —rn——

Jedes Jahr findet in der ersten Ingerimmswoche das Frithjahrsturnier
zu Eslamsgrund statt, mit dem traditionell die garetische Turniersai-
son eroffnet wird. Seit der Spaltung des Mittelreichs sind jedoch die
stumpfen Turnierwaffen verschwunden und Anhiinger beider Kaiser
stehen sich mit blankem Stahl gegeniiber, um die Ehre ithrer Lehns-
herren zu verteidigen. Dieses Jahr hat sich erstmals auch Kaiser Selin-
dian Hal zu diesem Ereignis angekiindigt, um sich von seinen Rittern
zujubeln zu lassen. Dank des Turnierfriedens muss Kaiserin Rohaja
diesen Affront hinnehmen, reist als Reaktion aber ebenfalls nach Es-
lamsgrund, um ihren Streitern beizustehen. Die Anwesenheit beider
Kaiser zieht dieses Jahr besonders viele Ritter an, die so ihre Treue
demonstrieren wollen.

Einer dieser Ritter ist der junge Oldebor von Zweifelfels, ein Junker
aus der Goldenen Au. Seit seinem Ritterschlag wird er von seinem
Vater bedringt, endlich ein Turnier zu besuchen und damit der Fa-
milienehre gerecht zu werden. Oldebor ist kein begeisterter Kimpfer;
als der glithende Anhiinger Rohajas aber von ihrem Erscheinen in
Eslamsgrund hért, plant er dorthin zu reisen und der Kaiserin seine
Aufwartung zu machen — sehr zum Verdruss seiner sich sorgenden
Gattin Yolande von Zweifelfels-Hirschfurten.

Auch der Elenviner Magier Bernhelm Quartzen hat von den auBerge-
wohnlichen Gisten des Turniers gehirt, verfolgt jedoch eigene Pline.
Seit sein Bruder in einem Grenzscharmiitzel (sieche AB 122) zu Tode
gekommen ist, plant er den Konflikt zwischen den Kaisern, den er fiir
seinen Verlust verantwortlich macht, zu beenden: Bernhelm gedenkt
dic iiberall in der Grafschaft verstreuten Beherrschungsfoki des Zu-
lipan von Punin zu verwenden, um seine Magie zu potenzieren und
den beiden Kaisern die Sinnlosigkeit ihres Streits vor Augen zu fith-
ren. Durch die Macht der Arkanilzeichen will er Wat und Aggression
der Anwesenden so lange verstirken, bis eine offene Auseinander-
setzung kurz bevorsteht. Er hofft, dass die Kaiser die Gefahren ihres
Konflikts erkennen, sobald er sein Ritual abbricht und die magische
Beherrschung von allen Betroffenen abfillt.

HAanpLUNIGSUBERSICHT

Das Abenteuer beginnt in Gareth, wo Yolandes Zofe die Helden an-
wirbt. Thr Weg fithrt sie nach Gut Zweifelfels in der Goldenen Au,
wo sie Yolande treffen und ihren Auftrag erhalten: Sie sollen Oldebor
auf das Turnier begleiten und den vom Pech verfolgten Ritter vor sich
selbst schiitzen, da seine Gemahlin befiirchtet, dass thm sonst etwas
zustilit.

»Wie kann er es wagen? Nun gut Exzellenz, informiert den Hofstaat, dass
wir unsere Reiseplanung dndern werden. Und schickt Boten nach Estams-
grund, wir retsen zum Gerbaldsberg.«

»Sehr wohl, Euer Kaiserliche Majestit.«

— Kaiserin Rohaja und ihr Hofmarschall Eorlariel Ziritlion,

Pfalz Goldenstein, neuzeitlich

Wiihrend der Reise erfahren die Helden, wie berechtigt diese Sorgen
sind, da sie Oldebor aus allerler Schwierigkeiten heraushelfen miis-
sen. Auch auf dem Turnier (an dem die Helden selbst teilnehmen
kénnen) erweist es sich als problematisch, dass der Ritter das Pech
magisch anzuziehen scheint, doch ist dies bald die geringste Sorge der
Helden. Nachdem Bernhelm mit seinem Ritual begonnen hat, wird
die Simmung zunchmend gereizter, bis es schheBilich sogar zu einem
Todesfall kommt.

Es liegt nun an den Helden, schnell zu handeln, um eine Eskalation
der Lage zu verhindern, da sich beide Sciten bereits fiir cine offene
Konfrontation zu riisten beginnen. Durch ithre Nachforschungen
kommen sie bald dem magischen Ursprung der Aggressionen auf die
Spur, stofien jedoch bet den versammelten Wiirdentriigern auf taube
Ohren. Es bleibt Aufgabe der Helden, der Sache auf den Grund zu
gehen.

Durch weitere Nachforschungen kommen sie Bernhelm auf die Spur,
der die Macht seiner Magic auf ihn selbst unterschiitzt hat und nicht
mehr in der Lage ist, das Ritual zu beenden. Sie kinnen thn im ver-
wunschenen Dornenwald stellen, wo es an einem alten Steinkreis
zum finalen Gefecht gegen den Magier und cine versklavie Ogersippe
kommt. Es gelingt den Helden, das Ritual zu stiren, worauthin der
magische Bann von den versammelten Adligen in Eslamsgrund ab-
fillt — der Frieden ist gesichert.

Ein WoRrt zv pEn HELDEDN

Fiir dieses Abenteuer sind alle Heldentypen geeignet, die sich sinnvoll
ins zentrale Mittelreich integrieren lassen. Dadurch fallen natiirlich
Exoten wie Achaz, Goblins und Orks weitestgehend herraus, wiih-
rend Angehérige barbarischer Vilker zumindest misstrauisch beiiuge
werden.
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FUR pEn Kaiser!

Natiirlich kann das Abenteuer auch mit vorwiegend alma-
datreuen Helden gespielt werden. Auftraggeber ist in diesem
Fall der besorgte Gemahl der Edlen Hesindia von Streitzig
(siche Seite 77), die dann Oldebors Rolle einnimmt und an
deren Seite die Helden das Turnier erleben kénnen.
Anpassungen am Verlauf des Abenteuers sind in diesem Fall

besonders wihrend des dritten Kapitels vonnéten, da die még-

lichen Turniergegner angepasst und auf das striktere Hofze-
remoniell Kaiser Selindians eingegangen werden muss. Der
Grolteil der Szenen und vor allem das letzte Kapitel sollte
aber keine grofBeren Anderungen erfordern.

VERKNUPFUNG mit
ANMDEREN ABENTEVERI

Sollte Yolande von Zweifelfels-Hirschfurten, die Auftraggebe-
rin 1in diesem Abenteuer, die Helden bereits aus dem Abenteu-
er Firun wihlt aus diesem Band kennen, tritt sie mit ihrem
Auftrag direkt an die Gruppe heran. Dies kann sofort im An-
schluss an das besagte Abenteuer geschehen oder spiter durch
eine schriftliche Einladung: In letzterem Fall werden die Hel-
den einen héflichen Brief erhalten, der sie nach Gut Zweifel-
fels einlide, da ihre Dienste in einer dringenden Angelegenheit
benétigt werden.

Eine Maip in [TotTen: DeErR Einstiec ins ABENTEVER

Das Abenteuer beginnt Ende Peraine eines be-

liebigen Jahres ab 1029 BF in Gareth. Am besten

am 25. oder 26. Tag des Monats, wovon im Folgenden alle Datum-
sangaben ausgehen. Der Einstieg orientiert sich vorwiegend an einer
Heldengruppe, die bereits zusammen auf Reisen ist. Es ist jedoch
auch mdglich, dass die Helden sich unabhiingig voneinander in der
Taverne aufhalten und einzeln von Dobran angesprochen werden. In
diesem Falle miissen Sie die folgende Szene entsprechend abwandeln.

DiE ATWERBUING

Zu Beginn des Abenteuers sollten sich die Helden in der Schenke
Schwert und Panzer, einem bekannten Treffpunke fiir Abenteurer in
Alt-Gareth, aufhalten (Herz des Reiches 87ff,). Um die Helden dort-
hin zu locken, bieten sich Geriichte {iber die Taverne an, ist doch in
der ganzen Stadt bekannt, dass wagemutige Gliicksritter hier schnell
an Auftrige kommen. Natiirlich kénnen Sie das Abenteuer aber auch
in ciner beliebigen anderen Gaststiitte beginnen lassen, die sich zu-
dem auch nicht zwingend in Gareth selbst befinden muss, wohl aber
im Garether Umland. Passen Sie in diesem Fall die folgende Beschrei-
bung auf Thre jeweilige Schenke an, oder benutzen Sie sie als Anlei-
tung, um Thre eigene Herberge zu entwerfen.

An diesem Abend befinden sich nur wenige Giste im Schankraum.
Einige heruntergekommene Séldlinge sitzen zechend in einer Ecke,
wihrend ein Schankbursche hinter der Theke eifrig Gliser poliert.
An den Winden hiingen Waffen und andere Erinnerungsstiicke der
Giiste, sclbst ein wihrend der Sehlacht in den Wolken erbeutetes trans-
ysilisches Banner prangt iiber der Theke.

Nach einiger Zeit fliegt mit lautem Knall die Tiire auf und ein dlterer,
cinbeiniger Mann mit Halbglatze betritt den Raum. Bei ihm handelt
es sich um Dobran Ummingshausen, cinen stadtbekannten Auftrags-
vermittler fiir Abenteurer (Herz des Reiches 179) — und den Wirt die-
ser Taverne, Mit einem lauten “Die Zwolfe mit euch, Rondra voran”
begriiBit er dic Anwesenden und begibt sich sodann an die Theke, wo
er sogleich mit dem Schankburschen zu tuscheln beginnt und die An-
wesenden abschitzig mustert. Noch bevor die Helden den Mann von
sich aus ansprechen kénnen, ereignet sich folgende Szene:

Ich darf mich doch zu euch setzen, oder?” Ohne eine Antwort
abzuwarten, setzt sich der Mann und fihrt fort. “Ihr seht mir wie
ein paar wackere Streiter aus, die einer Maid in Néten sicher zur
Seite stehen wiirden — und meine Augen triigen mich in solchen
Fragen nur selten, Also was sagt ihr, hittet ihr Interesse an einem
kleinen Auftrag? Es ist fiir eine gute Sache und euer Schaden
soll s nicht sein.”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Kopfnicken verabschiedet sich der Alte von dem
Schankburschen und steuert humpelnden Schrittes auf euren
Tisch zu. Jetzt, da er sich euch zugewandt hat, kénnt ihr auch
die vielen kleinen Narben an seinen Armen und eine groBere auf
der linken Wange erkennen — Zeichen dafiir, dass dieser Mann
an vielen Kimpfen teilgenommen haben muss.

Mit einem freundlichen Licheln wendet er sich an euch: “Die
Himmlischen mit euch, Dobran Umminghausen mein Name.

Dobran fungiert nur als Mittelsmann fiir Yolandes Zofe Jadwine von
Rallersau, die sich nicht selbst in die Taverne getraut hat. Ummings-
hausen wird dies den Helden jedoch noch nicht auf die Nase binden,
ebenso wie er keine Details zum Auftrag verlauten lassen wird. Von
ihm kénnen die Helden lediglich erfahren, dass eine edle Dame fiir
cinen etwa drei Wochen dauernden Auftrag einige tapfere Streiter
sucht. Die Bezahlung soll mit sieben Silbertalern pro Person und Tag
sogar iiber den Tarifpreisen des Khunchomer Kodex liegen.

Sobald die Helden zusagen oder zumindest ehrliches Interesse zeigen,
fordert Dobran sie auf; ihm zu folgen. Er fiihrt sie zu einem einfachen
Biirgerhaus, wo die Zofe bereits wartet. Sie wird den Helden nach der
Vorstellung durch Dobran mit ausgesuchter Héflichkeit begegnen,
aber auch nicht viel zum Auftrag erzihlen kénnen. Stattdessen bittet
sie die Helden, sie zum Gut Zweifelfels in der Goldenen Au zu be-
gleiten, das etwa eine Tagesreise entfernt ist. Thre Herrin, die Junkerin
Yolande von Zweifelfels-Hirschfurten, benétige die Hilfe ehrenhafter
und verschwiegener Recken, da sie sich in einer groBen Notlage be-
finde — es ginge gar um Leben und Tod. Haken die Helden weiter
nach, lisst Jadwine durchblicken, dass Yolande um das Leben ihres
Gatten furchtet.

Sobald die Helden ihre Bereitschaft erkliren, wird sich Jadwine deut-
lich erleichtert zeigen und auf einen baldigen Aufbruch dringen.
Eine Kutsche wartet bereits.

Der Avrfrac

Nach etwa eintiigiger Fahrt erreichen die Helden am 27. Peraine das
kleine Junkergut Zweifelfels in der Goldenen Au, wo sie bereits er-
wartet werden. Der Gurtshof ist mit Leben erfiillt und vor dem Haupt-
gebiiude stapeln sich diverse Kisten und Biindel. Sollten Jadwine oder
sonstige Bedienstete nach dem Zweck dieser Vorbereitungen gefrage
werden, so wird nur von Reisevorbereitungen fiir den gerade abwe-
senden Junker gesprochen. Die Helden werden auf die Giistezimmer
gefithrt, wo man ihnen Zeit zum Baden und Umziehen gibt, bevor sie
von Yolande empfangen werden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jadwine fithrt euch in eine kleine Kammer, die eher an eine
Schreibstube als an ein Audienzzimmer gemahnt. Vor einem
Fenster in der Ostwand steht eine junge Frau, die ihren Blick
iiber den Horizont schweifen lisst und leise seufzt. Als sic cuer
Kommen bemerkt, dreht sie sich um und weist auf einige gepols-
terte Lehnstithle. Trotz thres Lichelns ist ihre Sorge unverkenn-
bar, ebenso wie ihr tsagefillig gewdlbter Bauch. “Setzt euch doch
bitte. Geschiifte wie diese klidrt man besser nicht im Stehen. Mein
Name ist Yolande von Zweifelfels-Hirschfurten, Gemahlin des
Junkers Oldebor von Zweifelfels, Herr iiber dieses Land.”

Bei der Erwihnung ihres Mannes streicht die Junkerin kaum
merklich iiber thren Bauch und fiir einen Moment schwindet die
Sorge aus ihrem Gesicht. Doch dann wird ihr Blick wieder ernst.
“Jadwine hat mir bereits von euch berichtet, daher kommen wir
gleich zum Grund eurer Anwesenheit, denn die Zeit dringt.
Mein Mann wird bald eine lingere Reise unternechmen und ihr
sollt ihn begleiten und fiir sein Wohlergehen sorgen. Denn dort,
wo er hingeht, wird er Schutz bitter nétig haben. Ich fiirchte,
dass mein ungeborenes Kind bald ohne Vater aufwachsen muss,
wenn ...", sie wendet den Blick ab und Unbehagen schwingt in
threr Stimme mit, “... thn niemand vor sich selbst schiitzt!”

Diese Erklirung wird die Helden wohl cher weiter verwirren, als dass
sie Klarheit schafft. Yolande zégert mit weiteren Erklirungen, da es
ihr eigentlich zuwider ist, solch eine Intrige hinter dem Riicken ihres
Mannes einzufideln — ein Unwohlsein, das den Helden nicht verbor-
gen bleiben sollte. Insgesamt kénnen die Helden von Yolande die fol-
genden Informationen erhalten (in Klammern ist jeweils angegeben,
bei wie viel TaP* der jeweiligen Probe die Helden diese Informatio-
nen auch selbst besitzen kénnen):

&% Oldebor scheint das Pech magisch anzuzichen. Zudem ist er kein
guter Kimpfer, die Knappschaft hat er echer seinem Vater und den
Traditionen zu Liebe durchlaufen.

@ Er will das Ingerimms-Turnier zu Eslamsgrund besuchen, bei
dem Adlige beider Reiche mit scharfen Waften fiir die Ehre ihres je-
weiligen Kaisers streiten (4 TaP* Kriegs- oder Staatskunst).

€3 Diese Adligen sind meist sehr turniererfahren und daher Oldebor
im Kampf sicherlich iiberlegen.

€% Dieses Jahr besuchen beide Kaiser das Turnier, was vorraussicht-
lich zu erheblichen Spannungen fiithrten wird.

£ Garetien ist nicht mehr so sicher wie vor dem Krieg, es gibt nun
mehr Riduber (sogar Ferkinas), und auch so manche Ungeheuer
(Oger, Goblins) sollen in den Wildern ihr Unwesen treiben (3 TaP*
Geographie).

& Yolande befiirchtet nun, dass ihrem Mann aufgrund seines Pechs
auf der Reise und besonders auf dem Turnier etwas zustoflen kinnte.
Hierbei meint sie sowohl Gefahren fiir Leib und Leben als auch auf
héfischem Parkett.

% AuBer den Helden werden nur drei Knechte fiir grobe Arbeiten
den Zug begleiten, da sonst alle Leibeigenen fiir die Feldarbeit ge-
braucht werden.

Die Helden werden ob dieser Erkenntnisse vielleicht eher amiisiert
sein und Yolandes Aufregung nicht verstehen — doch noch kennen sie
Oldebor nicht. Sobald sie zustimmen, der edlen Dame zu helfen, wird
Yolande sich erleichtert zeigen und gemeinsam mit den Helden das
weitere Vorgehen planen. Sie schiirft den Helden ein, dass absolute
Diskretion herrschen muss, damit ihr Mann nichts von den heimli-
chen Machenschaften erfihrt. Die Krinkung wire zu groB, als dass
Oldebor sie ertragen wiirde. Daher ist es fiir die Helden nétig, sich
Tarnungen zuzulegen, damit sie den Ritter als Trossvolk oder Ahnli-
ches begleiten kénnen.

« Tarnungen finden:

Tarnvne |
Fiir die Helden lassen sich je nach Profession unterschiedliche

| & Kimpferische Charakiere kénnen als Waffenknechre oder
Leibwichter mitreisen und eine ofhizielle Bedeckung in diesen
unruhigen Zeiten bieten.

&» Heilkundige kénnen sich als persénlicher Medicus ver-
dingen, wiihrend Akademiemagier als Leibmagier mitreisen
kénnen. ,

£ Gesellschaftliche Charaktere kiénnen als Schreiber, Herol-
de oder dhnliche Bedienstete den Tross begleiten.

€% Schelme, Gaukler, Barden und Akrobaten kénnen als ange-
heuerte Spielleute mitreisen, um die Adligen und die Kaiserin
zu erfreuen, was wiederum positiv auf Oldebor zuriickfallen
wiirde.

&» Tagelohner und dhnliche Helden mit niedrigem SO kin-
nen den Zug als Knechte begleiten.

. & Gelehrte und Schriftkundige kéinnten von Yolande angeb-
lich angeheuert sein, um Aufzeichnungen iiber Oldebors Taten
und Reisen anzufertigen.

£ Ein Adliger oder Krieger kann sich auch als Freund oder
Verwandter Yolandes ausgeben und Oldebor mit seinem eige- |
nen Tross (also den Helden) auf das Turnier begleiten. J

Die Gruppe erhiilt von Yolande ein Handgeld in Héhe von zwei Du-
katen pro Person fiir die Reise, die restliche Entlohnung erfolgt nach
erfolgreicher Riickkehr, Unterkunft und Verpflegung wird fiir die
Trossmitgheder gestellt. Der Aufbruch soll am 28. Peraine erfolgen.
Oldebor selbst weilt derzeit nicht auf dem Gut, wird aber am niichs-
ten Morgen zuriick erwartet. Die Gruppe kann diese Nacht auf Gut
Zweifelsfels verbringen.

DER STRAHLENDE RiTTER

Helden, die sich zum Zeitpunkr der Riickkehr im Hof oder in der
Nihe eines Fensters authalten, kiinnen beobachten, wie der Junker
von seiner Gemahlin tberglicklich begriiit wird. Als Oldebor tiber
den Bauch seiner Gartin streicht, sind ihm Stolz und Vorfreude an-
zusehen, die Sorge in Yolandes Augen scheint er jedoch nicht wahr-
zunchmen.

Die Helden werden Oldebor kurz
darauf ihrer Tarnung entspre-
chend vorgestellt. Ererweist
sich dabei als kultivierter
und angenchmer Ge-
sprichspartner, der
sich sowohl fiir hohe
Politik  interessiert,
als auch die Néte der
einfachen Leute ver-
steht. Uber seinen Tross ist
er zwar sichtlich {iberrascht,
da er eine so grofie Bedek-
kung als nicht unbedingt
notwendig empfindet,
im Endeffekt ver-
traut er aber sei-
ner Gattin und
schiebt diese Vor-
kehrungen

.'lLlF
ihre {ibertriebene
Sorge.




Ein UVnGLUck kommT seLTeEnm aLLEin: Die REISE

In diesem Kapitel wird die Reise der

Turniergesellschaft nach Eslamsgrund

behandelt, in deren Verlauf sich Yolandes Befiirchtungen schon bald
als durchaus begriindet herausstellen. Die kleinen und grofien Not-
lagen, aus denen die Helden Oldebor retten miissen, geben einen
Vorgeschmack auf die Gefahren, die withrend des Turniers auf ihn
zukommen werden.

OLDEBOR VND DiE HELDEN

Da Oldebor die Helden wihrend des gesamten Abenteuers
begleitet und es fiir den weiteren Verlauf wichtig ist, dass die
Helden Sympathie zu ihm aufbauen, muss das besondere Au-
genmerk auf der Darstellung dieser Figur liegen. Oldebor ist
freundlich und zuvorkommend und glaubt vor allem an Pra-
ios als Hiiter der Gerechtigkeit. Hierbei sieht er es als Pficht
eines Adligen an, fiir die ihm anvertrauten Untergebenen zu
sorgen — ohne dabei jedoch an der praiosgewollten Herrschaft
des Adels zu zweifeln. Gerade diese Einstellung kann bei den
Helden zu Sympathie fiir Oldebor fithren, so dass Sie dies
durch kleinere Gespriche und Szenen am Rande thematisie-
ren sollten.

Oldebors Verhalten hiingt dennoch stark vom Stand der Hel-
den ab. Er ist zwar stets freundlich, wahrt bei Biirgerlichen
aufgrund seiner Erzichung allerdings eine angemessene Dis-
tanz, wihrend er nur adligen Helden gegeniiber eine gewisse
Vertrautheit entwickelt. Helden mit besonderen Begabungen
konnen sich jedoch in jedem Fall seiner Anerkennung sicher
sein — gleich ob es sich bei ihnen um gute Musikanten, wahre
Schwertkiinstler oder belesene Gelehrte handelt. Nicht-Men-
schen und Helden aus offensichtlich exotischen Kulturen, wie
Waldmenschen oder Nivesen, bringt er eine Toleranz entgegen,
die fiir einen Menschen seines Standes nicht unbedingt selbst-
verstindlich ist — in seinen Augen gilt Praios’ Gerechtigkeit fiir
alle Lebewesen, gleich wie diese auch aussehen mégen. Eine
Gratwanderung speziell fiir blirgerliche Charakrere stellt dabei
die Aufgabe dar, auf den Ritter aufzupassen, ohne ihn dabei zu
bevormunden — denn auf die Einhaltung der Etikette achtet
Oldebor in jedem Fall.

Wichtig bei der Darstellung des Junkers ist weiterhin, dass Sie
die Missgeschicke und auch Oldebors Reaktionen darauf an
den Spielstil und die Geduld Ihrer Gruppe anpassen, damit die
Ereignisse weder iibertrichen wirken, noch Oldebor von den
Helden als Klotz am Bein gesehen wird. Um ihn nicht nur als
trottelig erscheinen zu lassen, sollte der Gruppe zudem klar
werden, dass er sein Pech kennt und nicht einfach ignoriert.
Besonders im letzten Kapitel bictet sich die Méglichkeit, dass
der ruhige und besonnene Oldebor die eventuell vom Ritual
betroffenen Helden wieder zur Vernunft bringt und damit sei-
ne Niitzlichkeit unter Beweis stellt.

AvF DER REicHSSTRABE

Sie finden im Folgenden verschiedene Szenen, mit denen Sie die Rei-
se an Ihre Gruppe anpassen kénnen. Besonders wichtig ist dabei, dass
den Helden deutlich wird, in welcher Gefahr Oldebor schwebt, damit
sie im Laufe des Turniers von sich aus aktiv werden, um den Ritter
zu schiitzen.

Die Turniergesellschaft besteht neben Oldebor und den Helden aus
den drei Knechten Alrike, Dappert und Travine, die sich um die zwei
Fuhrwerke mit Ersatzwalffen und -riistungen, sowie Turnierzelten
kiimmern. Die Helden bekommen je nach Tarnung entweder Pferde
gestellt oder miissen bei den Knechten mitfahren. Die Reise dauert
aufgrund der langsamen Wagen und des schlechten Zustandes der
Reichsstralie zwei Tage, so dass der Zug am 30. Ingerimm in Eslams-
grund eintrifft.

ALLtAGLICHE SZEMEN

Neben den groBeren Ereignissen sind viele kleine Szenen denkbar,
die problemlos withrend der Reise cingestreut werden kénnen. Ge-
rade zu Beginn bieten sich solche Szenen an, um den Helden cin
Gefiihl dafiir zu geben, was Oldebor alles zustofien kann, und sie so-
mit auf die gefihrlicheren Stellen vorzubereiten. Einige Beispiele fiir
solche Ereignisse am Rande sind:

& Oldebors Sattelgurt reifit oder sein Pferd scheut ohne ersichtli-
chen Grund und der Ritter findet sich am Boden wieder.

“» Dic Turniergesellschaft muss aufgrund von Arbeiten an der
Reichsstralie einen kleinen Bach {iber eine morsche Holzbriicke tiber-
queren und ausgerechnet Oldebors Plerd bricht ein.

& Oldebor erhilt in cinem kleinen Gutshof das letzte Stiick Bra-
ten angeboten, das allerdings verdorben ist und am niichsten Tag zu
Bauchgrimmen fiihrt.

Solch kleine Szenen eignen sich jedoch auch, um die positiven Seiten
an Oldebors Charakter aufzuzeigen. So kann er beispielsweise arme
Fliichtlinge beschenken, Bauern gegen brutale Gutsherren zu Hilfe
kommen oder Pilgern seinen Schutz auf dem Weg Richtung Siiden
anbicten.

Der WEiIBE RiTTER.

Wie die Helden bald feststellen, ist Garetien nicht mehr so sicher,
wie es einstmals war. Ein Grund hierfiir sind verarmte Adlige, die
im Laufe der Umwilzungen der letzten Jahre Land, Anschen oder
Vermégen verloren haben und nun ein Leben als Raubritter fiith-
ren. Auch Ritter Baeromar von Wulfingen teilt dieses Schicksal, seit
sein Lehen in der Wildermark von den Schwarzen Horden besetzt
wurde und seine gesamte Familie zu Tode gekommen ist. An diesem
Schicksal zerbrochen, reitet der Ritter durch Garetien und fordert,
getarnt als "WeiBler Ritter’, Wegzoll von Durchreisenden, um sich
eine Soldnerschar zur Riickeroberung seiner Lindereien leisten zu
kinnen. Die Turniergesellschaft kreuzt seinen Weg in einem kleinen
Wildchen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr gerade ciner kleinen Biegung folgt, seht ihr mitten auf
dem Weg eine Gestalt in ramponierter Gestechriistung und ge-
schlossenem Visierhelm auf einem Streitross sitzen. Der Ritter
trigt einen reinweilien Wappenrock und auch sein weilier Schild
wird von keinem Wappen geziert. Oldebor blickt unsicher von
der Gestalt zu cuch, doch noch bevor er etwas sagen kann, dringt
eine blecherne Stimme an eure Ohren.

“Man nennt mich den Weillen Ritter und diese Stralie ist mein
Reich. Wenn ihr zu passieren wiinscht, dann hiindigt mir die
Hilfte eures Goldes sowie all eure Waffen aus und ihr habt
nichts zu befiirchten. Weigert ihr euch jedoch, so miisst ihr einen
anderen Weg suchen.”

Die folgenden Informationen kénnen die Helden selbst besitzen, so-
fern sie mindestens die angegebenen TaP* bei den entsprechenden
Proben iibrig behalten, notfalls wird aber auch Oldebor seinen Beglei-
tern die folgenden Kenntnisse vermitteln:

€ Raubritter sind seit dem Jahr des Feuers kein seltener Anblick in
Garetien (2 TaP* Geschichtswissen oder Geographie).

® Es ist fiir solche Gesellen nicht uniiblich, ihre Identitit zu ver-
heimlichen und als WeiBer, Griiner oder Schwarzer Ritter umherzu-
zichen (2 TaP* Heraldik).

#® Es ist chrabschneidend fir Minner und Frauen von Stand, den
unrechtmiBigen Forderungen eines Raubritters nachzugeben, daher
kommt diese Option fiir Oldebor nicht in Frage. Adlige und Krieger
kiénnen allerdings eine Forderung zum Duell gegen den Raubritter
aussprechen, wogegen dieser sich nicht verwehren kann (3 TaP* Eri-
kette oder Vorteile Adlige Abstammung/Adliges Evbe).

@ Die Suche nach einem anderen Weg geht mit einem Ehrverlust
einher, der jedoch hinnehmbar wiire (2 TaP* Etikette).
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Oldebor selbst wird sichtlich mit sich hadern, eine Duellforderung
auszusprechen; die Ehre gebietet es thm, er ahnt jedoch, dass er dem
Weillen Ritter unterlegen ist. Auch den Helden sollte klar sein, dass
ihr Schiitzling gegen den anscheinend im Watfenhandwerk getibten
Ritter nur geringe Chancen hitte — ein Risiko, dem die Helden lieber
aus dem Weg gehen sollten. Ideal wire es natiirlich, wenn ein Held
Oldebor zuvorkommt und ihn um das Privileg bittet, an seiner Stelle
cine Duellforderung an den Ritter richten zu diirfen.

Ist dazu kein geeigneter Held in der Gruppe, kann Oldebor auch mit
guten Argumenten (unterstiitzt durch Uberreden- oder CH-Proben)
bewegt werden, einen Umweg zu withlen. Passend wiire hierbei die
Behauptung, dass es unter seiner Ehre sei, gegen einen dahergelaufe-
nen Strauchdieb zu kimpfen.

Doch selbst wenn die Helden Oldebor gegen den Weillen Ritter kiimp-
fen lassen, bietet sich hier die Maglichkeit, ihn als Vorgeschmack fiir
das Turnier auf magische oder andere Weise zu stirken und so seinen
Sieg zu ermbglichen. Orientieren Sie sich in diesem Fall an den Anga-
ben auf Seite 78 im Abschnitt Dem Gliick auf die Spriinge helfen.
Lassen die Helden Oldebor allerdings ohne Hilfe in das Duell gehen,
wird der Junker durch einen reilenden Sattelgurt vom Pferd stiirzen
und sich dabei leicht verletzen. Dies sollte den Helden vor Augen fiih-
ren, dass sie in Zukunft besser auf Oldebor achten miissen.

Kommt es zum Duell, hat Baeromar als Geforderter die Wahl der
Waffen. Er entscheidet sich fiir den Reiterkampf mit Handwaffen.
Orientieren Sie sich dazu an den Regeln in MBK 55. Einen simplen
Massenangriff auf den Ritter wird Oldebor iibrigens nicht gestatten,
da dies nicht ehrenhaft ist.

Baeromar von Wulfingen, der WeiBe Ritter
Schwert: INI 9+1W6 AT 15 PA 15
LeP 34 RS 9% AuP 37 K013
*beschéadigte Gestechriistung, Topfhelm
Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kriegsreiterei, Linkhand,
Meisterparade, Reiterkampf, Riistungsgewdhnung I+, Schildkampf I+1l,
Wouchtschlag

Vorteile: Eisern

Talente: Reiten 13 (11/13/16)

TP 1W6E+5 DKN
MR 4 GS4

Wird Baeromar im Kampf besiegt, lisst er die Turniergesellschaft
zichen. Siegt er jedoch, fordert er seinen Lohn oder die Umkehr der
Gruppe. (Lassen Sie den Kampf in dem Moment enden, wenn einer
der beiden Kontrahenten dreimal LeP verloren hat.)

Wenn Ihre Helden tiefergehendes Interesse an der Person des Raub-
ritters zeigen, konnen Sie diese Szene noch weiter ausbauen, indem
Sie die Helden hinter Baeromars Identitiit und sein Schicksal kom-
men lassen. Einfiihlsamen Helden mag es sogar gelingen, den Ritter
durch Appelle an seine Ehre wieder auf den Pfad der Tugend zuriick-
zufiihren.

Ein VERIRRFER PFEIL

In einem anderen Waldstiick kommt es zum niichsten Ungliick. Schil-
dern Sie beiliufig, dass weiter vorne im lichten Gebiisch ein Jiger mit
Pfeil und Bogen auszumachen ist, der von den Reisenden aber an-
scheinend noch keine Notiz genommen hat. Beschreiben Sie, wie der
Jager mit gespannten Bogen durch das lichte Unterholz schleicht.
Wenn die Helden durch vorherige Missgeschicke bereits paranoid
genug sind, wittern sie hier sicher das nichste Ungliick. Rufen sie
nun aber den Jiger, wird dieser aufschrecken, wobei sich der Pfeil von
der Sehne l6st und geradewegs auf Oldebor zufliegt. Wenn einer der
Helden die Vorhut bildet und vor Oldebor reitet, kann er den Pfeil
vielleicht mit einem Schild oder dem eigenen Kérper abfangen (GE-
Probe). Weiter hinten reitende Helden kénnten zumindest noch ver-
suchen, Oldebor vom Pferd zu stolien.

War keiner der Helden aufmerksam genug, wird sich der Pfeil auch
lésen — allerdings giinzlich ohne Zutun der Helden, als der Jiger iiber
eine Wurzel stolpert. In diesem Fall kénnen die Helden nur recht-
zeitig reagieren, wenn sie eine IN-Probe +5 oder eine Gefahrenin-
stinkt-Probe bestehen. Gelingt es den Helden nicht, den verirrten Pfeil
aufzuhalten, wird er an der Riistung Oldebors zwar wirkungslos, aber
trotzdem gefihrlich nahe am Hals abprallen.

Der Jiger wird sofort nach dem Missgeschick zu der Turniergesell-
schaft eilen und véllig aufgelést um Verzeihung bitten. Wie die Hel-
den mit ihm verfahren, ist giinzlich thnen iiberlassen, Oldebor jeden-
falls wird es seinerseits bei einer scharfen Riige belassen.

REisen in ESLamSGRUNID

Sobald Thre Helden die Grenze nach Eslamsgrund iibertre-
ten haben, sollten Sie bei der Darstellung des Landvolks eine
Besonderheit beachten: Der Praios-Glaube ist seit den Magi-
erkriegen in der Grafschaft tief verwurzelt, weshalb das einfa-
che Volk dem Adel eine regelrechte Verehrung entgegenbringt.
Den Helden wird zum Beispiel auffallen, dass Oldebor und
eventuell vorhandene adlige Gruppenmitglieder geradezu
unterwiirfig behandelt und mitunter gar um den Segen des
Gatterfiirsten gebeten werden. Andererseits fiihrt diese tiefe
Praios-Frommigkeit aber auch zu einer starken Skepsis gegen-
iiber Zauberkundigen aller Art — eine Abneigung, die auch die
Magier der Gruppe spiiren sollten. (Mehr zur Grafschaft Es-
lamsgrund finden Sie in Herz des Reiches 73.)

L N P T e B S RN p——

AvF pDiE HORNER GEMOMMEN

Als der Wagenzug langsam unter dem briitenden Blick des Gleilien-
den durch die sanften Hiigel Eslamsgrunds zicht, ordnet Oldebor zur
Praiosstunde eine Pause an. Als Rastplatz wiihlt er einen Hiigel mit
Schatten spendenden Platanen aus, der direkt neben einer umziunten
Weide liegt. Einige Puniner Hornochsen liegen désend in der prallen
Sonne, weiter im Siiden bestellen Bauern ihre Felder.

Oldebor sucht sich ein schattiges Plitzchen in der Niihe der Koppel
und ldsst sich seine Malutensilien bringen, um die friedliche Szenerie
auf Leinwand festzuhalten. Die Knechte schirren die Zugpferde ab
und legen sich dann in den Schatten der Wagen. Machte einer der
Helden explizit die Umgebung beobachten, bietet sich dafiir beson-
ders die Hiigelkuppe an, die etwa 30 Schritt von Oldebors Rastplatz
entfernt ist. Nach einer Weile kéinnen aufmerksame Helden (5 TaP*
bei einer Sinnenschirfe-Probe) bemerken, dass sich etwas durch das
hohe Gras in Richtung der désenden Ochsen schleicht — und nur noch
knappe fiinf Schritt von diesen entfernt ist. Fiir mehr als einen Warn-
schrel oder das Ziehen einer Waffe sollte keine Zeit mehr sein, denn
fast augenblicklich werden die Helden Zeugen der folgenden Szene:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plétzlich dringt ein schriller Schrei an eure Ohren. Pleile surren
durch die Luft, gefolgt von einem blékenden Schmerzenslaut.
Als ihr euch zu der Quelle der Geriiusche wendet, seht ihr, wie
etwa 60 Schritt von euch entfernt vier Goblins mit Bégen und
Speeren auf einen der Hornochsen losgehen, withrend der Rest
der Herde panisch Reiflaus nimmt — geradewegs in Oldebors
Richtung.

Jetzt ist es an den Helden, schnell zu reagieren, denn Oldebor ist auf-
grund der auf ihn zu rasenden Rinder wie paralysiert. Da die Tiere
rasch die 15 Schritt bis zum Gatter iiberwunden haben und dieses
in ithrer Panik auch ohne Probleme durchbrechen, bleibt den Helden
nur wenig Zeit. Sollte einer von ihnen in Oldebors Nihe geblieben
sein, kann er thn zumindest aus der Bahn der Hornochsen bringen.
Sinnvoll wiire es weiterhin, wenn ein anderer Held versuchen wiirde,
die Rinder abzulenken. Ergreifen die Helden keine geeigneten MalB-
namen, so gerit Oldebor unter die Hufe der Tiere und bedarf rasch
heilkundiger Hilfe. Dass er in diesem Fall jedoch schon angeschlagen
in das Turnier geht, wird die anstechende Aufgabe der Helden nicht
cinfacher machen.

Die Goblins machen sich indes iiber ihre Beute her und beachten die
Helden kaum, solange diese sich thnen nicht nihern. Machen die
Helden allerdings Anstalten, die Rotpelze anzugreifen, raffen diese
soviel Fleisch zusammen wie sie tragen kéinnen und fliichten in Rich-
tung eines nahen Wildchens. Sofern thre Helden schnell zu Fuld sind
oder den Goblins gar beritten folgen, kénnen Sie ihnen durchaus den
Erfolg génnen, einen oder zwei Goblins zu stellen.
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Goblin

Holzspeer: INI 13+1W6 AT 14 PA 10 TP 1W6+4 DK S
LeP 28 RS 1 AuP35 KO 11 MR 3 GS9

Kampfsonderfertigkeiten: Ausweichen | (PA 10), Kampfreflexe

Oldebor wird bald nach dem ersten Schreck aus seiner Starre erwa-
chen und sich wortreich bei den Helden bedanken. Er wirkt sichtlich
geknickr, da er selbst nicht reagiert hat.

FanrarRenHALL: Das TUR;_H IER

Die Helden werden am Nachmittag des 30. Peraine die Mauern Es-
lamsgrunds erblicken, womit das Ziel der kurzen Reise erreicht ist.
Der Turnierplatz befindet sich traditionell vor den Toren der Stadt auf
den Sankt-Ardare-Feldern. Eigentlich miisste jedoch eher von mehre-
ren Turnierplitzen die Rede sein, denn das Frithlingsturnier von Es-
lamsgrund unterscheidet sich stark von gewshnlichen Ritterturnieren
(siche hierzu den Kasten auf der nichsten Seite).

EsLamSGRUIID

Die aufeinem kleinen Hiigel oberhalb der Reichsstrafie gelegene Stadt
ist nur von einer niedrigen Mauer umgeben, drohte hier doch bisher
nur wenig Gefahr. Seit der Spaltung des Reiches hat Eslamsgrund
jedoch auch militirisch an Bedeutung gewonnen, so dass immer 6f-
ter Soldaten durch die engen Gassen und vorbei an den schmucken
Fachwerkhidusern marschieren. Die Reichsstadt mit ihren etwa 1.800
Einwohnern, darunter auch einige Fliichtlinge aus dem Norden, bie-
tet dem weit gereisten Besucher allerdings nur wenig von Interesse.
Auf den Stufen des priichtigen Tempels des Strahlenden Lichts (1),
des Praios-Tempels am Kaisermarkt (2), dringen sich Devotionali-
en-Hiindler, die Statuetten und andere Andenken der verblichenen
Kaiser feilbieten, die im nahen Tal der Kaiser begraben liegen. Auch
am Tempel der Travia (3) herrscht ein gewisser Andrang, doch sind
es hier vor allem arme Fliichtlinge, die eine Linderung ihrer Not su-
chen. Einzig am basaltenen Tempel der Ewigen Ruh’ (4), dem Bo-
ron-Tempel, dem Perraine-Tempel (5) und dem kleinen Phex-Tem-
pel (6) herrscht etwas weniger Trubel.

Eslamsgrund weist lediglich drei Gasthiiuser auf, die wihrend des
Turniers alle restlos ausgebucht sind. In der Schankstube Eslamsgrab
(7) kinnen die Helden jedoch noch einen freien Tisch und etwas zu
trinken bekommen oder sich schlicht nach Geriichten (siche die Liste
auf Seite 79) umhiren. Am Kaisermarke findet sich auch der Magi-
strat (8) der Stadt. Etwas abseits liegt die Kriegerakademie, das Haus
der Hohen Kriegskunst (9).

Hoch dber der Stadt, auf ciner g
kleinen Felsnase, thront Schloss
Gerbaldsberg (10), das als Pfalz
Besitz der Kaiserin ist. Grafl Sie-

EsLAmSGRUIID

geshardt von Ehrenstern, der junge
Herrscher iiber Eslamsgrund, be-
wohnt eine kleine Burg aulierhalb
der Stadt, hat jedoch fiir die Dauer
des Turniers ebenfalls ein Zelt auf

dem Turnierplatz bezogen.

DiE Sankt-
ARDARE-FELDER_

GroBer Turnierplatz (11)

Der zentrale Turnierplatz wird von
den Tribiinen fiir beide Kaiser be-
grenzt. Hier treten nur die besten
Ritter beider Seiten gegeneinan-
der in die Schranken, ebenso fin-
det hier am letzten Turniertag der
grofic Buhurt (Gruppenkampf zu

Garetisches Zeltlager (12)

Rund um das Zelt der Kaiserin lagern die garetischen Ritter, grob
nach Grafschaften unterteilt. Oldebor wurde ein Platz am nérdlichen
Ende des Zeltlagers zugewiesen.

Almadanisches Zeltlager (13)

Das Zeltlager Selindians und seiner Anhiinger. Das Prunkzelt des
Kaisers ist noch etwas griBier als das seiner Schwester und wird stets
von einem Banner der Eslamsgarde bewacht.

Turnierleitung und Rondra-Schrein (14)

In diesem Zelt wurden die Rondra-Geweihten der Turnierleitung
untergebracht. Auf der rickwiirtigen Seite haben sie auBerdem ei-
nen kleinen Schrein zu Ehren der Géttin und der Heiligen Ardare
errichtet.

Die Turnierplitze (15)

Aufdiesen Turnierplitzen werden die verschiedensten Duelle gefoch-
ten. Je kleiner der Platz ist, desto geringer ist die Bedeutung, die dem
Kampf beigemessen wird.

im ZELTLAGER_

Oldebor und den Helden wird ein Platz am Rande des garetischen
Zeltlagers zugewiesen. Als recht junger und wenig bekannter Ritter
ist er damit weit vom Zelt der Kaiserin (das nur symbolisch errichtet
wurde, da Rohaja in der Pfalz nichtigt) entfernt.

Da das Turnier erst am niichsten Tag (mit einem grofien Rondra-
Gottinnendienst) erdffnet wird, bleibt den Helden der restliche Tag,
um das Gelinde und die Stadt zu erkunden. Es bietet sich aber auch
an, ithnen durch Oldebor noch eventuell fehlendes Wissen iiber das
Eslamsgrunder Turnier und das Verhilinis zwischen den Adligen Al-
madas und Garetiens zu vermitteln. Einen ersten Uberblick iiber die

ortlichen Gegebenheiten erhalten Sie durch den Plan des Turnierge-

Pferd) statt.
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lindes, sowie die Beschreibungen der Stadt und der Sankt-Ardare-
Felder.

Die Summung auf dem Turnier ist gespannt, beide Seiten versuchen
dennoch, Gelassenheit zur Schau zu stellen. Bisweilen tritt die Feind-
schaft zwischen den Fraktionen der beiden Kaiser offen zu Tage, doch
duBert sich dies meist nur in Spétteleien und demonstrativer Herab-
lassung. Hier ist vor allem wichtig, beide Seiten nicht zu aggressiv zu
schildern, damit der Kontrast zur weiteren Entwicklung im folgenden
Kapitel fiir die Helden ersichtlich wird.

Kein Turnier wiE jEDES ANDERE

Noch vor wenigen Jahren war das Turnier, traditionell vom
Grafen von Eslamsgrund ausgerichtet, der Auftakt der gare-
tischen Turniersaison und damit ein gesellschaftliches Ereig-
nis erster Giite. Ritter aus dem ganzen Reich maBen sich im
rondragefilligen Zweikampf, um anschlieBend gemeinsam auf
den Biillen und Banketten ausgelassen zu feiern.

Doch diese Zeiten sind vorbet, seit zwei Nachkommen aus dem
Hause Gareth die Kaiserwiirde fiir sich beanspruchen und das
Reich geteilt ist. Nunmehr ist das Turnier zu Eslamsgrund, das
nahe an der neuen Grenze stattfindet, zu cinem Ort geworden,
an dem Ritter beider Reiche mit scharfem Stahl fiir die Ehre
ihres jeweiligen Kaisers kiimpfen. Doch unterscheidet nicht
nur die Wahl der Waffen das Ingerimms-Turnier von dhnlichen
Veranstaltungen, auch die tiblichen Regularien des ritterlichen
Kriftemessens gelten hier nur zum Teil.

Die wicHTicsTEn

BesonperuEeiTen pEs Turniers

4 Es gilt der Turnierfrieden: AuBerhalb eines Duells darf nie-
mand die Waffe gegen einen anderen Teilnehmer richten. Der
Friede erstreckt sich auf die Stadt und das Umland, “so weit
vom Gerbaldsberg aus ein Pfeil fliegen kann” — schlieBt aber
auch die An- und Abreise der Teilnehmer ein.

@ Es wird mit scharfen Waffen bis aufs zweite Blut gekimpft
(das sogenannte “Turnier nach pervalschen Regeln’). Einen
Gegner willentlich zu téten gilt jedoch als ehrlos und hat den
Ausschluss vom Turnier zur Folge.

4 Das Turnier dauert bis zum 7, Ingerimm. Die Kiimpfe der
ersten drei Tage werden zu Ful3 oder zu Pferde mit Handwaf-
fen bestritten, wobei die genaue Wahl bei den Duellanten liegt.
Die Tage Vier bis Sechs hingegen gehéren der Tjoste, dem rit-
terlichen Lanzengang. Den Abschluss des Turniers bildet der
Buhurt am siebten Tage, wenn sich die letzten Kimpfer bei
einem Massenkampf zu Pferde gegeniiberstehen.

&® Zur Teilnahme berechtigt ist jeder, der sich das Nenngeld
von fiinf Dukaten leisten kann. Dennoch sind biirgerliche Teil-
nchmer gerade bei den auf ihre Privilegien bedachten Adligen
nicht gerne gesechen und miissen damit rechnen, besonders oft
gefordert und eher mit Spott und Herablassung behandelt zu
werden. Da es aber kaum Preise zu gewinnen gibt und seit neus-
tem mit scharfen Waffen gefochten wird, hat ohnehin kaum ein
Gemeiner Interesse an der Teilnahme.

& Jeder Teilnehmer muss sich fiir eine der beiden Seiten ent-
scheiden und erhilt ein rot-gelbes (Garetier) bzw. rot-blaues
(Almadaner) Tuch ausgehindigt, das er sich um den Arm bin-
den soll. Diese Regelung dient vor allem dazu, Peinlichkeiten,
wie die Forderung von Streitern aus den eigenen Reihen, zu
vermeiden. Gerade bekanntere Recken beider Seiten verzichten
jedoch hdufig auf diese Armbinden, so dass jeder Teilnehmer
zumindest ein grundlegendes Wissen auf dem Gebiet der He-
raldik haben sollte.

& Es existieren weder feste Turnierpline, noch werden Ein-
zelsieger fiir die verschiedenen Disziplinen ermittelt. Vielmehr
ist jeder Teilnchmer dazu berechtigt, jederzeit Forderungen
gegen Kimpfer der anderen Seite auszusprechen, wenn er die
Ehre seiner Provinz, seines Kaisers oder seiner Person beleidigt

sicht. An diesem Punkt ist auch die Auficilung des Turnierge-
lindes auf mehrere Kampfplitze orientiert, da nicht nur eine
grofie Anzahl an Kimpfen unterschiedlicher Wichtigkeit aus-
getragen werden, sondern auch viele zur selben Zeit stattfin-
den. Sobald eine Forderung ausgesprochen wurde, muss man
sich an die Rondra-Geweihtenschaft wenden, die Zeit und Ort
des Kampfes zuweist.

LoHn vnp EHRE

Auch wenn die Sieger der einzelnen Kimpfe keine direkte Be-
lohnung erhalten, so sind erfolgreich bestandene Duelle (ge-
rade gegen starke Gegner) dennoch sehr prestigetrichtig. Als
groBte Ehre gilt es dabei, auf dem GroBen Turnierplatz unter
den Augen der Kaiser zu kiimpfen — ein Privileg, das nur Teil-
nehmern zuteil wird, die zuvor besonders aufgefallen sind,
oder wenn Hochadlige beteiligt sind. Aus diesen verdienten
Streitern wiederum wiihlt die Rondra-Kirche zwalf Ritter aus
(je sechs Almadaner und Garetier), die in einer gemeinsamen
Zeremonie von beiden Kaisern besonders geehrt werden.
Matericlle Preise existieren nicht, doch hat der Sieger eines
Kampfes das Recht, die Waffe und den Helm seines unterle-
genen Gegners einzufordern. Gerade drmere Ritter verkaufen
das Gewonnene oft wieder, um die Kosten fiir das Turnier
zu decken — reichere Turnierteilnehmer hingegen horten die
Trophiden regelrecht und stellen sie vor ihrem Zelt aus, um ihr
Kampfgeschick zur Schau zustellen. Es ist auch méglich, ver-
lorene Waffen und Helme gegen einen vom Sieger festgelegten
Betrag wieder auszulésen (auch wenn kaum einmal ein Verlie-
rer den bheschimenden Gang zum Zelt seines Gegners unter-
nimmt, um seine Waffe zuriickzufordern). Die Rondra-Kirche
sicht es zudem gerne, wenn Trophiien der Géttin als Opfergabe
dargebracht werden.

ZeitfrLan

1. Ingerimm Beginn des Turniers und Rondra-Dienst;
Kimpfe mit Handwaffen (siche rechts,
Das Turnier beginnt)

2. Ingerimm Kimpfe mit Handwaffen

3. Ingerimm Kimpfe mit Handwaffen; Bernhelm beginnt
sein Ritual (siche Seite 80, Die Kraft des
Hasses)

4. Ingerimm Tjoste; eine Rondra-Novizin stirbt,
das Duellverbot wird ausgesprochen
(siche Seite 80, Ein Toter zu viel).

5. Ingerimm Nachforschungen der Helden
(siche Seite 81, Nachforschungen)

6. Ingerimm Kampfim Dornenwald (siehe Seite
84, Am Steinkreis — Das groBe Finale)
7. Ingerimm Buhurt; mégliches (zweites) Finale auf

den Ardare-Feldern (siche Seite 84,
In letzter Sekunde)

Dieser Zeitplan gibt natiitlich nur einen ungefihren Ablauf des
Turniers wieder. Sollten Thre Helden schon friih Bernhelms Ri-
tual auf die Spur kommen, kénnte beispielsweise die Reise in
den Dornenwald bereits auf den 5. Ingerimm fallen. Passen Sie
in diesem Fall einfach die Reisezeiten und Zufallsbegegnungen
etwas an, um den
Helden dennoch
das Gefiihl zu
geben, unter Zeit-
druck zu stehen.




HERRSCHER, HOFLIiNGE vnp SoLpaten

Sowohl Selindian als auch Rohaja reisen selbstverstindlich mit
cinem grolien Hofstaat auf das Turnier, in dessen Umfeld sich
viele mehr oder minder wichtige Personen tummeln. Diese eig-
nen sich besonders, um die Helden in Kontakt mit Vertretern
des Kaisertums kommen zu lassen, dabei aber die Distanz zu
den Herrschern zu wahren.

Rohaja wird stets von ausgewihlten Soldaten der Panthergarde
bewacht, die wiihrend des Turniers unter direktem Befehl von
Marschall Alrik vorn Blautann und vom Berg (Herz des Reiches
169) stehen. Auch der Erste Hofmagus Melwyn (Herz des Rei-
ches 169), ReichsgroBgeheimrat Rondrigan Paligan (Herz des
Reiches 170) und Hofkaplan Arrius von Walfen sind hiufig in
der niheren Umgebung der Kaiserin zu finden, kénnen un-
ter Umstinden jedoch auch von Helden mit gutem Leumund
kontaktiert werden. Sollte die Gruppe hingegen in offizicllen
Kontakt mit dem Hofstaat treten wollen, so fithrt kaum ein
Weg an Hotzeremonienmeister Eorlariel Zirillion oder dem
schwatzhaften Schreiber Ernatrius Gamselstein vorbei,
Selindian hingegen wird stets von einer mannstarken Ehren-

wache des Leibregiments Eslamsgarde begleitetet, die unter /|

dem Befehl von Oberst Gwain von Harmamund (Herz des |
Reiches 182) steht. Auch seine aus Rommilys stammende Leib- |
magierin Eflini von Mersingen, die im Bereich der Hellsicht
duberst begabt ist, weicht selten von seiner Seite — ebenso wie
gut zwei Dutzend Magnaten und Edle aus Almada, die ihren
Kaiser tagsiiber ununterbrochen umschwiirmen und um seine
Gunst buhlen. Selindian ist fiir die Helden kaum zu erreichen,
herrscht doch ein noch strengeres Hofzeremoniell vor, so dass
jeder Kontakt zum Kaiser zwangsliufig tiber seinen Kanzler
Rafik von laladur é.H. (Herz des Reiches 182) fithren muss.

Szenen EinerR FEinDscHAFT

Da es keinen festen Turnierplan gibt, hiingt der weitere Verlauf des
Abenteuers stark von den Aktionen der Helden ab. Zur genaueren
Ausgestaltung der ersten Tage sollten Sie sich daher an den folgenden
Modulen orientieren und die entsprechenden Ereignisse an die Tiitig-
keiten der Helden anpassen. Achten Sie hierbei jedoch auch auf den
ungefithren Zeitplan des Abenteuers.

Die meisten Szenen in diesem Kapitel kénnen frei auf die ersten vier
Tage verteilt werden. Da Bernhelm jedoch ab dem dritten Tag sein Ri-
tual beginnt, sollten Sie ab da besonders auf Verkniipfungen mit dem
tolgenden Kapitel achten und die Szenen entsprechend anpassen.

Das TURHiEKBEGil'Il'IT

Das Turnier beginnt am Morgen des 1. Ingerimm mit einem feierli-
chen Rondra-Dienst, der vom Meister der Senne Mittellande abgehal-
ten wird. Hier haben die Helden Gelegenheit, erstmals einen Blick
auf die beiden Kaiser zu werfen, die, von Héflingen und Leibgar-
de umgeben, auf gegeniiberliegenden Tribiinen sitzend das Turnier
verfolgen. (Beschreibungen der beiden Kaiser finden Sie in Herz des
Reiches 171 bzw. 182.)

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Es 1st ein erhebender Anblick, die Morgensonne auf den blitzen-
den Riistungen der Kaiser und ihrer Gefolgsleute zu schen, die
den GroBen Turnierplatz erfiillen. Rot und gelb herrschen auf der
nirdlichen Seite vor, blau und rot auf der siidlichen — doch alle
Augen sind auf eine einzelne Gestalt in rot-weillem Wappenrock
gerichtet, die gemessenen Schrittes und mit gen Alveran erho-
benem Blick die Gasse zwischen beiden Parteien herabschreitet.
Als der Meister des Bundes die Mitte des Platzes erreicht, sei-
nen Rondrakamm zieht und in die Héhe reckt, fahren wie auf
ein stummes Kommando Hunderte Klingen aus ihren Scheiden
und tun es dem Weiheschwert des Metropoliten gleich.

Mit donnernder Stimme wendet er sich an die versammelten
Kimpfer, den Blick immer noch gen Alveran erhoben: “Gottli-
che Leuin, blicke herab auf diese Streiter, die sich versammelt
haben, um in deinem Geiste ihre Klingen zu kreuzen, um in
deinem Namen ihr Blut zu vergicBen. Fithre thre Hinde und
schiirfe thren Geist, auf dass nicht Hader und Zwietracht diese
heiligen Felder erfiillen, sondern mit reinem Herzen gegenein-
ander gefochten wird. Rondra, in deinem Namen streiten wir, in
deinem Namen sterben wir.”

Der Geweihte fordert die versammelten Teilnehmer auf, die Regeln
des Turniers zu achten, und segnet dann die Anwesenden, ehe der
Fanfarenschall fiir ganz Eslamsgrund uniiberhérbar verkiindet: Das
Turnier ist erdffnet.

Zv GastT Bei FEinDEn

Friher oder spiter wird Oldebor das almadanische Lager aufsuchen
wollen, um jemanden zu finden, gegen den er die Ehre der Kaiserin
verteidigen kann. Davon ist er auch durch die Helden nicht abzubrin-
gen, denn schlieflich kann er nicht ohne bestandenen Turnierkampf
nach Hause zuriickkehren. Diese sollten ihn aber in jedem Fall be-
gleiten, um das Schlimmste zu verhindern.

Die Aufgabe der Helden ist es, Oldebor davon abzuhalten, zu viele
Forderungen auszusprechen, ihn vor tibermiiBig starken Gegnern zu
schiitzen und im ginstgsten Fall auch schwache Turniergegner fiir
ihn ausfindig zu machen. Gerade der erste Punkt wird den Helden je-
doch nichtallzu leicht gemacht, da sich im almadanischen Lager vicle
streitlustige Adlige befinden, die nur zu gerne die Maglichkeit nutzen,
einen Garetier als “Gefolgsmann der kleinen Metze” oder “Thron-
riuberpack” zu bezeichnen, oder sich durch Missgeschicke Oldebors
beleidigt fithlen. Hier sind nun vor allem kriegerische Helden gefragr,
die Oldebor mit Forderungen zuvorkommen kénnen — und danach
sicher selbst einige Duelle auszufechten haben.

BEGEGNUNGEN im aALmMADANISCHEN LAGER.

Einige mogliche Begegnungen (und mégliche Turniergegner) sind:
4 Tankred von Asperg, Baron zu Imrah: erfahrener Turnierkimp-
fer, muss sich vor Selindian beweisen und wird daher keine Maglich-
keit zum Duell auslassen; reagiert empfindlich, wenn thn jemand auf
seine biirgerliche Herkunft oder seine grolie Nase anspricht.

<% Stordan von Culming, Baron zu Culming: durchschnittlicher
Kimpter, selbst in Fehden eher kiithl und beherrschr; stindig von Ad-
ligen aus der Siidpforte umgeben, die versuchen, sich einzuschmei-
cheln.

& Boraccio Eslam D’Altea, Junker zu Aracena: Kriegsveteran und
erfahrener Kimpfer, bleibt ruhig und beherrscht; hissliche Narbe
quer tiber die rechte Gesichtshilfte, trigt eine Augenklappe iiber sei-
nem fehlenden Auge.

» Rondrigo de Braast y Braast, Edler zu Deokrath: Sohn des al-
madanischen Landstindesprechers; durchschnittlicher Kimpfer,
leicht zu erziirnen, wird auf Reiterkampf als Krone der Kampfkunst
bestehen.

&» Hesindia von Streitzig, Edle zu Marvalosa: Schongeist, uner-
fahrene Turnierkimpferin, ist eher unfreiwillig und aus familiirem
Druck auf dem Turnier; wirkt stets etwas blass.

VERKNUPFUNIG mit
ATIDEREN ABENTEVERD

Unter den anwesenden garetischen Turnierteilnechmern kénnte
sich auch die Ritterin Kedia von Sturmfels aus dem Abenteuer
Firun wihlt in diesem Band authalten. Haben die Helden die-
ses Abenteuer schon erlebt, kann es hier zu einem freudigen
Wiedersehen kommen. Andernfalls kénnen Sie die eventuell
entstehende Bekanntschaft mit der Ritterin dazu nutzen, gleich
im Anschluss oder zu einem spiteren Zeitpunke in das Aben-
teuer Firun wihlt {iberzuleiten.
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@ Alriga Delazar, Mercenaria aus Taladur: erfahrene Siibelfechterin;
wird als Biirgerliche jedoch von allen Seiten herablassend behandelt
und dadurch mit zunehmendem Turnierverlauf immer aggressiver.
4 Tsadan Hebenstreyt, Weinhiindler aus Punin: unerfahrener
Kimpfer, nimmt aufgrund eines in Weinlaune geleisteten Eides an
dem Turnier teil; versucht sich so unauffillig wie moglich zu ver-
halten.

Unerfahrener / Durchschnittlicher / Erfahrener Turniergegner
Sabel: INI 9/12/14+W6 AT 13/15/18  PA12/1417 TP 1W+3
LeP 31/34/36 RS 4 AuP 31/33/37

KO0 11/13/15 MR 3/4/5 GS 5/6/7

Kampfsonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand, Meisterparade,
Parierwaffen |, Reiterkampf / zusétzlich: Ausfall, Ausweichen |, Binden,
Kampfreflexe, Niederwerfen, Parierwaffen Il, Riistungsgewdhnung I,
Wuchtschlag / zusétzlich: Ausweichen |1, Defensiver Kampfstil, Hammer-
schlag, Kampfgespiir, Klingensturm, Kriegsreiterei, Riistungsgewéhnung Il,
Schildspalter, Tod von Links

Talente: Reiten 8/12/15

DK N

puliert und Bedienstete bestochen werden. Ebenso ist es denkbar, dass
Schwiichen des Gegners in Erfahrung gebracht werden, um diese im
Kampf gegen ihn zu nutzen. Und auch ganz profanes Kampftraining
mit Oldebor, in dem ihm der ein oder andere Kniff beigebracht wird,
mag schon einen gewissen Erfolg bringen, um Oldebors Unerfahren-
heit gegen die erfahrenen Turnierkimpfer ein wenig auszugleichen.

Ein waHRER HELD

Es ist natiirlich auch denkbar, dass die Helden iiber ihren urspriing-
lichen Auftrag hinausgehen und Oldebor nicht nur einfach beschiit-
zen, sondern auch versuchen, ihn in einem méglichst guten Licht
dastehen zu lassen.

Besonders bictet es sich hierbei an, einen schwachen Turniergegner
fiir Oldebor auszusuchen, was mit etwas Beobachtung oder durch das
Einholen von Informationen auch nicht allzu schwierig ist. Zu beden-
ken ist jedoch, dass ein einzelner Kampf allein noch nicht Ruhm und
Ehre bringt. Daher miissen die Helden noch weitere Duelle organi-
sieren und bei diesen durch diverse Tricks auch fiir einen Erfolg Ol-
debors sorgen. Mit der Zeit wird sich Oldebors Name durch die Siege
herumsprechen, so dass er auf immer griieren Turnierplitzen kimp-
fen darf. Da dies jedoch eine

langwierige Angelegenheit
ist, kiinnen die Helden ein
nachhelfen, um
Oldebors Ruhm zu meh-

bisschen

ren: Vor einfachen Kimpten
bietet es sich an, offen oder
anonym Werbung fiir den

Kampt des jungen Ritters
zu machen. (Sie kénnen die
Helden auf diese Idee brin-
gen, indem Sie von Teilneh-
mern bezahlte Barden und
Herolde auftreten lassen, die
ihren Herrn preisen.) Durch
Mundpropaganda kann es
sogar gelingen, emen der
kleineren Turnierplitze bis
zum Bersten zu fiillen und
selbst Graf Danos von Luring
(Herz des Reiches 173) auf
den Kampf aufmerksam zu

machen. Sollte Oldebor die-

REGULARIEN

Aufgrund seines relativ niedrigen Standes kimpft Oldebor nur aufden
kleineren Plitzen. Einzig wenn er gegen Hochadlige kiimpft, erhilt
er cinen besseren Turnierplatz zugewiesen, wodurch diese Kimpfe
natiirlich auch prestigetrichtiger sind. Jedes Duell wird von einem
Rondra-Geweihten beaufsichuigt, der auf das Einhalten der Regeln
achtet. Hierdurch wird sichergestellt, dass trotz des Kimpfens mit
scharfen Waffen nur selten jemand zu Tode kommt. Es erschwert aber
auch Manipulationsversuche von Seiten der Helden. Da die Rondra-
Geweihten aufgrund der vielen Duelle jedoch chronisch tiberlastet
sind, werden solche Aktionen auch nicht unmdoglich gemacht.

Dem GLUCK AVF DiE SPRUNGE HELFEN

Gerade Magie bietet sich an, um Oldebors Kampfkraft zu stirken.
Von ATTRIBUTO iiber SENSATTACO bis STANDFEST ist alles
denkbar, so dass gerade Zauberkundige mit sonst selten genutzten
Zaubern glinzen kénnen. Doch neben der Stirkung Oldebors ist
natiirlich auch die Beeinflussung des Gegners eine Moglichkeit. Ne-
ben direkter Magieeinwirkung withrend des Kampfes bieten sich hier
vor allem druidische Herrschaftsrituale an, um starke Turniergegner
schon in der Nacht vor einem anberaumten Duell zu schwiichen.
Wichtig bei all diesen Malinahmen ist jedoch, dass Oldebor nichts
von den unlauteren Methoden der Helden mitbekommt.

Auch nicht magisch begabte Helden kiinnen Oldebor helfen: Stir-
kungsmittel wie Gulmond (ZBA 238L) oder Yaganniisse (ZBA 274f.)
kénnen unter sein Essen gemischt, die Ausriistung des Gegners mani-

sen Kampf nun mithilfe der
Helden spektakulir gewinnen, steht durch die Farsprache des Grafen
cinem Kampf auf dem groBen Turnierplatz nichts mehr im Wege.
Dirckt vor den Augen der Kaiserin wird es jedoch duBerst schwierig,
Oldebor zum Sieg zu verhelfen — zumal die Duellanten und die Hel-
den hier auch von Magiern und mehreren Rondra-Geweihten beob-
achtet werden und daher Vorsicht angeraten ist. Durch einen Erfolg
wiirde sich Oldebor jedoch einen Platz in den Annalen des Turniers
sichern.

Menr aLs ein TurRmier

Zum Tanze!

Wiihrend des Turniers finden auch mehrere kleine Biille und Ban-
kette statt, von denen Oldebor sich allerdings meist fern hilt, da er
sich lieber auf die Kimpfe konzentrieren will. Eine Einladung kann
und will er jedoch nicht ausschlagen: die seiner Kaiserin zum groBien
Adelsbankett auf dem Gerbaldsberg.

Befinden sich Adlige in Threr Gruppe, so erhalten sie auch eine Ein-
ladung, biirgerliche Helden hingegen miissen mit Oldebors Gefolge
in das Schloss gelangen. Da sich dies natiirlich nur fiir gesellschafi-
lich gehobenere Stellungen (wie Herolde, Leibmagier oder -medici)
anbietet, stehen als Knecht oder Ahnliches verkleidete Helden vor
der Herausforderung, auf anderem Weg in das Schloss zu gelangen.
Hierbei ist es durchaus méglich, sich als Kiichengehilfe einzuschlei-
chen oder auch die Stelle eines der Tischpagen einzunehmen — sei es
durch Bestechung oder rohe Gewalt. In jedem Fall sollten Sie Thren
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Helden klar machen, dass es fast schon gesellschaftlichem Selbstmord
gleich kiime, wenn dem armen Oldebor vor der Kaiserin irgendwel-
che Missgeschicke unterlaufen wiirden.

Das Fest startet in den frithen Abendstunden, Rohaja selbst erscheint
allerdings erst eine Stunde spiiter, wodurch das eigentliche Bankett
eingeleitet wird. Oldebor sitzt weit abseits; die Kaiserin an ihrem er-
héhten Tisch ist von seinem Platz aus nur schwer zu erkennen. Sind
adlige Helden anwesend, sind diese seine Tischnachbarn.

Auf dem Bankett tummelt sich alles, was Rang und Namen hat. Soll-
ten Thre Helden also auch héher gestellte Personlichkeiten des Hof-
staats wie Marschall Alrik vom Blautann, Hofmagus Melwyn oder
ReichsgroBigeheimrat Rondrigan Paligan kennen, dann ist dies die
ideale Méglichkeit, diese sonst nur schwer erreichbaren Leute wie-
derzutreffen — doch sollten die Helden dabei niemals ihren eigenen
Auftrag aus den Augen verlieren.

Ein preister RitTER

Problematischer kéinnte da schon Werdomar von Rathsamshausen wer-
den, der ebenfalls am Tisch der Helden sitzt. Als Sohn des Adjutan-
ten des ‘Blutigen’ Ugo von Miihlingen (Herz des Reiches 174) bringt
Oldebor dem Ritter nur wenig Sympathie entgegen. AuBierdem ist der
junge Mann ein Aufschneider, wie er im Buche steht, und prahlt stiin-
dig mit seiner iiberragenden Fechtkunst. Gefiihrlich wird die Situati-
on jedoch erst, als er die Bemerkung fallen lisst, von Oldebors grofien
Taten ja noch nie etwas gehért zu haben, obwohl er schon auf vielen
Turnieren gewesen sei.

Sollten die Helden hier nicht schnell schlichtend eingreifen oder das
Interesse des Ritters auf sich selbst lenken, so wird Oldebor nur spitz
antworten, dass manche Adlige auch damit beschiftigt seien, ihre Un-
tertanen gut zu regieren, statt sie auszubluten und mit diesem Geld
von Turnier zu Turnier zu reisen. Werdomar wird darauthin zornes-
rot anlaufen und (da es ihm derzeit nicht erlaubt ist, Oldebor direkt
zum Duell zu fordern) eine Wette vorschlagen: Rondra selbst solle
entscheiden, welcher von beiden im Recht ist, und somit soll derjenige
von beiden zum Sieger gekiirt werden, der am Ende des Turniers die
meisten Almadaner besiegt hat. Oldebor wird sich bei dem Gedanken
zwar sichtlich unwohl fithlen, doch hat er unter den Augen der ande-
ren Adligen kaum eine Wahl als zuzustimmen. Wie Sie den Wettstreit
im Folgenden gestalten, bleibt IThnen iiberlassen.

Nach dem etwa zwei Stunden dauernden Festessen werden die An-
wesenden von Hofmarschall Zirillion in den grofien Ballsaal gefiihrt,
wo die Kaiserin mit dem Gastgeber Graf Siegeshardt den ersten Tanz
des Abends beginnt und damit den Ball eréffnet. Oldebor wird auch
rasch von einigen ihm anscheinend bekannten Damen zum Tanz
aufgefordert, wobei er sich als guter Tinzer erweist und ausnahms-
weise einmal simtlichen Missgeschicken auszuweichen scheint. Ge-
gen Mitternacht verlisst die Kaiserin den Ball, woraufsich die Gesell-
schaft bald zerstreut.

Avpienz Bei DER Kaiserin

Bei einem Ereignis, bei dem so viele Adlige des Reiches versammelt
sind, hiilt Kaiserin Rohaja selbstverstindlich eine Generalaudienz fiir
ihre Lehnsleute ab. Auch Oldebor méschte diese Méglichkeit nutzen,
der Kaiserin seine Aufwartung zu machen. Adlige Helden kénnen
hier ebenfalls ihrer Kaiserin gegeniiber treten — eine Chance, die
sich nur selten bietet. Die Audienz findet im priichtig ausstaffierten
Thronsaal des Schlosses statt, wo sich unter den wachsamen Augen
der Panthergarde rund zweihundert Personen eingefunden haben.
Rohaja hat fiir jeden Adligen, der ihr seine Aufwartung macht, einige
warme Worte.

Die nicht-adligen Helden kénnen erncut in Begleitung Oldebors auf
das Schloss, miissen aber hinter der Panthergarde bei den {ibrigen
Zuschauern stehen. Von dort aus kénnen sie Zeugen der folgenden
Szene werden.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:
Nach schier endlosem Warten ruft der Herold endlich Oldebor
auf, worauf dieser sich auch mit leuchtenden Augen auf den Weg
macht. Langsam schreitet er den roten Teppich zum Thron der
Kaiserin entlang und scheint seine Schritte absichtlich ziigeln zu
miissen, um nicht zu schnell zu laufen. Seine Verehrung fiir die
Kaiserin ist uniibersehbar, ebenso wie sein Stolz, ihr nun direkt
gegeniibertreten zu kénnen.

Doch ihr habt nur Augen fiir eine Falte im Teppich kurz vor der
Kaiserin — und Oldebor hiilt genau darauf zu.

Den Helden diirfte klar sein, was fiir eine Peinlichkeit es wiire, vor
der Kaiserin und dem versammelten Hofstaat zu stiirzen, daher ist
schnelles Handeln gefragt. Die einfachste Losung lige wohl im Ein-
satz von Magie, indem mit einem MOTORICUS die Bodenwelle ge-
gliittet wird. Doch auch die geschickte Nutzung von Illusionsmagie,
um Oldebors Aufmerksamkeit auf die tiickische Stolperfalle zu len-
ken, ist denkbar. Versucht ein Held dies, kann er sich jedoch sicher
sein, dass er nach der Audienz von Hofmagus Melwyn angesprochen
und kritisch befragt wird oder bei auffilliger Zauberei direkt durch
mehrere Panthergardisten iberwiltigt wird. Die Helden kénnten
aber auch versuchen, méglichst nahe an Oldebor heranzukommen,
um ihm etwas zufliistern zu kénnen. Er wird sich von dieser Stérung
zwar nicht sonderlich erfreut zeigen (ebenso wie die Gardisten, die
den entsprechenden Helden daraufhin aus dem Saal entfernen), aber
dennoch das eigentlich offensichtliche Hindernis bemerken.

Auch das laute Rufen einer Warnung ist méglich, worauthin sich
allerdings der Saal iiber die Unschicklichkeit des Helden auslassen
wird — was dieser aber nicht mehr mitbekommen diirfte, da er dann
bereits abgefiihrt wird. Ebenfalls kénnte ein Held in dem Moment,
wenn Oldebor an der Bodenwelle ankommt, ein Tablett mit Glisern
umstofen oder auf andere Weise Lirm verursachen. Selbst wenn Ol-
debor stolpern sollte, wird so die Aufmerksamkeit des Saales vorerst
auf den Helden gerichtet sein und der Junker nicht weiter beachtet
werden.

Haben die Helden Erfolg, wird die Audienz ohne weitere Zwischen-
fille verlaufen und Oldebor den Helden noch den ganzen Tag freu-
destrahlend von seiner Begegnung mit der Kaiserin berichten. Ande-
renfalls hat sich Oldebor bis auf die Knochen blamiert, auch wenn
schon in einigen Tagen niemand mehr von diesem Vorfall sprechen
wird.

MARCHENSTUNDE

Irgendwann im Laufe der ersten Turniertage sollten die Helden auf
jemanden treffen, der thnen Sagen und Legenden tiber Eslamsgrund
und die Relikte der Magierkriege erzihlt, zum Beispiel die Bardin
Amber Zahrajahn aus Rohajas Gefolge (Herz des Reiches 168). Auch
ein Bettler, ein Tavernenwirt oder schlicht ein Eslamsgrunder Adlhiger,
dessen Zelt neben Oldebors Lagerplatz steht, kommt in Frage. Diese
Erzihlungen sollen die Aufmerksamkeit der Gruppe auf die im spi-
teren Abenteuerverlauf wichtigen Orte lenken. AuBerdem soll die Ge-
schichte Zulipan von Punins vorbereiten werden, damit die Helden
nach Beginn des Rituals den Bezug zu dieser erkennen kénnen (siche
Sagen und Legenden, Seite 81). Achten Sie dabei jedoch darauf, auch
die fiir das Abenteuer nicht relevanten Punkte in die Erzihlungen
einzuflechten, damit die Spieler nicht allzu schnell ahnen, was wich-
tig ist und was nicht. Die folgenden Erziihlungen und Begebenheiten
hingen alle mit den Magierkriegen zusammen:

& Gallstein hat seinen Namen von mit dimonischem Schimmel be-
fallenen Feldern, die erst seit den Magierkriegen bestehen.

& [n den Dornensee sollen WeiBmagier ein Ungeheuer gebannt ha-
ben, das noch heute in den Namenlosen Tagen Dornenranken ans
Ufer peitscht.

& Der Dornenwald in der Nihe des gleichnamigen Sees soll wiih-
rend der Magierkriege in einer Nacht gewachsen sein und wehrt sich
seitdem gegen alle Eindringlinge. Geriichte sprechen davon, dass
Sumudiener hiermit einen heiligen Platz gegen Angriffe von aulen
schiitzen wollten. AuBierdem sollen dort neuerdings schreckliche Un-
geheuer hausen.
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& Bei Eslamsgrund steht cin fiinfeckiges Steinpodest mit einem un-
verriickbaren Schidel. Dieser soll einem Heerfithrer der Magierkriege
gehirt haben, der von seinen Gefolgsleuten verraten wurde,

& Bei Halhof soll ein Magier einen Plagedimon entfesselt haben,
der erst von einem Druiden in einen Baumstumpf gebannt und dann
unter einem elementaren Berg begraben werden konnte — angeblich
dem benachbarten Hallenwall.

£ In der Zeit der Magierkriege soll ein michtiger Zauberer in einem
Ritual ganz Eslamsgrund unter seine Herrschaft gezwungen haben,
um mit dieser Armee sein eigenes Reich zu errichten.

& In der ganzen Grafschatt verteilt befinden sich Orte, die von selt-
samen Schriftzeichen bedeckt sind. Ganz in der Niihe der Stadr be-
findet sich sogar ein Brunnen, auf dem ebenfalls diese Zeichen zu
schen sind.

Die Krarf DEs Hasses: Das FimaLE -l o

In der Nacht auf den 3. Ingerimm beginnt der Magier Bernhelm sein
Ritual, um die alten Beherrschungsmatrizen in Zulipans Arkanilfoki
wieder zu aktivieren. Am Morgen wird dies erste Auswirkungen auf
die Menschen in und um Eslamsgrund haben. Dies fithrt dazu, dass
die negativen Gefithle der Anwesenden so sehr verstirkt werden, dass
die Suimmung auf dem Turnierplatz immer feindseliger wird. Und
auch die Helden sind vor den Auswirkungen nicht gefeit.

REGELTECHOISCHE AUVSWIRKUIIGEN

& Die Schlechten Eigenschaften Arroganz, Blutdurst, Grau-
samkeit, Jihzorn, Neid, Rachsucht, Streitsucht und alle Vorurteile |
werden verdoppelt. (Dies geschieht jedoch nicht sprunghaft.
Gestalten Sie den Ansticg der Werte vielmehr so, dass diese am
letzten Tag des Turniers doppelt so hoch sind wie urspriing- -
lich.) ]
& Alle Zauber mit den Merkmalen Einfluss oder Herrschaft
sind um 3 Punkte erschwert, da sie mit den Beherrschungsma- -
trizen des Rituals um die Herrschaft iiber den zu verzaubern- |
den Geist ringen miissen.

Die Stimmvunc scHLAGT vm

Einzig wirklich friedfertige Personen (also solche, die keinen der
genannten Nachteile besitzen), werden von den Auswirkungen des
Rituals nicht betroffen. Da dies allerdings auf die wenigsten anwe-
senden Adligen zutrifft, werden die Helden bald merken, dass die
Stimmung umschligt. Dies beschriinkt sich jedoch nicht nur auf die
Turnierkimpfer, denn auch das Trossvolk benimmt sich immer ag-
gressiver, so dass es sogar zu Streitigkeiten und Schligereien zwischen
den Knechten kommt.

Die fiir die Helden greifbarste Verinderung diirfte jedoch im Verhal-
ten der Kidmpfer withrend der Duelle liegen. Withrend die Rivalititan
den ersten beiden Tagen noch von herablassendem Spott geprigt war,
werden die Duelle nun immer verbissener gefithrt. Die Rondra-Ge-
weihten haben alle Hinde voll zu tun, die Streitenden zum chrenhaf-
ten Kampf anzuhalten, und es wird zunchmend blutiger. Dies fiihrt
schlieBlich sogar dazu, dass ein junger garetischer Ritter bei einem
Duell ums Leben kommt, worauthin auf garetischer Seite wiitende
Vorwiirfe laut werden, dass dies mit Absicht geschehen sei.
Infolgedessen wagt man sich kaum noch unbewaftnet aus seinem Zelt
heraus und beide Seiten beiiugen sich argwohnisch. Oldebor, der von

AGGRESSIVE HELDED

Sollten Sie viele Helden in der Gruppe haben, die von dem Ri-
tual betroffen sind, bictet sich hier eine Maoglichkeit, Oldebor |
erstmals glinzen zu lassen: Da er als einer der wenigen einen
klaren Kopf behilt, kann er die betroffenen Helden wieder auf
den Boden der Tatsachen zuriickholen und ihre Aggressivitit et- [
was lindern. Denn als gestandene Helden kann es ihnen durch-
aus gelingen, die Auswirkungen des Rituals einigermalen unter  /
Kontrolle zu bringen, wenn si¢ nur mit der Sinnlosigkeit ihres
‘Tuns konfrontiert werden. In diesem Fall kostet es die betroffe- -
nen Helden zwar einige Willenskraft (also gelegentliche Selbst-
beherrschungs-Proben), um bei klarem Kopf zu bleiben, doch ist |
es durchaus méglich, weiterhin verniinftig zu agieren. {

dem Ritual nicht betroffen ist, zeigr sich sehr verwundert tiber das
unverhiiltnismilige Verhalten seiner Standesgenossen und auch die
Helden diirften inzwischen gemerkt haben, dass etwas nicht stimmt.
Michte die Gruppe bereits jetzt Nachforschungen anstellen, dann
orientieren Sie sich an dem gleichnamigen Abschnit weiter unten in
diesem Kapitel.

Ein Toter zv ViEL

Der blutige Héhepunkt dieser Entwicklung und auch der Tropfen,
der das Fass zum iiberlaufen bringt, kommt schliefilich mit einem To-
desfall am 4. Ingerimm. Die Helden begleiten Oldebor gerade zu dem
mit Spannung erwarteten Kampt zwischen Alrik vom Blautann und
Gwain von Harmamund auf dem Grolien Turnierplatz.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Spannung auf dem zentralen Turnierplatz ist fast greitbar,
als sich die beiden Kontrahenten aut ithren schweren Streitris-
sern gegeniibersitzen, die Lanzen bereits zur Tjoste gesenkt.
Beide tragen die Farben des Raulschen Reiches und das stolze
Greifenwappen, denn ein jeder von ihnen strertet fiir einen Kai-
ser, der die Herrschalt tiir sich beansprucht.

Rohaja und Selindian sitzen sich derweil aut ihren Tribiinen ge-
geniiber und starren sich mit zusammengekniffenen Augen an.
Ein jeder wartet nur auf ihr Kommando, um diese wohl besten
Kimpfer beider Seiten gegencinander zu schicken.

Doch gerade als die Kaiser sich erheben wollen, bricht ein klei-
ner Tumult am éstlichen Ende des Turnierplatzes aus. Sofort
umringen die Panthergardisten Rohaja, wihrend dic Eslamsgar-
de um Selindian herum Stellung bezieht. Auch einzelne Adlige
greifen schon zu thren Waffen, scheint hier doch jeder nur das
Schlimmste von der anderen Seite zu erwarten.

Doch noch bevor die Kaiser Befehle geben konnen, dringt sich
ein Rondra-Geweihter durch die Menge nach vorne, einen leb-
losen Kérper in den Armen. Als er in die Mitte des Platzes it
kénnt auch ihr erkennen, wen er im Arm triigt: eine tote junge
Novizin der Kriegsgottin.

Mit vor Zorn funkelnden Augen wendet sich der Geweihte erst
Selindian und dann Rohaja zu. “Auf diesem Streit liegt nicht
mehr der Segen der Géttin. Diese junge Dienerin der Leuin
starb durch die Hand eurer Gefolgsleute, als sie cinen Streit zu
schlichten versuchte. Einen Streit, den es nur euretwegen gibt.
Ihr Blut klebt an euren Hinden!”

Ohne auf den folgenden Tumult zu achten, verlisst der Rondra-
Geweihte auf direktem Wege den Turnierplatz, wihrend sich Se-
lindian und Rohaja sowie ihre jeweiligen Gefolgsleute tiber den
Platz hinweg wiist beschimpfen.

Hiermit fordert Bernhelms Ritual das erste direkte Todesopfer, denn
die junge Novizin starb in der Tat, als sie einen Streit schlichten woll-
te, der auber Kontrolle zu geraten drohte. Rohajas sowie Selindians
Zorn und Wut sind durch die Wirkung des Rituals allerdings so sehr
verstiirkt, dass sie die Schuld dieses Vorfalls allein der jeweils anderen
Seite geben. Sofort rufen die Kaiser thre Untertanen in die Lager zu-
riick und verschwinden unter der Bedeckung threr Leibwachen.

Kurz darauf verkiinden die Herolde, dass sich die Adligen fiir den Bu-
hurt bereithalten sollen, da die Zweikimpfe vom Meister der Senne
vorerst abgesagt wurden. Der Buhurt soll trotzdem statthinden, um
endgiiltig eine Seite als Sieger dieses Konflikts zu ermitteln. Gleichzei-
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tig machen Gertichte die Runde, dass beide Frakuonen Gardetruppen
zur Verstirkung heranzichen. Dadurch sollte den Helden schnell klar
werden, dass die sich drohend zuspitzende Situation in der gewalt-
vollen Kulmination des Buhurts nur eskalicren und so zum Schau-
platz eines wirklichen Krieges um den Kaiserthron werden wiirde.
Notfalls wird Oldebor sie auch auf dic Tatsache hinweisen, dass beide
Seiten nur verlieren kénnen, falls es wirklich zu einem offenen Krieg
kommen sollte. Aulberdem diirfte inz

hen klar sein, dass das ganze
Verhalten der beiden Seiten nicht natiirlichen Ursprungs sein kann
und man dringend etwas dagegen tun muss.

[TACHFORSCHUNGETI

Frither oder spiter werden die Helden Nachlorschungen betreiben, um
herauszufinden, woher das seltsame Verhalten der Anwesenden rithrt.

Die Gruppe wird nach und nach aut Hinweise stolien, dic zuerst auf

die Arkanilfoki und spiter auf den Dornenwald selbst deuten.

SaGen vnp LEGENDEN

Auf Nachfrage kiinnen die Helden erneut auf die oben bereits er-
wiihnten Sagen stolien. Bei gezielteren Fragen nach Magie, die der-
artige Wirkungen hervorrufen kénnte (zum Beispiel ber Hofmagus
Melwyn), werden sie auberdem immer wieder auf die Geschichte
Zulipan von Punins stofien. Dieser soll einst durch seine Magie riesi-
ge Menschenmassen unter seinen Willen gezwungen haben, um sich
eine willenlose Armee zu schaffen. Ebenfalls soll er einmal ein geg-
nerisches Heer dadurch vernichtet haben, dass er die Kiimpfer durch
seine Magie gegeneinander gehetzt hat.

Ein weiterer Anlaufpunkt, um an derartige Informationen zu gelan-
gen, wiire das Archiv des Praios-Tempels. Hier werden viele Aufzeich-

nungen aus den Magierkriegen verwahrt, doch muss den Hiitern der

Schriften hier erst einmal die Wichtigkeit der heldenhaften Mi
klar gemacht werden.
Die kaiserliche Bibliothek auf Schloss Gerbaldsberg ist wegen der An-

wesenheit der Kaiserin nicht zugiinglich, das Stadtarchiv im Magistrat

am Kaisermarkt hingegen ist fiir die Helden gedftnet, so dass auch
hier einige Informationen erlangt werden kénnen. Hilfreicher als die
verstaubten Folianten ist hierber jedoch der schwatzhafte Archivar
Bodar Haselberg (Miue 50, striihnige graue Haare, dicke Augengli-
ser), der mit geradezu kindlicher Begeisterung die diversen Sagen der

Magierkriege zu erzihlen weili.

ZyLiran von Punin

Zulipan von Punin, der wiihrend der spiiten Rohalszeit lebte
und auf dessen Spuren Bernhelm nun wandelt, war ein Schiiler
Borbarads und versuchte nach der Entriickung seines Meisters
in den Magierkriegen sein cigenes Reich zu erschaffen. Viele Re-
likte aus dieser Zeit in ganz Eslamsgrund gehen auf sein Wirken
zuriick — so wie auch die Arkanilfoki.

Auf altes, vermutlich von Borbarad selbst stammendes Wissen
gestiitzt, entdeckte er Kraftlinien (siche MWW 95ff) um Es-
lamsgrund herum, die eine starke Affinitit zu Herrschafts- und
Einflussmagie aufwiesen. In Kombination mit seinem Wissen
iiber die Magicresistenz denkender Wesen (das er durch grausa-
me Experimente an Zwergen erlangt hatte) nutzte er seine Ent-
deckung, um in einem groBien Ritual ein Heer willenloser Skla-
ven zu schaffen, mit denen er gegen den Kosch zichen wollte.
Dort unterlag er jedoch einem Heer der Angroschim, wodurch
seine hochtrabenden Pline auf einen Schlag zerstért wurden.
Das entvislkerte Eslamsgrund hingegen erholte sich nur langsam
von dem Blutzoll, den es in dieser Zeit zahlen musste.

Die Arkanilfoki, die Zulipan zur Unterstiitzung seines Rituals
geschaffen hatte, wurden in der Folgezeit abergliubig gemieden
und verloren iiber die Jahrhunderte einen Groliteil ihrer einsti-
gen Kraft. Heute wiire kein Magier mehr in der Lage, die Foki
zu nutzen, um ganze Heere aufzustellen, doch ist die Kraft im-
mer noch stark genug, um den Geist grofier Massen subtil zu
beeinflussen.
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BESONDERE VORKOMMITiSSE

Bei der Suche nach besonderen Ereignissen der jiingeren Vergangen-
heit werden die Helden nur wenig in Erfahrung bringen kiénnen.
Einzig wenn sie gezielt nach auffilligen Personen fragen, so wird
ihnen von einem alten Bettler berichtet, der sich nérdlich der Stadt
herumgetrieben hat (“So ein seltsamer Landstreicher in dreckiger
Kutte. Den hat die Garde aber verscheucht, da ist der auf seinen Stock
gestiitzt nach Siiden weiter.”). Bei genauerem Nachfragen erfahren
die Helden, dass der Mann sich in der Nihe des sonderbaren Brun-
nens aufgehalten hat. An das Aussehen des Mannes kann sich aber
niemand erinnern, nur sein Stab ist einem alten Gardisten im Ge-
dichtnis geblicben, da er sehr kunstvoll geschnitzt war.

Einige Eslamsgrunder wissen auch zu berichten, dass menschenfres-
sende Ungeheuer den Dornenwald unsicher machen, dort soll sogar
schon ein griflicher Jiger verschwunden sein, weshalb es verboten ist,
den Wald zu betreten. Bei den Monstern handelt es sich um einen
Stamm Oger, der von Bernhelm durch Beherrschungsmagie unter
seinen Willen gezwungen wurde, um seinen Ritualplatz im Wald zu
sichern.

Schlussendlich kénnen die Helden bei Nachforschungen in der
Stadt an den Tuchhiindler Sirbelius Lindewald verwiesen werden,
seines Zeichens einer der einflussreichsten Schmuggler beiderseits
der Grenze und eine Gréfe der Eslamsgrunder Unterwelt. Von ithm
kénnen die Helden erfahren, dass ein Magier (“ein Graubekutteter
mit Stab, muss wohl so ecin Zauberzausel gewesen sein”) vor eini-
gen Wochen einige recht seltsame Sachen in ein Dorf im Siiden in
der Niihe des Dornenwaldes geliefert haben wollte. Dabei handelte
es sich um mehrere Sicke voller Walniisse sowie einige Edelsteine
(Amethyste und Chrysoprase). Bei 4 TaP* einer Magiekunde- oder 3
TaP* einer Alchimie-Probe weill der betreffende Held, dass es sich
dabei um unterstiitzende Materialien fiir Beherrschungs- oder Ein-
flussmagic handelt. Um an diese Informationen zu gelangen, miissen
die Helden aber schon cine ‘Bearbeitungsgebiihr’ in Hhe von zehn
Dukaten entrichten.

HEeLLsicHTmaGie vip KarmaLes WiRKEN

Eine der besten Méglichkeiten, Bernhelm auf die Spur zu kommen,
stellt wohl Hellsichtmagie dar. Per ODEM kann erkannt werden, dass
die ganze Umgebung von schwacher Magie durchzogen ist, wihrend

Tappen lhre Spieler allzu sehr im Dunkeln, kénnen Sie diese Infor-
mationen auch besonders intuitiven Helden zugiinglich machen, um
sie auf den richtigen Pfad zu lenken. Auch die Beeinflussung von
Triumen der Helden ist aufgrund der starken astralen Entladungen
des Rituals denkbar, so dass besonders mit Schlafstirungen gestrafie
Helden bereits leichte Hinweise auf Bernhelm erlangen kénnten.

Unterstiotzunc

Vermutlich werden die Helden versuchen, Unterstiitzung unter den
anwesenden Adligen zu finden, um eine Eskalation hinauszuzogern.
Dies stellt sich jedoch als nicht besonders leicht heraus. Werden Be-
troffene damit konfrontiert, dass sie unter einem Zauberbann stehen,
werden sie dies schlicht nicht glauben und (als Nebeneftekt des Zau-
bers) sehr abweisend reagieren. Auch die Kaiserin und der Kaiser
(deren Jihzorn {iberhand zu nehmen droht) werden die Helden am
chesten fiir Agenten der Gegenseite halten. Erschwerend kommt hin-
zu, dass Hofmagier Melwyn, nach dem Gesprich mit den Helden,
bereits versucht hat, Rohaja gegen ihren Willen von der Beherrschung
zu heilen, worauthin er in den Kerker geworfen wurde. Seitdem ist
der Zugang zu Kaiserin Rohaja stark erschwert, wihrend Selindians
Hofprotokoll schon vorher sehr strikt war.

Dennoch sollten Sie den Helden einzelne Erfolge gionnen: So wird
zum Beispiel Alrik vom Blautann (der von dem Ritual nicht betrof-
fen ist) der Geschichte Glauben schenken, kann aber aufgrund der
cindeutigen Order Rohajas nicht seinen Posten verlassen. Er wird der
Gruppe allerdings zusichern, alles im Bereich seiner Méglichkeiten
dazu beizutragen, die Lage zu beruhigen, um den Helden so etwas
Zeit zu erkaufen. Der Ursache des Ubels nachzugehen bleibt letzt-
endlich aber Aufgabe der Helden. Oldebor jedoch zeigt nun seine
Qualititen, da er als friedlicbende Person von den Auswirkungen des
Rituals nicht betroffen ist und treu an der Seite der Helden steht.

DER GEHEIimMMIisvOLLE BRunnen

Einer der ersten Anhaltspunkte der Helden diirfte der mit den seltsa-
men Schriftzeichen bedeckte Brunnen nahe Eslamsgrund sein. Die-
ser befindet sich nur wenige Meilen nérdlich der Stadt und ist daher

innerhalb kurzer Zeit zu erreichen.

die gezielte Anwendung aufeinen Betroffenen sogar zu Tage
fordert, dass ein wirkender Zauber auf der Person liegt.
Eine genauere Analyse per ANALYS (erschwert um 3 Punk-
te aufgrund der andersartigen Form der Magie) zeigt bei 3
ZfP*, dass es sich um ecinen Beherrschungszauber han-
delt, der zwar gildenmagisch scheint, aber eine fremdartige
Struktur aufweist und aufgrund der starken Potenz vermut-
lich einen oder mehrere materielle Foki benétigt. Ahnlich-
keiten zu einem reversalisierten ANGSTE LINDERN sind
ab 5 Z{P* erkennbar, wihrend 8 Z{P* die Vermutung der
materiellen Foki bestitigen und einen Hinweis auf Kraft-
linien liefern.

Bei einer ausgicbigen Suche per OCULUS ASTRALIS
kann ein dichtes Netz schwacher Kraftlinien erkannt wer-
den, das die ganze Umgebung erfiillt. AuBerdem 1st eine Li-
nie von stirkerer Intensitiit zu beobachten, die in Richtung
Norden kurz hinter der Stadt endet, im Siiden jedoch noch
mehrere Meilen weitergeht.

Passende Hesinde-Liturgien (SicHT AUF Mapas WEeLT,
Brick pER WEBERIN) fordern dieselben Informationen zu
Tage, wie die entsprechenden Hellsichtzauber.

UBERsinmLicHES
Prophetisch begabte Helden kinnen eine Vision erhalten, wie sich
cine schwarze Hand aus Richtung Siiden nach Eslamsgrund wen-
det und sich um die Herzen der Menschen legt, bis die ganze Sze-
nerie in Blut ertrinkt. Helden mit der Gabe Magiegespiir werden die
sanfte Hintergrundstrahlung die ganze Zeit als leichten, pochenden
Kopfschmerz wahrnchmen. Bei mindestens 4 TaP* kiénnen sie sogar
feststellen, dass dieses Gefiihl stirker wird, je weiter man nach Stiden
kommt und je mehr man sich dem Dornenwald nihert.

Zum Vorlesen

oder Nacherzdihlen

Nach nur kurzem Ritt
erreicht ihr endlich den
kleinen Hiigel, auf dem
sich der halb verfallene
Brunnen erhebt. Obwohl
dieser wohl seit ewigen
Zeiten nicht mehr be-
nutzt wurde, stehen die
Grundmauern noch
immer — und beim Nii-
herkommen erkennt ihr
auch, warum noch kein
Eslamsgrunder diese
Baumaterial
benutzt hat: Auf jedem
Stein sind verschlungene

Steine  als

Schriftzeichen zu erken-
nen, die seltsam ineinan-
der verlaufen und nicht
still zu stehen scheinen.
Je linger ihr euren Blick auf den Zeichen lasst, desto mehr wer-
det thr in thren Bann gezogen, schon merkt thr, wic pm‘hcndcr
Kopfschmerz sich eurer bemiichuigt.

Sobald die Helden sich von dem Brunnen abwenden, verliisst sie der
Bann der Rohalsschrift wieder, intuitive Helden (IN 12+) fithlen sich
in der Nihe des Brunnens zusitzlich unwohl. Die Schriftzeichen
sind von jedem in der Magiekunde Bewanderten (TaW mindestens 3)
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leicht als Arkanilzeichen zu identifizieren, ist doch die sogenannte
‘Rohalsschrift’ geradezu eine Legende unter Zauberkundigen. Thr
werden ungeahnte magische Fihigkeiten zugeschrieben, doch gilt sie
auch als héchst gefihrlich.

Magische Analysen an diesem Ort zeigen eine starke Hintergrund-
strahlung und eine Kraftlinie, die geradewegs Richtung Eslamsgrund
verliuft. Diese Linie verlduft von dort weiter bis in den Dornenwald
und dariiber hinaus. Eine ausfithrliche Suche in der Niihe des Brun-
nens (3 TaP* einer Sinnenschirfe-Probe) f6rdert aulierdem grofe Fuli-
spuren zu Tage (mit 3 TaP* einer Fihrtensuchen- oder 5 TaP* einer
Tierkunde-Probe als Ogerspuren zu erkennen), die in den Wiildern
im Westen verschwinden. Die Spuren verlaufen sich nach etwa ei-
ner Meile im Unterholz und sind nicht wieder auffindbar, 3 TaP*
aus einer Orientierungs-Probe verraten aber die grobe Richtung: zum
Dornenwald.

Verursacher dieser Spuren ist einer von Bernhelms Ogern, der vor
ctwa einer Woche einen Sack voll fein gemahlener Walniisse um den
Brunnen herum verteilt hat, um das Ritual vorzubereiten.

DiE UBRiGENn Foki

Sollten die Helden noch nicht gentigend Hinweise haben, die auf den
Dornenwald deuten, kénnen sie im Archiv der Stadt Erkundigungen
zu den tibrigen Arkanilfoki einholen. Notfalls wird Oldebor dies vor-
schlagen. Hier kinnen die Helden eine Karte der Grafschaft sowie
eine Liste der auffilligen Ortlichkeiten des Umlandes finden, dic in
ithrer Kombination ein interessantes Bild ergeben. Aufallen folgenden
Orten sind laut der Liste Arkanilzeichen zu finden:

@ nirdlich von Eslamsgrund auf cinem Brunnen

@ nordlich von Steynebruk auf einer alten Briicke tiber einen klei-
nen Bach

& bei Nimmerjoch aufl einem verlassenen Magierturm

@ auf halbem Weg zwischen Eslamsgrund und Steynebruk éstlich
der Reichsstralie auf einem kleinen Peraine-Schrein

& auf cinem chemaligen Jagdschloss in den Wiildern westlich von
Praiostal

@ auf cinem verlassenen Wachturm in einem Wiildchen stdlich des
Dornensees

Dies alles zusammen lisst bei den bekannten Arkanilfoki eine un-
gefihr kreisformige Anordnung erahnen, in deren Mittelpunkt der
Dornenwald steht.

Der DORODNENwWALD

Insgesamt sollte nun alles fiir diesen Wald als Quelle der Vorkommnis-
se sprechen, so dass dies das niichste Ziel der Helden sein diirfte. Um
den Dornenwald schnell genug zu erreichen, wird Oldebor fiir alle
nicht-berittenen Helden Pferde organisieren und auf einen baldigen
Aufbruch dringen. Die Reise selbst stellt sich als recht beschwerlich
heraus, da kaum Wege durch die Wilder fithren, so dass man auch
beritten nur langsam vorankommt. Die Helden werden den Rand des
Dornenwaldes somit erst nach etwa sechs Stunden erreichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich erreicht ihr den verwunschenen Dornenwald, von dem
euch nun schon so viel berichtet wurde. Diister hiingen die Wip-
fel der Biume zusammen, so dass kaum ein Lichtstrahl zu Bo-
den dringt. Und in der Tat scheint sich das Dickicht und Dor-
nicht selbst bei Windstille sanft zu bewegen, so als wiirde es nach
den Sterblichen greifen.

Kein Weg fithrt in das Dammerlicht des Waldes. Einzig an einer
Stelle scheint das dichte Gestriipp niedergetrampelt zu sein.

In der Tat handelt es sich bei der Stelle um eine Maglichkeit, den
Wald relativ leicht zu betreten, denn es ist einer der Trampelpfade,
die die Oger in den letzten Wochen angelegt haben. Doch ist es kei-
neswegs einfach, auf diesem Weg in den Wald vorzustoBien und den
Verursacher aller Probleme zu finden, denn auch die Oger haben die
Helden bereits bemerkt und ithren Herren benachrichtige.
Inzwischen sind die Helden die einzigen, die Bernhelm noch aufhal-
ten kénnen, denn er selbst ist schon lingst der Kraft seiner eigenen
Magie erlegen und kann das Ritual nicht mehr wie urspriinglich be-
absichtigt beenden. Zu sehr wurde sein Zorn auf die beiden Kaiser
verstirkt, als dass er sich noch unter Kontrolle hiitte.

Der WEG zvm RitvaLrLatz

Der Vormarsch der Helden tiber den soeben entdeckten Weg (der
aufgrund des Unterholzes zu Ful3 erfolgen muss) wird durch zwei
Begebenheiten erschwert: Zum einen scheint sich der Wald gerade-
zu selbst gegen die Eindringlinge zu wehren, zum anderen entsendet
Bernhelm seine Oger, um die Helden aufzuhalten.

Der Widerstand des Waldes duBert sich unter anderem darin, dass
die allgegenwiirtigen Dornenpflanzen nach den Helden zu greifen
scheinen, Wurzeln sie zu Fall bringen und selbst die Tiere des Wal-
des aggressiv reagieren. Sofern Thre Helden einen weiteren Kampf
noch aushalten, kann sogar cin cinzelner Waldléwe (ZBA 128) oder
ein Borkenbir (ZBA 73) auftauchen. Hinter dieser Feindseligkeit des
Waldes und seiner Bewohner steckt die durch Bernhelms Ritual frei-
gesetzte Astralenergie, die aut den unwirtlichen Wald unvorherseh-
bare Effekte hat. Die Helden sollten hierdurch jedoch eher gestért als
wirklich behindert werden, so dass der diistere Wald einen schaurigen
und beunruhigenden Hintergrund fiir das grolfie Finale bildet, ohne
dircke fiir Todesgefahr zu sorgen.

Viel gefihrlicher diirfte da das verschlagene Ogerminnchen Urzzuk
mit seiner Sippe sein, die den Auftrag haben, die Helden aufzuhalten.
Passen Sie die Anzahl der Oger an die Kampfkraft Threr Gruppe an,
so dass diese zwar zu einer Herausforderung werden, die Helden aber
nicht so stark geschwiicht werden, dass sie nicht mehr gegen Bern-
helm ankommen. Wihrend fiir schwache oder angeschlagene Grup-
pen schon ein Ogerpaar nebst Kindern ausreichen diirfie, kénnen Sie
gegen cine kampfstarke Truppe durchaus mehrere ausgewachsene
Exemplare ins Feld fithren. Die Menschenfresser nutzen dabei ge-
schickt den Vorteil der Ortskenntnis, so dass sie den Helden Hinter-
halte legen oder sie in vorbereitete Fallgruben locken.

Oger (halbwiichsig / ausgewachsen)

Keule: INI 12+1W6 AT 11/14 PAG/8 TP 2W6+2/3W6+4 DK N
Faust: INI'12+1W6 AT 12/14 PA8/11 TPA) IW6+3/2W6+5 DK HN
LeP35/45 RS2 AuP30/40 KO15/20 MR1/8 GS11/10
Kampfsonderfertigkeiten: Gerade, Schmetterschlag, Niederwerfen,
Wuchtschlag

Stirbt einer der Oger, zichen sich die restlichen zum Ritualplatz zu-
riick, um Bernhelm zu schiitzen.

OLpEBOR UND DAS FinaLE

Oldebor wird die Helden natiirlich begleiten wollen, was
diese auch kaum ablehnen diirften, da im Kampf gegen |
eine unbekannte Gefahr jede Hilfe willkommen sein soll- \
te. Hierbei bedarf es aber cines gewissen Fingerspitzenge-
fithls, um Oldebor wiithrend des Finales nicht listig werden 4
zu lassen. Achten Sie daher darauf, dass dieser sich mitunter .
auch als ntitzlich erweist, zum Beispiel indem er einem Hel- ‘:
den durch einen Stolperer das Leben rettet oder iiber eine
Wurzel stiirzt und dadurch kurz vor ciner Fallgrube zu Bo- |
den geht — wodurch diese Falle rechtzeitig aufgedeckt wird, |
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Am STeinkreis — Das GrROBE FinaLE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich, nach schier endlosem Marsch, verlasst ihr das Zwielicht
des verwunschenen Waldes und betretet eine grofie Lichtung.
Dic knisternde Spannung und die astrale Kraft sind hier fast
greifbar, so dass kein Zweifel besteht: Dies muss der Ort sein,
von dem die Magie ausgeht.

In der Mitte der Lichtung steht ein grofier Steinkreis, dessen
cinzelne Steine iiber und iiber mit ineinander verschlungenen
Schriftzeichen bedeckt sind, wie ihr sie bereits aus Eslamsgrund
kennt. Diese Zeichen scheinen jedoch geradezu durch die in 1h-
nen gebundene Kraft zu leuchten und das Arkanil formt immer
neue Symbole, so dass das bloBie Betrachten der Steine schon
Kopfschmerzen verursacht.

Erstals es cuch endlich gelingt, die Augen von diesem Schauspiel
wieder abzuwenden, fillt euch eine einzelne Gestalt in grauer
Robe auf, die aus dem Steinkreis heraustritt und mit einem Stab
in cure Richtung deutet.

“So schicken diese Mérder also endlich ihre Handlanger? Nun
gut, ich werde es euch nicht so einfach machen wie mein Bruder.
Ihr sollt elendig verrecken — wie Helmbrecht!”

Den Helden wird niche viel Zeit bleiben, um iiber diese Worte nach-
zugriibeln, denn Bernhelm schickt sofort seine verbliebenen Oger
(mindestens einen) gegen die Helden, wihrend er selbst mit seiner
Magie attackiert. Da er durch seine Oger von dem Erscheinen kaiser-
licher Hiischer wusste, ist er entsprechend vorbereitet: Bereits bevor
die Helden die Lichtung erreicht haben, hat er aus seinem Zauber-
speicher einen ARMATRUTZ (RS 4) und einen GARDIANUM (25
AsP) ausgeldst, so dass er vor ersten Angriffen der Helden geschiitzt

sein sollte.

Bernhelm Quartzen

Magierstab: INI 11+1W6 AT 10 PA 13 TP 1W6+1 DKNS
LeP27 RS5 AuP30 AsP47 KON MR 7 GS8

Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille 1+1l, Konzentrationsstérke, Kraftfokus,
Modifikationsfokus, Simultanzaubern, Verbotene Pforten, Zauberkontralle,
Zauberrroutine

Auf genaue Zauberwerte sei an dieser Stelle verzichtet, Bernhelm
beherrscht jedoch die gingigsten Herrschafis- und Einfluss-Spriiche
sowie die sonstigen Hauszauber der Akademie zu Elenvina meister-
lich. Setzen Sie seine Zauberkraft in diesem Finale so ein, wie es die
Dramaturgie erfordert, und lassen Sie dabei auch mal Wiirfel Wiir-
fel sein. Hauptsache ist, dass der Kampf fiir die Helden fordernd ist,
ohne unméglich zu werden.

Ebenfalls soll an dieser Stelle kein Vorgehen des Magiers vorgegeben
werden, da seine Aktionen wihrend des Kampfes stark vom Verhalten
der Helden abhiingen. Stattdessen soll die folgende Aufzihlung zu
Ihrer Inspiration dienen, um den Endkampf spannend zu gestalten.
@ Fin schneller BLITZ zu Beginn des Kampfes oder in brenzligen
Situationen kann Bernhelm mehr Zeit erkaufen, um Zauber mit lin-
gerer Zauberdauer vorzubereiten.

& Wird Bernhelm in den Nahkampf gezwungen, kann er nach einer
gelungenen Attacke mit seinem Stab einen HOLLENPEIN auf den
Getroffenen sprechen, um ihn so auler Gefecht zu setzen.

£ Hat er cinige Sckunden Zeit, kann er mit einem verkiirzten IM-
PERAVT versuchen, einen der Helden unter seinen Willen zu zwin-
gen, um ihn gegen seine Freunde zu hetzen.

& Wenn Bernhelm stark in Bedriingnis geriit, dann kann er mit ei-
nem HORRIPHOBUS gleich mehrere Gegner in die Flucht schlagen
oder einzelnen starken Gegnern mit einem BOSEN BLICK begeg-
nen. Einzelne Gegner kann er ebenfalls per SOMNIGRAVIS (Vari-
ante: Ohnmacht) schlagartig ausschalten.

& Starke Gegner kann Bernhelm mit einem PLUMBUMBARUM
belegen, um anschlieBend einen Oger auf sie zu hetzen.

@ Sollte die Situation fiir den Magier schnell zu brenzlig werden,
kénnen Sie Bernhelm aus seinem Zauberspeicher noch einen BAL-
SAM auslésen lassen, um den Kampf zu verlingern.

& Wenn Bernhelm fiir Thre Helden keinerlei Herausforderung dar-
stellt, so konnen Sie noch mittels HERR UBER DAS TIERREICH
beherrschte Waldbewohner auftauchen lassen, die den Kampf fiir
starke Gruppen fordernder gestalten diirften.

Egal wie Ihre Helden es auch anstellen, im Endeftekt sollten sie in der
Lage sein, Bernhelm und die Oger zu iiberwinden. Im Angesicht des
Todes wird sich an Bernhelm jedoch eine Wandlung vollfithren, da
dic Furcht seinen Zorn tiberdeckt und er somit nicht mehr von seiner
eigenen Magie betroffen ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich sinkt der Magier in die Knie, doch als er hoch in eure
Augen blickt, ist von dem lodernden Hass nichts mehr zu sehen,
stattdessen ist blanke Todesangst in seine Augen geschrieben.
“Nein! Bitte! Das habe ich doch nicht gewollt!”, bringt er
schluchzend hervor, wihrend er die Arme schiitzend vor sein
Gesicht hilt.

Wie es an diesem Punkt weitergeht, hingt ginzlich von der Entschei-
dung der Helden ab: Sie kénnen Bernhelm an Ort und Stelle erschla-
gen, doch kann sich ihnen auch der Gedanke aufdringen (KL-Pro-
be), dass der Magier vielleicht noch fiir die Beendigung des Rituals
benétigt wird. In diesem Fall wird es jedoch gerade fiir von der Magie
beeinflusste Helden schwierig, ihn nicht sofort zu téten. Im Extrem-
fall ist es hier Aufgabe der nicht betroffenen Helden und Oldebors,
ihre zornigen Freunde zu ziigeln.

Wird Bernhelm von den Helden verschont, so teilt er thnen mit, dass
das Ritual unterbrochen werden kann, indem die Edelsteine im zen-
tralen Steinkreis aus ihrer Fassung geschlagen werden. AuBerdem
kann der Magier die Hintergriinde seines Plans aufdecken und den
Helden erkliren, dass er selbst gegen seinen Willen unter den Einfluss
seiner Magie geraten ist und das Ritual nicht mehr wie geplant been-
den konnte. Vor allem wenn er erfihrt, dass seine Machenschaften be-
reits Tote gefordert haben, wird er am Boden zerstért sein und stets be-
teuern, dass er ja nur das Beste gewollt habe. Durchsuchen die Helden
Bernhelms persinliche Sachen, werden sie dabei ein Tagebuch finden,
dessen neuere Eintrige von zunehmender Wut und grenzenlosem
Hass geprigt sind, wihrend die dlteren seine Geschichte belegen.

Fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers ist es unerheblich, ob die
Helden Bernhelm téten oder ihn nach Eslamsgrund bringen, wo er
zum Tode verurteilt wird. Setzen sie sich wihrend der Verhandlung
jedoch mit ganzer Kraft fiir thn ein, so wird der Magier lediglich aus
seiner Gilde ausgeschlossen (Expurgico), aller Astralkraft beraubt
und muss fiir fiinfzehn Jahre in den Steinbriichen des Raschrulswalls
schuften. Ebenso ist es jedoch méglich, dass die Helden ihn aus Mit-
leid laufen lassen — das Ritual ist in jedem Fall mit der Entfernung der
Edelsteine (je drei grofe, geschliffene Amethyste und Chrysoprase
von jeweils drei Dukaten Wert) beendet, wie betroffene Helden auch
am eigenen Leib spiiren werden.

Im LETZTER SERUDDE
Sollten Thre Helden Bernhelm schon sehr frith auf die Schliche
gekommen und daher noch vor dem Buhurt am Steinkreis an-
gelangt sein, dann kénnen Sie das Ende erweitern: In diesem
Fall werden die Helden von Bernhelm (oder aus seinen Auf-
zeichnungen) erfahren, dass er einen per SCHLEIER DER
UNWISSENHEIT geschiitzten Fokus auf dem Turnierplatz
versteckt hat und dass die Wirkung des Rituals nur beendet wer-
den kann, wenn dieser Fokus vernichtet wird. Hierbei handelt
es sich um eine priiparierte Alraune, die durch einen beherrsch-
ten Knecht in der Kugel an der Spitze des Fahnenmastes auf
dem Groben Turnierplatz versteckt wurde, an dem das Banner
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des Raulschen Reiches angebracht ist. Hier miissen die Helden
nun so schnell wie méglich zuriick nach Eslamsgrund reisen, |
um die beim Buhurt befiirchtete Eskalation zu verhindern. y
Sorgen Sie dafiir, dass die Helden erst kurz vor Mittag des sieb-
ten Tages, also nur vor Beginn des Buhurts, auf den Sankt-Ar-
dare-Feldern eintreffen: Die zuriickgelassenen Pferde kénnten
geflohen sein, oder aber die Helden miissen auf der Riickreise
cinen Trupp Bannstrahler umgehen, die voller Hass die Magi-
ekundigen der Gruppe verfolgen. b
Wenn die Helden nun am Turnierplatz ankommen, so stehen .
sich die Adligen beider Provinzen bereits gewappnet auf ih- |
ren Pferden gegeniiber und selbst einige Militireinheiten sind
eingetroften. Es sollte an dieser Stelle uniibersehbar sein, dass ¢
ein Krieg kurz vor dem Ausbruch steht. Hier ist es nun an den ;
Helden, den Fokus rasch zu finden und zu zerstéren — auch :
wenn man sich dafiir buchstiiblich zwischen die Fronten be-
geben muss. _

Doch auch die Vernichtung des Fokus gestaltet sich schwierig,
da die Wache stehenden Panthergardisten natiirlich nicht ein-
fach jeden auf den Fahnenmast klettern lassen. Hier sind Krea-
tivitit und eine gute Ablenkung oder aber schnelles Vorgehen
gefragt. Sobald die Helden den Fokus zerstért haben (bevor-
zugt als Selindian und Rohaja schon den Arm zum Angriffs-
signal heben), fillt der Bann von allen Anwesenden ab und :
beide Kaiser befehlen ihren Truppen verwirrt den Riickzug.
Der Buhurt wird abgesagt und beide Seiten ziehen sich in ihre
jeweiligen Lager zuriick. Es bleibt dennoch an den Helden, das
Vorgefallene zu erkliren, was durch die gefundenen Beweise
auch nicht zu schwer fallen diirfte, so dass das Ende wieder wie
geplant verlaufen diirfte.

Diese Version des Finales ist allerdings nur méglich, wenn
vorher withrend des Abenteuers kein Held versucht hat, im
groBen Umfang durch karmales Wirken Magie auf dem Gro-
fien Turnierplatz zu entdecken, da ihm sonst der Fokus aufge-
fallen wire. Magische Analysen hingegen kénnen durch den

SCHLEIER DER UNWISSENHEIT abgeblockt werden. )

]
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AVUSKLATIG

Berichten die Helden auf dem Turnier von ihren Heldentaten (was
andernfalls Oldebor tun wird) und die gefundenen Beweise vorlegen,
werden sie von beiden Kaisern cine Einladung zu einer Audienz er-
halten, um alles ausfiihrlich zu berichten. Zur Audienz bei Selindian
wird Oldebor die Helden nicht begleiten, sollten diese die Einladung
jedoch ganz ausschlagen, so wird der jihzornige Kaiser sich diesen
Affront merken. Werden die Helden bei beiden Kaisern vorstellig,
wird ihnen jeweils mit wohlgesetzten Worten fiir ihre Dienste fiir das

DRAMATIS PERSONAE oo s gy

OLDEBOR vOII ZWEIFELFELS, iunu&zu ZWEIFELFELS
Der junge Ritter Oldebor ist aufgrund
seiner nicht gerade muskulésen Statur
weniger das, was man sich unter einem
strahlenden Ritter vorstellt, doch folgt er
trotz seiner Mingel auf kiimpferischem
Gebiet durchaus ritterlichen Idealen
und Tugenden. Seiner Frau Yolande,
einer Base des Barons Nimmgalf von
Hirschfurten, ist er ein guter Ehemann
und seinen Untertanen ein weiser und
gerechter Herrscher. So hiitte Oldebor
durchaus ein friedliches und zufriede- -
nes Leben in der Goldenen Au fithren Lo

kénnen, wenn er nicht zufillig in die falsche Familie geboren worden
wiire. Denn kaum eine Adelsfamilie in Garetien ist so turnierbegei-
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Reich gedankt. An materiellem Lohn winken jeweils 25 Dukaten pro
Person sowie zweimal der Greifenstern in Bronze — einer verlichen
von jedem Kaiser. Oldebor wird die Helden in héchsten Ténen loben
und sogar ein Lied iiber sie dichten, seinen eigenen Anteil an den Er-
eignissen jedoch weit zuriickstellen. Er sei eher zufillig dabei und in
der Wildnis aufierdem mehr Hindernis als Hilfe gewesen. Heben die
Helden dagegen die Taten des Junkers vor Rohaja hervor, wird dieser
ebenfalls von der Kaiserin geehrt (woriiber Oldebor noch die ganze
Riickreise lang schwiirmen wird).

Der Junker wird die Helden, die er inzwischen Lingst nicht mehr als
Bedienstete oder einfache Bekannte seiner Gattin sicht, einladen, ihn
auf sein Gut zu begleiten und dort noch etwas zu bleiben. Die Riick-
reise sollte relativ ereignislos verlaufen — von Oldebors gelegentlichen
Missgeschicken vielleicht abgesehen.

Auf Gut Zweifelfels werden die Helden (und vor allem Oldebor)
tibergliicklich von Yolande empfangen, die die Helden kurz darauf zu
einem Gespriich bittet, um sich alles erzihlen zu lassen, was sich zu-
getragen hat. Und wenn die Helden hier Yolande mit einem Licheln
von den Abenteuern ihres Mannes erzihlen und gar selbst iber die
unglaublichen Geschehnisse der letzten zwei Wochen lachen kinnen,
dann hat dieses Abenteuer seinen Zweck erfiillt.

Der LoHn pEr IMUHED

Jeder der Helden erhilt fiir die iiberstandenen Miihen 350
Abenteuerpunkte sowic je eine Spezielle Erfahrung in den Ta-
lenten Etikette, Magiekunde, Sagen/Legenden, Sinnenschirfe und
(sofern vorhanden) in den Gaben Magiegespiir und Gefahren-
instinfr. Eventuell von Bernhelms Ritual betroffene Schlechte
Eigenschaften (Seite 80) kénnen um eine Spalte verbilligt um

. einen Punke gesenkt werden.

- VERKnUPrunc mift
ATIDEREN ABENTEVERI

Durch dieses Abenteuer haben sich die Helden natiirlich beim
versammelten garetischen und almadanischen Adel bekannt
gemacht, so dass auch der Weg fiir Folgeabenteuer geebnet
worden sein kéinnte,

So hat zum Beispiel auch Kanzler Rafik von Taladur, der Auf-
traggeber aus dem Abenteuer El Vanidad in diesem Band, sei-
nen Kaiser auf das Turnier begleitet. Auch wenn die Helden
diesmal auf der anderen Seite stehen, hatte er ein Auge auf
die Gruppe und heuert die Helden nun méglicherweise nur
aufgrund ihrer Taten in diesem Abenteuer an, um fiir ihn die
Erbin von Sercial zu finden.

I e % i,

stert wie die Familie Zweifelfels, was dazu fiihrte, dass Oldebor frith
in Knappschaft bei Baron Nimmgalf gegeben wurde. Schon damals
zeigte sich, dass aus Oldebor wohl nie ein herausragender Kimpfer
werden wiirde, zumal ihn das Pech auf Schritt und Tritt zu verfolgen
scheint. Oldebors Vater jedoch wollte sich mit diesem Gedanken nicht
abfinden und versucht daher seit dem Ritterschlag seines Sohnes, die-
sen dazu zu bewegen, auf ein Turnier zu gehen — schlussendlich auch
mit Erfolg.

Alter: 22 GroBe: 1,78 Haarfarbe: blond Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: kompetenter und fiirsorglicher Junker,
durchschnittlicher Ritter

Herausragende Eigenschaften: IN 13, KL 15; Pechmagnet

Herausragende Talente: Singen 11, Staatskunst 10, Musizieren (Laute) 9,
Schwerter 9, Reiten 8, Malen/Zeichnen 8, Lanzenreiten 7




BermHELmM Quartzen, MaGvs DER.

ARADEmMIE DER HERRSCHAFT zv ELENVima

Aus einer birgerlichen Familie aus Gareth stammend, konnte Bern-
helm nur durch die Unterstiitzung eines Geldgebers die angeschene
Akademie der Herrschaft besuchen, bewies sich dort jedoch als begab-
ter Schiiler. Besonders die subtile Geistesbeeinflussung schien dem
jungen Adepten zu liegen, so dass er im Auftrag des Reiches so man-
che geheime Mission hinter sich gebracht hat. Doch ist seine aktive
Zeit beim KGIA schon lange vorbei und er hatte sich bereits darauf
gefreur, sich ganz seinen Studien in und um Eslamsgrund widmen
zu konnen, als das Jahr des Fewers tiber das Mittelreich hereinbrach
und auch sein Leben nicht unberiihrt lieB. Da bis auf seinen jiingeren
Bruder Helmbrecht seine ganze Familie beim Angriff Galottas ums
Leben kam, wurde sein cinziger naher Verwandter gleichzeitig zu ei-
ner wichtigen Bezugsperson fiir ihn.

Als Helmbrecht aufgrund des Niedergangs des Reiches beschloss,
sein Schicksal selbst in die Hand zu nehmen und Séldner zu werden,

versuchte Bernhelm alles, um ihn von diesem Vorhaben abzubringen
—jedoch ohne Erfolg. Umso schwerer traf es thn, als sein Bruder beim
Einsatz in einem Grenzscharmiitzel zwischen Almada und Garetien
(AB 122) ums Leben kam — in einem Kampf, der nur aufgrund der
Spaltung des Reiches entstanden war.

Voller Schmerz sah Bernhelm nicht, dass sein Bruder diesen Weg
selbst gewiihlt hatte, sondern machte die streitenden Geschwister aus
dem Hause Gareth fiir Helmbrechts Tod verantwortlich. Er sah das
Reich, dem er selbst lange Jahre treu gedient hatte, auf den Untergang
zusteuern und fasste daher einen fatalen Plan: Er wollte die Beherr-
schungsfoki des Zulipan von Punin (die er frither bereits aus recht-
schaffenem Interesse untersucht hatte) nutzen, um beiden Kaisern
vor Augen zu fiihren, wie gefihrlich ihr kleinlicher Streit ist. So hotlte
er zwar wieder Frieden ins Reich zu bringen, doch brachte er es damit
selbst an den Rande des Untergangs.

(Bernhelms Werte finden Sie auf Seite 84.)
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Repaktion: Antfonm WESTE

aiser und Burgen, Ritter und Caballeros, Weinberge
und Weizenfelder, Priester und Tempel, Stidte und

Patrizier: Das Herz des Reiches ist nicht nur das Zentrum
des weiten Mittelreichs, das einst Kaiser Raul schuf, son-
dern auch die von vielen Menschen besiedelte geogra-
phische Mitte Aventuriens.

Die hier gelegenen Koénigreiche Garetien
und Almada sind Zentren mittelreichischer
Kultur, Erben einer langen Geschichte
und Schauplatz fiir Machtkimpfe unter
Adligen, stolzen Biirgern und geweih-
ten Dienern der Gotter.

Gareth, die groBte Stadt des Kon-

tinents, bietet zwischen goldenen
Paldsten und dunklen Elendsgassen viele Gesichter — und an jeder Ecke

ein neues Abenteuer. Etliche Helden haben fiir dieses Land gestritten
und groBen Ruhm erworben.

Der vorliegende Band bringt Ihnen diese lebendige Region niher: Sie N
finden hier ausfiihrliche Informationen zum Leben in Almada und N
Garetien, zum fahrenden Volk der Zahori und eine umfangreiche
Stadtbeschreibung der Metropole Gareth. Dazu enthilt der Band

auch Artikel zu Historie, Gesellschaft, Adel und Machtverhiltnissen,

die einen Uberblick iiber das gesamte Mittelreich in der schwierigen N

und zugleich heldenhaften Zeit nach dem Jahr des Feuers erlauben.
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Hardcover, 224 Seiten reich illustriert, enthilt Karten und Pline der Region.
ISBN-10: 3-89064-442-2 » ISBN-13: 978-3-89064-442-4

Bereits im Handel erhéltlich! '

HFANTASY-PRODUCTIONS GMBH Y

Postfach 1517 ¢ 40675 Erkrath *» www.fanpro.com
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Die anmn:m s 7
Klippe _
Der Palacio des Barons
Markt mit Rahja-Schrein
und Stadtwache
Boron-Tempel und Anger
Fellachensiedlung
Platane
Weinberge

9 Hacienda de Braast

10 Briicke

11 Die Pantanella

12 Gut Riidwein
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Weabl seit dem @rlenstuwmmn in @\m areth
haben die ﬂ..&m_\wﬁtmém\m\ invden weit verziveigten
GCunneln unterv dev Stadt ein Heim m%__.i%\x\.

Gin A vesflinger beteuente, vov einiges Wa&&@e

m&% eine n& walistatt dev V3 m@%g&@\ wuntev ﬁ& areth
m\m&k@%@q\ Zit Sein.
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Decke \n\mxﬁaﬁ\ms@ Nake des Schreins des
QU “Rakeull soll dew @nt gelegen sein.
SEinen E nstieq zuw diesem scheint’'s in ﬁ@mi%m&&@&@
272 m\@\m@@.

Erdgeschoss

AME\%@ ﬂ.wm%&g.@ , von welchem ich die
Amudettscherde belam, scheint eine A Fiitven
duwich die ﬁ&,\w ange untev dew Stadt zuw sein.

D% &&m&mm\@e Derichten Q\%@@m\ sed e g%??aho
nahe des Wstmarkts, aberv awch im
HArvenavientel a\é%. HAuch hate ich &mu&\xﬁ

man habe 3 g&&@ Sm%ga\ beim ll\li
hvﬁ\igﬁ\c mﬁ\ﬁ%&w\‘ einer ﬂ%ﬂ&ﬁg\ L einent &Q\N\ numw «M&@% VA “u
Deh bin miv sicher, dass ich dowt m&% o

die nmw.._@mﬁt@«%@ mﬁ%\@ weeade.

¢ 2y

=
S
A
=
O
>
£
%
O
=
>
T
4
L
A

Obergeschosse




VENTUI '. 3 'Das Schwarze Auge

b
:;‘ ABENTEVER TIR. 147
A ufregende Abenteuer 8~
T "L Y '
erleben — gemeinsam 3
mit Freunden eine exotische : SPIELE K
und atemberaubende Welt : : l SPiELLEiTERU“D 3 — 5
erforschen! . 1
R SPiELER aB |4 [AHREN

~

Kommen Sie mit auf die
Reise nach Aventurien, in das
phantastische Land der Fantasy- 453 Kom PLEX[TQT
Rollenspiele! ; ] 3 i o

) mEiIst Pl
Begegnen Sie uralten Drachen, ver- ; ( E_ ¥ ER‘/ S - ELER)
handeln Sie mit geheimnisvollen Elfen, : s mitTeL / mitTeEL

suchen Sie nach Spuren lingst unter-

;_‘\'L'_}_filn;_::‘ﬂi‘].'I/.I\']‘|1I.‘~.;IT]'H1H']1. losen Sie ver- - : . E KFAHKU”G

zwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie

Spionage-Auftrige im Land der bisen ! (H ELDE")
Zauberer. £.. EinstTEiGER BiS ERFAHRETI
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie : .

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene _ ; _ ATIFO KDE KU NGEN
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. ; . (HELDEH)

Jeder Held hat Stirken und Schwichen, inTE Kﬂ&fion :
TaLenteinsatz,

ﬁ x KamPFFERTIGKEITEN
Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an . : ~

e .
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist O KT vnb ZEIT
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. GQF\ET[ en, G ARETH,
Alles ist Hli'ﬂ:,'”t h in der Welt des Schwarzen \r.'_:,;'&'\. ﬁLmﬂDﬂ:

und nur in der Zusammenarbeit mit
seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom

men. Denn Sie erleben die spannenden

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

it in nEVERER ZEitT
EHREDNHANDEL
Repaktion: DanieL [OpEmann

Avtoren / Avtorinnen: Mattrias FREvnD, KatHRrin LiEs,
ULri LinpneRr, MicHAEL MasBERG vD STEPHANIE von RIiBBECK

+
ntrigen an garetischen Adelshéfen, Fehden zwischen stolzen almadanischen Sippen, ein

Besuch in der grofiten Stadt Aventuriens und fréhliches Beisammensein an den
nichtlichen Feuern der Zahori — all das konnen Sie in Ehrenhiindel erleben. Genauso
warten aber auch die Dimonenbrache, die finstersten Stadtviertel Gareths und die
diisteren Hinterlassenschaften vieler Jahrhunderte Reichsgeschichte auf Sie.

Im Abenteuer Firun wihlt von Michael Masberg begleiten die Helden eine landlose
Ritterin auf eine Jagd, durch die eine Herzensangelegenheit als Firunsurteil entschieden
werden soll. Mit reichlich schwarzem Humor geht es in Matthias Freunds Abenteuer Eine
almadanische Tragidie zu, in dem die Helden sich mit umtriebigen Winzern und einem
toten Novadi herumschlagen miissen. Licht und Schatten der grofiten Stadt Aventuriens
priasentiert Kathrin Lieb im Abenteuer Wohin der Schatten fillt, das vordergriindig

von der Suche nach dem Verwandten eines Waisenmidchens handelt. In Stephanie von
Ribbecks Abenteuer El Vanidad bekommen die Helden die Gelegenheit, fiir einige Zeit
als Zahori zu leben und ganz und gar in der Lebensweise der Landfahrenden aufzugehen.
In Zwischen den Fronten von Uli Lindner muss ein garetischer Junker vor seinem eigenen
Ungeschick beschiitzt werden — und das in der spannungsgeladenen Situation des Turniers
zu Eslamsgrund, in dem die Ritter Garetiens und Almadas aufeinander treffen.

Zum Leiten dieses Abenteuerbandes sind fiir den Meister die Kenntnis der Boxen Schwerter & Helden und Zauberei &

Hexenwerk sowie die Spielhilfe Herz des Reiches notwendig. Kenntnis der Spielhilfen Geographia Aventurica,
Zoo-Botanica Aventurica sowie der Box Gatter & Didmonen ist hilfreich, aber nicht erforderlich.
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€ 18,00 [D] » CHF 31,60
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3890 642239 ISBN-10: 3-89064-223-3
i ISBN-13: 978-3-89064-223-9






