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Zuvm GELEIT

Wahl der Waffen ist die Abenteuer-Anthologie zum Regelband
Wege des Schwerts. Die vier Abenteuer dieses Bandes stellen
‘weltliche” Aspekte in den Vordergrund, Probleme, die von den
Helden ohne den Einsatz von Zauberei oder den Beistand der
Gotter gelost werden kénnen und die sich daher speziell fiir
Gruppen anbieten, deren Charaktere eher im Bereich profaner
Talente und im Umgang mit dem Schwert brillieren. Demzu-
folge werden die Aspekte Talenteinsatz, Erforschung, Kampf-
regeln und Interaktion mittels gesellschaftlicher Fertigkeiten
hier in den Vordergrund gestellt.

Verwohnte Grandensprosslinge hoffen in Al/Anfa auf Siifle Trau-
me (1), als sie eine neue Droge ausprobieren — aber der Stoff
bringt Borons anderen Aspekt mit sich: den Tod. In Zusammen-
arbeit mit der Hand Borons verfolgen die Helden in Alex Spohrs
Abenteuer die Spuren des dimonischen Rauschmittels, fiir das
sich schon bald auch andere Michtegruppen interessieren.

Der Preis des Korns (2) ist Verhandlungssache in Tilo Hér-
ters gleichnamigem Abenteuer, das die

Helden ins lindliche Garetien fiihrt.

Und da die Nachwehen des Jahrs des

Feuers auch das Herz des Reiches

erschiittern, kénnen solche Verhand-

lungen schnell zu Gewalttitigkeiten

eskalieren, wenn die Helden nicht

umsichtig vorgehen.

AufMessers Schneide (3) balancieren

die Helden im Abenteuer von Chris-

tian Hétting: Das tobrische Heer ist

von Sympathisanten des schwarzen

Herzogs Arngrimm unterwandert

und die irrtimlich eines Mordes be-

zichtigten Helden miissen sich unter

Schmugglern und Soldaten bewegen,

um ein heimtiickisches Attentat zu

verhindern.

Das letzte Abenteuer, Der Pfad des Vi-

sar (4) von Tilman Hakenberg, fithrt

die Helden zuerst nach Brabak, wo sie

im Auftrag des Astronomen Guidobal-

do Quintone ein sternkundliches Ge-

heimnis der alten Wudu-Zivilisation

erkunden sollen. Aber bevor sie zur

Expedition aufbrechen kénnen, miis-

sen erst einmal Widerstinde in Brabak

iberwunden werden.

Selbst wenn Sie sonst den phantas-
tischen Elementen Aventuriens den
Vorzug geben: Probieren Sie einmal
aus, wie es ist, auf Megalomagie oder
das Auftreten gottlicher Avatare zu
verzichten und bei Ermittlungen,
Verhandlungen und Kimpfen das
eigentliche Fundament Threr Helden
zu erleben — es lohnt sich!

Diiren/Erkrath, im Februar 2009
Thomas Romer

ABRURZUIIGSVERZEICHIIIiS
Bei den in diesem Band verwendeten Verweisen handelt
es sich um die folgenden Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote Nummer XXX

Arsenal Aventurisches Arsenal

Herz Herz des Reiches

LCD Liber Cantiones Deluxe
Meridiana In den Dschungeln Meridianas
Schild Schild des Reiches

SRD Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
WdG Wege der Gotter

WdH Wege der Helden

WdS Wege des Schwerts

wdz Wege der Zauberei

ZBA Zoo-Botanica Aventurica



SUBE TRAVME

Ein ABEnNTEVER in DEN GasSseEn AL'ANFAS von ALEX SPOHR_

it Dank am meine TestspieLER Ryt ALexanDre Costa Fraca, MicHAEL HEeinz, vip [1ikos PETRIDIS,
sowik FUR Krifik viD ANREGUNG DURCH ANMNETTE IUMSTZKL Bioro Hinricus, HEike Wotrr, THomas ROmER.

unp Titman HARENBERG

Spielort: Al'Anfa

Zeit: vorzugsweise zwischen 1027 und 1030 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / niedrig

Erfahrung (Helden): erfahren

Stichworte zum Abenteuer: Auftrag der alanfanischen Boron-
Kirche, Spurensuche nach einer dimonischen Droge, Auseinan-
dersetzung mit dem Skorpion

Rahjadez befand sich in einem wunderschonen tulamidischen Palast, um-
geben vom Geruch luxuridsesten Raucherwerks. Ausgestreckt auf einer
Vielzahl samtener Kissen wurde sie von zwei Lustsklaven verwéhnt, die
neben ihr knieten. Der Tulamide reichte ihr Wein, wihrend der Moha sie
mit Trauben, Datteln und anderen exotischen Friichten fiitterte. Wunder-
schone Klinge der Kabasfloten und Dablas drangen an ihr Ohr und eine
Gruppe von Majuna begann fiir sie 2u tanzen.

Ein Licheln wanderte auf ihre Lippen und sie merkte, wie der schwere
Wein ihre Sinne benebelte. Die sinnlichen Beriihrungen der Lustsklaven
liefSen sie alles um sich herum vergessen.

Niemals wollte sie diesen Ort der Freude und der Schonheit wieder ver-
lassen. Niemals wieder wollte sie aus diesem lustvollen und siifSesten aller
Trdume erwachen.

VoRrRwoORT

Das vorliegende Abenteuer SiiBe Triume fiithrt die Helden nach
AlAnfa. Im Auftrag der alanfanischen Boron-Kirche sollen sie nach
einem dimonischen Rauschmittel suchen, das unter dem Namen
“Traumsteine” bekannt ist und bereits Todesopfer unter den Granden
gefordert hat. Die Suche nach den Hindlern fiihrt sie durch die ganze
Stadt und lidsst die Helden zwischen die Interessen eines skrupellosen
Novadi, der Hand Borons und der beriichtigten alanfanischen Bande
des Skorpions geraten.

Die HELDED

Die Helden miissen den einen oder anderen Kampf tiberstechen. Aus
diesem Grund sollten zumindest einige von ihnen gute Kenntnisse in
Kampftalenten aufweisen. Gesellschaftliche Talente spiclen ebenfalls
cine grofere Rolle in dem Abenteuer, insbesondere sind Uberreden,
Betéren und Gassenwissen sehr hilfreich, um die Spur der Traumstein-
hindler zu verfolgen und die nétigen Hinweise zu erhalten. AuBer-
dem sollte mindestens ein Held schwimmen kénnen (um spiter ein
Opfer des Skorpions retten zu kénnen).

Generell sind alle Helden fiir das Abenteuer zugelassen, ganz gleich,
welcher Rasse, Kultur oder Profession sie angehéren. Exotische Hel-
den haben in Al’Anfa weitaus weniger Probleme als in anderen Ge-
genden: So erregen Orks, Goblins, Achaz, Zwerge und Elfen zwar
wesentlich mehr Aufmerksamkeit als Menschen, aber fast jeder
Al'Anfaner hat schon mal ein Mitglied eines fremden Volkes geschen
— und sei es auf einem der Sklavenmiirkte oder in der Arena. Auch
Waldmenschen und Utulus als Helden sind denkbar, denn es ist kei-
neswegs so, dass jeder Dunkelhiutige als Sklave gilt.

Ungecignet sind Helden, die sich nie in den Dienst Al'Anfas bzw. der
alanfanischen Kirche des Boron stellen wiirden. Eine Grundkennt-
nis stidtischen Lebens und der Etikette sollten zumindest bei einem
eventuellen Verhandlungsfiihrer vorhanden sein.

Die Fihigkeiten magisch begabter oder geweihter Helden kénnen
fiir die Losung des Abenteuers hilfreich sein, sie stellen jedoch keine
Notwendigkeit dar.

Siifle Traume ist fiir erfahrene Helden gedacht, kann aber leicht an
cine Gruppe angepasst werden, die mehr oder weniger Erfahrung
besitzt, indem die Anzahl und gegebenenfalls die Werte der Gegner
modifiziert werden.

HEeLDEOD avs AL'ANIFA

Das Abenteuer ldsst generell alle Helden jeder Herkunft zu,
jedoch ist es auch explizit méglich (und macht vielleicht sogar
cinen besonderen Reiz aus), eine rein alanfanische Gruppe in
das Abenteuer zu fiihren. Diese haben natiirlich den Vorteil,
dass sic sich mit den Verhiltnissen in der Stadt besser aus-
kennen als Ortsfremde (vielleicht auch tber Ortskenninis und
Verbindungen verfigen) und persénlichere Beziige zu den Ge-
schehnissen haben werden. AuBerdem kénnte in diesem Fall
Firunando auch durch einen der Helden ersetzt werden und
das Abenteuer mit der Beauftragung durch Amira beginnen,
sofern es einen Helden in der Gruppe gibt, an den sich Amira
vertrauensvoll wenden kénnte.

ORY vnp ZEeit

Das Abenteuer fiihrt die Helden zunichst durch die Gassen Al’Anfas
und spiter zu einer kleinen Plantage auBerhalb der Stadt. Die Er-

cignisse spielen in einem Zeitraum, den Sie am besten zwischen den
Jahren 1027 BF und 1030 BF anzusiedeln kénnen.



ScHavpLatz DER EREiGHIisSSE: AL’ANFa

Die Geschehnisse des Abenteuers finden in einer der groten Met-
ropolen Aventuriens statt. AU'Anfa gilt den meisten Bewohnern Mit-
tel- und Nordaventuriens als ein Sinnbild fiir Dekadenz, Sklaverei,
Rauschmittel, Gifte und Skrupellosigkeit.

Fiir eine umfangreichere Ausgestaltung des Abenteuers sei Thnen die
Regionalspiclhilfe In den Dschungeln Meridianas ans Herz gelegt,
auf die wir im Verlauf des Abenteuers als Meridiana XXX (mit XXX
als Seitenzahl) verweisen. Dort finden Sie eine ausfiihrlichere Stadt-
beschreibung, den Stadtplan sowie viele weitere Details tiber die Stadt
und ihre Bewohner (Meridiana 35ft.).

HinTERGRUND DES ABEONTEVERS

W as BiSHER GESCHAH...

Vor etwa einem halben Jahr fiihrten dubiose Geschifte den novadi-
schen Hindler Tarfidem ben Narbeda zu seinem Geschiftspartner,
den Horasier Ulfino aus Neetha. Die beiden Hindler, die schon in der
Vergangenheit in manchen illegalen Handel verstrickt waren, trafen
sich im Haus des Horasiers in Neetha. Im Verlauf der Verhandlungen
fand Tarfidem heraus, dass Ulfino ihn schon 6fters hintergangen und
betrogen hatte. Es kam zu einem heftigen Streit, bei dem Ulfino von
Tarfidem erschlagen wurde.

Der Novadi beschloss, mit Hilfe seiner Sklaven die wichtigsten
Schitze aus Ulfinos Haus zu pliindern und so schnell wie moglich
cin Schiff zu besteigen, das ihn aus dem Horasreich herausbringen
sollte. Doch wollte es das Schicksal, dass er bei der Durchsuchung des
Hauses in einem Geheimversteck ein sehr wertvolles Gut fand: Ulfi-
no war durch seine Kontakte an dreizehn Kisten mit Traumsteinen
gekommen, die er wohl im Horasreich an reiche Adlige und Patrizier
verkaufen wollte.

Tarfidem war sich des ungeheuren Werts der Ware bewusst und wie
Ulfino skrupellos genug, um daraus Profit schlagen zu wollen. Er
lud die Kisten auf einen Segler und machte sich in Richtung Stiden
auf. Nur in Al’Anfa, so glaubte er, hitte er eine Chance, die Kisten
schnellstméglich in Gold zu verwandeln. SchlieBlich sind dort die
meisten Rauschmittel erlaubt und es gibe vermutlich eine grofie
Menge an Interessenten, allen voran die reichen und vergniigungs-
stichtigen Granden.

Allerdings brauchte Tarfidem fiir seine Geschifte in A’Anfa jeman-
den, der ihn schiitzen und die Kisten sicher lagern konnte, deshalb
versuchte er, Kontakt zu seinem fritheren Handelspartner aus der Zeit
vor dem Khodmbkrieg aufzunchmen, dem Sklavenhindler Don Melino
Murenas. Murenas jedoch zeigte kein Interesse an den Traumsteinen
und lehnte das Angebot zur Zusammenarbeit ab, da ihm die Sache
nicht geheuer war (von den weiteren Vorkommnissen um die Steine
erfihrt er jedoch erst durch die Helden).

Der Verwalter und Haussklave Murenas jedoch, der Waldmensch Ula-
rio, sah in den Traumsteinen seine Chance, endlich das nétige Gold
zusammenzubekommen, um sich freizukaufen. Er sprach Tarfidem
an und vereinbarte mit ihm eine Gewinnbeteiligung; als Gegen-
leistung wollte er dafiir sorgen, dass die Kisten in einem Lagerhaus
Murenas’ sicher aufbewahrt wiirden. Mithilfe von Ularios Kontakten
gelang es, die Kristalle so schnell wie moglich zu verkaufen, und bin-
nen zwei Wochen hatten sich die Traumsteine zu einem begehrten
Rauschmittel und zum ‘letzten Schrei’ unter den vergniigungsstichti-
gen Reichen entwickelt.

Dies erweckte die Aufmerksamkeit der Hand Borons. Die gefiirchtete
Meuchlerorganisation Al'’Anfas glaubt, dass der Skorpion, ein chema-
liges, in Ungnade gefallenes Mitglied der Hand und jetziges Ober-
haupt der michtigsten Verbrecherbande der Stadt, sich den lukrativen
Traumsteinhandel unter den Nagel reifien will. Die Hand beauftragte
deshalb die drei Agenten Morisca, Remagio und Voltino, die Traum-
steinhindler zu finden. Sie sollten jedoch abwarten, bis der Skorpion
sich rithrt und die Hindler so als Kéder benutzen. Agentin Morisca
nahm die Rolle einer Kurtisane an und hérte sich bei ihrer Arbeit auf
dem Silberberg um, da sie glaubte, dass sich vor allem Granden die

DER VERLAVF

Der Verlauf der Geschichte von Siile Traume ist ebenso offen wie
deren Ausgang. Nach dem Einstieg in das Abenteuer, der die Hel-
den mit den wichtigsten Informationen versorgt, liegt es allein an den
Spielern, wie sie vorgehen. Es existiert kein festgeschriebener Ablauf
der Handlung, dem sie folgen miissen.

Aus diesem Grund werden in diesem Szenario auB3er einigen Eckpfei-
lern (wie dem Einstieg und einigen notwendigen Szenen), vor allem
die Akteure und Schauplitze des Abenteuers beschrieben.

Diese Handlungsfreiheit bedeutet aber auch fiir den Meister ein gro-
Beres Stiick Arbeit, da er den Uberblick iiber die Parteien und Perso-
nen bewahren muss.

Die TrRavmsTEIinE

Bei Tarfidems Fund handelt es sich um Traumsteine. Die kan-
disdhnlichen Kristalle sind normalerweise farblos, wobei einige
orange, braun, rot oder griin sein kénnen. Die Kristalle 16sen
sich sehr schnell in Wasser auf, welches dann einen siillichen
Geruch und Geschmack annimmt.

Es existicren zwei Arten von Kristallen: Kristalle der Macht
(sehr selten — erschaffen fir den Triumer eine eigene Traum-
welt) und Kristalle der Lust (bieten meist sinnliche Triume; die
hier vorliegenden Steine sind von dieser Art). Der Wert eines
Kristalls liegt zwischen 5 und 10 Dukaten. Bei der Menge, die
sich in den dreizehn Kisten verbirgt, kann man also durchaus
von einem Wert von insgesamt 50.000 Dukaten ausgehen — ein
gewaltiges Vermégen.

Bei den vorliegenden Traumsteinen handelt es sich allerdings
um Kristalle, die nicht durch eine Verbindung niederer und
hoherer Alchimie hergestellt, sondern durch einen Dimon
aus Belkelels Gefolge erschaffen wurden. Diesen didmonisch-
magischen Ursprung kann man ihnen bei einer magischen
Analyse auch anschen.

Wie Ulfino an die Traumsteine gelangt ist, bleibt im Ubrigen
Ihrer meisterlichen Entscheidung tiberlassen. Moglicherweise
hat er die Kristalle durch einen Handel mit oronischen Hind-
lern erworben (wenn Sie zu einer Zeit spielen, in der Oron
noch existiert), oder es sind die Restbestinde der Heptarchie
gewesen. Méglich ist auch, dass goldgierige aranische Alchi-
misten die Traumsteine weiter herstellen, oder aber ein un-
abhingiger Dimonologe mittels eines Didmons aus Belkelels
Gefolge die Kristalle fiir Ulfino hergestellt hat.

Mehr zu den (oronischen) Traumsteinen finden sie im Band

SRD 55.

Analyse

(fiir Gibrigbehaltene TaP* in Alchimie / Z{P* in ANALYS)
0-3: Die Steine sind nicht natiirlichen Ursprungs.

4-6: An den Steinen haftet eine Art schwacher Magie. Offenbar
sind es mindere Artefakte, Zeugnisse der niederen Alchimie.
7-9: Die Magie ist dimonischen Ursprungs. Es scheint eine
Verbindung zur Domine der Belkelel zu bestehen.

10+: Durch die Analyse wird die Wirkung des Steins (siche
oben) bestimmt.

Kristalle leisten kénnen. Dabei kam sie dem jungen Granden Rondrigo
Karinor auf die Spur, fing ein Verhiltnis mit ihm an und erfuhr von
ihm, wo er die Traumsteine erwarb. Sie erzihlte dies den beiden ande-
ren Agenten, die darauthin Ulario und Murenas’ Haus beobachten.

Shantalla Karinor, Oberhaupt ciner der michtigsten Familien der
Stadt, kamen ebenfalls Geriichte von der Droge zu Ohren, und sie
‘bat’ Rondrigo, ihr Proben der Steine zu besorgen. Rondrigo erwarb,
wie schon zuvor, bei Ulario eine gréBere Menge der ‘Kristalle der
Lust’ und brachte sie zu Shantalla, die sich jedoch erst einmal ande-



ren Freuden hingab, bevor sie die neuen Rauschmittel probierte. Bei
ciner Orgie in der Villa Karinor verschenkte er einige der Traumsteine
an seine Freunde, darunter an Rahjadez Karinor.

Die jungen Leute zogen sich auf eine der unbewohnten Inseln in der
Nihe der Wassergirten zuriick, einen abgelegenen Ort weit abseits
der Feier, um sich dort in Ruhe dem Rausch der Traumsteine hinge-
ben zu konnen. Nach Einnahme der Kristalle blieben jedoch alle bis
auf Rondrigo in ihrer Traumwelt gefangen und erwachten nicht mehr.
Rondrigo, der als einziger wieder zu Bewusstsein kam, floh in Panik,
als er dies bemerkte — er nahm an, man wiirde ihm die Schuld am
Schicksal der anderen Traumer geben. Er ging zu Ulario, doch dieser
konnte ihm nicht weiterhelfen und vertréstete ihn nur, um ihn schnell
loszuwerden. Er solle sich verstecken, bis Ulario eine Méglichkeit ge-
funden hitte, die Sache wieder in Ordnung zu bringen. Rondrigo, der
ahnte, dass Ulario ihm nur eine Ausrede auftischte, verzweifelte zuse-
hends und ging zu Morisca. Diese schickte ihn zu einer Drogenhshle
im Schlund und bat ihn, dort einige Tage zu warten — entweder wiirde
sich alles aufkliren, oder er miisse flichen. Sie selbst informierte die
Hand Borons und erhielt den Befehl, zunichst abzuwarten und zu
beobachten, ob sich der Skorpion noch zeigen wiirde.

Auf dem Silberberg blieb das Verschwinden der Grandensprosslin-
ge nicht unbemerkt. Erst nach einer intensiven Suche fand man die
Triumer zwei Tage spiter — zu spit, fast alle waren verdurstet; einzig
Rahjadez konnte noch gerettet werden. Bestiirzt dariiber, dass ihre
Freundin Rahjadez fast gestorben wire, liel die Tochter des Patri-
archen héchstpersonlich, Amira Honak, einen der tibrig gebliebenen
Traumsteine untersuchen. Dabei stellte sich heraus, dass der Kristall
von dimonischer Macht durchdrungen ist. Da Al’Anfa keinesfalls von
ciner dimonischen Droge iiberschwemmt werden soll — sie sicht es
als ihre heilige Pflicht an, dies im Namen Borons zu verhindern —,
beauftragt sie den loyalen Rabengardisten Firunando Karinor, sich der
Sache anzunehmen.

... UIID NOCH GESCHEHEII KAl

Firunando ist sich bewusst, dass er allein nichts ausrichten kann und
macht sich auf die Suche nach Questadores, die ihm bei der Suche
nach den Traumsteinhindlern helfen. Er benotigt Spezialisten, die
andere Wege beschreiten konnen als ein einzelner Rabengardist.
SchlieBlich wird er auf die Helden aufmerksam und wirbt sie an.
Gemeinsam versuchen sie, den verschwundenen Rondrigo zu finden,
der offenbar den Traumsteinhindler kennt. Die Hinweise verdichten
sich und die Spur fiihrt zu Rondrigos Freundin, der Kurtisane Moris-
ca. Da sie Mitleid mit Rondrigo hat und nicht glaubt, dass er fir die
Ermittlungen der Hand noch eine Rolle spielt — und andererseits die
Helden ihr eine Menge Arger bereiten kénnten, wenn sie schweigt,
offenbart sie ihnen seinen Unterschlupf. Die Helden kénnen nun
Rondrigo finden und ihn verhéren, und erfahren dadurch Ularios
Namen und dessen Wohnort.

Bei Murenas’ Anwesen miissen die Helden jedoch feststellen, dass der
Sklave derzeit abwesend ist. Wenn sie Murenas berichten, was sein
Sklave hinter seinem Riicken plant, wird dieser zornig und verspricht

zu helfen. Er berichtet auBerdem von Tarfidem und dessen Angebot
an ihn und verrit ihnen dessen Wohnort.

Ulario ist aus gutem Grund nicht da. Der Skorpion ist (wie die Hand
es vorausgeschen hat) an ihn herangetreten und hat ihm ein Angebot
gemacht. Er will ihm den gesamten Vorrat an Steinen abkaufen, und
diese Chance will sich der Sklave nicht entgehen lassen.

Doch es kommt zu einem Zwischenfall: Voltino, der Ulario beschat-
tet hat, wird von den Schergen des Skorpions entdeckt, gefangen und
gefoltert. Sie bringen Voltino zum sprechen und erfahren so vom Plan
der Hand Borons. Voltino stirbt durch die Folter. Der Skorpion be-
schlieBt, den SpieB herumzudrehen und geht zu Moriscas Bordell. Er
entfithrt sie und plant, auch Remagio zu fangen, doch diesem gelingt
es, sich zu verbergen.

In Tarfidems Herberge konnen die Helden auf Tarfidem und seine
Leibwichter treffen, die ihnen einen heilen Kampf liefern. Es soll-
te gelingen, Tarfidem zu fangen und die gesamte Vorgeschichte der
Traumsteine in Erfahrung zu bringen.

Wihrend die Helden mit Tarfidem beschiftigt sind, kehrt Ulario zu-
sammen mit dem Skorpion zu Murenas zuriick. Dort trifft er auf den
wiitenden Hindler und es kommt zu einem Streit, in dessen Verlauf
Ulario seinen Herrn die Kellertreppe hinunter stof3t, wo dieser regungs-
los liegen bleibt und fiir tot oder bewusstlos gehalten wird. In Wirklich-
keit ist er aber noch bei Bewusstsein und kann das Gesprich zwischen
dem Skorpion und Ulario belauschen, und die so gewonnenen Informa-
tionen an die Helden weitergeben, wenn diese zu ihm zuriickkehren.
Die Helden haben nun die Moglichkeit, zur Plantage zu reisen, die
Bande dort zu stellen, die Steine zu vernichten und Morisca zu retten.

UBEMiCHT UBER DAS ABENTEVER.

Kapitel I: Im geheimen Auftrag der Rabenkirche — Zu Be-
ginn des Abenteuers werden die Helden vom Rabengardisten
Firunando Karinor angeworben, um die Hinterminner des
Traumsteinhandels zu finden. Thr erster Weg fiihrt zum Silber-
berg, wo sie Rahjadez Karinor ein paar Fragen stellen und erste
Hinweise erhalten.

Kapitel II: Auf der Suche nach den Traumsteinen — Durch
Rahjadez’ Aussage machen sich die Helden auf die Suche nach
Rondrigo und Morisca. Dabei gehen sie in der ganzen Stadt
Spuren nach und finden schlieBlich die beiden. Doch obwohl
die Helden durch Rondrigos Aussagen Tarfidem und Ulario
finden kénnen, gelingt es ihnen nicht, an die Kisten mit den
Traumsteinen zu gelangen. Der Skorpion, ein iibler Verbrecher,
hat die Kisten kurz vor dem Eintreffen der Helden zu seinem
Geheimversteck gebracht.

Kapitel III: Die Plantage des Skorpions — Nachdem die Helden
herausgefunden haben, dass der Skorpion die Traumsteine hat,
miissen sie sich zu seinem Versteck begeben (einer Plantage au-
Berhalb der Stadt). Dort miissen sie Morisca befreien, die Traum-
steine finden und den Skorpion und seine Bande stellen.

KaPiTeL I: Im GeEHEIimEND AVFTFRAG

DER RABENKIRCHE

DiE ADWERBVIIG

Die Anwerbung durch Firunando kann auf unterschiedliche Art und
Weise erfolgen, je nachdem, wer die Helden sind. Hier sind Herkunft
und sozialer Stand entscheidend.

&% Bei fremdlindischen Helden bietet es sich an, dass diese von ih-
rem Wirt angesprochen werden, da dieser im Auftrag des Rabengar-
disten Ausschau nach Gliicksrittern — Questadores, wie man hier sagt
— halten soll.

&® Spezicll fiir einen alanfanischen Helden wire es auch méglich,
dass Firunando ein Freund oder Bekannter ist, oder aber die Helden
bereits persénlich in die Geschichte des Traumsteinhandels verwi-
ckelt sind.

&% Wegen der unruhigen Zeiten in Al'Anfa bietet sich auch an, dass
die Helden beobachten, wie einige wiitende Fanas (fiir deren Werte
kénnen Sie die Bandenmitglieder des Skorpions nehmen) die Sinfte
Shantalla Karinors angreifen, und sie der Bedringten zu Hilfe kom-



men (auBer einigen Dankesworten wird sich die Grandessa sicherlich
noch eine weitere Belohung einfallen lassen).

Alle diese Moglichkeiten kénnen dazu fithren, dass die Helden von
Firunando entweder entdeckt werden oder direkt einen Kontakt zu
ihm herstellen. Er wird sie personlich ansprechen oder ihnen einen
Brief zukommen lassen.

Als Treftfpunkt hat Firunando eine kleine, leicht heruntergekommene
Taverne namens Golgaron in der Altstadt ausgewihlt, als Zeitpunkt
Sonnenuntergang. Firunando hat den Wirt dafiir bezahlt, dass er
heute frither den Laden schlieBt und nur die Helden und er sich in
der Taverne authalten werden. Nachdem alle Helden anwesend sind
(und sich gegebenentfalls auch schon unterhalten haben), wird Firun-
ando als letzter den Schankraum betreten und sich zu den anwesen-
den Helden setzen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die kleine Taverne macht einen verhiltnismiBig sauberen Ein-
druck. Dennoch habt ihr das Gefiihl, dass der Rabengardist hier
cher Fehl am Platze ist. Ihr seid die einzigen Anwesenden auBer
ihm und dem Wirt. Nachdem er secinen Rabenhelm abgestreift
und euch kurz gemustert hat, gibt er dem Wirt ein Zeichen,
worauf dieser sich vom Tresen zuriickzieht und offenbar in den
Keller geht. Der Gardist nimmt an eurem Tisch Platz und stellt
seinen Helm neben eure Becher.

“Nun, da wir ungestért sind, will ich euch kurz erkliren, worum
es geht und warum ich euch brauche. Alles was hier besprochen
wird, ist vertraulich und ihr sollt wissen, dass die Kirche es nicht
gutheiBen wird, wenn ihr mehr dariiber sprechen werdet als no-
tig.
Der Rabengardist sicht euch alle nacheinander eindringlich an,

”»

dann fihrt er fort: “Seit einigen Wochen ist in der Stadt ein neues
Rauschmittel im Umlauf. An sich wiire dies wenig bemerkens-
wert, doch geschah vor wenigen Tagen etwas, was die Granden
der Stadt aufs Tiefste beunruhigte. Wihrend einer Feierlichkeit
verschwanden einige junge Mitglieder verschiedener Familien.
Nur kurze Zeit spiter fand man sie auf einer Insel in der Nihe
des Hafens tot auf — und bei ihnen das Rauschmittel, das offen-
bar fiir ihren Tod verantwortlich war.

Eine vorldufige Untersuchung durch fihige Alchimisten und
Magier ergab, dass die Traumsteine, so wird dies Rauschmittel
genannt, nichts, aber auch gar nichts mit einer Gabe Borons zu
tun haben. Thre Erschaffer verwenden verfluchte, dimonische
Zauberei, um sie herzustellen, und sie scheinen es gezielt darauf
abgeschen zu haben, die Stadt damit zu vergiften. Deshalb wur-
de ich beauftragt, mich um diese Sache zu kiimmern. Und aus
diesem Grund seid ihr hier. Alleine kann ich nur wenig auszu-
richten, aber mit euren Fihigkeiten erhoffe ich mir, die Hindler
der Traumsteine zu finden und sie ihrer borongefilligen Strafe
zuzufithren. Natiirlich wird sich die Kirche fiir eure Miithe er-
kenntlich zeigen.”

Die Belohnung, von der Firunando spricht, sind 5 Dublonen fiir je-
den Helden (alternativ: 10 Dukaten). Er ist bereit, ein wenig zu ver-
handeln (siche dazu Uberreden, WdS 24£., eventuell modifiziert nach
kulturellen Differenzen — Kulturkunde, WdS 42 — und Sozialstatus,
WdS 178), ist aber kein guter Feilscher.

Sollten die Helden ihn explizit fragen, in wessen Auftrag er unter-
wegs ist, so sagt er nur, es handle sich um einen “kirchlichen Auftrag”.
Mehr wird er zunichst nicht verraten wollen. Erst wenn das Vertrauen
zwischen ihm und den Helden gestiegen ist, wird er den Namen Ami-
ra Honak erwihnen.

Den Helden sollte klar werden, dass es — iiber die materielle Beloh-
nung hinaus — fiir ihre Reputation in Al'Anfa einen deutlichen Bo-
nus darstellen wiirde, sowohl im Auftrag der Boronkirche als auch zu
Gunsten einer oder mehrerer Grandenfamilien einen Auftrag erfolg-
reich zu erfiillen. AuBerdem klingt es so, auch wenn es nicht direkt
ausgesprochen wird (Menschenkenntnis, Staarskunst), als hitten sie fiir
ihre Ermittlungen Riickendeckung vom Silberberg.

Sollten die Helden nachfragen, warum es keine othzielle Untersu-
chung gibt, so berichtet ihnen Firunando, dass offiziell die Stadtgarde

mit der Untersuchung beauftragt wurde, aber sein Auftraggeber kein
groBes Vertrauen in die Garde hat. Da man nicht weil, ob eine der
Grandenfamilien etwas mit den Vorfillen zu tun hat, setzt man lieber
auf Spezialisten von auBerhalb des Silberberges.

Sobald die Helden das Angebot angenommen haben, werden sie von
Firunando tiber die Einzelheiten unterrichtet:

&% Bei den erwihnten Opfern handelt es sich um junge Granden
und Familienmitglieder der Hiuser Wilmaan, Karinor und Bonareth.
& Sic wurden auf der &stlichsten Insel siidlich des Silberberges ge-
funden, wo die Granden ihre Wassergirten haben. Dort hat man auch
Spuren eines Fischerbootes entdeckt, das an Land gezogen wurde. Es
wurde offenbar vom Hafen gestohlen und von den Granden benutzt.
&% Das letzte Mal wurden sie auf der Feier Shantalla Karinors ge-
schen. Zwei Tage lang hat man nach ihnen gesucht, bis man sie ver-
durstet auf der Insel gefunden hat.

£ Rahjadez Karinor, eine Verwandte Shantalla Karinors, ist die ein-
zige Uberlebende. Derzeit wird sie in der Villa der Karinors gepflegt.
£ Erst heute Morgen gelang es einem Boron-Geweihten, sic aus der
Traumwelt zuriickzuholen. Man wird sie bald befragen kénnen.

€ In der Stadt des Schweigens befinden sich derzeit die Uberreste
der Traumsteine, die man bei den Sterbenden gefunden hat. Sie wur-
den bereits analysiert und man hat herausgefunden, dass ihnen eine
dimonische Macht anhaftet.

&3 Es ist schr schwer, an die Kristalle heranzukommen. Man kann sie
nicht an den iiblichen Plitzen von den iblichen Hindlern kaufen.
&% Der Auftrag lautet: die Traumsteine und die Hindler zu finden,
um diese zu vernichten bzw. ihrer gerechten Strafe zuzufiihren.
Firunando verabredet, dass er sich am nichsten Morgen bei Sonnen-
aufgang erncut hier mit den Helden treffen wird, um gemeinsam in
die Villa der Karinors zu gehen. Dort soll Rahjadez befragt werden,
um vielleicht Klarheit iiber die vielen offenen Fragen zu bekommen.
Vorher kann man sie ohnehin nicht aufsuchen und die Helden wollen
vielleicht noch einige Besorgungen erledigen.

ArLTeroativer Einstiec

Denkbar ist auch (insbesondere bei Helden mit Kontakten und sol-
chen, die der bedringten Shantalla zu Hilfe gekommen sind), dass
die Helden schon zum Fest auf dem Silberberg eingeladen werden
und somit bereits einige der Akteure der Geschichte kennen gelernt
haben (Rahjadez, Rondrigo, Morisca oder cines der Opfer).
Lassen Sie sie die unvergessliche Feier Shantalla Karinors erle-
ben und setzen Sie das Abenteuer dann véllig unerwartet zwei
Tage spiter fort, wenn die Toten in den Wassergirten gefunden
wurden.

KRATIREONBESUCH

Die ersten fiir die Ermittlungen notwendigen Anhaltspunkte finden
sich allesamt auf dem Silberberg. Durch Firunandos Status kénnen
die Helden ohne groBe Probleme auf den Silberberg und in die Vil-
la der Karinors gelangen. Dort haben sie die Gelegenheit, sich die
Traumsteine ein wenig niher anzuschauen und vor allem ecin Ge-
spriach mit der vor kurzer Zeit erwachten Rahjadez zu fiithren.

Diese ist zwar noch schwach, und Shantalla wird versuchen, die
Besucher abzuweisen, doch mit etwas Nachdruck (Uberreden- oder
Uberzeugen-Probe) gelangen die Helden in Rahjadez” Gemach. Die
junge Grandin ist noch sehr erschopft, nichtsdestotrotz wird sie den
Helden bereitwillig helfen. Folgende Informationen kénnen die Hel-
den von ihr erhalten:

£ Vor drei Tagen wurde ein Fest zu Ehren Shantalla Karinors gefei-
ert. Anlass war die neue Statue im Tempel der Rahja, die der berithm-
te Bildhauer Mirellos nach dem Bildnis Shantallas angefertigt hatte.
& Larezius Wilmaan, Kaliope Bonareth und sie trafen auf der Feier
ihren gemeinsamen Freund Rondrigo Karinor.

£ Er hatte ctwas dabei, das er ihnen zeigen wollte, und so verlieBen
sie die Feier und den Silberberg. Er fithrte sie zu einem kleinen Boot



am Hafen und brachte sie zu einer der Inseln. Dort zeigte er ihnen
die Traumsteine.

&3 Rahjadez und den anderen waren die Kristalle durch Gertichte in
der Stadt bekannt und man beschloss, sie einfach auszuprobieren. Sie
vermischten die Steine mit Wasser und tranken die siilich schme-
ckende Fliissigkeit.

&% Nach kurzer Zeit versank Rahjadez in einen tiefen Schlaf. Sie
hatte einen schénen Traum und sie weill noch, dass sie nicht mehr
erwachen wollte.

&3 Erwacht sei sie dann erst, als ein Geweihter des Boron es geschafft
habe, sie aus der Traumwelt zuriick zu holen.

£ Rahjadez verdichtigt eine maskierte hiibsche Frau, die Schieberin
der Traumsteine zu sein: eine Hure, die Rondrigo schon mehrmals
auf verschiedene Feste mitgenommen hatte, allerdings ist ihr der
Name unbekannt (bei der Maskierten handelt es sich um Morisca).

Dik InseL (K 13 — LinKE GROBE InseL)
Sollten sich die Helden die Insel anschauen, werden sie hier keine
nennenswerten Spuren entdecken (ein bis zwei Wiirfe auf Sinnen-
schérfe und/oder Fihrtensuchen sollten Sie trotzdem verlangen). Man
kann zwar die Spuren des Bootes der jungen Granden finden, und die
Tatsache feststellen, dass der Ort, an dem sie lagerten, hektisch, aber
cinigermalBen sorgfiltig von Hinweisen gereinigt wurde, allerdings
wird dies den Helden nicht viel bei ihrer weiteren Suche niitzen.

DiE STapT pES SCHWEIGEDS

Die iibrigen Kristalle werden derzeit in einem alchimistischen La-
bor der Boron-Kirche aufbewahrt. Man hielt es fiir am sichersten,
sie auf geweihtem Boden aufzubewahren. Sie sollen am nichsten
Tag durch ecinen Praios-Geweihten mittels PURGATION vernich-
tet werden. Ohne Firunandos Hilfe wird man hier nur mit einer
Uberreden-Probe +6 vorgelassen; eine Entnahme der Steine “zur
weiteren Untersuchung” erfordert sogar eine Probe +12 und sollte
nur Vertrauenspersonen wie Geweihten, Adligen oder vergleichba-
ren Helden gestattet sein.

KaPiTeEL I11: AUF DER SUCHE IMACH DEI

TravmstTeinen

DiE Gassen AL’ ATFAS

Von nun an liegt es an den Helden, welche Wege sie beschreiten und
wie sie an ihre Informationen kommen. Firunando wird sich tiglich
mit ihnen treffen wollen, seine eigenen Untersuchungen allerdings
méglichst auf den Silberberg konzentrieren. In einer riesigen Stadt
wie Al'Anfa gestaltet sich die Spurensuche nicht einfach, aber die
Helden haben bereits einige Hinweise erhalten und kénnen verschie-
denen Spuren nachgehen.

Sie kénnen versuchen, die Traumsteinhiindler direkt zu finden, nach
einem der Verschwundenen suchen oder sich die Tatorte noch einmal
genauer anschauen. Egal fiir was sie sich schlussendlich entscheiden,
lassen sie die Spieler so vorgehen, wie sie es wiinschen. Die wichtigste
Spur fithrt zu Rondrigo und Morisca, und sie zu finden wird auch der
cinzige Weg sein, der wirklich Erfolg verspricht.

Wenn ein Held wirklich gute Bezichungen zur alanfanischen Un-
terwelt unterhiilt, kann er natiirlich auch versuchen, sofort nach der
Quelle zu suchen — aber solche Untersuchungen werden sehr schnell
den Skorpion auf den Plan rufen.

AvF Moriscas SPUR_

Um den abgetauchten Rondrigo zu finden, miissen die Helden zu-
erst Morisca aufsuchen, und dazu miissen sie den richtigen Leuten
die richtigen Fragen stellen. Lassen Sie die Spieler einfach zunichst
erkldren, wie sie vorgehen, wen sie befragen und spielen Sie dies aus.
Je nachdem, wie vielversprechend die Befragung war (dies miissen
Sie als Meister entscheiden), kénnen Sie nun die cigentliche Uberre-
den-Probe modifizieren (die grundsitzliche Schwierigkeit ergibt sich
aus eventuellen kulturellen und SO-Differenzen). Fiir jede befragte
Person / Personengruppe ist nur eine einzige Probe zulissig. Die so
gewonnenen TaP* werden als lingerfristiger Talenteinsatz (WdS 15)
angesammelt.

Sie kénnen, wenn Sie es wollen, auch fiir andere Themen dhnlich
vorgehen (wenn die Helden z.B. nicht nach Morisca suchen, sondern
direkt nach den Hindlern). Legen Sie einfach einen Gesamtwert fest
(z.B. 10 oder 20 TaP*), bei dem die Helden die entsprechende Infor-
mation erhalten.

Den Helden bleibt es selbst tiberlassen, wen sie befragen. Denkbar
wire, dass die Helden z.B. die Giste der Feier befragen oder einige der
Wiichter und Sklaven. Allerdings mag es ebenso sein, dass sie sich auf

der Strale umhdéren oder aber auch bei Alchimisten nach den Traum-
steinen erkundigen.

Wenn Sie nicht jede Befragung ausspiclen wollen, gehen Sie davon
aus, dass die Helden alle 4 Stunden eine Uberreden-Probe ablegen
kénnen.

GASSEMWIiSSEN

Helden, die iiber das Talent Gassenwissen verfigen, kénnen dieses an-
stelle von Uberreden nutzen, um an Informationen in Unterschicht-
Kreisen zu gelangen (also vermutlich nicht bei der ersten Suche nach
Morisca). Jeder TaP* zihlt doppelt so viel wie bei Uberreden, jedoch
besteht hier das Risiko, bei einem Fehlschlag in Gewalttitigkeiten
verwickelt zu werden oder den Skorpion auf den Plan zu rufen.

ZUSAMMEOARBEIT

Bei der Suche kénnen die Helden zusammenarbeiten. Einer der Hel-
den wird zum “Vorarbeiter” der Untersuchung erklirt. Dieser legt
eine offene Probe ab und zihlt die TaP*. Der erste Mitarbeiter wiirfelt
cbentfalls eine offene Probe, jedoch werden nur die Hilfte der TaP* zu
denen des Vorarbeiters aufaddiert. Beim zweiten Mitarbeiter kommen
nur noch ein Drittel der TaP* hinzu usw.

Dies verdeutlicht die gemeinsame und flichendeckende Arbeit der
Helden. Mehr zu Zusammenarbeit siche WdS 15.

Einsatz von HiLrstaLEnTEn BEi EINER BEFRAGUIIG

Bei der Befragung cines Zeugen oder Informanten kénnen die Helden

auch Hilfstalente einsetzen (siche ebenfalls WdS 15). Manchmal ist

es moglich, dass die Helden bei ihren Befragungen ihre Informanten

gewogener stimmen, in dem sie sich mitihnen tiber spezielle Themen

nebenbei unterhalten, die sie mdgen, profunde Sachkenntnis zeigen

oder wihrend der Gespriche dem Befragten zur Hand gehen usw.

Hier einige Beispiele, bei welchen Meisterpersonen welche Hilfsta-

lente in Frage kommen kénnen:

&% Grande: Betoren, Staatskunst, Malen/Zeichnen, Steinmetz,
Titowieren, Winzer

& Boron-Geweihter: Gotter/Kulte, Betéren, Staatkunst

&® Stadtwache: Heraldik, Kriegskunst, Zechen

& Haussklave: Hauswirtschaft, Kochen, Schneidern

& Sccfahrer: Zechen, Sagen/Legenden, Seefahrt

& Soldner/Wichter: Zechen, Brett-/Gliickspiel, Kriegskunst



ERGEBmissE: UBER ITIORisCA

Hier kénnen Sie sehen, welche Informationen die Helden wihrend
des Ansammelns von TaP* erlangen kénnen:

5 TaP*: Die Helden erfahren, dass die maskierte Hure (mit anderen
Maskierten) stets zu den Feiern der Karinors eingeladen wurde und
zwar ausschlieBlich von Rondrigo. Er hatte sich offenbar in sie ver-
liebt und bevorzugte stets ihre Dienste fiir die Orgien.

10 TaP*: Die Maskierte war eine sehr gebildete Frau und legte stets
cin gutes Benchmen an den Tag.

15 TaP*: Die hiibsche Dame an Rondrigos Seite hért auf den Namen
Morisca und arbeitet im Haus der Masken. Sie ist eine Kurtisane und
arbeitete lange im Horasreich. Sie ist sehr wihlerisch, was ihre Kund-
schaft betriftt und ausgesprochen teuer. Das Haus der Masken steht in
der Seilergasse in der Altstadt.

EREIGHiSSE

Zwischen der Spurensuche der Helden kénnen Sie hin und wieder
einige Ereignisse einstreuen:

& Eine Gruppe von Huren und Lustknaben beginnt, die Helden zu
belistigen. Sie versuchen unter allen Umstinden, den Helden ein gu-
tes Geschift vorzuschlagen (Uberreden-Proben mit (Feilschen)- oder
(Einschiichtern)-Spezialisierung oder eine Selbstbeherrschungs-Probe
zur Abwehr oder zum Erkennen des nicht so guten Geschifts).

&% Ein Bettler versucht, bei den Helden Mitleid zu erregen und redet
wie ein Wasserfall auf sie ein. Allerdings ist dies bloB3 eine Ablenkung,
damit ein kleines Midchen die Gunst der Stunde nutzen kann, um
cinen der Helden zu bestehlen (Sinnenschiirfe-Probe +4, um den
Dicebstahlsversuch zu bemerken, alternativ auch eine Menschenkennt-
nis- oder Taschendiebstahl-Probe +4).

&3 Dic Sinfte cines dicken Granden aus dem Hause Wilmaan wird
durch die StraBen getragen. Ein Fana wird von den Leibwichtern des
Granden gestoBen und fillt hin. Darauthin kommt es zu einem Streit,
und der Fana wird mit Peitschenhieben vertrieben. Unmut macht sich
bei den Umstehenden (meist ebenfalls Fanas) breit.

&3 Dic Helden werden in ciner engen Gasse Zeugen ciner Schutzgel-
derpressung: Einige Schliger (Anzahl der Helden) des Skorpions zer-
storen das Marktgeschift eines Fleischers, weil er nicht zahlen will.

& Vor dem Travia-Tempel kénnen die Helden die Hinrichtung ei-
nes untreuen Ehegatten beobachten. Er wird traditionell von einem
Rondra-Geweihten enthauptet.

&% Auf dem Weg durch die Stadt sehen die Helden cinen bewusstlo-
sen Rauschkrautsiichtigen. Eine Gruppe von Kindern pliindert den
Mann aus und ldsst ihm noch nicht einmal seine Hosen.

ARGER_

Wiihrend der Spurensuche kénnen Sie die Helden auch schon mit
cinigen Schligern des Skorpions konfrontieren. Da der Bandenchef
cbenfalls nach den Traumsteinen sucht, ist ihm daran gelegen, etwai-
ge Konkurrenten einzuschiichtern.

Dariiber hinaus kann es auch passieren, dass die Helden in das Visier
der Stadtgarde geraten, denn auch diese bleibt bei der Suche nach den
Hindlern nicht untitig (auch wenn sie tiberfordert ist). Das beste Vor-
gehen im Falle eines unfreundlichen Kontakts ist es, sich verhaften zu
lassen und auf einer Benachrichtigung der Rabengarde zu bestechen
(dies bedeutet zwar, dass die Helden einen Ermittlungszyklus von 4

EnpLicH Ein [Tame!

Den Helden wird es irgendwann gelingen Moriscas Namen und auch
ihren Aufenthaltsort herauszufinden. Die folgenden Ortlichkeiten
(und Ereignisse) sind in der wahrscheinlichsten Reihenfolge angege-
ben, in der die Helden sie aufsuchen werden.

Stunden verlieren, danach aber wegen der Intervention Firunandos in
Zukunft unbehelligt bleiben.

Etwa ein Viertel bis ein Drittel der Gegner der Helden ist wirklich
erfahren (deren Wertemodifikatoren finden Sie ebenfalls bei der Be-
schreibung).

Stadtwachen (Vierer-Trupps)

Kurzschwert INI8+1W6 AT12 PA11 TP 1W6+2 DK HN
GeiBBel INI7+1W6 AT11  PA7 TP 1W6-1 DKN
Hellebarde INI7+1W6 AT12 PA10 TP 1W6+5 DKS
Raufen INI7+1W6 AT13 PA12 TP 1W6+1(A) DKH
Leichte Armbrust INI8+1W6 FK 16 TP 1W6+6

LE30 AU30 RS 4 WS7 MR3 GS6

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 13, KO 13, KK 13

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung | (Iryanriistung), Wuchtschlag
Anmerkung: Riistung besteht aus Iryanriistung und Lederhelm

Erfahrene Stadtwachen: AT/PA +2/+1, Fernkampf +4, LeP +3, AuP +3, Auf-
merksamkeit, Finte, Waffenloser Kampfstil: Bornldndisch, eventuell hohere
relevante Eigenschaften

Schlager des Skorpions (Dreier-Trupps)

Brabakbengel INI10+W6 AT12 PA10 TP 1W6+5 DK N
Dolch INI'10+W6 AT13 PA11 TP 1W6+1 DKH
Raufen INI9+W6  AT13 PA13  TP1W6+1(A) DKH
LE 30 AU 30 RSO WS7 MR 4 GS8

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 13, KO 14, KK 13

Sonderfertigkeiten: Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch, Wuchtschlag
Erfahrene Schléager: AT/PA +2/+1, LeP +3, AuP +3, WS +1, Aufmerksamkeit,
Finte, eventuell héhere relevante Eigenschaften

KomPeTEnzZEN

Die Untersuchungen werden die Helden méglicherweise vor
das Problem stellen, dass es Kompetenzstreitigkeiten zwischen
ihnen und ihrem mysteriésen Auftraggeber auf der einen und
der Stadigarde auf der anderen Seite gibt. Hier ist durchaus nicht
klar definiert, wer eigentlich die Untersuchungen leiten darf.
Der Orden und somit die Kirche des Boron haben durchaus das
Kirchenrecht auf ihrer Seite, solange sie sich um ‘dimonische
Unmtriebe’ (also die Gefahr durch die Kiristalle) kiimmern. Die
Garde hingegen arbeitet im Auftrag der Grandenfamilien, insbe-
sondere jener, die einen Angehérigen verloren haben. Es hingt
hier sehr vom Stand Firunandos und dem der Helden ab, sowie
auch deren Uberzeugungskraft (sprich Uberreden-Proben), wie
reibungslos die Begegnung mit der Stadtgarde verlduft. Dar-
an dndert auch Amiras Position als Vorstecherin der Stadtgarde
nichts, da sie nicht ofhiziell in Erscheinung treten wird.

Amira hat in dieser Angelegenheit auch nicht die Hand Borons
beauftragt, da sie einerseits nicht will, dass die Hand glaubt,
sie wiirde aus personlichen Motiven wegen Rahjadez handeln
und ihr dies als Schwiche auslegen und andererseits, da sie
weil}, dass die wenigen Agenten der Hand derzeit sehr beschif-
tigt sind mit anderen Auftrigen (und da die Agenten teilweise
ohne das Wissen Amiras operieren, ist ihr nicht bewusst, dass
sie ebenfalls der Fihrte der Traumsteine folgen).

BorpELL Havs pErR IMasken (Artstapt)

Das Haus der Masken liegt in einem alten, aber gut erhaltenen Wohn-
haus in der Altstadt. Das Bordell hat einen recht guten Ruf, da man
sich hier dezent gibt und nicht jedem Gast Einlass gewihrt. Der Be-
sitzer Jacobo Delazar ist ein gebiirtiger Neethaner, der seinen Jungs
und Midchen gutes Benchmen beigebracht und das Bordell im Stil
cines horasischen Lusthauses gestaltet hat. Fiir die Sicherheit sorgen
zwei kriftige Tiirsteher.



In diesem Bordell arbeitet auch Morisca. Vor ein paar Tagen kam
Rondrigo zu ihr und erklirte ihr die heikle Situation. Sie beschwich-
tigte ihn und bat ihn, in der Drogenhéhle zu warten, bis Gras tiber
die Sache gewachsen sei. Sie kann den Helden nach einem Gesprich
(Uberreden-Probe +6, Hilfstalente Gassenwissen, Staatskunst oder Eti-
kette) oder einer Bestechung Rondrigos Versteck offenbaren. Morisca
kann bestitigen, dass sic schon eine Weile von ihm zu den Orgien der
Karinors ecingeladen wurde und auch am Tag des Verschwindens in
der Villa war. Sie glaubt nicht, dass Rondrigo noch gebraucht wird
und hat Mitleid mit ihm (ein wenig zumindest). Sie hoftt, dass die
Helden ihm helfen kénnen.

Einige Zeit spiter werden der Skorpion und seine Bande das Haus der
Masken aufsuchen, dort eindringen, den Zuhilter und die Tiirstcher
zusammenschlagen oder téten und Morisca gefangen nehmen und
zum Boot bringen. Helden die hier geblicben sind, werden natiirlich
Zeuge dieser Ereignisse und kénnten eventuell auch die Entfihrung
verhindern. Da der Trupp des Skorpions jedoch deutlich in der Uber-
zahl ist (12 Bandenmitglieder), sollte den Helden die Lust auf Hel-
dentaten vergehen, bevor sie eine Dummbheit machen.

DiE DROGEONHOHLE im SCHLUIID

Zum Vorlesen oder Weitererzihlen:

Schon von auBen ist der stiBlliche Geruch nicht zu ignorieren,
doch kaum, dass ihr den schweren Umhang zur Seite schiebt, der
anstelle einer Tiir den Eingang verdeckt, schligt euch der Dunst
billigen Rauschkrauts gemischt mit schwiilem Qualm dicker
Kerzen entgegen. Die Schwiile selbst scheint nach euren Kehlen
zu greifen, den Atem zu rauben und euch nach Luft schnappen
zu lassen. Die zusitzliche Note von kaltem Schweill macht den
Brodem, der hier als Atmosphire gilt, nicht wirklich angench-
mer, doch schon nach dem ersten Atemzug legt sich ein sanfter
Schleier um euren Verstand.

Dann dringt das sanfte Stshnen erschlaffter Leiber an eure Oh-
ren, und als der Dunst sich teilt, erkennt ihr mindestens zehn
Menschen, meist in drmliche Kleidung gehiillt, die auf dreckigen
Kissen liegen und euch kaum wirklich wahrnehmen.

Das Gebiude ohne Namen befindet sich an einem der herunterge-
kommensten Orte der Stadt, dem Schlund. Hierhin hat sich Rondrigo
zuriickgezogen und gibt sich dem Rausch von Marbos Odem hin. Soll-
ten die Helden auftauchen und nach ihm fragen, wird er versuchen
zu flichen. Wegen seines schr benebelten Zustands wird ihm dies aber
nicht gelingen, ohne Aufmerksamkeit zu erregen. Rondrigo wird sich
zum Kampf stellen, aber schnell bemerken, dass er chancenlos ist und
die Helden kénnen ihn gefangen nehmen und befragen. Er wird ih-
nen — sobald er wieder Herr seiner Sinne ist, was z.B. mit einer Probe
auf Heilkunde Gift beschleunigt werden kann — alles erzihlen, auch
Ularios Namen und dessen Aufenthaltsort.

AuBer Rondrigo und einigen weiteren Rauschsuchenden ist auch Lai-
la hier. Zwar ist auch sie etwas benommen von einem der Kristalle
und anderen Rauschmitteln, aber sie hat alles mitbekommen und wird
Tarfidem warnen. Den Helden wird sie héchstens dadurch auffallen,
dass sie nicht ganz so abgerissen aussicht wie die meisten Bewohner
des Schlunds. Sollten sie auf Laila aufmerksam werden, so wird die-
se sich zunichst nichts anmerken lassen. Nur wenn es keine andere
Maoglichkeit gibt, wird sie versuchen, gewaltsam zu entkommen.

Don Merino Murenas’ Havs
(ViLLEmVIiERTEL)

Als relativ erfolgreicher Sklavenhindler hat sich Don Murenas ein
kleines Anwesen gekauft. Seine einzigen freien Bediensteten sind
zwei Wachen, die sich meist in der Nihe des Tors aufhalten. Die {ib-
rigen Bewohner des Hauses sind seine sieben Sklaven. Er bevorzugt
Waldmenschen wie Ulario und seine Leibdienerin Czarna.

Murenas empfingt die Helden, wenn diese mindest dem Mittelstand
angehéren (SO von 7 oder héher). Er gibt sich gastfreundlich, auch
wenn er stets betont, dass er nicht viel Zeit hat. Wenn ihm die Helden

die Geschichte erzihlen, berichtet er wiitend, dass Ulario nicht hier
ist. Er hat ihn schon den ganzen Tag nicht geschen. Murenas selbst
wird die Geschichte Tarfidems erzihlen (soweit er sie kennt; siche
Seite 7) und auch dessen Aufenthaltsort verraten. Er verspricht den
Helden, sie rufen zu lassen, sobald Ulario wieder kommt.

Wihrend die Helden mit Tarfidem und seinen Schergen be-
schiftigt sind, kehrt Ulario (mit dem Skorpion) zuriick. Er triftt
im Haus auf Murenas und beide geraten in Streit, Ulario stoBt
den Hindler die Treppe hinunter, wo Murenas liegen bleibt.
Murenas kann trotz seines Zustands das Gesprich zwischen
dem Skorpion und Ulario belauschen. So erfihrt er auch den
Namen der Plantage und von der Gefangenschaft Moriscas.
Remagio, der gesuchte Agent der Hand, kann dem Skorpion
entkommen. (Nihere Einzelheiten siche ... und noch gesche-
hen kann, Seite 8).

Sollten einige Helden bei Murenas geblicben sein, so wird die
Skorpionbande sie vermutlich entdecken. Wenn es den Helden
nicht gelingt zu flichen (was bei der Anzahl an Schligern sinn-
voll wire — es sind mehr als doppelt so viele wie die Gesamtan-
zahl der Helden), so werden sie vermutlich gefesselt und be-
fragt. Hat der Skorpion den Eindruck, dass sie harmlos sind,
so werden sie zuriickgelassen (man nimmt ihnen jedoch die
Ausriistung ab). Traut der Skorpion ihnen nicht so recht, wer-
den sie als Gefangene mitgenommen und erleiden das gleiche
Schicksal wie Morisca (s.o.). Alternativ schaffen es die Helden,
die Geschehnisse zu beobachten und vielleicht gar zu belau-
schen, so dass sie auf diese Weise erfahren, was Ulario und der
Skorpion planen.

Zvm Roten Haum —
Tarripems HERBERGE (GRAFENSTADT)

Die Herberge ist eine recht typische alanfanische Absteige. In der
Schankstube stehen drei Tische und ein Dutzend Stiihle neben ei-
nem kleinen Tresen; viel mehr Mobiliar gibt es hier nicht. Im ersten
Stock befinden sich zwei Gistezimmer. Im Keller lagern Vorrite und
dort befindet sich auch der Wohnraum des Wirtes (dort unten ist es
im Vergleich zu oben immer schon kiihl). In der oberen Etage befin-
den sich die beiden Gistezimmer, die Tarfidem und seine Leute be-
zogen haben. Eine Dachluke im Gang davor fiithrt hinauf zum Dach.
(Einen Plan der Herberge finden Sie in den Handouts am Ende des
Buches.)

Die Helden werden bereits erwartet. Nach Lailas Warnung hat Tarfi-
dem einige Vorkehrungen getroffen. Laila ist auf dem Dach postiert,
Listan wartet auf der Treppe.

LaiLas KamPFVERHALTEN

Die Balayan wird die Helden bereits recht frith bemerken, immerhin
hat sie sich auf Tarfidems Anweisung hin auf die Lauer gelegt und
hilt Ausschau nach unliebsamen Besuchern.

Sie selbst hat eine Position auf dem Dach der Herberge eingenommen
und einen ihrer drei Wurfdolche mit Mandragora (Stufe 2; 1W6 SP,
30 KR keine Aktionen / 1W3 SP, 30 KR lang +3 auf alle Aktionen)
pripariert. Sobald die Helden nahe genug an die Herberge heran-
gekommen sind, dass einer ihrer Wiirfe erfolgreich sein kann (also
mindestens Entfernung muzzel, cher jedoch nah), wirft sie — bevorzugt
auf erkennbare Zauberer oder Fernkdmpfer. IThr Angrift zielt darauf
ab, Zauber oder Fernangrifte gegen sie zu vereiteln, nicht jedoch, je-
manden zu tdten.

Verwenden Sie die Regeln fiir Hinterhalte von WdS 78, um zu ermit-
teln, ob die Helden sie rechtzeitig bemerken. Eine einfache Probe auf
Gefahreninstinkt oder auch eine Sinnenschirfe-Probe +12 lassen die
Helden Laila erahnen oder frither bemerken.

AnschlieBend bleibt sie zunichst auf dem Dach und vertraut auf Lis-
tans Fihigkeiten. Sollte sich jedoch ein Fremder auf dem Dach zei-
gen, wirft sie zunichst einen weiteren Dolch und springt schlieBlich



auf ein anderes Dach, wo sie entweder in Deckung geht oder in einer
giinstigeren Position auf ihre Verfolger wartet.

Solange nur ein oder zwei Helden sie verfolgen, wird sie sich mit ih-
nen cinen Kampf liefern. Laila hat nicht das Ziel, jemanden zu téten.
Sie will die Helden nur eine Weile authalten und dann entkommen.
Daher kimpft sie cher aus der Defensive heraus. Bekommt sie mit,
wie Tarfidem gefangen wird, so wird sie versuchen ihn zu befreien,
wenn sich eine Chance ergibt.

Dabei wird sie versuchen, ihr vertraute Manéver einzusetzen. Ist
nur ein Held ihr gefolgt, so setzt sie ihm mit einem Ausfall (WdS
59) oder Niederwerfen-Angriffen (WdS 63) zu, bei zwei Helden ar-
beitet sie vor allem mit dem Klingensturm (WdS 63). Nur sofern es

KariteL I11;

wirklich jemand auf ihr Leben abgeschen hat, nutzt sie den Tod von
Links (WdS 65).

Solange sie die Gelegenheit dazu hat, kimpft sie mit ihrem Sibel und
dem Ficher, da sie dadurch gewaltige Vorteile hat. Wenn sie es sich
leisten kann, setzt sie auch Meisterparaden (WdS 69) ein, um ihren
Angriff vorzubereiten.

STurz in pie Tiere

Es ist weder fiir die Helden noch fiir Laila sicher, dass es ihnen ge-
lingen wird, alle Spriinge von Dach zu Dach zu schaffen. Es kann
durchaus vorkommen, dass Phex (oder ein anderer Gott) ihnen nicht
hold war und sie herunterfallen. Je Schritt Fallhshe erleidet ein Held
(oder Schurke) 1W6-1 Schadenspunkte. Fiir jeden TaP* einer Kor-
perbeherrschungs-Probe, die um die Fallhohe in Schritt erschwert ist,
kann einer der Schadenswiirfel nach dem Schadenswurf entfernt wer-
den (also iiblicherweise der hichste). Die Hohe des Gebidudes kon-
nen Sie mit IW3+5 Schritt bestimmen, die Distanz zum nichsten
Haus mit IW6+22 Spann.

Mehr zum Schaden durch Stiirze siche WdS 144; mehr zu Weit- und
Hochsprung siche WdS 141.

Listans KamPFVvERHALTEN

Im unteren Bereich der Herberge wartet Listan auf dem oberen Absatz
der Treppe, um den Weg zum Gang, der zu Tarfidems Zimmer fiihrt,
zu blockieren. Der Séldner kann die Treppe recht gut verteidigen, da
ihn von vorne effektiv nur ein einzelner Held angreifen kann und nie-
mand von hinten oder der Seite. Zudem gilt der Treppenaufgang als be-
engte Umgebung (WdS 58). Listan kimpft so lange, bis seine LeP unter
10 gefallen sind, seine Lage aussichtslos wird oder ihn jemand doch von
hinten in die Mangel nimmt, und wird sich dann ergeben.

TarripEmMs VERHALTED

Tarfidem schlieBt sich in seinem Zimmer ein und hofft darauf, dass
seine Leibwichter gewinnen. Wenn er merkt, dass die Séldner unter-
liegen, versucht er, aus dem Fenster zu klettern und zu flichen. Aller-
dings ist er darin nicht sonderlich gut und wird vermutlich stiirzen
und so den Helden in die Hinde fallen. Er riskiert keinen Kampf mit
cinem Bewaffneten — cher lisst er sich in einer auswegslosen Lage
gefangen nehmen und erzihlt den Helden alles.

RUCKKEHR zU ITIURENAS

Wenn die Helden Tarfidem und seine Handlanger tiberwunden
haben, kénnen sie die wahre Geschichte der Traumsteine erfahren.
Wenn sie nun zu Murenas zuriickkehren, erleben sie jedoch eine bose
Uberraschung: Die Steine und Ulario sind weg und in der Hand des
Skorpions!

DiE PLanTaGE DES SKORPIOIS

Die PLantaGce ArTisa

Wenn die Helden zuriick zu Murenas gehen, finden sie ihn verletzt
im Keller vor. Mit einer Heilkunde Wunden-Probe konnen sie seine
grobsten Schmerzen beseitigen und ihm auf die Beine helfen Er kann
ihnen alles erzihlen, was er gehort hat, auch dass Morisca in Gefan-
genschaft geraten ist und dass sich Ulario, der Skorpion, die Steine
und die Gefangene auf der Plantage Artisa befinden.

Die Plantage Artisa liegt etwa 15 Meilen auBerhalb der Stadt in Rich-
tung Westen, direkt an einem kleinen Seitenarm des Hanfla. Die Hel-
den haben zwei Méglichkeiten, zur Plantage zu gelangen: Entweder

zu FuB auf dem Weg, der von AI'’Anfa nach Va’Ahak fithrt und an der
Plantage vorbei verlduft, oder mit einem Boot den Hanfla hinauf. Der
FuBweg ist der sichere und schnellere, aber auch auffilligere. Wenn
die Helden dagegen das Uberraschungsmoment auf ihrer Seite ha-
ben wollen, miissen sie den Fluss versuchen, der an seinem Unterlauf
nicht tibermiBig kriftig, aber regelrecht verseucht mit Krokodilen ist.
Ein Boot kénnte ihnen beispielsweise Firunando verschaften.
Nachfragen an den Stadttoren und an Anlegestellen am Hanfla erge-
ben, dass die Gruppe des Skorpions ein Boot benutzt hat.



UrsPrunG vnb [Mutzem ArRTisas

Der Skorpion hat die Plantage vor einiger Zeit erbeutet: Der zu-
riickgezogen und nur von wenigen Wachen und Sklaven um-
geben lebende Natzalio Bonareth, der nur wenig Schriftverkehr
mit seinen Verwandten unterhielt, war ein geeignetes Opfer. Der
Skorpion zdgerte nicht lange, drang mit seinen Leuten cines Ta-
ges hier ein und tétete das Wachpersonal und den Granden.
Der Vorteil der Plantage ist nicht nur der zusitzliche Gewinn
durch ihre Waren (hier wird Ilmenblatt angebaut), sondern
auch die versteckte Lage, so dass der Skorpion sie als sichere
Zufluchtsstitte betrachtet. Noch nicht einmal die Hand Bo-
rons hat bislang bemerkt, wer sich hier eingenistet hat.

Hier lagert der Skorpion einige wertvollen Giiter (wie die Kis-
ten mit den Traumsteinen), auBerdem hat er sich hier eine Fol-
terkammer eingerichtet, um in volliger Ruhe seine Opfer zu
befragen und anschlieBend zu téten.

UnBEmMERKT HIiNEIin

Fiir die Helden ist es schr wichtig, auf der Plantage und im Gebiude
méglichst lange unbemerkt zu bleiben. Immer wenn Wichter ganz in
der Nihe sind oder die Méglichkeit bestehen kénnte, dass die Helden
geschen oder gehort werden, sollten Sie dies iiberpriifen.

Verwenden Sie eine vergleichende Probe (WdS 15) zwischen Schlei-
chen oder Sich verstecken und der Sinnenschirfe der Wichter. Wenn
mehrere Helden gleichzeitig schleichen, zihlt das schlechteste Ergeb-
nis fiir die Probe der Wichter. Den TaW der Sinnenschérfe finden sie
bei den Wichtern angegeben. Generell kénnen sie davon ausgehen,
dass die Wichter relativ unaufmerksam und abgelenkt sind. Daraus
ergibt sich fiir sie immer eine zusitzliche Erschwernis von +4. Wenn
die Helden vom Fluss her kommen, sollten die ersten Sinnenschérfe-
Proben der Wachen nochmals um 4 Punkte erschwert ein.

WiE VieL ZeiT BLEiBT?

Nachdem die Helden bei Murenas waren, bleiben ihnen acht Stun-
den, um zur Plantage zu gelangen. Sobald diese Zeit verstrichen ist,
ist Morisca definitiv tot. Wenn der Skorpion bemerkt, dass er von den
Helden verfolgt wird, ldsst er Morisca ebenfalls téten — dann geht es
fiir die Helden um Sekunden. Die Traumsteine will der Skorpion so
lange hier autbewahren, wie er glaubt, dass sie hier sicher sind.

GEBAVDE vnnp UmMGEBUINIG

Felder (A)

Die Plantagenfelder befinden sich unweit des groBen Herrenhauses.
Wihrend des Tages halten sich hier die Sklaven auf und pfliicken II-
menblatt oder rupfen Unkraut (siche auch Brennende Felder).

Baracke (B)

Hier sind die zwanzig Sklaven untergebracht. Jedem Sklaven wurde
immerhin eine Pritsche zugeteilt, auch wenn der Platz eng ist. An
Besitztiimern findet man nur ein paar persénliche Habseligkeiten, die
in kleinen Kisten verstaut sind und etwas Ilmenblatt, welches ihnen
hilft, die harte Arbeit ein wenig zu vergessen

Brunnen (C)

Da das Wasser im Hanfla zu brackig ist, wird die Wasserversorgung
iber einen Brunnen geregelt. Gerade am Mittag findet man hin und
wieder einen Wachmann oder Sklaven, der sich Wasser holt.

Hiitte der Wachleute (D)

In diese Hiitte sind die vier Wachleute der Plantage untergebracht.
Es handelt sich um Mitglieder der Bande des Skorpions. In der
Hiitte befinden sich sechs Betten und ebenso viele Schrinke und
Regale. Bei den Habseligkeiten der Wachen kann man auch 3 Dub-
lonen, 7 Oreal, 15 kleine Oreal, 45 Dirham und jede Menge Ilmen-
blatt finden.

Vier Wachleute

Sklaventod  INI 10+W6 AT 13 PA 12 TP1W+4  DKN
Dolch INI 10+W6 AT 12 PA 10 TP 1W+1 DKH
LeP 30 AU 30 WS 6 RS 3 MR 3 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Riistungsgewdhnung | (Iryanriistung),
Schnellziehen, Wuchtschlag

Besonderheiten: versuchen zu fliehen, wenn sie die Hélfte ihrer LeP ver-
loren haben. Selbstbeherrschung 5 (13/12/13), Sinnenschérfe 6 (11/12/12),
Riistung ist eine Iryanriistung

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 13, KO 12, KK 13

Anlegestelle (E)

Momentan befindet sich hier das Boot, das der Skorpion benutzt hat,
als er AI'Anfa verlieB. Es ist an Land gezogen und an einen Baum
festgebunden, und bietet maximal acht Personen Platz.

Feuerstelle (F)

An der Feuerstelle kochen die Sklaven
ihr Essen. Die Wichter bekommen ihr
Essen tiblicherweise aus der Kiiche des
Herrenhauses.

Hazienpa (HERRENHAVUS)

Erdgeschoss
Eingangshalle (1): Besonders auffillig
sind in der Eingangshalle die beeindru-
ckenden Wendeltreppen, die zur Galerie
im ersten Stock fithren. Vor allem Ge-
milde von Schlachten und von Tieren
zieren die Winde.
Festsaal (2): Ein prachtvolles Mosaik auf
dem Boden. In den Ecken stchen wunder-
schéne Statuen aus weilem Marmor, die
Athleten und Rahjadiener zeigen. In der
Mitte des Raumes steht ein Tisch aus Mo-
hagoni, dahinter ein Diwan. Um den Tisch
herum liegen seidenbezogene Kissen als
Sitzgelegenheit. Zwei groBe Tiiren fithren
zur Terrasse bzw. zur Eingangshalle.
Camerina (3): Hier ist nichts wirklich Be-
merkenswertes zu finden.



Baderaum (7): Der Skorpion hat den Ba-
deraum zweckentfremdet und zu einer
Folterkammer umgebaut (siche Seite 16,
Das Becken).

1. Stock

Galerie (8): Auf der Galerie oberhalb
des Empfangsraums befinden sich einige
Wandgemiilde und Portraits mit den Ge-
sichtern der Ahnen der Bonareths.
Bibliothek (9): Die kleine Bibliothek ent-
hilt auBer ein wenig Literatur vor allem
Biicher tber Pflanzenkunde und Tier-
zucht.

Schlafgemicher (10): Das Gemach wur-
de frither vom Hausherren bewohnt, heu-
te jedoch vom Skorpion, wenn er sich auf
der Plantage aufhilt. Die anderen Gemi-
cher sind fiir Giste gedacht.

Salon (11): Der Salon ist mit einigen wert-
vollen Mébeln (Schrinke mit Intarsien,
samtbezogene Sessel) ausgestattet. Die
meiste Zeit tiber halten sich der Skorpion
und seine Anhinger hier auf und planen
ihr weiteres Vorgehen.

Keller

Waschkiiche (12): Die Waschkiiche wird
immer noch als solche verwendet. Hier
finden sich zwei grofBe Bottiche und eine

Latrinen (4): Die beiden Locher in der Holzbank dienen als Latri-
ne. Auf zwei kleinen Marmorsiulen stehen Feuerschalen, in denen
normalerweise aromatische Kriuter verbrannt werden. Sie wurden
jedoch schon lange nicht mehr benutzt.

Kiiche (5): Die Kiiche ist cher einfach eingerichtet und mit den tibli-
chen Geriitschaften versehen. Kurz vor dem Abendessen arbeiten hier
zwei Sklaven, um das Essen vorzubereiten. Eine Holzklappe 6finet
eine Luke, die in den Keller fiihrt.

Sklavenquartier (6): Hier leben und schlafen die beiden Kiichens-
klaven.

DeErR KamPF in DER HaziEnbpa

Die Helden werden vermutlich versuchen, so lange wie méglich un-
bemerkt herum zu schleichen und irgendwann auf den Skorpion tref-
fen. Sobald er die Helden bemerkt, versucht er, zum Fluss zu flichen
(und zu kimpfen, wenn er dazu gezwungen wird).

Sobald der Brand auf den Feldern (siche Seite 16) bemerkt wird, wer-
den Wachen und Sklaven flichen — der Brand ist bereits zu weit fort-
geschritten und breitet sich zu schnell aus, als dass noch jemand eine
Chance sieht, ihn zu l6schen. Die Helden miissen sich also nur um
die direkten Handlanger des Skorpions kiitmmern, Morisca befreien
und im Keller die Traumsteine finden.

KamPFvERHALTEN DES SKORPiONS

Ziel des Skorpions ist es, seine Gegner mit einer seiner vergifteten
Waffen an einer ungeschiitzten Stelle zu treffen und das Gift wirken
zu lassen. Dazu setzt er auf den Ausfall (wenn er nur einen Gegner
hat, WdS 59), Finten (wenn er es mit mehr als nur einem Gegner zu
tun hat, WdS 62) und Gezielten Stich (bei stark geriisteten Gegnern
aufungeriistete Stellen, WdS 62). Bei seiner Abwehr geht er méglichst
kein Risiko ein, nur bei mehreren Gegnern setzt er auf die Klingen-
wand (WdS 69).

Sollte der Skorpion eine Moglichkeit sehen, seinen Gegner gefahrlos
zu tdten, wird er diese auch nutzen. Ansonsten ist die Flucht zum

Kochstelle mit einem groBen Kessel.
Vorratskeller (13): In diesem Raum lagern Lebensmittel, die lange
haltbar sind. Es gibt hier auch die cine oder andere Ratte, auf die die
Helden treffen kénnen

Weinkeller (14): Frither befand sich hier eine kleine, aber feine
Sammlung erlesener Weine aus dem Horasreich. Der Skorpion hat
allerdings seit der Ubernahme den Weinkeller ausgerdumt und nutzt
ihn mittlerweile als Autbewahrungsort fiir allerlei Pliindergut.
Abstellkammer (15): Die Abstellkammer enthilt einige alte Mdbel,
aber auch sie wird mittlerweile als Depot fiir Schmuggelwaren benutzt.
Hier befinden sich auch die dreizehn Kisten mit den Traumsteinen.

Hanfla sein oberstes Ziel. Sollte er gentigend Zeit haben, versucht er,
zu seinem Boot zu gelangen, ansonsten springt er in den Fluss und
schwimmt zu einem am anderen Ufer getarnten Boot einige hundert
Schritt flussabwiirts. Die Helden haben im Augenblick eigentlich
wichtigeres zu tun als ihn zu verfolgen, aber wenn Sie wollen, kénnen
Sie an dieser Stelle auch eine spannende Verfolgungsjagd einbauen,
die auch mit dem Tod des Skorpions enden darf. Wenn die Helden
ihn dagegen nicht verfolgen, gelingt ihm die Flucht.

Der Top pDEs SkorPiomS

Das chemalige Mitglied der Hand Borons ist in den letzten Jahren
schr auf seine eigene Sicherheit bedacht und hat deshalb viele Vor-
kehrungen getroffen, um sein Leben zu schiitzen. Auf der Plantage
ist der Skorpion maskiert, aber sein gréBtes Geheimnis kennt von den
Anwesenden nur Jaromil: Die Frau hinter der Maske ist nicht der ech-
te Skorpion, nur cine seiner besten Kémpferinnen, die von ihm kurze
schriftliche Anweisungen erhilt (die neuesten davon lassen sich im
Schlafgemach (10) finden).

Selbst wenn die Helden also den Skorpion téten sollten, haben sie le-
diglich einen seiner Leute erwischt. Der Skorpion sitzt derweil immer
noch in einer Taverne in AlAnfa und wartet auf den Bericht seiner
Leute (und erfreut sich am Gelingen des Maskenspiels, den ‘der Skor-
pion’ ist in der Tat eine Skorpionin (siche Seite 20).



Das KamPFVERHALTED DER HANIDLATIGER.
Jaromil versucht, den beengten Raum (WdS 58) um das Becken her-
um auszunutzen. Mit seinem Kurzschwert ist er in der Lage, stets nur
gegen einen Helden kimpfen zu miissen. Er setzt dabei meist Finten
(WS 62) cin, um sicher zu gehen, dass er seinen Gegner triftt.
Sakul bleibt am Ausgang stechen und bewirft die Helden mit sei-
nen Wurfspeeren. Sobald sie ihm ausgehen, wartet er, bis einer der
Helden zu ihm kommt und attackiert ihn dann mit brachialer Ge-
walt, wobei er vor allem Wuchtschlige (WdS 65) einsetzt und ab und
an versucht, mittels Niederwerfen seinen Gegner in das Becken zu
stoBen.

Sollten die anderen Wichter noch leben, verfallen sie vermutlich in
Panik, wenn der Brand ausbricht. Sie sind dann entweder mit Lésch-
maBnahmen beschiftigt oder bereits auf der Flucht, vielleicht helfen
sie auch dem Skorpion zu entkommen. Sie werden jedoch keinesfalls
bis zu ihrem Ende kidmpfen, sondern ihr Heil in der Flucht suchen,
sobald sie die Hilfte ihrer LeP verloren haben.

ULarios VERHaALTEDN

Sollte Ulario ebenfalls hier sein (was stets der Fall ist, es sei denn,
die Helden haben ihn bereits erwischt), so greift er nicht aktiv in den
Kampf ein, sondern versucht zu flichen oder sich zu verstecken.

Als die Helden den Raum erreichen, ist es fiir Morisca schon fast zu
spit. In 5 KR wird ihr Kopf vollstindig unter Wasser sein und ihr
die Luftzufuhr abschneiden. Den Helden wird dann nichts anderes
iibrig bleiben, als schnellstens in das Becken zu springen, zu tauchen
und die Fesseln zu durchschneiden, um Morisca zu retten. Mehr zum
Tauchen siche WdS 140.

Sobald Morisca unter Wasser ist, kann sie 30 KR die Luft anhalten.
(Wenn Sie den Helden weniger Zeit geben wollen, so ist sie vor Todes-
angst so aufgeregt, dass sie nur 15 KR Zeit hat.) Nach Ablauf dieser
Zeit muss sic jede KR eine KO-Probe machen, die mit jeder weiteren
KR um 1 weiteren Punkt erschwert ist (+0, +1, +2 usw.). Gelingt
die Probe, verliert sie 1 Aub, bei Misslingen 1W6 AuP. Bei AU 0 wird
sie bewusstlos und droht zu ertrinken. Jetzt verliert Morisca jede KR
1W6 LeP bis siec wieder Luft bekommt (eine erfolgreiche Probe auf
Heilkunde Wunden). Morisca verfiigt tiber 27 LeP und AuP. Thre KO
betrigt 12. Mehr zum Schaden durch Ersticken siche WdS 146.

Die Fesseln um den Pfahl herum sind eng an ihren Kérper gebunden,
allerdings kann man natiirlich versuchen, das Seil zu durchschneiden.
Dieses besitzt 10 Strukturpunkte, eine Hirte von 3 und eine Struktur
von 12. Allerdings ist das Opfer mit zwei Seilen gefesselt, jeweils eines
um die Beine und cines um die Arme und den Bauch. Beide Seile
miissen durchtrennt werden um sie zu befreien. Mehr zu den Struk-
turpunkten siche WdS 191.

DeEr BrRanp

Wiihrend die Helden das Her-
renhaus erkunden, beginnt drau-
Ben cines der Felder zu brennen.
Das Feuer ist jedoch keineswegs
durch Zufall entstanden. Rema-
gio, der entkomme Agent der
Hand, hat den Skorpion hier-
hin verfolgt. Er hofft, durch den
Brand fiir Verwirrung zu sorgen
und so den Skorpion herauszulo-
cken oder zumindest seine Leib-
wiichter, so dass er ihn selbst t6-
ten kann. Falls er jedoch die Hel-
den sieht, iiberlisst er es ihnen,
gegen den Skorpion zu kimpfen.
(Sie konnen Remagio jedoch als
‘Joker’ verwenden, wenn sich das
Kampfgliick gegen die Helden
wendet.)

BREODDENDE FELDER

Das Ziel des Skorpions ist es,
durch die brennenden Felder zu
gelangen und sich dann in die

Fluten zu stiirzen. Wenn ihn nie-

mand authilt, wird ihm auf diese Weise die Flucht gelingen (siche
oben). Wird er dagegen von den Helden verfolgt, stellt er sich auf den
brennenden Feldern zum Kampf. Er ist sich bewusst, dass die Hel-
den hier nicht ewig kiimpfen kénnen und hoftt darauf] dass sie sich
zuriickziehen.

Auf einem der brennenden Felder erleidet ein Kimpfer IW3 SP Feu-
erschaden pro KR (getrennt fiir jeden Betroffenen auswiirfeln). Es
dauert je eine KR, um ein Feld zu iiberqueren; Sprinten ist wegen
des Feuers unmaglich. (Mehr zum Schaden durch Feuer siche WdS
146.)

Das BECcken

Das Becken (siche Handouts) ist 8 Schritt lang und ebenso breit.
Die Tiefe des Beckens betrigt an der tiefsten Stelle 5 Schritt, an der
niedrigsten Stelle gerade einen halben Schritt. Der Skorpion hat eine
Wasserleitung vom Hanfla zum Becken bauen lassen, so dass er das
Wasser durch eine Luke hineinstrémen lassen kann, um jemanden zu
ertrinken, der an den Pfahl angebunden ist.

Sollte sie nicht mehr bei Bewusstsein sein, wenn sie befreit ist, muss
dem Helden noch eine Schwimmen-Probe +2 gelingen, damit er sie
nach oben bekommt. Jede KR ist eine solche Probe erlaubt.

Doch damit nicht genug. Durch den Tunnel ist ein Alligator aus
dem Hanfla in das Becken cingedrungen. Das verwirrte Tier ist
zwar relativ satt, greift aber dennoch jeden an, der sich ins Wasser
begibt. Dabei wird der Alligator stets versuchen sich zu verbeifsen.
Sollte mehr als ein Held im Becken sein, wird er zudem mit seinem
Schwanz angreifen.

Alligator

Schwanz  INI8+W6 AT12* PA5 TP 1W+2 DK N

Biss INI8+W6 AT12* PA5 TP2W DKH

LeP 45 AU 35 KO 16 RS 4 MR 4 GS6/7 WS38

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Kampf im/unter Wasser, Umreien
(3, Schwanzangriff gegen Beine), VerbeiRen, Niederwerfen (10)

*) Der Alligator hat zwei AT pro KR, mit Rachen und Schwanz greift er gleich-
zeitig verschiedene Gegner an.



Das EnDE DES ABENTEVERS

Nach der Bergung der restlichen Traumsteine und der hoffentlich
erfolgreichen Befreiung Moriscas endet das Abenteuer. Die Helden
miissen noch nach Al'Anfa zuriickkehren, und spitestens auf der
Heimreise wird ihnen Firunando offenbaren, dass er von Amira Ho-
nak beauftragt wurde.

& Wie die Helden die Traumsteine unschidlich machen (Alchimie,
mechanische Zerstérung, Entzauberung oder Purgation), ist ihnen
iiberlassen. Es ist auch moglich, dass sie ein paar davon fiir private
Zwecke beiseite schaffen, wenn sie dies wollen. Wenn dies allerdings
auffillt, haben sie in AUAnfa wirklich Arger am Hals.

#® Rahjadez wird wieder vollkommen gesund und sich von den Hel-
den nur allzu gerne berichten lassen, was geschehen ist. Mit ihr wer-
den sie eine aufrichtige Freundin dazu gewinnen kénnen, die ihnen
vielleicht einmal sehr niitzlich sein kann.

#® Shantalla Karinor wird bei erfolgreichem Abschluss (und falls
die Helden es sich nicht mit ihr verscherzt haben) ein groBes Fest fiir
Rahjadez’ Genesung in der Villa der Karinors veranstalten lassen, bei
denen die Helden als Ehrengiiste auch eingeladen sind. Hier kénnten
die Helden weitere Kontakte kntipfen.

3 Wenn Morisca iiberlebt hat, so wird sie versuchen, ihre Schuld wie
auch immer persénlich zu begleichen (dass Sie fiir die Hand Borons
arbeitet, wird sie aber moglichst nicht offenbaren).

% Was mit Ulario und Tarfidem geschieht, hingt ganz vom Vorge-
hen der Helden ab, sollten sie jedoch das Abenteuer tiberlebt haben,
werden sie nach dem Gesetz AI'’Anfas zum Tode verurteilt. Gleiches
gilt fiir ihre Handlanger.

#® Rondrigo erwartet keine solche harte Strafe, allerdings wird ihm
Shantalla dezent vermitteln, dass er die Schuld an der ganzen Ange-
legenheit trigt und ihn nach Port Honak in ein Exil schicken. Zwar
wird sein Weggang geschickt als Handelsreise im Auftrag des Hauses
Karinor getarnt, es handelt sich jedoch um ein klassisches Exil, denn
Rondrigo ist die Riickkehr verwehrt.

3 Der Skorpion lebt. Er ist durch die Aktionen der Helden jedoch
stark geschwicht worden, hat seine Plantage, Kimpfer und wertvol-
le Waren verloren und wird sich einige Monate lang zuriickzichen.

Dann jedoch werden die ersten Geriichte den Umlauf machen, dass
der Skorpion zuriickgekehrt ist. Die Hand wird dies zwar wundern,
jedoch wird sie auch weiterhin versuchen, ihn zu finden und zu t6-
ten. Vermutlich hegt er den Helden gegeniiber gewisse Rachegeliiste
— und Sie kénnen sie in einem anderen Abenteuer wieder auf ihn
treffen lassen.

% Firunando wird Amira Bericht erstatten. Er erhilt eine Auszeich-
nung und Amira wird Ruhm zufallen, den Traumsteinhandel erfolg-
reich bekidmpft zu haben.

£ Da Firunando auch Murenas bei seinem Bericht erwihnt, wird
Amira Honak den Sklavenhindler in Zukunft stets bevorzugen und
so macht Murenas in den nichsten Monaten das Geschift seines Le-
bens.

Das oben genannte Ende ist als Vorschlag zu verstehen. Es liegt in
der Natur der offenen Gestaltung dieses Abenteuers, dass man nicht
genau weil}, wie das Ende wirklich aussicht. Denkbar ist ebenso, dass
dic Helden es nicht schaffen oder gar versagen. Dies spielt fiir den
weiteren Verlauf des aventurischen Hintergrundes keine nennenswer-
te Rolle. Beachten miissen Sie nur, dass einige der Meisterpersonen
das Abenteuer iiberleben sollen, da sie im offiziellen Aventurien noch
gebraucht werden. Sollte es den Helden nicht gelingen, den Traum-
steinhandel zu unterbinden, wird der Skorpion schlieBlich eine ganze
Weile davon profitieren kénnen, bis die Hand Borons, die Tempel-
oder die Stadtgarde seine Spur finden. Er muss dann die Plantage
aufgeben und sich mit seinen Leuten zuriickzichen.

BELOHDVNIG

Die Helden haben sich eine Belohnung verdient. Jeder Held erhilt
neben der ausgehandelten Entlohnung 300 Abenteuerpunkte. Au-
Berdem erhilt jeder drei spezielle Erfahrungen auf Talente, die ihm
in diesem Abenteuer geholfen haben. Dies kénnen, je nach Aktiviti-
ten der Helden, z.B. Uberreden, Gassenwissen, Schwimmen oder auch
ein Kampftalent sein.

AnHaNG: DrRamaTis PERSONIAE

Personen die mit einem (*) gekenn-

zeichnet sind, stehen zu Threr freien

Verfiigung. Thr weiteres Schicksal wird nicht weiter othziell verfolgt,
so dass Sie ihr Ableben oder ihre weitere Entwicklung ganz nach Ih-
ren cigenen Vorstellungen inszenieren kénnen.

Einige Personen sind bereits in Meridiana beschrieben, so dass an
dieser Stelle vor allem ihre Rolle im Abenteuer beschrieben wird; sie
finden dann entsprechende Verweise.

Firuvnmanpo Karinmor*

Erscheinung: Firunando ist ein groBer breitschultriger Mann mit ei-
nem kantigen Gesicht. Das schwarze Haar trigt er lang zu einem
Pferdeschwanz gebunden. Sein Kérper ist gestihlt durch die tig-
lichen Ubungen, und etliche Narben zieren seinen Leib. Er trigt
stindig die Gewandung eines Rabengardisten, ein Kusliker Lamel-
lar, einen Rabenschnabel und das Ornat des Ordens. Nur auf den
GroBschild verzichtet er meist. Seine Stimme ist hart und durch-
dringend.

Hintergrund: Firunando wuchs auf dem Silberberg aufund entstammt
ciner Nebenlinie der Familie Karinor. Er hatte noch nie sonderlich
Interesse an den dekadenten Spielen und Intrigen der Granden, sein
Herz gehorte schon frith ganz seinem Gott Boron. Da seine Familie
keine besondere Verwendung fiir ihn hatte, stand einer Karriere bei
der Rabengarde nichts im Weg. Er diente einige Jahre in Port Corrad

und bekimpfte von dort

aus Shokubunga und No-

vadis an der Grenze des
alanfanischen Imperiums.

Nach seiner rumreichen

Riickkehr erlebte er nur zu

oft, wie Korruption und

Intrigen seine Heimat be-

herrschten. Er glaubt, dass

die Granden und Politiker
in den letzten Jahrzehnten
viele Fehlentscheidungen
begangen haben. Seiner

Meinung nach sollte das

Imperium auf Leute wie

Oderin du Metuant oder

auch die junge Amira Ho-

nak bauen.

Firunando ist ein absolut
aufrichtiger Mann, dessen erklirtes Ziel es ist, seiner Kirche und dem
Imperium zu dienen, so dass es cinst zu wahrer Gréfie aufsteigen
wird. Sein ganzes Bestreben gilt nur seiner Mission, in diesem Fall
also, den Traumsteinhandel zu unterbinden.



Funktion: Firunando wird in diesem Abenteuer sowohl der Auftrag-
geber, als auch Verbiindeter und spiter sogar ein verlisslicher Freund
sein. Mit ihm werden die Helden Riicksprache halten kénnen, even-
tuell zu Orten gelangen kénnen, die sie ohne seine Fiirsprache nicht
betreten kénnen, und er kann ihnen gegebenenfalls auch Ausriistung
zur Verfiigung stellen.

Alter: 27 Jahre GroBe: 1,83 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: kompetenter Rabengardist

Eigenschaften: MU 16, KL 12, IN 13, CH 13, FF 10, GE 14, KO 14, KK 16; SO 8;
Arroganz 8

Talente: Hiebwaffen (Rabenschnabel) 12 (14), Sabel (Sklaventod) 10 (12),
Raufen 10, Selbstbeherrschung 13

Firunando

Rabenschnabel INI10+1W6 AT17 PA15 TP 1W6+5 DK N
Sklaventod INI10+1W6  AT15 PA15 TP 1W6+5 DK N
Raufen INI 9+1W6 AT14 PA14 TP(A)1W6+2 DKH
LE 38 AU 40 WS9 RS4 MR 6 GS6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Linkhand, Riis-
tungsgewthnung | (Kusliker Lamellar), Schildkampf | und I, Schnellziehen,
Wouchtschlag

Besonderheiten: Eisern, Zaher Hund, Selbstbeherrschung 13 (16/14/16),
Riistung ist ein Kusliker Lamellar

IMerLino MURENAS

Erscheinung: Der Al'Anfaner ist ein dicklicher Mann mit gepflegtem
schwarzen Vollbart. Zwar ist er korpulent, aber dennoch relativ mus-
kulss und beweglich. Sein Teint ist etwas dunkler und gibt Aufschluss
dariiber, dass tulamidisches Blut in seinen Adern fliet. Seine Augen
mustern sein Gegeniiber meist schr eindringlich, wihrend er sich bei
Gesprichen iiber seinen Bart streicht. Sein lautes schallendes Lachen
lisst ihn freundlich und herzlich erscheinen. Gekleidet ist er zumeist
in edle und dunkle Seidengewinder.

Hintergrund: Melino ist ein gebiirtiger Al'Anfaner. Bereits in jungen
Jahren {ibernahm er das Geschift seines Vaters: Er handelt mit vie-
len wertvollen Giitern, wobei in seinen Augen der Sklavenhandel das
ertriglichste Geschift ist (und er sich deswegen auch darauf speziali-
siert hat). Im Khomkrieg hat er mit tulamidischen und novadischen
Hindlern Geschifte gemacht und so ein kleines Vermégen erlangt.
Aus dieser Zeit stammt auch seine Geschiftsbezichung zu Tarfidem.
Da er wihrend des Krieges auch mit novadischen Sklaven handel-
te und deswegen schon dfters Arger mit deren Anverwandten hatte
(von Beschimpfungen hin bis zu Morddrohungen und Attentatsver-
suchen), hat er ecinen gewissen Hass auf die Rastullah-Anhinger ent-
wickelt. Daher lehnt er auch das Geschift mit Tarfidem ab.

Seine ganze Leidenschaft gilt den schonen Dingen des Lebens, vor
allem dem Wein und hiibschen Sklavinnen. Viele Granden sind seine
Kunden und so wird er auch immer wieder zu den Festen auf den
Silberberg eingeladen, auch wenn er eigentlich nur ein Fana ist.
Funktion: Melino ist zunichst ein Verdichtiger, wobei jedoch schnell
klar wird, das er unschuldig ist. Er kann den Helden wichtige In-
formationen liefern, die entscheidend sein werden, um die wahren
Schuldigen zu finden und zu bestrafen.

Alter: 45 Jahre GroBe: 1,82 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: kompetenter Sklavenhéndler

Eigenschaften: MU 13, KL 14, IN 14, CH 12, FF 12, GE 12, KO 15, KK 14; SO 10;
Arroganz 8, Goldgier 8, Vorurteile (Novadis) 7

Talente: Uberreden 8, Handel 12

NMorisca ERABEmAs*
Erscheinung: Die Stdlinderin mit den groBen Augen und den vollen
Lippen trigt ihr langes, schwarz-glinzendes Haar gern offen, so dass
ihre zarten Gesichtsziige vollends zur Geltung kommen. Sie pflegt
sich tiglich mitleichtem Puder und Lippenrot. Thr Kérper ist weiblich,
ihre Stimme cher rauchig und tief. IThre Haut hat einen schr hellen
Teint, fast wie Porzellan,
gekleidet ist sie tblicher-
weise nach horasischer
Hofmode. Wihrend der
Arbeit triigt sic cine Maske
aus schwarzem Samt.
Hintergrund: Morisca ist
cin Mitglied der Hand
Borons. Thre Aufgabe ist
es scit einiger Zeit, die
Spur des Skorpions zu
verfolgen und ihn zu t6-
ten, wenn sich die Chan-
ce ergibt. Sie schuldet
der Hand ihr Leben, da
sie vor vielen Jahren von
einem Agenten gerettet
wurde und von diesem
aufgenommen wurde.
Seitdem hat sie der Hand schon oft gedient, vor allem im Horasreich,
wo sic als Spionin titig war. Momentan hat sie die Rolle ciner edlen
Kurtisane angenommen.
Sie hat sich an Rondrigo herangemacht und begleitete ihn in den letz-
ten Wochen auf verschiedene Orgien. Durch ihn hat sie den Namen
Ularios erfahren und der Hand zukommen lassen. Sie wartet nun
ab, wie sich die Sache entwickelt und hofft auf den baldigen Tod des
Skorpions.
Funktion: Morisca wird sich nicht nur als eine niitzliche Informantin
erweisen, Sie ist sogar bereit, die Helden direkt gegen den Skorpion
zu unterstiitzen (falls sie dies fiir notwendig erachtet). Allerdings wird
siec auch zum Opfer des Skorpions und die Helden miissen sie be-
freien. So oder so, Sie sollten Morisca als eine interessante und faszi-
nierende Frau darstellen, die mit ihrem Ausschen, ihrer Ausstrahlung
und ihrem Charme fast jeden fiir sich einnehmen kann.

Alter: 32 Jahre GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterliche Spionin

Eigenschaften: MU 14, KL 15, IN 15, CH 16, FF 13, GE 13, KO 12, KK 10; SO 7;
Eitelkeit 8, Rachsucht 6, Gut Aussehend

Talente: Betoren 14, Menschenkenntnis 13, Uberreden 15, Alchimie 10,
Heilkunde Gift 12

RaHjaDEZzZ KaRinmoRr *

Erscheinung: Die Grandin ist eine hiibsche junge Frau mit einem be-
zaubernden Licheln. Sie legt sehr viel Wert auf ihr AuBeres und ist
stets in Samt und Seide gehiillt. Sie besitzt langes schwarzes Haar,
das sie meist hochgestecke triigt, ist cher klein und zierlich zu nen-
nen und wird wegen ihres Erscheinungsbildes, ihrer aristokratischen
Kleider und ihrem Benehmen von den anderen Karinors “Prinzessin”
gerufen.

Hintergrund: Rahjadez ist eine entfernte Verwandte von Shantalla
Karinor. Sie lebt nicht stindig auf dem Silberberg, sondern normaler-
weise im Villenviertel der Stadt, jedoch vertreibt sie sich am liebsten
die Zeit bei ihrer “Tante” Shantalla und deren Festen.

Sie hat in den letzten Jahren eine Freundschaft zu Amira Honak auf-
gebaut. Diese Freundschaft ist fiir Granden zwar ungewshnlich, aber
es beruht vermutlich auf ihren gemeinsamen Interessen und Abnei-
gungen.

Ihr Grund fiir die Einnahme der Traumsteine war jugendlicher
Leichtsinn, Neugier und der Wunsch, Rondrigo (in den sie ein biB3-
chen verliebt ist) zu imponieren. Da sie jedoch nicht nur einen, son-



dern wie die anderen Traumer gleich mehrere Kristalle zu sich nahm,
erwachte sie nicht mehr ohne fremde Hilfe.

Funktion: Rahjadez ist das zufillige Opfer einiger Traumsteine. Sie
iiberlebt als einzige den Rausch der Kristalle und liefert wertvolle In-
formationen tiber Rondrigo und Morisca. Sollten die Helden erfolg-
reich sein, werden sie in ihr vielleicht eine Freundin finden.

Alter: 18 Jahre GroBe: 1,62 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: unerfahrene Grandessa

Eigenschaften: MU 11, KL 11, IN 11, CH 13, FF 10, GE 12, KO 12, KK 11, SO 10,
Arroganz 5, Eitelkeit 8, Neugier 7, Vergniigungssucht 8

Talente: Betoren 7, Uberreden 8

Ronprico Karimor *

Erscheinung: Rondrigos Kérper wurde bereits von einigen der besten
Bildhauer Al'Anfas in Stein verewigt. Er ist groB, gut gebaut und be-
sitzt dennoch eine sehr weiche Art. Er gilt selbst unter den Granden
als Schénling und hat mit seinen hiibschen Augen, seinem charman-
ten Licheln und dem lockigen Haar manch einer Frau oder Mann
den Verstand geraubt. Fiir die Stadt bevorzugt er einfache Kleidung,
auf dem Silberberg unter seines gleichen trigt er hingegen seine seide-
ne Tunika. Seine Bewaffnung besteht aus einem prachtvollen Rapier
aus den Werkstitten Meister Saladans von Arivor. Die Waffe ist mit
cinem Amethysten am Knauf verziert und Rondrigos ganzer Stolz.
Hintergrund: Rondrigo ist nicht wirklich ein Karinor, jedoch war sei-
ne Familie den Karinor schon seit langer Zeit treu ergeben, so dass
er nach dem ungliicklichen Tod seiner Eltern und Geschwister von
ihnen adoptiert wurde. Der junge Lebemann ist ein Grande durch
und durch: Arrogant, vergniigungssiichtig und geltungsbediirftig. Er
unterhilt bereits seit einigen Jahren gute Kontakte zur Strae. Zwar
ist er ein Grande, dennoch ist er jemand, der sich in der Unterwelt der
Stadt hinreichend gut auskennt.

Bei einem seiner Streifziige lernte er Morisca kennen, die er seitdem
des Ofteren mit zu den Festen der Karinors nimmt. Als Shantalla ihn
darum bat, die Traumsteine zu finden, nutzte er seine Kontakte im
Schlund, um Ulario aufzuspiiren.

Auf Amira Honak und den Patriarchen ist der junge Mann schr
schlecht zu sprechen (und macht auch kaum cinen Hehl daraus),
gibt es doch Geriichte (die nicht der Wahrheit entsprechen), dass die
Honaks die Schuld am Tod sciner Eltern tragen. Auch seine jetzige
Situation legt er den Honaks zur Last.

Funktion: Rondrigo das entscheidende Puzzlestiick auf der Suche
nach den Kiristallen der Lust. Er kennt Ulario und kann ihn somit
auch an die Helden verraten. Rondrigo selbst ist zwar ein arroganter
Mensch, jedoch werden die Helden ihm in einer Situation begegnen,
wo er cher durch Angst und Verzweiflung geprigt und ein Schatten
seiner selbst ist.

Alter: 19 Jahre GroBe: 1,85 Schritt

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: unerfahrener Taugenichts

Eigenschaften: MU 12, KL 11, IN 12, CH 13, FF 10, GE 12, KO 12, KK 12, SO 10,
Arroganz 8, Eitelkeit 7, Neugier 7, Vergniigungssucht 6, Gut Aussehend
Talente: Gassenwissen 7

Rondrigo

Rapier INI6+1W6 AT10 PA10 TP1W6+3 DKN
Dolch INI6+1W6 AT10 PA10 TP1W6+1 DKH
Raufen  INI10+1W6 AT12 PA10 TP(A)1W6 DKH
LE 29 AU 30 WS6 RS0 MR3 GS 8

Anmerkungen: Rondrigo ist nicht in bester Verfassung. Durch all die Dro-
gen, die er in letzter Zeit eingekommen hat, ist er kaum fahig zu kdmpfen
(was sich auch in seinen Werten widerspiegelt) und wird sich, sobald er
eine Verletzung erlitten hat (sprich: sobald er LeP verloren hat) ergeben und
anfangen zu weinen.

TarFipem BEn MarBEDA *

Erscheinung: Der Tulamide ist besonders wegen seinen durchdringen-
den Augen auffillig. Sein Tulamidya klingt novadisch, allerdings spricht
er auch flieBend mehrere andere Sprachen und ein recht gutes Brabaci.
Seine Stimme ist meist laut und unangenehm, aber er kann auch schr
schmeichlerisch sein und spricht dabei dann sehr leise. Gewandet ist er
in einen einfachen, aber sauberen Kaftan, dazu trigt er einen Turban
mit einem geschnittenen Opal, um seinen hohen Stand zu betonen.
Sein Waqqif ist cher von bescheidener Machart, aber Tarfidem fiihrt
diesen auch weniger aus Stolz, sondern cher aus Tradition.
Hintergrund: Tarfidem gehort dem Novadi-Stamm der Beni Terkui
an, der wihrend des Khémkriegs mit beiden Seiten Geschifte mach-
te. Tarfidem war noch nie zimperlich in der Wahl seiner Mittel. Das
hat ihm keinen sonderlich guten Ruf eingebracht, verkaufte er doch
teilweise seine eigenen Glaubensbriider an die Al'Anfaner.

Seine letzte Geschiftsbezichung zu Ulfino aus Neetha brachte ihn an
den Scheideweg seines Lebens. Der Mord an seinem Handelspartner
bedeutet fiir ihn das Ende seiner Geschiifte im Horasreich. Der Fund
der Traumsteine jedoch gibt ihm die Chance, ein Vermégen zu ma-
chen und sich fiir immer zu Ruhe zu setzen.

Funktion: Tarfidem ist einer der Schurken der Geschichte. Ihn zu fin-
den und seiner Strafe zu zufiihren, wird eine der wichtigsten Aufga-
ben der Helden sein.

Alter: 52 Jahre GroBe: 1,73 Schritt
Haarfarbe: schwarz, leicht ergraut Augenfarbe: braun
Kurzcharakteristik: kompetenter Handler und Schurke

Eigenschaften: MU 16, KL 15, IN 13; CH 13; FF 10, GE 10, KO 11, KK 11, SO 8,
Goldgier 9, Jahzorn 7, Rachsucht 6

Talente: Gassenwissen 10, Menschenkenntnis 12, Uberreden (Feilschen)
11 (13), Handel 11

TarrFipEMs HaDLATIGER.

Zu seinem eigenen Schutz und dem der Kristalle hat sich Tarfidem auf
seiner Reise nach Al'Anfa in Brabak nach Leibwichtern umgeschen.
Laila saba Marjabeth *
stammt aus Elburum. Sie
ist schr gut durchtrainiert;
ihre eigentlich schwarzen
Haare sind blond gefirbt.
Laila hat schon als Kind
unglaubliche  Behiindig-
keit und Geschick bewie-
sen. Meisterin  Ishannah
al’Kira personlich bildete
sie aus und Laila verin-
nerlichte die Werte der
Schwertmeisterin. So wur-
de sie zu einer Balayan, ei-
ner anmutigen Kédmpferin
mit Stil und Eleganz, vor
allem aber auch unbeug-
sam in ihrer Loyalitit ge-
geniiber ihren Auftragge-
bern. Allerdings wihlte sie hin und wieder Auftraggeber, die ihr zwar
cine Menge Gold einbrachten, aber keine sehr ehrenhaften Menschen
waren. Laila nahm dies gelassen auf sich, gelang es ihr doch dadurch,
ein luxuridses Leben zu fithren.
Das Schicksal meinte es jedoch nicht gut mit ihr, und bei einer
Schiffsreise in den Siiden kenterte ihr Schiff. Zwar iiberlebte Laila,
wurde jedoch als Schiftbriichige ohne Hab und Gut von einer Grup-
pe Sklavenhindlern am Strand gefunden, die die Schénheit in Chor-
hop verkauften. Zu ihrem Gliick landete sie nicht als Lustsklavin in
irgendeinem Haushalt, sondern einige Aufscher der Arena bemerkten
ihren Mut und ihr Geschick bei einem Fluchtversuch. So geriet sie in
die Arena Brabaks, wo sie kimpfte, bis sie von Tarfidem geschen und
freigekauft wurde, was ihm ihre Loyalitit sicherte. Sie ist den Traum-
steinen verfallen, seit sie aus Neugier einen ausprobiert hat.



Laila

Sébel INI 17+1W6 AT 16 PA 16 TP TW6+3 DKN
Kriegsfacher  INI 17+1W6 AT 12 PA 10 TP TW6+1 DKH
Wurfdolch INI 17+1W6 FK 18 TP TW6+1

LE 32 AU 30 WS 7 RSO MR 4 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Niederwerfen, Kampf-
reflexe, Linkhand, Meisterparade, Parierwaffen | und Il, Ausweichen | und Il
(insgesamt Ausweichen 16), Binden, Klingensturm, Tod von Links, Waffen-
spezialisierung (Reitersabel), Waffenloser Kampfstil: Unauer Schule
Besonderheiten: Zéher Hund, Akrobatik 14 (+1 Ausweichen, oben bereits
eingerechnet), Athletik (14/16/13) 12, Kdrperbeherrschung 10 (14/16/13).
Wenn Laila den Kriegsfécher als Paradewaffe benutzt, hat sie eine Parade
von 20 und eine zusétzliche Parade (durch Parierwaffen I1).

Anmerkungen: Laila hat Jahzorn 6. Provoziert man sie im Kampf und gelingt
die Jahzorn-Probe, so sind alle Mandver, die auf Finte und Meisterparade
aufbauen, um 2 Punkte zusétzlich erschwert. AuBerdem I&sst sie sich dann
meist dazu verleiten, gréRere Risiken einzugehen und z.B. héhere Ansagen
bei eben diesen Mandvern zu machen.

Relevante Eigenschaften: MU 16, GE 16, KO 14, KK 13

Listan aus Brabak* ist ein etwas in die Jahre gekommener Soldner. Er
ist dicklich, verfiigt aber immer noch iiber erhebliche Kraft und eine
gewisse Schlidue im Kampf. Auf Laila ist er nicht gut zu sprechen, da
er neidisch auf ihre Kampfkiinste ist. Listan interessiert vor allem ei-
nes: seine Bezahlung. Er ist nicht bereit, gegen die Helden viel zu ris-
kieren, und sobald er ernsthaft verletzt wird oder die Lage aussichtslos
ist, wird er aufgeben oder flichen.

Listan

Kurzschwert* INI11+1W6 AT 14 PA 13 TP 1W6+2 DK HN
Doich INI11+1W6 AT 14 PA 11 TP 1W6+1 DKH
Raufen INI11+1W6 AT 14 PA 13 TP(A) 1W6+1 DKH
LE 36 AU 36 WS10 RSO MR 3 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Schnellziehen, Wuchtschlag
Besonderheiten: Eisern; *) Das Kurzschwert ist mit Arachnae vergiftet
(Wirkung: Lihmung (AT/PA -2) / leichte Léhmung (AT/PA 1), Beginn: sofort,
Dauer: 1 Std. / 6 SR, Stufe: 1 (tierisches Gift))

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 13, KO 16, KK 14

ULario *

Erscheinung: Der Waldmensch, ein Sklave der zweiten Generation,
hat die braune Haut seines Volkes, ist aber auBergewohnlich gro und
schon deshalb nicht ganz unauffillig. Er trigt eine Glatze und hiillt
sich in ein gutes sauberes Gewand. Sein Brabaci ist frei von jedem
Akzent und zeugt von groBer Intelligenz, weil3 er sich doch stets ge-
bildet auszudriicken.

Hintergrund: Ularios Mutter war eine von Murenas’ Sklavinnen, die
er fing, als sie bereits schwanger war. Einige Zeit nach seiner Geburt
wurde sie verkauft, und Murenas sorgte fiir die Erzichung des Jun-
gen. Gegen das Gesetz lieB3 er den jungen, schlauen Mann im Lesen
und Schreiben ausbilden, so dass er schon bald ein sehr niitzlicher
Sklave wurde. Ulario, der ein durchaus angenchmes Leben fiihrt,
ist in den letzten Jahren jedoch zunechmend unzufriedener gewor-
den. Er triumt davon, frei zu sein und selbst ein reicher Mann zu
werden. Er neidet Don Melino seinen Wohlstand, hilt er ihn doch
fiir unverdient. Aus seiner Unzufriedenheit hat er bereits einen Plan
entwickelt, mit dem er sich von Murenas befreien kann: Da es ihm
nicht moglich ist, sich selbst freizukaufen, erpresste er den Boron-
Geweihten Larion (dem er nachweisen konnte, dass er verbotene
geschiftliche Kontakte zu oronischen Hindlern hatte) dies fiir ihn
zu tun. Murenas wiirde ihn vermutlich nie gehen lassen, doch bei
cinem Mann der Kirche hitte der Hindler wohl keine Wahl. Da der
Geweihte jedoch nicht die notwendigen Mittel hat, ist Ulario dazu
gezwungen diese selbst anzuhdufen. Zwar ist es ihm gelungen, be-
reits ein paar Dublonen zu unterschlagen, aber um die notwendige
Summe zu beisammen zu haben, wiirden noch Monate, vielleicht

gar Jahre vergehen. So kommen dem findigen Sklaven die Traumstei-
ne gerade recht. Das Geschift wiirde ihm nicht nur die Méglichkeit
geben, innerhalb weniger Wochen seine Freiheit zu erlangen, er rechnet
auch damit, ein ordentliches Startkapital fiir sein cigenes Geschift zu
haben. Und in keinem Geschift kennt sich Ulario so gut aus wie dem
Sklavenhandel.

Funktion: Ulario ist ein Drahtzicher im Hintergrund, der sich den
Helden nicht direkt in den Weg stellen wird. Sollte Ulario von den
Helden dennoch gestellt werden, so wird er nicht kimpfen, sondern
sich ergeben und alles abstreiten.

Alter: 26 Jahre GroBe: 1,84 Schritt

Haarfarbe: schwarz (Glatze) Augenfarbe: braun

Kurzcharakteristik: kompetenter Verwalter und Sklave

Eigenschaften: MU 13, KL 14, IN 14, CH 13, FF 12, GE 12, KO 12, KK 12, SO 6;
Eitelkeit 6

Talente: Handel 9, Hauswirtschaft 10

Amira Honmak

Die noch recht junge Halbelfe und Tochter des Patriarchen Amir
sicht sich nach den Todesfillen gezwungen, aktiv zu werden. Zwar
gilt der Suche nach den Drahtzichern des Traumsteinhandels nicht
ihre volle politische Aufmerksamkeit (dazu ist sie zu sehr mit anderen
Entwicklungen beschiiftigt), doch glaubt sie daran, dass es ihre religi-
6se Plicht als Geweihte des Boron ist, die dimonischen Umtriebe in
ihrer Stadt zu bekimpfen. Zudem hat sie auch noch persénliche Mo-
tive, da sie Rahjadez wirklich mag und Rondrigo und die Drahtzicher
ihrer gerechten Strafe zufithren will.

Als Werkzeug fiir die Aufgabe betrachtet sie die Rabengarde, deren
nominelle Kommandantin sie ist. Dass auch die Hand Borons die
Traumsteine sucht, weill sie nicht, obwohl auch diese ihr offiziell
untersteht. Amira wird sich stets bedeckt halten und abwarten, ob
Firunando Erfolg hat. Sollte das Unternchmen zu einem zufrieden
stellenden Abschluss kommen, lisst sie es sich nicht nehmen, ihren
Teil des Ruhmes zur Rettung der Stadt einzufordern.

Mehr zu Amira Honak Meridiana 173.

SHantfarLa KarRinor,

Das Oberhaupt des Hauses Karinor istin einer sehr verzwickten Lage.
Wihrend ihrer Feier hat sich der unschéne Vorfall mit den Traumstei-
nen abgespielt, der zwei Granden in den Tod gerissen, ihre Verwandte
Rahjadez fast getotet und zum Verschwinden Rondrigos gefiihrt hat.
Alles zusammen Ereignisse, die ihre gute Laune schr getriibt haben.
Zudem hat sic die Befiirchtung, dass sie selbst in Verdacht geraten
kénnte, etwas mit den Traumsteinen zu tun zu haben, hat sie doch
selbst Rondrigo den Auftrag gegeben, die Kristalle der Lust zu besor-
gen. Aus diesem Grund ist sic unentschlossen, was sie tun soll. Vorerst
wird sie sich als die traurige Angehorige ausgeben, die tiber den Vor-
fall schrecklich entsetzt ist, Rahjadez in ihrem Haus pflegen lassen
und den Helden helfen. Die einzigen Zeugen, die sic mit den Traum-
steinen in Verbindung bringen kénnen, sind ein paar ihrer Sklaven,
sowie Rondrigo und Morisca. IThre cigenen Traumsteine hat sie bereits
kurz nach dem Auffinden Rahjadez’ aufgeldst und weggeschiittet.
Sollten die Helden hinter ihr Geheimnis kommen, versucht sie, diese
zu becircen oder ihnen anderweitige Versprechungen machen, damit
ithre Verfehlung nicht ans Tageslicht kommt.

Mehr zu Shantalla Karinor finden Sie in Meridiana 176.

DER SKORPiON

Beim Skorpion handelt es sich eigentlich um eine Frau. Die chemali-
ge Agentin der Hand Borons wurde vor Jahren von der Meuchleror-
ganisation fallengelassen und fiir tot gehalten, kehrte aber vor einiger
Zeit wieder in die Stadt zuriick. Thre ehemalige Organisation jagt sie
seitdem, doch es gelang ihr, cine Bande aus chemaligen Gladiato-
ren, Séldnern und anderen abenteuerlustigen Gestalten um sich zu
scharen und bis heute zu tiberleben. Bislang ist es weder den Garden



noch der Hand Borons
iberhaupt  gelungen,
sie aufzufinden.

Die Bande ist in A’Anfa

Thre ‘Ge-

sind vor-

gefiirchtet.

schiftsfelder’
nchmlich  Schutzgelder-
pressung und Hehlerei,
aber auch andere Verbre-
chen werden ihnen zur
Last gelegt. Vom Handel
mit den Traumsteinen
erhofft sie

sich einen

fetten Gewinn. Umso
iiberraschter ist sie, als sie
bemerkt, dass sie anschei-
nend in eine Falle ihrer
alten Organisation tappt.
Sie dreht den SpieB um,

totet einen der Agenten und nimmt Morisca gefangen.

Mehr zum Skorpion und der Bande finden Sie in Meridiana 71, 182.

Dice folgenden Werte sind die der Kdmpferin, die den Skorpion in die-

sem Abenteuer darstellt.

Die HAnDLATIGER DES SKORPIiONS

In diesem Abenteuer spielen auBer den Schligern der Bande und dem
Skorpion selbst drei prominentere Bandenmitglieder eine Rolle.
Jaromil A’Kadrasch * ist ein chemaliger Gladiator und Lanisto. We-
gen einiger ungliicklicher Zufille fiel er bei seinem Herrn in Ungna-
de und wurde aus dessen Dienst entlassen. Der Skorpion rekrutierte
ihn mit dem Versprechen, dass er bei ihm immer seinen wohlverdien-
ten Lohn bekommen wiirde und so folgt Jaromil ihm ergeben. Er ist
mittlerweile auch einer der wenigen, die die wahre Identitit und das
Ausschen des Skorpions kennen.

Jaromil AlI'Kadrasch

Kurzschwert INI15+1W6 AT 14 PA13 TP 1W6+2 DK HN
Doich INI'15+1W6 AT 13 PA11 TP 1W6+1 DKH
Raufen INI15+1W6 AT16 PA13 TP(A)1W6+1 DKH
LE 35 AU 37 WS9 RS2 MR4 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Linkhand, Riistungsgewdhnung |
(Gladiatorenschulter), Finte, Kampfreflexe, Wuchtschlag, Waffenloser
Kampfstil: Gladiatorenstil

Besonderheiten: Eisern, Zéher Hund, Selbstbeherrschung 12 (15/14/15),
Sinnenschérfe 8 (10/14/14). Riistung ist eine Gladiatorenschulter

Relevante Eigenschaften: MU 15, GE 13, KO 14, KK 15

Sakul * ist einer von Jaromils besten Gladiatoren. Er ist ein Ork und
nicht unbedingt mit groBer Intelligenz gesegnet. Dafiir ist er wirklich
cin exzellenter Kidmpfer, vor allem mit dem Wurfspeer und grofien,
schweren Waffen. Er hért nur auf Jaromil und ist ihm treu bis in den
Tod. Meistens ist er iibellaunig, da er unter dem schwiilen Klima
leidet. Dennoch ist seine Riistung eine Art Schuppenpanzer, den er
anscheinend fast nie ablegt. In der Arena wird er auch der Geier ge-
nannt, da er sich schon mehrmals in einen bereits toten Gegner ver-
bissen hat.

Sakul der Geier

Gr. Sklaventod INI5+1W6 AT 13 PA 11 TP 2W6+5 DK NS
Wurfspeer* INI 7+1W6  FK 17 TP 1W6+4

Raufen INI7+1W6  AT14 PATI TP(A) T\W6+1 DKH
LE 39 AU 37 RS 6 WS 10 MR 2 GS 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Riistungsgewdhnung | und I, Link-
hand, Schildkampf I, Wuchtschlag, Niederwerfen, Waffenloser Kampfstil:
Gladiatorenstil

Besondere Kampfregeln: * Ein Treffer des Wurfspeers ist automatisch ein
Angriff zum Niederwerfen; bleibt ein Wurfspeer in einem Schild stecken,
verdoppelt sich der AT-Malus des Schildes, der PA-Bonus sinkt um 1 Punkt,
es dauert 3 Aktionen, um den Speer herauszuziehen. Sakul besitzt drei Wurf-
speere.

Besonderheiten: Eisern, Zéher Hund, Selbstbeherrschung 11 (14/15/15),
Sinnenschérfe 8 (8/14/14); Riistung besteht aus Natiirlichem Riistungsschutz
(RS 1)+Schuppenpanzer

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 13, KO 15, KK 15

Der ‘Skorpion’, dem sich die Helden gegeniiberstehen ist in Wirklich-
keit die Soldnerin Lucrezia da Fraga*, cine Freundin des Skorpions
und cine exzellente Kimpferin. Sie gibt sich in heiklen Zeiten stets
selbst als Skorpion aus, um ihre Freundin zu schiitzen. Um die Tar-
nung perfekt zu machen, ist siec meist ebenso wie der Skorpion mas-
kiert. Es handelt sich um cine einfache Stoffmaske mit Augen- und
Mundschlitzen und dem Zeichen des Skorpions darauf.

Der Skorpion (Lucrezia da Fraga)

Sklaventod* INI15+1W6 AT16 PA16 TP 1W6+4 DKN
Dolch* INI 15+1W6  AT16 PA14 TP 1W6+1 DKH
Raufen INI'15+1W6 AT14  PA14  TP(A)1W6+1 DKH
LE 34 AU 34 RSO WS 6 MR 4 GS9

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen | und Il (ins-
gesamt Ausweichen 15), Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen, Finte
Gezielter Stich, Improvisierte Waffen, Kampfreflexe, Klingenwand, Meister-
parade, Schnellziehen, Wuchtschlag

Besonderheiten: Selbstbeherrschung 15 (16/12/13), Sinnenschérfe 13
(13/15/15)

*) Beide Waffen des Skorpions sind mit Mandragora vergiftet (Wirkung:
1W6 SP; Brechreiz (keine Aktionen) / 1W3 SP, flauer Magen (+3 auf alle
Handlungen), Beginn:5 KR, Dauer: 30 KR, Stufe: 2 (pflanzliches Gift))
Relevante Eigenschaften: MU 16, GE 16, KO 12, KK 13



DER PREIS DES KORIIS

von TiLo ‘BraniBor’ HORTER, BEARBEITET von DamitL Simon RicHTER_

it HERzLiCHEmM Dank am DiE TESTRUMDEN, VOR ALLEM
AUF DIVERSEN Comns (iCH HOFFE, iHR_ERIMMNERT EVCH).
KeineE DER RUNDEN WAR GLEICH, ABER ALLE WAREI HiLF-
REICH. Dank AUCH an BjOrRn BERGHAUSEN FUR GARETI-
scHE Continvity.

Das Abenteuer im Uberblick

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden begleiten einen jungen
Spréssling des Garether Handelshauses Okenheld mitten in die
Wirren der Natterndorner Fehde. Dort miissen sie sich mit mehr
oder weniger erwarteten Schwierigkeiten und Entscheidungen
herumplagen.

Ort und Zeit: Garetien, Efferd und Travia 1030 BF

Helden: erfahren

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: hoch

EinLeitfunc vnp HinTERGRUNID

Der Preis des Korns spielt im Kénigreich Garetien, in dem kleinen
Dorf Ebershag und seiner Umgebung, das in der Baronie Hutt der
Grafschaft Hartsteen gelegen ist. Dabei folgt das Abenteuer keinem
festgelegten Handlungsstrang, vielmehr werden dem Meister Versatz-
stiicke an die Hand gegeben, die er entsprechend der Handlungen der
Helden einsetzen kann.

Das SpPiEL miit DEm
SoziarLstatus — EiniGe GEDANKEDN

Dieses Szenario lebt nicht zuletzt davon, dass Sie als Meister
die Reaktionen der Meisterpersonen sowohl an die Handlun-
gen der Helden als auch an deren sozialen Status in der mit-
telreichischen Gesellschaft anpassen. Dies gilt insbesondere
dann, wenn die Helden nicht aus dem Mittelreich stammen,
sondern aus fernen Lindern oder Kulturen.

Vergegenwiirtigen Sie sich vor dem Spiel, was fiir Charaktere
an Threm Tisch sitzen. Notieren Sie sich insbesondere die Wer-
te der wichtigeren gesellschaftlichen Talente und der dazuge-
horigen Attribute einschlieBlich des SO, da die meisten Proben
sinnvollerweise verdeckt vom Meister gewiirfelt werden. Geben
Sie dann nicht etwa das Wiirfelergebnis bekannt, sondern be-
schreiben Sie die Situation anhand des Ergebnisses der Probe.
Dabei sollten Sie die Spieler darauf hinweisen, dass die Cha-
raktere bestimmte Verhaltensweisen sozusagen mit der Mutter-
milch aufgesogen haben und sie so vielleicht zu neuen Facetten
der Charaktere fithren. Wenn die Handlungen der Helden
schliissig und stimmig sind, vergeben Sie entsprechende Boni
oder lassen cine Aktion bei besonders gelungen Beschreibun-
gen einfach gelingen.

HinTERGRUIIDE

Das vorliegende Abenteuer hat mehrere Sachverhalte zum Hinter-
grund. Damit Sie ein besseres Verstindnis der einzelnen Komponen-
ten erhalten, werden wir sie nun der Reihe nach vorstellen.

Der Moloch Gareth

Gemil der garetischen Kronconvention darf allein der Konig Ga-
retiens zur Erntezeit mit Korn handeln. Das soll das Horten und
Wuchern mit dem wichtigen Nahrungsmittel verhindern. Den Korn-

handel hat Konigin Rohaja an den Speicherherren der Stadt Gareth,
Esindio Lastrano, delegiert (siche Herz 104 und 109).

Da Esindio recht ‘geschiftstiichtig’ ist, setzt er jedes Jahr die Korn-
preise neu fest und iberldsst es den Hindlern der Stadt, das Korn
aus den umliegenden Lindereien herbeizuschaffen. Diese wieder-
um schlieBen Jahr fiir Jahr mit den Baronen, Junkern und auch den
Freibauern fiir die kommende Ernte Kontrakte, in denen sie sich ver-
pflichten, eine bestimmte Menge Weizen zu einem bestimmten Preis
zu kaufen, der deutlich unter den Preisen des Speicherherren liegt. Es
ist ein offenes Geheimnis, dass der Speicherherr ‘seinen’ Anteil an den
Gewinnen der Hindler erhilt.

So schwirmen jedes Jahr zur Erntezeit die Garether Kaufleute mit
ihren Fuhrwerken aus, um das vereinbarte Gold sowie die im letzten
Jahr bestellten Waren in die umliegenden Dérfer zu bringen, dort die
Kontrakte fiir das nichste Jahr zu schliefen und das Korn sowie wei-
tere Waren nach Gareth zu schaften.

DiE MIafTERODORNER FEHDE

Die Hintergriinde zur Natterndorner Fehde finden Sie in Herz 75 und
auch auf www.garetien.de.

Kurz gesagt streiten sich die Familien Quintian-Quandt unter Graf
Geismar II. einerseits und Hartsteen unter Graf Luidor darum, wem
die Grafenwiirde zusteht, seitdem die Grifin Thoronia von Quinti-
an-Quandt 1027 BF unter mysteriosen Umstinden verschwand und
die alte Grafenresidenz Burg Natterndorn bis auf die Grundmauern
nieder brannte. Kénigin Rohaja hat bislang noch keinem Angehéri-
gen der beiden Familien den Lehenseid abgenommen und erweckt
so — gewollt oder ungewollt — den Eindruck, dass sie ganz im Geist
der Ochsenbluter Urkunde cine Lésung zwischen den beiden Parteien
erwartet.

Die Baronie Hutt, in der das vorliegende Abenteuer spielt, ist so etwas
wie das Herzland der Familie Hartsteen. Das Land wird von den Par-
teigdngern der beiden Grafen in ihren Kidmpfen immer wieder ver-
wiistet. Beide Grafen haben jeweils einen Baron von Hutt ernannt.
Auf Seiten der Hartsteener ist dies der jiingere Bruder des Grafen
Luidor, Alrik von Hartsteen auf Hutt, der mit der Trutzburg Hutt
cine der Stammburgen der Hartsteener hilt. Auf der anderen Seite
stcht Anselm von Quintian-Quandt, dessen Anspruch sich zwar auf
die Macht der Quintian-Quandts griindet, ansonsten aber als cher
fragwiirdig gilt.

Die Fehde zwischen den Hiusern und den adligen Familien hat in
den letzten Monaten immer wieder Land und Leute verheert, so dass
Ernten nur teilweise eingebracht werden konnten und das auch nur



von den Feldern, die nicht verbrannt wurden. Die einfachen Bauern
kénnen nur hoffen und zu den Géttern beten, dass ihr eigenes Land
verschont wird, denn es ist nicht an ihnen, Partei zu ergreifen, wenn
die adligen Herren sich streiten.

DiE GESCHICKE DER JUNKER BAERFOLD von EBERSHAG
Die Junker von Ebershag, einem Dorf im Herzen der Baronie Hutt,
standen immer treu zu ihrem Land und zur Familie Hartsteen, mit
der sie weitldufig verschwigert sind.

Der bislang letzte in der langen Reihe der Herren von Ebershag ist der
Junker Raulbrin Baerfold, der allerdings mitsamt den meisten seiner
waffenfihigen Mannen nicht aus der Schlacht der drei Kaiser im Phex
1028 BF zuriickgekehrt ist. Niemand weil3, ob er dort sein Leben lief3,
gefangen wurde oder ihm ein schlimmeres Schicksal widerfuhr. Sein
Sohn Burian Baerfold weilt als Knappe am Hofe des Barons von
Gallstein in der Grafschaft Eslamsgrund, aus dessen Familie seine
verstorbene Mutter Kysira stammte. Die Herrschaft tiber das Junker-
gut iibte wihrend der Abwesenheit Raulbrins dessen Oheim viterli-
cherseits, Jobdan, aus, cin verdienter Absolvent der Kriegerakademie
zu Elenvina. Der Krieger hat auch die Vormundschaft iiber Raulbrins
noch minderjihrige Tochter Duridanya Baerfold inne, sich aber mit
seiner cher harten Hand bei den Dérflern ausgesprochen unbeliebt
gemacht.

DeR PLanm pER Quintian-Quanpts

Graf Geismar II. von Quintian-Quandt hat Nachricht erhalten, dass
der Junker Raulbrin Baerfold von Ebershag in der Schlacht der drei
Kuaiser vor Gareth nicht gefallen ist, sondern unerkannt in das Kloster
der Heiligen Noiona von Selem in Gareth (Herz 81) verbracht wurde.
Er sicht nun eine Méglichkeit, sich das entstandene Machtvakuum
zunutze zu machen, indem er einen seiner Séldnerhauptleute, Drego
Eisenbieger’ zum Schutz seiner lehensbefohlenen Untertanen nach
Ebershag entsendet. Er gibt ihm auch Mittel fiir eine kleine Séldner-
truppe, damit Drego das Junkergut einnehmen und so vollendete Tat-
sachen schaften kann. Gleichzeitig stellt er Drego in Aussicht, dass er
ihn als Junker von Ebershag anerkennen wird, wenn ihm gelingt, das
Gut zu halten. Graf Geismar weill nur zu gut, dass der Herbst Gold
in die Kasse des Junkers spiilt. AuBerdem bindet er so seinen Ketten-
hund stirker an sich, als Gold allein es vermag. Er riit Drego, die junge
Duridanya zu freien, so dass spitestens bei den Nachkommen keine
Zweifel mehr am Anspruch bestehen. Im schlechtesten Fall flieBt dem
Grafen so nur ein Teil der Dukaten zu, im besten Fall verlieren seine
Gegner im Kampfum die Grafenkrone einen wertvollen Unterstiitzer
und das sozusagen in ihrem eigenen Hinterhof.

So fallen die kampferprobten Séldner tiber das Gutshaus her, dessen
Bewohner kaum Widerstand leisten konnen. Allein Vogt Jobdan stellt
sich den Eindringlingen entgegen, nachdem er den Reitknecht Edo
ausgeschickt hat, um Burian zu benachrichtigen. Bei dem Kampf
wird der Krieger schwer verletzt. Die Dorfler wagen es nicht, den
Séldnern Widerstand entgegenzusetzen, zumal sich Drego Eisen-
bieger, der sich nach der Eroberung Drego von Ebershag nennt,
cinigermaBen groPziigig zeigt, Pliilnderungen oder Schlimmeres ver-
hindert und guten Gewissens behaupten kann, dass er vom Grafen
selbst entsandt worden ist. Tatsichlich erhoffen sich die Dérfler, dass
der neue Herr den GroBteil der nun im dritten Jahr schlechten Ernte
nicht nach Gareth geben wird, so dass genug Korn fiir die kommen-
de Wintersaat, den Winter und die Aussaat im kommenden Frithjahr
iibrig bleibt. Jobdan hatte dies unter Hinweis auf sein gegeniiber den
Hindlern Gareths gegebenes Wort aus dem letzten Jahr barsch ab-
gelehnt.

Das RECHT FOLGT DER IMTAaCHT? —
Das Szenario im VBERBLICK

Die Helden werden in Gareth von dem Patrizier Odilbert Okenheld
gebeten, seinen Sohn, den Junghindler Cyberian Okenheld, auf des-
sen erster Handelsreise in die Grafschaft Hartsteen zu begleiten und
dafiir Sorge zu tragen, dass er in den Wirren der Natterndorner Fehde
sicher sein Ziel erreicht. Cyberian soll mit einem Wagenzug Han-
delswaren nach Ebershag, vor allem aber den von der Stadt Gareth

Tipps vnp ZeitLEisTE

Der Preis des Korns folgt keinem genau festgelegten Hand-
lungsstrang. Vielmehr ist es die Aufgabe des Meisters, sich mit
den vielen handelnden Meisterpersonen auseinander zu set-
zen, damit er sie und ihre jeweiligen Reaktionen auf die Er-
eignisse und die Handlungen der Helden wiedergeben kann.
Hierzu empfehlen wir, dass Sie sich bei Ihrer Vorbereitung die
Beziehungen und Motivationen der Meisterfiguren in einem
Diagramm vor Augen fithren und ihre Spieler ermutigen, sich
buchstiblich ein eigenes Bild von der Lage in Ebershag zu ma-
chen. Denken Sie daran, dass jeder von ihnen eigene Absichten
und Geschichten hat, die Sie mehr als gewohnt schauspielerisch
darstellen sollten. Die Beschreibungen der Meisterpersonen in
Anhang IV ab Seite 33 bieten hier erste Anhaltspunkte. Darii-
ber hinaus sollten Sie jede Meisterperson mit einigen unver-
wechselbaren Eigenschaften und Eigenarten ausstatten und
diese bei der jeweils ersten Begegnung betonen. Eine Vorlage
hierzu kénnen Sie im Abenteuer Von eigenen Gnaden auf Sei-
te 21 finden. Es schadet nicht, wenn Sie iibertreiben — umso
grofer ist spiter der Wiedererkennungswert bei den Spielern.
Sie kénnen zudem fiir jede Meisterperson ein passendes Bild
bereithalten, das IThren Spielern die Person schnell verdeutlicht.
Sie benétigen dann fiir jede Meisterperson nur einige Worte,
Gesten oder eben ein Bild, sorgen Sie nur dafiir, dass sich diese
‘Schliisselreize’ erkennbar voneinander unterscheiden.

Es gibt einige Ercignisse, die unabhingig von den Helden
cintreten und die den Rahmen des Abenteuers darstellen. Ver-
stehen Sie diese vor allem nach der Ankunft in Ebershag als
Vorschlidge und fiigen Sie, gerade falls Sie weitere Handlungs-
fiden hinzufiigen wollen, weitere Fixpunkte ein.

vor dem 23. Efferd  Die Anwerbung der Helden (frither,
falls Sie Begegnungen auf dem Weg
planen, die den Wagenzug authalten)

24. Efferd Aufbruch aus Gareth

27. Efferd Ankunft in Hartsteen

28. Efferd Ankunft in Bugenhog

29. Efferd Eine Holzfillerin am Wegesrand

30. Efferd Biittel von eines Grafen Gnade
1. Travia Ankunft in Ebershag

1. Travia Ein Despot bittet um Hilfe

1. Travia Fest der Fuhrleute

2. Travia Ein Heiler und andere Verstirkungen
4. Travia Tag der Helden

5. Travia Tag der Entscheidung

Entscheiden Sie sich dafiir, keine der Seiten als ‘bose’ darzustel-
len, ist die hauptsichliche Herausforderung dieses Szenarios
fiir Sie als Meister, bei den Spielern und den Helden Sympa-
thien fiir jede Seite dieses Konflikts zu wecken (siche Seite 27).
Sorgen Sie dafiir, dass mindestens einer der Charaktere durch
einen Reprisentanten einer der Seiten angesprochen und so
eine personliche Bindung hergestellt wird. Achten Sie darauf]
dass es méglichst dhnliche Figuren sind. Dabei bleibt es Thnen
und Threr Kenntnis der Spieler iiberlassen, ob es die Haupt-
protagonisten sind oder aber Stellvertreterfiguren wie z.B. Olo-
rande Dergel fiir Drego Eisenbieger; Edo oder Duridanya fiir
Burian Baerfold; Rhodena Jolen oder der Windmiiller fiir die
Dortbevélkerung sowie Ulfried fiir Cyberian Okenheld.

DErR HELDEnFaKfOR

Sie sollten sich im Vorfeld einige Gedanken tiber die Helden,
ihren Werdegang und die bisherigen Erlebnisse machen. Beson-
dere Aufmerksamkeit erfordern Charaktere mit einem auBer-
gewohnlich hohen Sozialstatus sowie Geweihte, insbesondere
des Praios. Hier bietet es sich an, das Abenteuer bereits im Vor-
feld erginzend als eine Art gottliche Priifung anzulegen.
Exotische Helden wie Orks, Goblins, Achaz und Elfen aber
auch Personen aus fremden Landen werden ihre Schwierig-
keiten haben, von den Meisterpersonen anerkannt zu werden.
Andererseits mag gerade ein besonderer Reiz darin liegen, un-
terschiedliche Welten aufeinander treften zu lassen.



dringend benétigten Weizen wieder zuriick bringen. Man bricht mit
cinigen Stoerrebrandtern und dem — zunichst inkognito reisenden
— Ritter Burian Baerfold, dem Erben des Junkers von Ebershag, und
dessen Gefolgsmann Edo auf und erreicht schlieflich nach einigen
Hindernissen das Ziel, Ebershag. Allerdings steht dort nicht alles zum
Besten, da der Junker von Ebershag verschollen ist und sich im Her-
renhaus ein ‘neuer’ Junker eingenistet hat.

Ein Trupp Séldner hat die Herrschaft an sich gerissen— mit der Bil-
ligung des Grafen Geismar II. von Quintian-Quandt. Der Séldner-
hauptmann Drego will seine Regentschaft durch eine Heirat mit der
jungen Schwester Burians, Duridanya, behaupten oder doch zumin-
dest so viel Gold wie moglich erlésen. Er fiihlt sich nicht an die Ab-
sprache der Kornpreise des letzten Jahres gebunden und die Helden
erfahren, dass die Ernte dieses Jahr recht mager ausgefallen ist, so
dass die Dorfler fiir den heraufzichenden Winter um ihr Uberleben
fiirchten.

Es ist nun an den Helden, inmitten der widerstreitenden Interessen
cine Losung herbeizufiihren, die moglichst allen gerecht wird, soweit
das tiberhaupt méglich ist, wobei Waftengewalt zwar denkbar ist, aber
nicht unbedingt die beste Lésung sein muss.

DieE ANWERBUNG DER HELDEN

Gestalten Sie die Anwerbung der Helden in Gareth durch den Han-
delsherrn Odilbert Okenheld nach eigenem Ermessen aus. Odilbert
beauftragt die Helden, seinen Sohn Cyberian sowie fiinf Ochsenwa-
gen in die Grafschaft Hartsteen und dort in das Dérfchen Ebershag
zu begleiten und den Zug vor Gefahren wie Wegelagerern oder der
hungrigen Landbevolkerung zu schiitzen, da die Zeiten nach wie vor
schlecht sind.

Als Lohn zahlt er den Helden 8 Silbertaler pro Tag, fiir cinfache Ver-
pflegung wird gesorgt. Mit einer selbst erschwerten Probe auf Uber-
reden (Feilschen) oder mittels einer vergleichenden Probe — Odilbert
verfligt iiber einen TAW Uberreden (Feilschen) von 12 (13/14/13)
— kénnen die Helden diesen Betrag auf bis zu 12 Silbertaler hoch-
treiben, (siche auch WdS 25). Es ist denkbar, dass mehrere Helden
zeitgleich versuchen, Odilbert zu Uberreden, so dass die TaP* des Ver-
handlungsfiithrers zur Ginze, die des zweiten Sprechers zur Hiilfte

Lektiire und Vorbereitendes

Die Kenntnis der Regionalspiclhilfe Herz des Reiches ist fiir die Aus-
gestaltung des Szenarios unabdingbar. Sie ist die Grundlage der hier
nur grob angerissenen Beschreibungen von Land und Leuten und
vermittelt lebhaft, wie es um das nérdliche Garetien nach dem Jahr
des Feuers bestellt ist. Erginzend wird die Lektiire des Kapitels tiber
die — benachbarte — Wildermark in der Regionalspielhilfe Schild des
Reiches empfohlen, da deren besondere Stimmung vor den Grenzen
der Grafschaft nicht halt macht. Sehr lesenswert ist auch die Abenteu-
eranthologie Von eigenen Gnaden.

Um die Reaktionen der diversen Meisterfiguren auf die Helden und auch
untereinander richtig wiederzugeben, sollten Sie die Regeln zum Spiel
mit dem Sozialstatus in Wege des Schwertes kennen und anwenden.
Sehr hilfreich ist auch die Lektiire der diversen Eintriige auf www.ga-
retien.de und dort insbesondere www.garetien.de zur Grafschaft Hart-
steen und ihren Bewohnern. Hier kénnen Sie viele Anregungen zur
Darstellung von Land und Leuten finden, die das Spiel bereichern.
SchlieBlich wird der Quellenband Ritterburgen und Spelunken fir
die Darstellung der unterschiedlichen Handlungsorte cinerseits und
fiir die Atmosphire, die in einem Dorf Garetiens herrscht, wirmstens
ans Herz gelegt.

und die eines dritten zu einem Drittel usf. aufaddiert werden kénnen
(siche WdS 15, Kooperation).

Spiter sucht auch die Mutter des Junghindlers, Hesine Okenheld,
cine chemalige Bardin, die Helden auf. Sie verspricht den Helden fiir
den Fall, dass ‘ihr Cybirchen’ unbeschadet und erfolgreich zuriick-
kehrt, weitere 10 Dukaten und vor allem ihre Dankbarkeit. Allerdings
verpflichtet sie die Helden zur Verschwiegenheit, damit Cyberian
nichts von ihrem zusitzlichen Auftrag erfihrt.

Am nichsten Morgen verlisst der kleine Zug Gareth gen Osten. Da-
bei wird schnell klar, dass der junge Cyberian Okenheld (siche die
Charakterisierung im Anhang) zwar der Handelsherr der Zuges ist,
aber zumindest fiir die Fahrt iber das Land die Fuhrfrau Elene Dorc
das Kommando hat. Die Fuhrleute sind einfache, unabhingige Men-
schen, die es gewohnt sind, sich und ihre Gespanne selbstindig ans
Ziel zu bringen.

DurRcH GaRgtTien — DiE REiSE nacH EBERSHAG

DiE HELDED aLs HAODLER inm EIGEDER SACHE
Sofern Sie und Ihre Spieler SpaBl daran haben, kann Odilbert
Okenheld den Helden die Méglichkeit einrdumen, cigene Waren
auf den Wagen zu transportieren und ihnen gegebenenfalls auch
die gewiinschte Ware verkaufen, bezichungsweise die Bezahlung
mit einem angemessenen Vorschuss auf das vereinbarte Entgelt
verrechnen. Ebenso gibt es die Méglichkeit, dass die Helden auf
cigene Faust Waren in Ebershag erwerben und sich so einen Zu-
gang zu den Dérflern erschlieBen.

Lassen Sie die Spieler iiberlegen, welche Waren auf dem Land
gebraucht (und bezahlt) werden kénnen. Erginzend gibt es die
Maoglichkeit, die Spieler eine Probe auf Handel oder ersatzweise auf
passende Handwerkstalente wie Ackerbau, Viehzucht oder Haus-
wirtschaft wiirfeln zu lassen. Passende Hilfstalente wiren ebenfalls
Ackerbau, Viehzucht oder Hauswirtschaft, aber auch Geographie.
Die Handel-Proben sind um +5 erschwert, wenn die Helden nicht
iiber die Sonderfertigkeit Kulturkenntnis Mittelreich verfiigen.

Ob die Helden tatsichlich Geld mit ihren Waren verdienen, ent-
scheidet sich durch entsprechend ausgespielte Verhandlungen
und daraus resulticrende Proben auf Uberreden, gegebenentfalls
mit den Spezialisierungen Feilschen und Anpreisen. Je héher der

Zuschlag ist, den sich ein Spieler auferlegt, desto hoher sollte ein
Gewinn ausfallen (genaue Zuschlige finden Sie in WdS 25). An-
dernfalls wiirfeln Sie vergleichende Proben, wozu Sie sich aber
Werte fiir die Landbevélkerung ausdenken miissen. Gleiches gilt,
wenn die Helden in Ebershag erworbene Waren in Bugenhog,
Hartsteen oder Gareth veriuBern wollen. Beachten Sie bitte, dass
die wenigsten Bauern oder Landbewohner tiber gréBere Geld-
betrige verfigen. Stattdessen wird dort der Tauschhandel be-
vorzugt, bei dem die Helden vielleicht sogar ein Schnippchen
machen kénnen.

Nachfolgend sind cinige Waren aufgefiihrt, die die Helden in
Ebershag erwerben kénnen, selbstverstindlich, nachdem sie
sich durch eine erfolgreichen Schitzen-Probe von der Qualitit
der Waren iiberzeugt haben: Setzen Sie fiir die Waren etwa 30
% der in der Preisliste des Meisterschirms angefiihrten Kosten
an, bei Lebensmitteln 50 % des Héchstpreises, immerhin sind
Lebensmittel in Garetien im Augenblick ein knappes Gut. Bitte
beachten Sie auch, dass diese Waren nicht in unbegrenzter Men-
ge zur Verfigung stechen, da die meisten Bauern sie zuerst fiir den
Eigengebrauch erzeugen oder sammeln und nur die Uberschiisse
verkaufen konnen.



Riucherspeck bzw. Schinken, tatsichlich hat das so ge-
nannte Ebershager Riucherfleisch einen guten regionalen
Ruf
Fruchtwein, insbesondere aus Kirschen und anderen
Friichten, die bereits wihrend des Sommers geerntet wur-
den
Getrocknete Pilze (siche ZBA 220) und einfache Kriuter-
mischungen fir Tees
Heil- und Nutzkriuter:
® gctrockneter Gulmond (stirkt die Konstitution,
7ZBA 238)
® Bleichmohn (probates Schmerzmittel, ZBA 252)
® Tigermohnkapseln (Beruhigungsmittel, ZBA 253)
® Wiirgertee (verbessert die nichtliche Regeneration,
7ZBA 271)
® getrockneter Zunderschwamm (leicht entziindbar,
ZBA 275)
® Zwdlftee (schiitzt vor Ansteckungen jeder Art,
7ZBA 276)
Honig und Ahornsirup

L

Eine ortliche Spezialitit der Winkelhauswirtin ist Vogel-
beerenmarmelade, die in Gareth Héchstpreise als Lu-
xuslebensmittel (siche Meisterschirm 31) erzielen kann.
Ganz zu schweigen von dem Gold, das z.B. Kiichenmeis-
ter Jandhold Degenhard von Mersingen des Hotels See-
lander (Herz 90) fir die Rezeptur zahlen wiirde. Aber das
wiire ein Abenteuer fiir sich selbst.

Elene Dorc drei Tage ein, da es iiber Stock und Stein geht — Strassen
oder mit den schweren Wagen ziigig befahrbare Wege gibt es nicht.
Nutzen Sie die Reise, um die Helden mit dem Land und der hier
herrschenden Stimmung vertraut zu machen (Informationen tber
Garetien finden sich in Herz 58 ff., solche iiber die Grafschaft Harts-
teen in Herz 67f.). Wie weit Sie diesen Teil des Abenteuers ausgestal-
ten, ist IThnen und dem Geschmack Ihrer Spielrunde iiberlassen.
Maoglich wire, dass den Helden ein anderer Handelszug entgegen-
kommt, sie von ciner Riuberbande angegriffen werden, deren Mit-
glieder sich als durch die Nazterndorner Fehde entwurzelte, chemalige
Bauern herausstellen, die Hunger leiden, oder sich ihnen ein fah-
render Ritter in den Weg stellt, der eine Tjoste auszufechten sucht.
Ein weiteres Hindernis kann gerade im dritten Teil der Reise darin
bestehen, dass man mit schweren Ochsengespannen unterwegs ist
und die Fuhrleute die Hilfe der Helden benétigen. Sei es, dass durch
Regen die bekannte Route unpassierbar geworden ist und ein neuer
Weg gesucht werden muss oder dass der Wagenzug unweit eines Ge-
hoftes eine Weide passiert, auf der eine Kuh in Hitze geraten ist. Und
schlieBlich ist auch die Wildermark nicht mehr weit, so dass Sie sich
auch von der Tabelle mit Zufallsbegegnungen in Von eigenen Gna-
den 9 inspirieren lassen konnen, soweit die dort genannten Ereignisse
nach Garetien passen.

Die Helden reisen durch ein Land, dessen fette Acker weitgehend
abgeerntet sind, es nihert sich das Fest der eingebrachten Friichte am
1.-3. Travia, mit dem das Ende der Erntezeit gefeiert wird. Gerade in
Hartsteen werden allerorten Entedankfeuer abgebrannt, fir die die
Bauern groBie Holzst6Be vorbereiten.

Gerade in der Nihe von kleinen Dérfern und Freibauernhéfen stoBen
die Helden immer wieder auf niedergetrampelte oder verwiistete Fel-
der und somit auf die Spuren der Nazterndorner Fehde.

Der Wagenzug besteht aus fiinf Stoerrebrandtern (GA 127) mit jeweils
sechs Zugochsen und einer von zwei Pferden gezogenen, leichten
Reisekutsche, in der Cyberian mit seinem Diener und Kutscher Ul-
fried reist. Haben die Helden keine eigenen Pferde, kénnen sie auf
den Stoerrbrandtern mitreisen.

Cyberian beabsichtigt, 10 Quader Korn zu erwerben. Die hierfiir aus-
gehandelten 400 Dukaten sowie weitere 200 Goldstiicke fiir Handels-
geschiifte auf dem Weg fithrt er in einer eisenbeschlagenen Schatulle
in der Kutsche mit sich, die mit cinem ordentlichen Zwergenschloss
gesichert ist. Will ein Helden versuchen, dieses Schloss zu knacken, ist
die Schidsser Knacken-Probe um +7 erschwert (siche auch WdS 39). Als
Hilfstalent kann Feinmechanik dienen und am besten nutzt man lin-
gerfristigen Talenteinsatz, um 7 TaP* anzusammeln, wobei pro SR eine
Probe abgelegt werden darf. Auch Magie kann helfen: Ein FORAMEN
(LCD 89), um das Schloss zu 6ffnen, ist um 6 Punkte erschwert.

Fiir die Reise nach Ebershag braucht der Wagenzug etwa sieben Tage.
Zunichst verlisst man Gareth auf der Reichsstrasse III und reist in et-
wa drei Tagen zur Reichsstadt Hartsteen (Herz 68). Den niichsten Tag
benstigt der Wagenzug bis nach Bugenhog, wo man die befahrenen
Wege verlisst. Fiir die verbleibenden 30 Meilen rechnet die Fuhrfrau

Der kleine Handelszug wird von den einfachen Leuten nach anfing-
lichem Misstrauen gerne geschen, bringt er doch Waren und Neu-
igkeiten aus Gareth mit. Dafiir ist man gerne bereit, Unterkunft zu
gewihren und die neuesten Geriichte (siche Anhang V) zu erzihlen.
Sind die Helden erst einmal in der Nihe von Ebershag, berichten
ihnen die Bauern, dass die Minner des Barons — gemeint ist Baron
Anselm von Quintian-Quandt — Jagd auf einige Schollenfliichtlinge
machen (Hintergriinde zur Schollenpflicht finden Sie in Herz 23).
Dies betrifft vor allem den aus Ebershag stammenden Reitknecht
Edo, der das Dorf in Diensten Burians zu Ebershag verlieB3, was ihm
jedoch als Schollenflucht ausgelegt werden kénnte.

Avr pEm WEG

Die Reise bietet sich auch an, um den Helden bei Begegnungen oder
ciner Rast die wichtigsten Charaktere niher zu bringen und sie mit
dem Alltag der Mitreisenden vertraut zu machen. Nutzen Sie dazu
gesellschaftliche Talente wie Menschenkenntnis, Uberreden und Uber-
zeugen oder Betéren. Bedenken Sie kulturelle Unterschiede und Vor-
urteile der Meisterfiguren und wiirfeln Sie vergleichende Proben, um
festzustellen, ob es den Helden gelingt, die Mitreisenden genauer



kennen zu lernen und ihr Vertrauen zu gewinnen. Hierzu bietet sich
auch der lingerfristige Talenteinsatz an, um z.B. einen verstockten
Ritter auftauen zu lassen.

Cyberian Okenheld ist zwar noch unerfahren, aber wissbegierig und
lernwillig. Es ist deutlich zu spiiren, dass der junge Patrizier einiges
auf seine Familie hilt, die sich ihre Stellung in der Welt hart erarbei-
tet hat. Auffillig ist, dass er bei neuen Situationen bemiiht ist, sach-
gerechte Entscheidungen zu treffen, die er gegebenenfalls mit Elene
Dorc und den Helden bespricht. Haufig schaut er in sein kleines Bre-
vier des Handlungsreisenden, in dem etliches Wissen tiber Fernreisen,
Handel und allerlei verwandte Themen niedergelegt ist. Wann immer
er Zeit findet, schligt er die Laute und singt dazu, meist Liebeslieder
oder Heldenballaden, fiir die die Erzihlungen der Helden neue Vor-
lagen bicten. Wenn sich eine Gelegenheit ergibt, verkauft er Waren
auf dem Weg oder in den Dérfern und Stidten.

Elene Dorc und die anderen Fuhrleute sind ebenfalls neugierig, aber
im Umgangston deutlich rauer. Sofern ihnen ihre Arbeit Zeit dazu
lisst, bereiten sie sich auf den Tag der Heimkehr am 1. Travia (Herz
63) vor, den sie in Ebershag begehen wollen.

Ritter Burian zu Ebershag gibt sich ebenso wie der Reitknecht Edo
zunichst cher zuriickhaltend. Es hingt von den Helden ab, ob er ih-
nen soweit vertraut, dass er ihnen seine Geschichte erzihlt. Diese ist
im Ubrigen auch Cyberian in groben Ziigen bekannt, da sein Vater
dem jungen Ritter einiges an Gold gelichen hat, als dieser mittellos
in Gareth ankam. Cyberian ist durchaus bemiiht, sich den Junker
gewogen zu machen, allerdings ist ihm das Geschift — also hier der
Erwerb des Korns —stets wichtiger. Burian reist vorsichtshalber mit
verhiilltem Schild, um die Feinde seiner Familie nicht unnétig auf
sich aufmerksam zu machen. Gegentiber dem Reitknecht Edo ist er
freundlich — immerhin sind die beiden sozusagen miteinander auf-
gewachsen — wahrt aber die durch den Standesunterschied gebotene
Distanz cines Junkers zum Leibeigenen (so redet er ihn in Gegenwart
der Helden unpersénlich mit ‘er’ an: “Edo, hole er mir die Sattelde-
cke.”). Uber Ebershag kann er nur erzihlen, wie die Situation dort vor
sicben Jahren war, da er seitdem in Knappenschaft war. Hier ist Edo
cine bessere Informationsquelle, dem jedoch ebenfalls nicht bekannt
ist, wer den Uberfall auf das Junkergut veranlasst hat und warum die-
ser erfolgt ist.

Eine HoLzFALLERIiOD am WEGESRAIID

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nur langsam kommt ihr auf dem Karrenweg voran, der sich
entlang eines Bichleins durch ein Stiickchen des Feidewaldes
windet. Elene lisst die Wagen immer wieder anhalten, um sich
cigenhindig davon zu tiberzeugen, dass der Weg die schweren
Stoerrebrandter auch tragen wird. Eh ihr euch verseht, ist es Zeit
fiir eine Mittagsrast geworden. Die Ochsen und die Pferde sind
schnell abgeschirrt und im Nu ist ein Kessel tiber das Feuer ge-
hingt, in dem Speck, Bohnen und Zwicebeln braten. Dann ertént
cine tiefe Frauenstimme: “Ingerimm zum GruBe. Ist’s erlaubt,
dass ich mich zu euch ans Feuer geselle?”

Aus dem Unterholz tritt eine Frau Mitte Dreifig in einfacher
Kleidung, die eine schwere Holzfilleraxt geschultert hat. An
ihrem Giirtel baumeln zwei bereits ausgenommene Kaninchen.
“Die Holzfillerin Girte bin ich. Wenn ihr nix einzuwenden habt,
hitt’ ich da ne Zutat fiir euren Eintopf. Die haben sich heute
Nacht in meinen Schlingen gefunden.”

Girte ist tatsichlich eine Kundschafterin Dregos, nimlich die
Verschwiegene Schwester Elene Berling, die sich mittels des Zau-
bers HARMLOSE GESTALT (LCD 103) getarnt hat. Sie ist dem
Hindlerzug von Drego entgegengeschickt worden, um moglichst
viel iiber den Hindler und seine Absichten zu erfahren. Angeblich
hat sie von den Ereignissen in Ebershag nur wenig und iiber Dritte
gehort, namlich dass es dort einen neuen Herren gebe, der mit ‘et-
lichen Soldaten’ die Herrschaft ergriffen habe. Angeblich habe er
schon ciner Bande Orks den Garaus gemacht (was stimmt). Elene

wird ihre Fragen nicht zu offen stellen, um keinen Verdacht zu er-
regen. Lassen Sie die Begegnung als cine weitere Wegrandbegeg-
nung erscheinen, in der die Helden etwas neuere Nachrichten aus
Ebershag erfahren kénnen.

Nachdem die Helden weitergereist sind, fliegt Elene auf ihrem Stab
nach Ebershag, um dort Bericht zu erstatten.

BUTTEL von EinEs GRaFen GnaDE

Gegen Mittag des 30. Efferd, der Wagenzug befindet sich gerade auf
ciner Anhohe, kénnen die Helden einige Bewaftnete ausmachen, die
sich ihnen von hinten nihern. Eine gelungene Probe auf Heraldik (fiir
Nicht-Mittelreicher um +3 erschwert) offenbart, dass alle Bewaffne-
ten das Wappen des Grafen Geismar II. von Quintian-Quandt tra-
gen (hier kénnen Sie von den Helden auch eine Sinnenschirfe-Probe
verlangen und Ritter Burian nach einer Beschreibung das Wappen
erkliren lassen).

Sobald er die Biittel erkennt, weist Burian seinen Knecht Edo an,
vor den Hischern zu flichen. Sofort nechmen drei Waffenknechte mit
Jagdhunden die Verfolgung auf. Dies wiederum veranlasst Burian,
sich seinerseits der wilden Hatz anzuschlieBen, die alsbald aus den
Augen der Helden verschwindet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Die Reiter ziigeln ihre Pferde neben eurem Wagenzug. Ein Wei-
bel, dessen Gesicht eine Narbe verunstaltet, erhebt die Stimme:
“Die Zwolfe zum GruB! Ich bin der Weibel Korgrimm, in Diens-
ten seiner Hochwohlgeboren Graf Geismar II. von Quintian-
Quandt und des Junkers auf Ebershag. Ich habe gehort, dass
cin bekannter Schollenfliichtling, der Knecht Edo, bei euch sein
soll”. Seine Augen mustern jeden von euch eindringlich, dann
fihrt er mit einem wolfischen Grinsen fort: “Nun, wie ich sehe,
hat das Wild das Weite gesucht, als es die Jagdhunde gewittert
hat. Mal schauen, wie weit es kommt, zumal es ja einen Beschiit-
zer zu haben scheint. Doch sagt: Wer genau seid ihr, was treibt
cuch nach Hartsteen und wer jagt da eigentlich die Jager?”

Passen Sie die oben geschilderte Szene und die nachfolgenden Ereig-
nisse an Thre Helden an. Wichtig ist, dass den Spielern bewusst wird,
dass es in der Grafschaft Hartsteen und auch in der hiesigen Baronie
jeweils zwei Herren nebst Gefolge gibt, und dass keine der beiden Sei-
ten davor zuriickscheut, alle Register zu zichen, um ihren jeweiligen
Anspruch durchzusetzen.

Korgrimm lisst die Anwesenden sehr genau spiiren, dass er sein An-
liegen fiir ein rechtmiBiges hilt und dass er sich auch als Biittel des
Junkers zu Ebershag sicht. Seine Reaktion hingt allerdings auch da-
von ab, welchen Sozzalstatus die Helden aufweisen.

Sollten die Helden Edo davon abhalten, das Weite zu suchen, ver-
sucht Korgrimm ihn in Gewahrsam zu nehmen. Ergreifen die Helden
hier nicht eindringlich Partei fir den schollenfliichtigen Leibeigenen,
zogern die Séldner nicht, sich auch mit Gewalt durchzusetzen und
schonen gegebenentfalls auch den Junker Burian nicht, zumal dessen
Ableben fiir Hauptmann Drego nur von Vorteil wiire.

Sollte Edo ‘fliichtig’ sein, warnt der Weibel den Hindler und die Hel-
den davor, sich in Dinge einzumischen, die sie “nichts angehen” und
schlieBt sich dann mit seinen Leute der Verfolgung an.

Falls sich die Helden trotz der Einwinde Cyberians und Elenes der
Verfolgungsjagd anschlieBen, lassen Sie es ruhig zu einer spannenden
Verfolgung kommen, die Sie offen gestalten konnen. Méglich ist be-
reits hier ein Eingreifen von weiteren Séldnern sowie von Elene Ber-
ling, die auch magicbegabten Helden Paroli bicten kann, méglichst
ohne sich dabei zu offenbaren. Gelingt es den Helden tatsichlich, die
Biittel von der Ergreifung Edos abzuhalten, sind zumindest schon
im Vorfeld die Fronten im Dorf geklirt. Dort angelangt werden die
Helden von Drego mit allem Nachdruck zur Auslieferung des Ver-
brechers aufgefordert.

Ansonsten holt Burian von Ebershag den Wagenzug am spiten Abend
wieder ein, er ist selbst verletzt und kann nur berichten, dass die Sé1d-
ner Edo gefangen genommen haben.



Ein BisscHED REcHT HaT poCH jEDER— Das EiGEnNTLICHE ABENTEVER_

Wenn die Helden in Ebershag ankommen, finden sie

sich inmitten eines Widerstreits von sehr unterschied-

lichen Interessen wieder. Diese lassen sich — wenn tiberhaupt — nur
schwer miteinander vereinbaren, zumal jede Seite einige Punkte fiir
sich in Anspruch nehmen kann, die fur ihre jeweilige Position spre-
chen. Es gibt also in dieser Geschichte keinen eigentlichen Bésewicht
im klassischen Sinn (siche Seitenkasten).

Sollten Sie einen klassischen Bésewicht wiinschen, kénnen Sie das
cinfach erreichen, indem Sie Drego nicht nur als Beschiitzer sondern
als den vom Baron Anselm von Quintian-Quandt belehnten Junker
auftreten lassen und den Junker Raulbrin als in der Schlacht der drei
Kuiser verstorben betrachten. In diesem Fall steht das Junkergut klar
und eindeutig dem Junker Burian zu.

Die nun nachfolgenden Ereignisse folgen keiner bestimmten Reihen-
folge und sind nur teilweise von der Zeit her festgelegt. Thre Aufgabe
ist es somit, entsprechend der Handlungen und dem Verhalten der
Helden die Szenen anzupassen. Bedenken Sie dabei, dass auch die
Meisterfiguren durchaus miteinander sprechen und sich austau-
schen.

ErEiGcnisse imt DoORF EBERSHAG

Ankvunrt in EBERSHAG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Praiosscheibe scheint hell auf abgeerntete Felder, als sich eu-
er Wagenzug langsam dem kleinen Dorf Ebershag nihert. Thr
reitet an einem groBen HolzstoB fiir ein Erntedankfeuer vorbei
und konnt auf einem Feld in der Ferne eine einsame Vogelscheu-
che erkennen.

Von einer Anhéhe herab beherrscht ein wehrhaftes Herrenhaus
das Umland. Ein Banner flattert iiber dem Gutshaus, dessen
Erdgeschoss aus Stein gefiigt ist und die beiden dariiber liegen-
den Stockwerke, ebenso wie das Nebengebiude, aus Fachwerk
gebaut.

Ebershag selbst ist ein beschaulicher Weiler, dessen Gehéfte sich
um ecinen Anger gruppieren, dessen Weiher von einem munter
plitschernden Bach gespeist wird. Ihr konnt einen Schrein er-
kennen, der Peraine geweiht ist, vor dem sich eine alte Linde
crhebt, deren michtiger Stamm von einer reich verzierten Sitz-
bank umfasst wird.

SchlieBlich erreicht ihr das Wirtshaus des Dorfes, neben dem ei-
ne Windmiihle steht, und Elene ldsst den Wagenzug anhalten.

Die Dérfler schen die Ankunft des okenheldschen Wagenzugs mit ge-
mischten Gefithlen. Zum einen bedeutet der Anblick der Wagen das
Ende der Erntezeit, Neuigkeiten aus Gareth und die Ankunft bestell-
ter (und tiberraschender) Waren, die Cyberian alsbald unter die Leute
bringt. Andererseits hoffen die einfachen Leute aber, dass ein Gutteil
des Korns im Dorf verbleibt. Bringen Sie diesen Widerspruch in den
Reaktionen der Dorfbewohner zum Ausdruck. Kinder sind cher aus-
gelassen, Erwachsene cher reserviert und die Alten feindselig.

Die Helden kommen mit dem Rest des Wagenzugs beim Windmiil-
ler unter. Die Fuhrleute, in Vorfreude auf das abends stattfindende
Fest schon ausgelassen, entladen die mitgebrachten Waren, stellen die
Wagen auf dem Dorfanger ab und schirren die Ochsen aus. Cyberian
ldsst die Truhe mit dem Gold auf'sein Zimmer bringen (seit jeher eine
Aufgabe fiir die Dorfjugend) und zicht sich erst einmal zuriick. Die
Helden haben nun Gelegenheit, sich mit den Dérflern vertraut zu
machen, zumal sich der Dorfrat im Gasthaus versammelt hat.

Berichten die Helden von dem Vorfall mit Edo und dem Weibel, so
werden die Dérfler merklich verschlossener. Sie kénnen aber dennoch
berichten, dass erst gestern ein Gefangener zum Herrenhaus gebracht
wurde, dem der neue Herr angeblich in den nichsten Tage den Pro-
zess machen will. Auch hier ist vom Verhalten der Helden abhingig,
wie die Dorfbevélkerung auf sie reagiert. Sie sollten dafiir Sorgen,
dass die Helden genug von der Stimmung und den Néten der Bevol-

DiE ProTaconisten

Am chesten wird die Rolle des Bésewichts durch Drego Ei-
senbieger ausgefiillt, da er bei der Durchsetzung seiner Ziele
auf nichts und niemanden Riicksicht nimmt. Andererseits ist
er vom Grafen selbst zum Beschiitzer des Junkergutes bestellt
worden, hat mit seinen Leuten eine Rotte Orks ausgeschaltet
und ist durchaus geneigt, den Okenhelds nur einen Teil des
versprochenen Korns zu tiberlassen, um dem Dorf gegeniiber
zu beweisen, dass er der bessere Herrscher wire. Und vielleicht
stimmt das sogar. Er nutzt dazu den Vorwand, dass er an das
Versprechen Jobdans vom letzten Jahr nicht gebunden sei (“Ich
habe kein Wort gegeben — und daher gilt die Vereinbarung
nicht linger!”) und den Okenhelds allenfalls ein Drittel des
Korns allerdings zum urspriinglich vereinbarten Gesamtpreis
iiberlassen konne. Erst wenn Cyberian sich bereit erklirt, den
dreifachen Preis zu zahlen, wird der Séldnerfiihrer schwach.
Drego ist ein Mann aus dem cinfachen Volk, dem sich die sel-
tene Moglichkeit des sozialen Aufstiegs geboten hat, was viele
Helden vielleicht nachvollzichen kénnen. Es mag durchaus
reizvoll sein, die Helden an geeigneter Stelle mit der Frage zu
konfrontieren, was sic an der Stelle Dregos tun wiirden.

Der Junker Burian Baerfold zu Ebershag mochte das Gut sei-
nes Vaters von den Besatzern befreien. Sein Problem ist, dass
sein Vater verschollen ist und er deshalb nicht kraft seiner Ab-
stammung Erbes des Gutes ist. Zudem will er seine Schwester
Duridanya vor der Zwangsheirat bewahren, sobald er Wind da-
von bekommt. Burian ist wohlmeinend und auch geneigt, den
Dérflern das fiir sie notwendige Korn zu lassen, selbst wenn
das bedeutet, dass er das Wort seines Oheims brechen muss.
Bicten die Helden an, ihm gegen die Séldner beizustehen, ver-
spricht er allerdings, das Korn in der vereinbarten Menge zu
iibergeben.

Geht Cyberian Okenheld auf die Forderungen Dregos ein, hat
er nur die Wahl zwischen Pest und Cholera. Entweder bringt er
nur ein Drittel des zugesagten Korn nach Gareth, was bedeutet,
dass das Haus Okenheld entweder wortbriichig wird oder aber
zu deutlich héheren Preisen Korn in Gareth zukaufen muss —
vorausgesetzt, dass man das Korn tiberhaupt bekommen kann.
Oder aber er muss sich bereit erkliren, den dreifachen Preis zu
zahlen, wozu er nicht geniigend Gold dabei hat (und mit einer
Schuldverschreibung ist der gewiefte Séldner nicht ohne einen
‘Risikozuschlag’ einverstanden). In beiden Fillen hat Cyberian
in den gestrengen Augen seines Vater versagt und sich nicht fiir
weitere Aufgaben empfohlen.

Die Dorfgemeinschaft sihe es am liebsten, wenn soviel Korn
wie méglich im Dorf blicbe, da man sonst im kommenden
Winter hungern muss und es ungewiss ist, ob gentigend Saat-
gut fiir den Frithling tibrig bleibt. AuBerdem wiren die Dérfler
nicht sonderlich traurig dariiber, wenn sie die Herrschaft des
wenig geliebten Jobdan loswerden kénnten, zumal der neue
Herr ja ein guter Herr zu sein scheint.

Nihere Beschreibungen der Hauptfiguren finden Sie im An-
hang IV ab Seite 33.

kerung mitbckommen, damit die Spieler verstehen, in welcher Lage
sich das Dorf befindet.

Gegen Ende der Szene begibt sich Cyberian, nachdem er sich um-
gezogen hat, zu der Gesellschaft, bevor er den Herrn von Ebershag
aufsucht. Lassen Sie die Helden von ihren Erkenntnissen berichten
und gegebenenfalls schon ihre Lsungsvorschlige unterbreiten. Cy-
berian hort sich die Sorgen der Dérfler an, vertritt dabei aber seinen
Standpunkt und die Bediirfnisse der Stadt Gareth.



Ein Despot BittTeT vim HiLFE —
ScHaTfENn DES NEVEND EDLEDN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Noch wihrend ihr mit den Dérflern sprecht, éffnet sich die Tiir
und cine massige Geweihte des Kor betritt die Schankstube.
Schlagartig verstummen alle Gespriche. Die Geweihte genieBt
anscheinend die Wirkung, die sie bei den Dérflern hervorruft. Sie
marschiert zum Tresen, nimmt sich ein Kriiglein sowie ein irdenes
Pinncken und stiirzt den Schnaps. Dann wendet sie sich um, mus-
tert cuch kurz aber eindringlich und nickt euch dann zu.

“Kor zum GruBe” ertont cine tiefe, befehlsgewohnte Stimme.
“Der Herr zu Ebershag wiinscht zu erfahren, ob sich jemand un-
ter euch befindet, der der Heilkunde hinreichend michtig ist.”

Die Geweihte, Olorande Dergel, ist von Drego ausgesandt worden,
um die Neuankémmlinge niher in Augenschein zu nehmen. Bieten
die Helden keinen Anlass fiir Feinseligkeiten, zeigt sie sich durchaus
zuginglich.

Willigt einer der Helden ein, sich um den Vogt Jobdan von Ebershag
zu kiitmmern, schligt Olorande vor, unverziiglich aufzubrechen, zu-
mal das ‘Hindlerchen’ ohnehin beim Herren vorsprechen wolle. Fah-
ren Sie mit der Szene Heilung ist keine Hilfe fort.

setzte sie sich einfach auf den Boden und weinte bitterlich, bis
der Schlaf sie iiberkam. Und sie triumte von einem Mann, jung
und wunderschon, der ihr auf seiner Fléte spielte. Und durch
seine Musik sah sie wunderbarerweise ferne Orte: Eine Stadt
mit Hunderten von Tiirmen, in denen die Michtigen tiber dem
cinfachen Volk wohnen (damit ist Fasar gemeint). Eine Stadt
an einem kreisrunden Hafen, dessen Wasser tiirkisfarben in der
warmen Mittagssonne leuchten (damit ist Teremon gemeint).
Das goldene Gareth, durch dessen Tore tiglich Hunderte schrei-
ten, um die ganze Welt zu bereisen oder aus ihr heimzukehren.
Und die junge Frau wusste mit einem Mal, dass sie die Stidte
und die Wunder der ganze Welt sechen wollte.

Doch noch war die junge Maid ja in dem Labyrinth gefangen. In
ihrer Notbetete sie zu den Zwolfen und all ihren Dienern und fleh-
te um Errettung aus der Not. Und withrend sie noch betete, sah sie
cinen Paradiesvogel, der einige Augenblicke auf einer der Hecken
verweilte und dann wieder davonflog. Nachdem sie den Géttern,
den Herrn des Horizontes voran, gedankt hatte, kletterte sie ein-
fach tiber die Hecken und verlie3 das dornige Gefingnis ohne sich
auch nur einmal umzuschauen. Und was soll ich sagen: Sie hat die
Orte aus ithrem Traum geschen und noch viele weitere dazu.

Tac pErR HEimkeHR — Das Fest DER FUHRLEUTE
Am Abend des 1. Travia begehen die Fuhrleute das Fest, das sic zu
Aves Ehren vorbereitet haben. Nutzen Sie die Gelegenheit und stellen
Sie den Helden Elene Dorc und die Fuhrleute niher vor. Die Anfiih-
rerin der okenheldschen Fuhrleute sympathisiert zwar mit den Dért-
lern, weil3 aber ihre avesgegebene Freiheit deutlich zu schitzen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Thr wollt eine Geschichte héren? Wohlan, dann werde euch ei-
ne von Aves erzihlen.

Es ist noch gar nicht langer her, dreiBig Jahre wohl, da lebte in
cinem kleinen Dorf namens Perainefurten eine junge Frau. Sie
wohnte zusammen mit ihrer Mutter, denn der Vater war einem
wilden Tier zum Opfer gefallen und die beiden kamen gerade so
tiber die Runden. Doch cines Tages heiratete die Mutter erneut,
einen Mann aus der Fremde, denn sie war noch immer hiibsch
anzuschauen und eine gute Kéchin obendrein, die aus wenig
Zutaten die leckersten Gerichte zaubern konnte. Die schmeck-
ten nicht nur, die machten auch richtig satt, anders als vieles, was
man heute in den Stddten serviert bekommt. Eine Zutat seltsa-
mer als die andere, sage ich euch.

Leider war der Stiefvater kein guter Mann. Er hatte selbst zwei
bése Tochter, die den ganzen Tag auf der faulen Haut lagen und
sich bedienen lassen wollten. Da die die junge Frau sich nicht
fiigen wollte, sperrte der Stiefvater sie in einen Irrgarten im Wald,
durch den sie viele Tage lief, ohne einen Ausweg zu finden. So
sehr sie sich auch miihte, immer wieder stand sie vor Sackgassen
oder in Gingen, die sie schon beschritten hatte. Zu guter Letzt

Nachdem Elene die Geschichte beendet hat, beginnt das Fest der
Fuhrleute. Weitere Geschichten werden erzihlt, roter Beerenlikdr
flieBt in Stromen und auch die Dérfler beteiligen sich gerne.
Hoéhepunkt ist ein Wettlauf der Fuhrleute und Dérfler rund um den
Dorfanger. Dabei schiebt jeweils eine Person eine weitere auf einer
Schubkarre oder einem dhnlichen Gefihrt und an mehreren Statio-
nen werden kleine Wettbewerbe zu Aves” Ehren austragen. Die Aus-
gestaltung dieses Wettkampfes sei Thnen als Meister iiberlassen, der
Ton sollte aber eher burlesk, komisch und ausgelassen sein. Die Spie-
ler sollen an dieser Stelle ihren Spall haben und die ein oder andere
Meisterperson niher kennen lernen.

Ein FEst mitT HinDERIiSSEN

Jeder im Dorf hat im Rahmen seiner Méglichkeiten etwas zu Essen
bereitet, die Tische im Winkelhaus sind gut gedeckt — allerdings nicht
so reichhaltig wie in den Jahren davor. Und vom Herrenhaus ist die-
ses Jahr keine Zusage gckommen, da Drego nicht versteht, dass die
Dérfler behaupten, Hunger zu leiden, aber dennoch ein Fest feiern
wollen.

Im Laufe des Festes finden dennoch einige Speisen vom Herrenhaus
den Weg ins Winkelhaus, die von Kysira Jolen bereitgestellt wurden.
Und Jost Jolen und Jast Sonnfelder haben es sich nicht nechmen las-
sen, einige Speisen bei der Winkelmiillerin zu bestellen, die diese als
Uberraschung mit auf die Tische stellt. Duridanya sorgt schlieBlich
dafiir, dass ein veritabler Hirschschinken aus den Vorriiten des Her-
renhauses seinen Weg ins Winkelhaus findet, den eigentlich Drego in
den nichsten Tagen verspeisen wollte.

Auch einige Séldner wollen sich auf dem Fest auf ihre Art vergniigen
und schlagen dabei arg iiber die Strenge. Sorgen Sie dafiir, dass sie



entweder durch die Helden oder notfalls vom herbeigerufenen Weibel
diszipliniert werden.

Spiter am Abend lisst sich dann doch noch Drego von Ebershag bli-
cken, um sich das Fest anzuschauen. Gestalten Sie den Auftritt ent-
sprechend und beriicksichtigen Sie, ob die Helden Drego bereits im
Herrenhaus begegnet sind. Sobald er entdeckt, dass Nahrungsmittel
aus dem Herrenhaus auf die Festtafel gelangt sind, konnen die Hel-
den seine zornige Scite entdecken, letztlich nimmt er sich aber zu-
sammen und macht als neuer Herr iiber das Land gute Miene zum
bésen Spiel.

Es ist nicht vorgesehen, dass Duridanya auf dem Fest erscheint, wo-
riiber die Dorfler hinter vorgehaltener Hand eifrig tuscheln. Wollen
Sie das dndern, beriicksichtigen Sie, dass sic entweder ‘Geleitschutz’
hat oder aber entwichen ist. In letzterem Fall kommen frither oder
spiter Soldner unter der Fithrung von Olorande hinzu, um Dregos
kiinftige Braut wieder in Gewahrsam zu nehmen.

ALmosen FUR DIE FLUcHTLINGE

Was von der Festtafel tibrig bleibt, wird als Almosen an die tobrischen
Fliichtlinge gegeben, die bei dem Fest cher auBen vor gelassen wur-
den. Es handelt sich wirklich nur um Reste und selbst die werden eher
widerwillig und im Andenken an den “guten Herrn Raulbrin, mégen
die Géotter ihn schiitzen” an die reichlich ausgemergelten Tobrier aus-
gehindigt. Tatséchlich aber war Raulbrin in den Augen der Dérfler
kein sonderlich guter oder gar gnidiger Herr, was die jungen Migde
den Helden bereitwillig erzihlen. Die Opfer und Gebete der Dérfler
entspringen der Tradition, insgeheim hoffen sie aber auf eine bessere
Zukunft und einen verstindigen Herren. Duridanya wire vielleicht
so jemand, zumal die Dérfler den jungen Burian kaum kennen, da er
die letzten Jahre in der Fremde war.

Stocken die Helden die kirglichen Almosen auf eigene Kosten bei der
Winkelmiillerin auf, bedanken sich die Tobrier freudig erstaunt und

sind den Helden kiinftig nach Kriften behilflich.

EinE NECKiSCHE ZOFE,

EinE sTiLLE iﬁGEI\iH vnD Ein VERLIEBTER GELEHRTER_
Aufdem Fest sind drei ‘einsame Herzen’ anzutreffen, die sich fiir eine
Interaktion mit den Helden besonders anbieten.

Die stets zu einem Flirt und einer Liebschaft aufgelegte Zofe Yasmina
kann einem geneigten Helden eciniges iiber die Zustinde dem Her-
renhaus mitteilen und im weiteren Verlauf des Abenteuers vielleicht
sogar cinige Tiiren offnen. Ein weiteres Anliegen Yasminas ist die
Rettung Edos, da sie sich von dem ‘jungen Herren’ nur wenig Hilfe
verspricht, und fiir die sie wohl fast alles tun wiirde.

Ein anderes Kaliber ist die Jigerin und Kundschafterin Elene Ber-
ling, diesmal in ihrer eigenen Gestalt. Thr Anliegen ist es, insbesonde-
re magisch begabte Helden zu verfiihren, um so herauszufinden, was
der Hindler und die Helden planen. Wenn sich dariiber hinaus durch
den unbeobachteten Einsatz der Zauber LEVTHANS FEUER oder
MAGISCHER RAUB weitere Vorteile fiir sie ergeben, ist ihr dies will-
kommen. Denken Sie daran, dass Elene zu verheimlichen versucht,
dass sie eine Hexe ist. Die Figur ist zwiespiltig angelegt, so dass es
sich als reizvoll erweisen kann, sie auf die Seite der Helden zu ziehen,
was allerdings ein schwieriges Unterfangen sein sollte.

Die dritte Figur ist der Hauslehrer und Gelehrte Jast Sonnfelder, der
zu der Dorfgemeinschaft keinen rechten Zugang findet und daher
iiber jeden ecinigermalen Gebildeten erfreut ist. Auch er versucht,
méglichst viel tber die Helden herauszufinden, allerdings in der
Hoftnung, fiir die von ihm angebetete Duridanya einen Ausweg aus
ihrer Misere zu finden.

Im HERREIDHAUS

Von einer niheren Beschreibung haben wir abgeschen, orientieren Sie
sich bei Threr Beschreibung an den Plinen auf Seite 31 und 83. Die
Einrichtung des Hauses ist einfach, gediegen und zeugt davon, dass
die Familie Baerfold hier schon lange herrscht.

HEeiLvng ist Keine HiLFE

Der oder die heilkundigen Helden werden in ein Schlafgemach ge-
leitet, dessen Ausstattung davon zeugt, dass hier ein ilterer Krieger
wohnt. Olorande verlisst die Helden eilig, da sie noch anderes zu
erledigen hat, und auch alle Séldner verlassen den Raum, denn sie
fiirchten, dass das Fieber sie selbst erfassen kénnte.

In einem Bett liegt Jobdan und ist kaum bei Bewusstsein, da ihn seine
Wunden und das fortgeschrittene Wundfieber plagen.

Eine Heilung Jobdans benétigt voraussichtlich einige Tage und sofern
Drego den Eindruck gewinnt, dass die Behandlung Erfolg zeigt, ge-
stattet er dem entsprechenden Helden gerne Zutritt zum Herrenhaus.
Erfihrt er allerdings, dass die Helden gegen ihn handeln, wird der
Held bei kiinftigen Besuchen von zwei Soldnern bewacht.

Jobdans Behandlung

Regeln zur Behandlung von Krankheiten finden Sie in WdS
151 und 157, und zur Heilung von Wunden in WdS 159. Hilf-
reich sind auch die Ausfithrungen zu den Talenten Heilkunde
Krankheiten und Heilkunde Wunden in WdS 36. Bedenken Sie,
dass Helden mit dem Talent Anatomie dieses als Hilfstalent
(WdS 15) zur Erleichterung der Proben auf die diversen Heil-
kunde-Proben cinsetzen kénnen. Zudem ist es méglich Talent-
punkte durch eine lingerfristige Untersuchung anzusammeln
(WdS 15, Lingerfristiger Talenteinsatz)

Eine gelungene Erkennungsprobe auf Heilkunde Krankheiten
+3 bringt zutage, dass das Wundfieber eigentlich lingst tiber-
wunden sein sollte. Mit 7 TaP* findet sich der Grund fir das
Andauern der Krankheit. Er liegt in der absichtlichen Fehlbe-
handlung durch Rhodena Jolen, die es geschaftt hat, Jobdan auf
dessen Wunsch hin an der Schwelle zum Tod zu stabilisieren
und in den Glasknochen des Vogts.

Mit einer gelungenen Probe auf Heilkunden Wunden kann der
Held herausfinden, dass Jobdan zudem eine ernsthafte Schi-
delverletzung sowie innere Verletzungen aufweist, zwei weite-
re leichtere Wunden an den Beinen sind bereits verheilt. Die
Behandlung der Kopfverletzung erfordert eine Probe auf Heil-
kunde Wunden +9, die der inneren Verletzungen ein Heilkunde
Wunden-Probe +12.

Die Wunden sind durch ein Schwert verursacht worden. Hat
der behandelnde Held bei der Diagnose-Probe 4 TaP* iibrig
behalten, erkennt er, dass mindestens eine Verletzung erst nach
der Kampfunfihigkeit Jobdans eingetreten ist. Behilt er gar 7
TaP* tibrig, kann er die Merkmale von weiteren Schligen er-
kennen, tatsichlich hat Drego mit Gewalt versucht, die Zustim-
mung Jobdans zu einer Heirat aus diesem herauszupriigeln.
Neben dem Einsatz von Heilkunde Wunden ist ein probates
Mittel zur Behandlung natiirlich auch der Einsatz von heilen-
der Magie (z.B. BALSAM mit mindestens 13 AsP erschwert,
da Jobdan schwer zu verzaubern ist), entsprechendes karmales
Wirken (z.B. HEILUNGSSEGEN) oder ein magischer Heiltrank.
Ein weiteres Hindernis bei der Heilung ist, dass sich Jobdan
gegen die Behandlung im Rahmen seiner Méglichkeiten wehrt,
da er ahnt, dass er den ‘Uberredungskiinsten Dregos und seiner
Hexe’ nicht lange wird widerstechen kénnen. Um Jobdans Wi-
derstand zu tiberwinden, ist neben dem gelungenen Ausspie-
len (siche WdS 23) cine Probe auf Uberreden +10 erforderlich,
wobei passende Argumente und insbesondere das Versprechen
von Beistand im Fall Drego hilfreich sind.

Nachdem der Held mit seiner eigentlichen Behandlung begonnen
hat, platzt Duridanya in das Zimmer und erkundigt sich besorgt
nach dem Wohlergehen ihres Onkels. Thre Ahnlichkeit zu Burian ist
nicht zu iibersehen. Wenn es den Helden gelingt, Duridanya davon
zu tiberzeugen, dass sie Jobdan helfen wollen und nicht fiir “diesen
abscheulichen Drego Eisenschidel” handeln, kénnen sie Duridanyas
Vertrauen erringen, die darauthin ihr Leid klagt und — natiirlich — die
Helden unter Trinen um Hilfe bittet.



SPiEL zwiscHEND HAaNDELSPARTIERD

In der folgenden Szene stchen die Helden cher im Hintergrund, da
sie sich vor allem zwischen Drego und Cyberian abspielt. Am besten
sorgen sic also dafiir, dass Cyberian den Helden anschlieBend davon
berichtet. Nehmen die Helden an der Szene teil, schildern Sie diese
wie nachfolgend beschrieben.

Drego lisst Cyberian einige Zeit warten und empfingt ihn dann im
Rittersaal, wobei weitere Séldner anwesend sind. Olorande kommt
spiter hinzu, sobald sie den oder die Helden zu Jobdan gefiihrt hat.
Ohne den Hindler groBartig zu Wort kommen zu lassen, eréfinet
Drego Cyberian, dass er nicht an das Wort Jobdans gebunden ist, da
er dieses nicht gegeben hat. AuBerdem lisst ihm die schlechte Ernte
keine andere Wahl, als den GroBteil des Korns im Dorf zu belassen.
Kurzum, er ist bereit, zum ausgemachten Preis etwa ein Drittel der
zugesagten Kornmenge zu tibergeben. Etwas anderes wiire es natiir-
lich, wenn Cyberian ihn in die Lage versetzte, anderweitig fiir das
Dorf zu sorgen, hierfiir hilt Drego nicht weniger als den fiinffachen
des cigentlich vereinbarten Preises fiir ausreichend.

DErR WEITERE GanG DES ABEOTEVERS

Da der weitere Gang des Abenteuers schr von den Entscheidungen
der Helden und den Reaktionen der Meisterpersonen abhingt, sei
er vertrauensvoll in Thre Hinde gelegt. Berticksichtigen Sie bei den
Reaktionen der Meisterpersonen die Thnen an die Hand gegebenen
Informationen und Charakterisierungen und gestalten Sie die Hand-
lungen nachvollzichbar. Im Zweifel lassen Sie die Meisterpersonen so
agieren, dass die Handlung zum 5. Travia kulminiert und das Dilem-
ma, das dem Szenario zugrunde liegt, auf die Spitze getrieben wird.
Die Helden bleiben letztlich das Ziinglein an der Waage. Legen Sie
ihnen nicht zu viele Steine in den Weg und behalten Sie immer im
Hinterkopf, dass die Helden die zentralen Figuren im Abenteuer dar-
stellen und entsprechende Erfolgserlebnisse haben sollen.

Nachfolgend seien Thnen einige Empfehlungen fir mogliche Szenen
unterbreitet. Ferner finden Sie einige Impulse, die es Ihnen ermégli-
chen, die Handlung voranzutreiben, wenn die Helden das nicht von
selbst tun. So haben die Helden einer Testrunde sich beispielsweise
schon sehr frith entschlossen, Drego mit Waftfengewalt zu vertreiben.

AVFrFTrReTED DES RiTTERS im DORF

Burian wird von der Dorfbevélkerung cher verhalten empfangen und
hat nun die Aufgabe, das Herz der Dorfler fiir sich zu gewinnen. Un-
terstiitzen ihn die Helden hierbei?

Er kann durchaus selbst auf die Idee kommen, sich der Hilfe der To-
brier zu versichern und gegebenenfalls auch auf chemalige Dérfler
zugehen, die das Dorf verlassen haben und ihr Dasein als Wegelagerer
fristen.

Gegebenfalls verbiindet er sich mit Cyberian, um die Unterstiitzung
der Fuhrleute und vor allem der Helden zu erlangen. Das ist wahr-
scheinlich nur dann méglich, wenn er Cyberian das Korn verspricht.
Es bleibt Thnen iiberlassen, wie weit der junge Ritter geht, um seiner
Familie und auch dem getreuen Edo zu helfen. Und natiirlich Drego
vom Grund und Boden seiner Familie zu vertreiben.

Ein HEiLER vID AIDERE VERSTARKUIIGEN

Sofern die Helden Jobdan nicht oder nicht erfolgreich behandeln,
erscheint am 2. Travia ein Heiler in Ebershag, dessen nihere Aus-
gestaltung wir Thnen tberlassen. Diese Wendung erméglicht eine
Genesung Jobdans auch ohne Zutun der Helden, so dass Drego den
Vormund dazu zwingen kann, seine Zustimmung zu Duridanyas
Vermihlung zu geben.

Die Vermihlung zwischen Drego und Duridanya wird am 4. Travia
verkiindet und soll schon am 5. Travia erfolgen. Dazu wird noch im
Laufe des Tages Yaldur Plenkner, ein Phex-Geweihter und Hofkaplan
des Grafen Geismar hochstselbst erwartet, sofern die Helden keine
geeigneten Schritte dagegen unternehmen.

Wenn Sie es fiir geboten erachten, kénnen Yaldur weitere Séldner zur
Seite stehen, die die Krifte Dregos verstirken, sowie ein Vetter des
Grafen, der Travia geweiht ist (siche WdG 27) und den Ehebund be-
siegeln soll.

RaHjas SEGEnm vnip RaHjas FLucH

Eine wichtige Stellschraube im Abenteuer sind die Zu- und Abnei-
gungen zwischen den Meisterpersonen untereinander und ihr Ver-
hiltnis zu den Helden.

Die Figur Elene Berling zum Beispiel ist so angelegt, dass es einem
charismatischen oder verfiihrerischen Helden gelingen kann, die He-
xe auf die Seite der Helden zu zichen.

Eine weitere Méglichkeit ist, dass Duridanya das Leben an der Sei-
te eines ritterlichen Abenteurers vorzicht und ihn bittet, sie mit sich
zu nchmen. Dies bietet durchaus Stoff fiir weitere Abenteuer. Eine
weitere dramaturgische Méglichkeit ist es, dass sich Duridanya und
Cyberian ineinander verlieben, was den jungen Hindler durchaus
verleiten kann, Zugestindnisse zu machen, die sein Vater nur schwer-
lich guthieBe.

Auf der anderen Seite kann es ebenso gut sein, dass Meisterpersonen
aus verschmihter Zuneigung plétzlich zu einer Seite neigen, die ih-
nen sonst verschlossen bliebe.

Letztlich sollte auch hier Ihre Leitlinie sein, dass entsprechende Ver-
wicklungen dem Spiclspass und dem Fortgang des Abenteuers die-
nen.

Ricattac

Sofern die Helden nicht anderweitig eine Lésung gefunden haben,
macht Drego in seiner Eigenschaft als Verweser des Junkergutes am
Morgen des 4. Travia Edo den Prozess und lisst ihn von Olorande
unter dem schwerwiegenden Vorwurf anklagen, gegen die Schollen-
weisung verstoBen zu haben und gegen die zum Schutz des Landes
befohlenen Minner angegangen zu sein.

Schmiicken Sie die Szene je nach den Vorlieben der Runde aus und
ermutigen Sie die Helden zum Beispiel durch die Zofe Yasmina, fiir
Edo zu sprechen, der aufgrund der rauen Behandlung im Gewahr-
sam der Séldner selbst kaum zu sprechen vermag.

Drego tut alles, was nicht offen unrecht ist, um eine Verurteilung
zu erreichen und damit seinen Machtanspruch zu demonstrieren.
Kommt es zu einer Verurteilung, lautet das harsche Urteil, dass Edo
an einem FuB verkriippelt wird, um “ein kiinftiges Entweichen wirk-
sam zu verhindern”. Dariiber hinaus soll er mit dreifig Hieben aus-
gepeitscht werden — ein beinahe sicheres Todesurteil.

Nach der Verkiindung des Urteils eroffnet Drego der staunenden
Dortbevélkerung, dass er die edle Dame Duridanya am kommenden
Tag heiraten werde, und dies mit der Zustimmung ihres Vormundes.

Tac pErR HELDEN — MOGLicHE EMDEMN

Der Ausgang des Szenarios ergibt sich anhand der bisherigen Hand-
lungen der Helden. Letztlich sollte Sie dafiir sorgen, dass die Helden
sich mit ihren Vorlieben und Handlungen durchsetzen und so zum
Schluss des Abenteuers ihr persénliches Erfolgserlebnis haben. Wel-
cher Art dies ist, richtet sich natiirlich nach den Spielern und sicht fiir
cine phexgefillige Runde sicherlich anders aus als fiir cher traditionel-
le Charaktere. Ihre Aufgabe ist es, die Geschehnisse so zu moderieren,
dass sie folgerichtig erscheinen.

Eine Maoglichkeit ist, dass sich die Helden — mit oder ohne Burian
von Ebershag — entschlieBen, Drego mit Waffengewalt zu vertreiben.
Denkbar ist eine Erstiirmung des Herrenhauses gegen die formida-
blen Séldner oder aber, dass die Helden allein und zumindest an-
tinglich im Geheimen in das Herrenhaus eindringen, um die Séldner
nach und nach auszuschalten. Hierbei kénnen sie voraussichtlich auf
die tatkriftige Unterstiitzung etlicher Bewohner des Herrenhauses
rechnen.

Eine weitere — cher theatralische — Losung wire, dass Burian von
Ebershag, bevor es zur Hochzeit und Edos Bestrafung kommen kann,
Drego zu cinem Zweikampf fordert, den dieser schlecht ablehnen
kann. Erkliren sich die Helden bereit, fiir Burian zu streiten — dem
schr wohl bewusst ist, dass er gegen den kampferfahrenen Séldner
kaum eine Chance hat — kénnen Sie dies auf drei Zweikimpfe aus-
dehnen. Sollten Sie dieses Ende bevorzugen, dann bringen Sie diese
Maoglichkeit schon vorher ins Gesprich. Zum Beispiel erinnert sich
Sigman Jolen an die Legende, dass schon der erste Baerfold auf diese
Art und Weise sein Junkergut erstritten hat.



Ebenso gut ist es méglich, dass Drego seine Pline realisiert und ge-
gebenenfalls einen Handel mit Cyberian Okenheld schlieBt, insbe-
sondere dann, wenn sich Cyberian gegen einen erfolgreichen Burian
wendet, um auf diese Weise eine bessere Verhandlungsgrundlage mit
Drego zu schaffen.

DeRrR LoHn DER MUHED

Die Helden erwarten neben eventuellen Gewinnen aus ihren eigen-
stindigen Handelsunternchmungen auf jeden Fall die Belohnung
mit 400 Abenteuerpunkten. Dazu sollten Sie drei Spezielle Erfah-
rungen in besonders hiufig benutzten Talenten gewihren, wobei wir
Uberreden, Fahrzeug lenken oder Menschenkenntnis sowie eine einge-
setzte Kampffertigkeit vorschlagen. Sofern bei den Spielern noch nicht
vorhanden, kénnen Sie auch die den vergiinstigen Erwerb der Son-
derfertigkeit Kulturkunde Mittelreich erlauben.

AnHaNG I: EBERSHAG — Einm DoRrF inm GaReTIiED

Ebershag fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 120

Wappen: griin-silber gevierter Schild, mit einem griinen Eberkopf
und ebensolchem Buchenzweig in den silbernen Vierteln (Wap-
pen des Junkers)

Herrschaft / Politik: Dorfin der Grafschaft Hartsteen, genauer im
Herzen der Baronie Hutt

Garnisonen: eigentlich keine

Tempel: Peraine-Tempel als Zentrum des Dorfs, allerdings au-
genblicklich ohne Geweihten, Rondra-Schrein im Herrenhaus
Wichtige Gasthdfe: Gasthaus Zum Winkelhaus (Q4/P6/S20)

Ebershag ist ein typisches garetisches Angerdorf, um dessen Zentrum,
den Dorfanger samt eines Weihers, sich die wichtigsten Gebiude
gruppieren (als Vorlage kann das Dorf Gerbaldsruh aus Ritterburgen
71 dienen, auch zum aventurischen Dorf im Allgemeinen finden sich
dort ab Seite 67 weitere Informationen). Eine Ubersicht iiber die Per-
sonen in Ebershag finden Sie im Anhang IV ab Seite 35.

Der Junker zu Ebershag hat etwa ein Drittel seiner Lindereien an die
hiesigen Freibauern verpachtet und begniigt sich mit dem, was Pacht
und Abgaben einbringen, sowie mit den Ertrigen sciner verbliebenen
Lindereien, die er von leibeigenen Kleinbauern bewirtschaften lasst.
Es ist iiblich, dass die Bauern die Pacht in Naturalien begleichen,
selbst die Handwerker arbeiten ihre Verpflichtungen cher ab, ledig-
lich der Miiller muss fiir seine Vorrechte klingende Miinzen springen
lassen.

Gut Ebershag

Das Junkergut besteht aus einem dreigeschossigen Gutshaus und ei-
nem zweigeschossigen Wirtschaftshaus, die von einer Mauer mit ein-
fachem Tor umfasst werden. Auf dem Hof finden sich ein Brunnen,
cin kleinerer Schweine- und Gefliigelstall und zwischen Haupthaus
und Wirtschaftsgebdude ein kleiner, offener Rondra-Schrein.

Das Erdgeschoss des Haupthauses besteht aus gemauertem Stein,
die oberen Geschosse aus Fachwerk, es hat ein mit Holzschindeln
gedecktes Dach. Das Wirtschaftshaus ist ein einfaches Fachwerkge-



biude, dessen Erdgeschoss von einer Remise gebildet wird, in der die
Résser des Junkers, einige Rinder sowie die Kornvorrite untergebracht
sind. Im Geschoss dariiber lebt das Gesinde.

Im Erdgeschoss des Haupthauses sind Kiiche, Waschkiiche, eine
Fechthalle und die Waffenkammer untergebracht. Im Geschoss darii-
ber finden sich der Rittersaal, der Kleine Saal, ein Gistezimmer sowie
die Schreibstube und das Quartier des Haushofmeisters Jost Jolen
und seiner Frau Kysira, der Kéchin. Im zweiten Geschoss ist das
Gemach des Junkers untergebracht, in dem Drego Eisenbieger sich
ecingerichtet hat und das er bis vor kurzem mit Elene Berling teilte,
cine Kemenate (die Duridanya von Ebersberg bewohnt) sowie zwei
weitere Gistezimmer, von denen Olorande Dergel cines bezogen hat.
Im anderen siecht der Vogt Jobdan von Ebershag vor sich hin.

Das Dorf

Das Herz Ebershags besteht aus dem Dorfanger und dem von einem
kleinen Bichlein gespeisten Dorfweiher. Uber den Bach fithren zwei
Briicken, von denen nur cine stabil genug ist, dass Ochsenkarren da-
riiber fahren kénnen. Die Dorfler sind sich einig, dass die im Weiher
stchenden Zuchtkarpfen dem ganze Dorf gehoren, und achten streng
darauf, wer wann wie viele Fische entnehmen darf. Ungeschriebenes
Gesetz ist auch, dass jeder, dem es gelingt, einen Fisch mit bloBen
Hinden zu fangen (Probe auf Fingerfertigkeit +10), diesen an den
heimischen Herd mitnehmen darf.

Hier findet sich auch ein kleiner Peraine-Tempel direkt am értlichen
Boronanger. Orientieren Sie sich an der Kapelle des heiligen Travinian

(Ritterburgen 91), allerdings sind Bilder und Symbole natiirliche
solche der Peraine (WdG 119). Das Altarbild zeigt die Gottin, wie
sie schreitend ihre Gaben iiber die Felder verteilt. Wihrend vor ihr
die Felder noch brach sind, wichst das Getreide hinter ihr bis zur
Reife.

Vor dem Schrein wiichst eine uralte Linde, unter der die Dérfler sich
gerne treffen. Eine mit Schnitzereien reich verzierte Sitzbank um-
schlieBt den Stamm der Linde. Bei gutem Wetter werden hier auch
dicjenigen Rechtsangelegenheiten erledigt, die der Dorfilteste Sig-
man Jolen ohne den Junker entscheiden darf.

Ebenfalls im Zentrum des Dorfes befindet sich unmittelbar neben
der Bockwindmiihle das Gasthaus Zum Winkelhaus, das einfache
aber ordentliche Kost und Unterbringung fiir verniinftige Preise
bietet. Auch hier verweisen wir fiir Grundrisse auf Ritterburgen 89
und 99, wobei die Ausstattung des Gasthauses allerdings erheblich
rustikaler ist.

Ferner findet man hier die Schmiede und direkt benachbart ein klei-
nes, sauberes Hiuschen, in dem der Schmied Rahjan Winkelhauser
nebst Familie recht beengt wohnt.

Vervollstindigt wird der Dorfkern durch das Haus und die Werkstazt
der Zimmerfrau Ingrimma Bachental nebst tiberdachtem Holzla-
gerplatz, denen man ansicht, dass sie erst vor wenigen Gotterldufen
erbaut wurden.

Der Dortkern wird von der durchlaufenden StraBe eingefasst. Auf der
jeweils anderen Seite der StraBe liegen insgesamt vier groBere Gehofte
sowie etliche Katen von Kleinbauern

AnHANG II: GERUCHTE vnnD GESCHicHTED

Die nachfolgenden Geriichte geben Thnen die Méglichkeit,

Land und Leute mit mehr Leben zu erfiillen und die not-
wendigen Informationen unauffillig zu transportieren. Zdgern Sie
nicht, eigene Geriichte zu entwickeln und diese Thren Meisterperso-
nen in den Mund zu legen.

Einige der Geriichte um die Kaiserin und Hartsteen werfen — direkt
oder indirekt — Schlaglichter auf die Ereignisse dieses Abenteuers und
die einzelnen Personen.

GERUCHTE avs vnD vimn Gargtien

& Dic Kaiserin ist stindig unterwegs, weil ein dunkler Fluch aufihr
lastet, der sie ruhelos macht. Woher sonst sollte es kommen, dass die
letzten Jahre so viele Ungliicke mit sich gebracht haben?

&3 Dic Kaiserin macht es wie die Klugen Kaiser. Anstatt zu warten,
bis man die Aufgaben zu ihr triigt, erledigt sie diese vor Ort. Sie ist
hiufig in Verkleidung allein unterwegs, um sich die Néte der einfa-
chen Leute anzuhéren. Wer weiB, vielleicht ist sie heute sogar hier?
& Dic Dukaten mit dem Antlitz Selindian Hals bringen Ungliick.
Sie rauben einem den Schlaf und sind aus unechtem Metall ge-
macht.

&% Im Tal der Kaiser hat man den Geist Kaiser Rauls (oder wahl-
weise Kaiser Hals) geschen, der dunkle Prophezeiungen in die Nacht
schrie.

& In der Wildermark gibt es eine Verschwérung wider den Thron.
Dort sammelt sich eine Streitmacht, die Gareth nichstes Frithjahr
verheeren wird.

& In Gareth ist die Stadt des Lichts wihrend der Tage ohne Na-
men von tiefster Dunkelheit verschlungen worden, in der niemand
cin Licht entziinden konnte. Aus dieser Dunkelheit sprachen un-
heimliche Stimmen, die niemand auBer ganz hochgelehrte Herren
verstand. Und die wurden danach vom Wahn befallen und haben nur
noch dummes Zeug geredet.

&3 Bei der alljihrlichen Biirgerheerparade am 15. Praios haben sich
die Garether geweigert, die Kaiserin zu griifen. Es wird Zeit, dass mal
jemand den Stidtern zeigt, wen der Herr Praios als Herr tiber Land
und Leute bestimmt hat.

&% Hiitet euch vor Waren, die aus dem Osten, aus Tobrien, kommen,
die bringen Ungliick.

&® Dic reichen Geldsicke aus Gareth sind in die Stadt Jolgurak (ge-
meint ist Yol-Gurmak, das ehemalige Ysilia) auf eine grole Handels-
messe gefahren, da man ihnen versprochen hat, ihnen das siebenfache
fiir ihre Waren zu zahlen und ihnen die dortigen Waren zu schenken
(AB 130, und AB 132).

® Aus der Wildermark stoBen immer wieder Séldner in die Herz-
lande vor, die harmlose Reisende und Hindler ausrauben. Einige da-
von sind in Wahrheit Ritter, die jeden téten, der sie erkennt.

GERUCHTE avs vnD vt HarTsTEED

&% Dic Kénigin hat bestimmt, dass sie denjenigen zum Grafen von
Hartsteen machen will, der ein wahres Zeichen seiner Wiirde mit sich
bringt. So haben beide hohen Herren ihre Leute ausgesandt, nach der
verschollenen Krone der Grafen von Hartsteen zu suchen. Sollen sie
doch mal in den Ruinen von Burg Natterndorn schauen. Aber da geht
ja der Geist der gemeuchelten Altgrifin um.

£® Beim kommenden Friihjahrsturnier in Gareth soll der Streit um
die Grafenkrone entschieden werden, indem die Hohen Herren je-
weils drei Streiter auswihlen, die gegenecinander antreten. Beide
suchen daher die besten Streiter und sollen sich da schr grofziigig
zeigen.

&% Altgrifin Thuronia wird von den Hartsteenern auf Burg Ober-
hartsteen (bzw. von den Quintian-Qandtern auf der Feste Feidewald)
gefangen gehalten und soll den Burgherren als Erben anerkannt ha-
ben.

&% Nur derjenige wird Graf Hartsteens, den der Igelkdnig aus dem
Feidewald fiir wiirdig befunden hat. Thr miisst euch nur mal das Wap-
pen der Grafen anschauen, was glaubt ihr denn, was die Krone tiber
dem Igel bedeutet?

&% In der Natterndorner Fehde haben beide Seiten Soldlinge aus der
Wildermark in ihre Dienste genommen. Die kennen keine Gnade.
Ob ich Namen gehért habe? Viel zu viele habe ich gehort: Der Blut-
siufer, der Schwertfiirst, der Rabenschlichter, der Schlichter vom
Wutzenwald, der Schinder, der Eisenbieger. Jeder Einzelne lisst das
Blut in meinen Adern gefrieren (siche Schild 117 ff., der Eisenbieger
bezieht sich auf Drego Eisenbieger).



GERUCHTE avs vniD vm EBERSHAG

& Der Miiller ist mit dunklen Michten im Bunde.

&% Der neue Junker ist ein Bastard des Junkers Raulbrin.

&3 Im Herrenhaus gibt es einen geheimen Raum, in dem allerlei Schit-
ze autbewahrt werden. Darunter ist auch ein ganz besonderer Dolch,
den der alte Graf den Junkern fiir treue Dienste geschenkt hat.

&® Dic Tochter des Edlen, Duridanya, ist ein rechter Wildfang und
treibt sich oft im Wald herum. Mein Nachbar sagt, dass seine Schwes-
ter mit eigenen Augen gesechen hat, wie sie neulich auf einem Stecken
zum vollen Madamal in die Liifte fortgeritten ist.

AnHANG I1]: ERWEITERUIIGSVORSCHLAGE VIID VaRiaTioneEn

Der Preis des Korns geht davon aus, dass die Ereignisse recht schnell
eskalieren,. Sie kénnen das Abenteuer aber auch zu einer kleinen
Kampagne ausweiten, indem Sie weitere Elemente einfiigen und die
Helden in Ebershag verwurzeln.

So kénnte Esindio Lastrano, der Speicherherr Gareths (Herz 104 und
199 E), dem Wagenzug cinige Diebe und cinen Einbrecher mitgeben,
dic entweder auf dem Weg oder in Ebershag versuchen, Cyberians Gold
zu entwenden. Oder sie stehlen in einem tollkithnen Einbruch das Korn
selbst, da das im ewig hungrigen Gareth noch mehr Gold wert ist.
Denkbar ist auch, dass eine andere Patrizierfamilie Leute ausschickt,
um den Okenhelds den Kornkontrakt fiir das kommende Jahr abspens-
tig zu machen. Dabeti ist es nicht allein damit getan, den Ebershagern
hohere Preise fiir ihr Korn zu bieten, immerhin hilft Phex nur denje-
nigen, die sich selbst zu helfen wissen.

In der Umgebung des Dorfes kénnte sich eine Bande von Wegelagerern
herumtreiben, bei der es sich um verzweifelte Fliichtlinge handelt, die
cigentlich nur iiberleben wollen. Sie sind tiber die Ereignisse im Dorf be-
merkenswert gut unterrichtet, vielleicht haben sie Verwandte unter den
Flichtlingen im Dorf? Und vielleicht sucht die junge Duridanya dort
Unterschlupf, nachdem sie vor der drohenden Zwangsheirat geflohen
ist? Oder schwingt sich der junge Burian gar zu ihrem Anfiihrer auf?
Weiteres Potential steckt auch in den hier nur skizzierten Figuren der
Dortbewohner, die ihre eigenen Néte und Bediirfnisse haben und
die Hilfe der Helden in Anspruch nehmen kénnten. Konfliktpoten-
tial ist schon durch die Anwesenheit der Fliichtlinge gegeben, unter
denen sich vielleicht der ehemalige Dorfgeweihte oder gar der alte
Herr befindet, den nach der Schlacht der drei Kaiser das Gedichtnis
verlassen hat. Perfider wiire es, wenn der Junker nach der Auflésung
des Abenteuers als Kreatur der Schwarzen Lande zuriickkehrte, um
seine Herrschaft wieder anzutreten, sofern es sich nicht nur um einen
Hochstapler oder Argeres handelt.

Aber selbst in einem Dorf keimen aus scheinbar nichtigen Griinden
Streitigkeiten zwischen den Einwohnern. Beispielsweise werden Miil-
ler mit einem gewissen Misstrauen bedugt, da man sich kaum erkli-

ren kann, warum die Sicke mit dem Mehl zwar das rechte Gewicht,
nicht aber den Umfang des abgelieferten Korns haben. AuBerdem ist
es an dem Miiller, fiir seinen Herrn den Miihlenzehnt beiseite zu le-
gen. Und Miiller lassen ihre Mithle manchmal auch nachts laufen,
wenn gottergefillige Menschen lingst schlafen.

Stehen Thre Helden selbst der Séldnermentalitit nahe, kénnen sie
natiirlich auch die Rolle der Séldner iibernehmen, zumal ein Junker-
gut ein durchaus verlockendes Ziel darstellt. Dann allerdings werden
Sie nicht umhin kommen, das Abenteuer erheblich umzuschreiben.
Denkbar wire, im Anschluss an die Beauftragung zunichst das Ge-
biet auszukundschaften, bevor man zum Sturm ansetzt. Dann blei-
ben nur wenige Tage Zeit, um sich mit dem Dorf vertraut zu machen,
bevor das Fest der eingebrachten Friichte naht und mit diesem der
Junker, der Hindler und die mitgebrachten Wachen.

Ein Klassiker wire ein geheimnisvoller Zauberer in einem nahe
gelegenen Turm aus der Rohalszeit, der nur hin und wieder einen
Bediensteten ins Dorf schickt, um Lebensmittel zu besorgen. Und
vielleicht beauftragt er die Helden, ihm exotische Ingredienzien zu
beschaften? Ist er jemand, der sich zuriickgezogen hat und nur in Ru-
he leben méchte? Oder verfolgt er gar seine ganz eigenen Ziele oder
ist mit einer der Parteien verwandt?

SchlieBlich konnte das vorliegende Abenteuer der Beginn einer Kam-
pagne scin, die sich rund um die Ereignisse der Natterndorner Fehde
rankt. So kénnten die Herren zu Ebershag vielleicht seit Jahrzehnten
cin Grafeninsignium behiiten oder zumindest Aufzeichnungen, die
auf das Bodenmosaik Der Zug des blinden Landroyan (Herz 193 C)
hinweisen. Der Streit um das Junkertum kénnte der Funke sein, an
dem sich der Kampfum das Schicksal der Grafschaft entziindet.
Und schlieBlich — zumindest sofern Burian von Ebershag das Erbe
seines Vaters antritt — gibt es noch mehr als genug Aufgaben, bei de-
nen der junge Junker die Unterstiitzung tatkriftiger Helden gut ge-
brauchen kann.

AnHanG IV: Dramatis PERSONIAE

Die REiSEGEFAHRTEN

CYBERianl OKENHELD, ianHAnDLEK

Cyberian ist der vierte Sohn
des Patriziers Odilbert Oken-
held und gerit zum Unwillen
seines Vaters cher nach der
Mutter Hesine, einer Bardin,
von der er sowohl seine so-
zialen Talente als auch sein
gutes Lautenspiel geerbt hat.
In Wirklichkeit versteht sich
Cyberian aber auch gut auf
den Beruf des GroBhind-
lers, bewegt sich sicher in der
Garether Gesellschaft, nimmt
Leute fiir sich ein und verfugt
iiber die Gabe, sich Kleinig-
keiten gut merken zu kénnen.

Allerdings steht er unter enor-

men Druck: Er muss sich und seinem Vater beweisen, dass er sich
auch gegen Widrigkeiten durchsetzen kann und das Wohl des stol-
zen Patrizierhauses Okenheld stets im Auge hilt. Und dafiir braucht
er unbedingt Erfolg auf dieser Handelsreise, weswegen er nicht zu
schnell weich werden darf, was Preise und die zu fordernde Korn-
menge betrifft. Von Cyberian hiingt ab, wie stark die Seite des Streites
ist, die auf die Einhaltung von Vertrigen pocht. Letztlich ist Cyberian
der typische unerfahrene Hindler, auf den die Helden wihrend der
Reise aufpassen miissen, obwohl er das selbst gar nicht will.

Geboren: 1013 BF GroBe: 1,76 Schritt Haarfarbe: blond Augenfarbe: blau
Vor- und Nachteile: Begabung Gesellschaftstalente, Gutes Gedéachtnis,
Arkanophobie, Goldgier (7), Verpflichtungen 10 (Haus Okenheld)

Attribute: MU 13 KL 14 IN 13 CH 13FF12 GE 11 KO 12KK 10 S0 7
Herausragende Talente: Sabel 5, Reiten 4, Singen7, Etikette 5, Menschen-
kenntnis 5, Uberreden 8, Uberzeugen 4, Orientierung 5, Geographie 6, Pflan-
zenkunde 6, Rechnen 6, Rechtskunde 5, Sagen und Legenden 5, Schétzen 7,
Ackerbau 4, Handel 9, Musizieren (Laute) 8

Sonderfertigkeiten: Nandusgefilliges Wissen, Eiserner Wille |



VULFRiED, DienErR vnibp KUuTsCcHER_

Der in die Jahre gekommene, treue Bedienstete der Patrizierfamilie
Okenheld ist von seinem Herrn ausgesandt worden, um ein Auge auf
seinen jiingsten Sprossling zu haben und anschlieBend einen neutra-
len Bericht abzugeben. Der erfahrene Kutscher hat die Belange der
Okenhelds stets im Hinterkopf, verhilt sich aber abwartend und greift
nur im dufersten Notfall ein. Ulfried kann den Helden allerlei tiber
die Familie Okenheld und deren Geschifte berichten.

Geboren: 993 BF GrdBe: 1,73 Schritt Haarfarbe: braun Augenfarbe: braun
Vor- und Nachteile: Loyalitat (10)

Attribute: MU 11 KL13IN 13 CH 11 FF 14 GE 14 KO 13KK 12 S0 4
Herausragende Talente: Dolche 7, Peitsche 12, Ringen 9, Reiten 7, Sich
verstecken 8, Sinnenschérfe 8, Zechen 9, Etikette7, Menschenkenntnis 6,
Uberreden 9, Orientierung 6, Geografie 7, Heraldik 7, Rechnen 7, Schitzen 9,
Fahrzeug lenken 8, Handel 8, Schldsser knacken 7, Lesen/Schreiben (Kus-
liker Zeichen) 6

BuRrianm BAaERFOLD zU EBERSHAG,
ERBE DES iUHKERS von EBERSHAG
Der Erbe Ebershags hat
vor wenigen Wochen die

Schwertleihe erhalten und
ist ein ungestiimer junger
Ritter. Er ist — bis zur Ar-
roganz — stolz darauf] ein
Hartsteener zu sein und
lisst an seiner Loyalitit
zu der alten Grafenfamilie
keinerlei Zweifel. Das ihm
zugedachte Junkergut und
seine Familie hat er seit
nunmehr sieben Jahren
nicht mehr geschen. Ge-
geniiber Stidtern hegt er

die typischen Vorurteile des

garetischen Landadels und verteidigt cisern seine Ehre als Ritter. Wie
sein Vater neigt er zu impulsiven Taten und im Kampf kann es durch-
aus vorkommen, dass er in Blutrausch verfillt, er hiilt dies aber fiir einen
Fluch. Burian hat sich fest vorgenommen, sich sein Erbe zu erstreiten,
gut iiber sein Land zu herrschen und ein offenes Ohr fiir die Note sei-
ner Untertanen zu haben, soweit seine Ritterlichkeit dies zulisst.

Am Hofe des Pfalzgrafen auf dem Gerbaldsberg in Eslamsgrund hat
er sich im gesellschaftlichen Betragen bewihrt und Sympathien er-
worben, was nicht nur seiner wohlklingenden Stimme sondern auch
seinem ansprechenden Auferen zu verdanken ist.

Burian von Ebershag ist einer der Pole, zwischen denen die Helden
cinen Ausgleich finden miissen.

Geboren: 1013 BF GroBe: 1,87 Schritt

Haarfarbe: dunkelblond Augenfarbe: braun

Vor- und Nachteile: Eisern, Wohlklang, Arroganz, Blutrausch, Impulsiv,
Niedrige Magieresistenz (3), Prinzipientreue 10 (Ritterkodex), Verpflich-
tungen, Vorurteile gegen Stadtbiirger

Attribute: MU 14 KL 10 IN 12 CH 13 FF 11 GE 12 KO 14 KK 14 SO 9
Herausragende Talente: Schwerter 10, Reiten 8, Selbstbeherrschung 7, Eti-
kette 6, Menschenkenntnis 5, Uberreden 3, Brettspiel 5, Heraldik 6

Im Kampf
Schwert & GroBschild INI8+W6 AT11  PA17 TP1W+4 DKN
LeP33 RS5(Kettenhemd, lang) AuP33 WS9 MR1 GS4

Sonderfertigkeiten: Defensiver Kampfstil, Linkhand, Meisterparade, Reiter-
kampf, Riistungsgewdhnung | (Kettenhemd), Schildkampf |, Turnierreiterei,
Wouchtschlag

Kampftaktik: Burian k&mpft zun&chst abwartend und versucht, sich mit De-
fensivem Kampfstil und Meisterparaden (jeweils +2) geniigend Punkte zu
erarbeiten, um einen heftigen Wuchtschlag (+4 bis +8) anzubringen. Dies &n-
dert sich vdllig, sobald er eine Wunde erleidet und deswegen in Blutrausch
(WdH 261) verfllt. Dann gilt: MU, AT und TP +5, keine Paraden mehr.

Epo, REiTKnECHT DERER AUVF EBERSHAG

Der Leibeigene Edo ist ein echtes Ebershager Eigengewiichs und auf-
grund seiner Begabung im Umgang mit Tieren Reitknecht, Stallbur-
sche und Diener derer von Ebershag. Besonders auffillig sind seine
verschiedenfarbigen Augen und sein Hinken, seit sein rechter Fuf3 bei
cinem Unfall zerschmettert wurde. Er ist blitzgescheit, zuriickhaltend
und vor allem der Familie Ebershag treu ergeben. Da er mit Buri-
an aufgewachsen ist, weill er um dessen Impulsivitidt und versucht,
ihn zur Vorsicht zu mahnen. Sollte er die Gelegenheit dazu erhalten,
so kann aus ihm ein ausgesprochen kompetenter Verwalter werden,
zumal er iiber ein hervorragendes Gedichtnis verfiigt. Fiir die Zofe
Yasmina empfindet Edo eine mehr als nur beildufige Zuneigung. Da
Drego den Machtanspruch Burian Baerfolds nicht anerkennt, behan-
delt er dessen Knecht dementsprechend als “entlaufenen Schollen-
fliichtling” und hat cin Kopfgeld auf ihn aussetzen lassen.

Geboren: 1014 BF GroBe: 1,79 Schritt

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: braun und blau

Vor- und Nachteile: Eidetisches Gedachtnis, Gesucht | (Garetien), Lahm,
Loyalitat (Junker von Ebershag) 7, Stigma

Attribute: MU 12 KL 14 IN 13 CH 13 FF 12 GE 11 KO 10 KK 12 S0 4
Herausragende Talente: Dolch 7, Gaukeleien 5, Kdrperbeherrschung 7,
Reiten 8, Selbstbeherrschung 7, Sinnenschérfe 8, Menschenkenntnis 7,
Fahrtensuche 7, Fesseln/Entfesseln 7, Tierkunde 8, Abrichten 7, Holzbear-
beitung 6, Lederarbeiten 6, Viehzucht 6 Reiten; diverse Wissenstalente und
handwerkliche Talente, die mit der Verwaltung eines Haushaltes und eines
Gutes einhergehen.

ELEneE Dorc, FUHRFRAV

Elene Dorc ist mit ihrem Gespann auf der StraBle, seit sie denken
kann. Thre Fuhrleute hat sie dabei mindestens ebenso gut im Griff
wie ihr eigenes Gespann, sie folgen der erfahrenen Fuhrfrau beinahe
blindlings. Die Aves-Akoluthin sagt ihre Gedanken gerade heraus
und versteht sich als kleine Unternehmerin, zumal der iiber und
tiiber mit liebevollen Schnitzereien verzierte Stoerrebrandter nebst
Gespann ihr Eigentum und ein Gutteil ihrer Ersparnisse darstellt.
Sie behauptet, bereits im ganzen Mittelreich und dariiber hinaus ge-
wesen zu sein. Solange alles gut lduft, ist sie auf ihre raue, polternde
Art ebenso herzlich wie sie grol und massiv ist, doch wehe, es geht
etwas schief ...

Ihr Traum ist es, irgendwann irgendwo heimisch zu werden, denn das
hat ihr Berufbislang verhindert, das meiste Geld hierfiir hat sie bereits
zur Seite gelegt. Nun muss sie nur noch den passenden Ort finden.
Und vielleicht noch den passenden Mann, aber eine Schénheit ist die
Fuhrfrau sicher nicht.

Elene ist eine reichhaltige Quelle von oberflichlichen Informationen
iiber die Gétter, Dere und den ganzen Rest.

Geboren: 986 BF GroRe: 1,94 Schritt

Haarfarbe: fuchsrot Augenfarbe: haselbraun

Vor- und Nachteile: Richtungssinn, Tierfreundschaft, Veteran, Aberglaube
7, Goldgier 5, Tollpatsch

Attribute: MU 14 KL 11 IN 15 CH 10 FF 14 GE13 KO 16 KK15S0 5
Herausragende Talente: Peitsche 15, Raufen 10, Ringen 10, Kérperbeherr-
schung 9, Reiten 7, Zechen 10, Gassenwissen 7, Menschenkenntnis 10,
Uberreden 7, Uberzeugen 7, Orientierung 7, Geographie 12, Geschichtswis-
sen 7, Gotter/Kulte (Aves) 8, Mechanik 7, Rechnen 7, Sagen/Legenden 12,
Schétzen 7, Tierkunde 10, Abrichten 10, Fahrzeug lenken 12, Holzbearbei-
tung 7, Kochen 7, diverse Sprachen 7, Liturgiekenntnis 6
Sonderfertigkeiten: Akoluth (Aves), Meister der Improvisation, Gebirgskun-
dig, Steppenkundig, Waldkundig, diverse Ortskenntnisse

Im Kampf

Fuhrmannspeitsche INI9+W6 AT23 PA- TP 1W DK S
Molokdeschnaja INI9+W6 AT12 PA16 TP1W+5 DK N
Raufen INI9+W6 AT18 PA13 TP1W+2(A) DKH
LeP 37 RS 2 (feste Kleidung) AuP35 WS8 MR4 GS6

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewdhnung 1, Bornldndisch oder Hammer-
faust, Finte und UmreiBen, Binden, Meisterparade und Entwaffnen



Kampftaktik: Elene kdmpft nur, um ihr Leben und ihren Wagen zu schiitzen.
Dabei achtet sie darauf, Gegner auf Distanz halten und sie schnell von den
Beinen zu holen.

DiE anDEREND FUHRLEUTE vnnp DiE WAGEN

Dilga Galdifei (zierlich, lebhaft, stindig in Bewegung), Rank Dorc
(jung, stumm, lustig, begabter Flétenspieler, cin Neffe Elenes), Gror-
dan Nattel (stark, bedichtig, unangenchm riechend, lieb) und Lin-
nert Korber (Pechvogel, lispelt, grummelt gerne vor sich hin; jiingerer
Bruder Firisia Korbers, siche Beschreibung der Dérfler) vervollstindi-
gen die Riege der okenheldschen Fuhrleute. Im Gegensatz zu Elene
Dorc sind sie Lohnkutscher, Stoerrebrandter und Zugtiere gehoren
den Handelsherren. Vor jeden Stoerrebrandter (siche GA 127) sind
sechs michtige Darpatbullen gespannt, die jeweils gut 2 Quader zie-
hen kénnen.

Im Kampf

Fuhrmannspeitsche INI9+W6 AT 17 TP1W DKS

Haumesser INI8+W6 AT 11 PA9 TP1W  DKHN
Raufen oder Ringen INI9+W6 AT 12 PA 10 TP1W  DKH
LeP31 RS 2 (feste Kleidung) AuP29 WS7 MR 3 GS6

Vorteile/Nachteile: keine relevanten

Sonderfertigkeiten: Riistungsgewéhnung 1, Bornldndisch oder Hammer-
faust, Finte und UmreiRen, selten Binden, Meisterparade und Entwaffnen
Kampftaktik: Fuhrleute, insbesondere Fahrende, kdmpfen nur, um ihr Leben
und vielleichtihren eigenen Wagen zu schiitzen. Dann sehen sie zu, dass sie
den Gegner auf Distanz halten und ihn von den Beinen holen.

Erfahrene Fuhrleute sind es eher gewohnt, sich auch mit Waffen durchzu-
setzen. Ersetzen Sie das Hausmesser durch eine Streitaxt oder einen Streit-
kolben und erhdhen Sie die AT/PA Werte um jeweils 2 (Peitsche AT+4).

PErsonen imt DoRF EBERSHAG

Sicman joLEn

Der altersgebeugte Sigman ist
Dorfvorsteher und -iltester
sowie der wohlhabendste Frei-
bauer in Ebershag. Obwohl
er sein Augenlicht nahezu
verloren hat, macht ihm auf
dem Feld und unter der Lin-
de vor dem Peraine-Tempel
so schnell keiner etwas vor.
Als Junker Raulbrin herrsch-
te, hatte er gréBere Freiheiten,
scheute sich aber auch unter
Jobdan nicht, die Interessen
des Dorfes mutig zu vertreten.
Dabei gehort die Loyalitit Sig-
mans zuerst dem Dorf, dann

dem Junker und zuletzt dem Grafen. Sein Hauptanliegen ist es zu
verhindern, dass das Dorf zwischen altem und neuem Herren aufge-
rieben wird. Dabei firchtet er wegen der schlechten Ernten zu Recht,
dass das Dorfim Winter Hunger leiden muss, wenn der Kornkontrakt
in voller Hohe erfiillt wird und die Flichtlinge linger vor Ort bleiben.
Er hat deswegen beim Vogt vorgesprochen, bei diesem allerdings auf
Granit gebissen, da sich Jobdanan an sein Wort gebunden fiihlte.
Der alte Mann lebt auf, wenn er — insbesondere jlingeren — Zuhérern
Geschichten und Anekdoten erzihlen oder sein breites Wissen tiber
Pflanzen weitergeben kann. Und er liebt es, ein Glischen mit seinem
jingeren Bruder Jost zu nehmen und iiber die Geschicke Ebershags
zu plaudern.

Geboren: 954 BF GroBe: 1,78 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau mit getriibten Linsen
Vor- und Nachteile: keine

Attribute: MU 11 KL 14 IN 14 CH 14 FF 12 GE10 KO 12KK 11 S0 5

Herausragende Talente: Sinnenschérfe 9, Zechen 8, Lehren 9, Menschen-
kenntnis 11, Uberreden 8, Uberzeugen 8, Fallenstellen 9, Fischen/Angeln 10,
Wettervorhersage 10, Gotter/Kulte (Peraine) 10, Rechtskunde 7, Sagen/Le-
genden 12, Schatzen 7, Ackerbau 16, Viehzucht 15

BaveErn/FLUcHTLIOGE im KampF

Kniippel INI8+W6 AT8 PA7 TP1W+1 DKN
Mistgabel INI8+W6 AT12 PA6 TP1W+3 DKS
Stein/Messer FK9 TP 1W

Entfernungen (TP-Bonus): 1(0)/2(0)/4(0)/8(-1)/12(-1)
Wurfbeil FK 10 TP 1W+3

Entfernungen (TP-Bonus): 0(0)/5(+1)/10(+1)/15(0)/25(-1)
LeP 29 RS 1 (feste Kleidung) AuP29  WS6 MR2 GS7

Vorteile/Nachteile: keine relevanten, selten Zgher Hund
Sonderfertigkeiten: keine relevanten, selten Wuchtschlag

Kampftaktik: Einzeln k&mpfen Bauern nur dann, wen sie Angst um ihr Le-
ben haben. Wenn sie sich vorbereiten oder sich die Dorfseele erhitzt, rotten
sie sich zusammen und riisten sich mit Mistgabeln, Sensen, Fackeln (Werte
wie Kniippel, separater W6 Feuerschaden) und vielleicht noch einem alten
Waurfbeil aus. Der Mob k&mpft zusammen. Meist werden die Gegner zuerst
aus der Ferne eingedeckt, dann suchen sich mehrere Bauern zusammen
(AT-Bonus fiir sie, PA-Malus fiir den Gegner) ein gemeinsames Ziel, das
moglichst auf Distanz gehalten wird. Sobald man effektiv gegen einige von
ihnen vorgeht, ergreifen sie meistens panisch die Flucht.

WEitTERE BEWOHNER DES DORFES

Aus Platzgriinden sind die weiteren Bewohner des Dorfes hier nur
skizziert. Wenn Sie die Erweiterungsvorschlige (Anhang III) nutzen
wollen, empfichlt es sich, die einzelnen Dorfbewohner genauer aus-
arbeiten und ihnen eigene kleine Rollen zuweisen.

Sigmans Haushalt wird von seiner unverheirateten Schwester Rhode-
na gefiithrt, nachdem seine Frau, die Peraine-Geweihte Perainiane, im
letzten Winter in Borons Hallen eingegangen ist. Rhodena wird von
den Ebershagenern als Heilerin aufgesucht und kommt dieser Aufga-
be so gut wie méglich nach, allerdings sind ihre Fihigkeiten begrenzt.
Sie weill um den Zustand Jobdans, den sie behandelt, schweigt je-
doch aus Angst vor dem neuen Herren.

Der Dorfrat besteht neben Sigman Jolen aus den folgenden Personen:
Zwei weitere Freibauern sorgen dafiir, dass im Rat wenig gegen die
Interessen der Bauernschaft entschieden wird. Perainor Huisdorn (45
Jahre) ist ein bodenstindiger Landwirt, den Peraine mit einem or-
dentlichen Bauch und sieben S6hnen gesegnet hat, die allesamt tiich-
tig anpacken und mit ihren Frauen und Kindern den Huisdornshof
mit lirmendem Leben erfiillen. Insgeheim dankt er den Géttern, dass
er die fillige Wehrsteuer auf sich genommen hat, anstatt einen seiner
Séhne in den Krieg zu schicken.

Firisia Korber (25 Jahre, hochschwanger, launisch) hingegen hat ih-
ren Hof erst vor zwei Jahren von ihrem Vater iibernommen, der vor
Gareth gefallen ist. Sie wird allgemein als zu weich gegeniiber den
Tagelohnern angeschen, aber man erkennt an, dass sie die ganze
Entezeit trotz ihrer Schwangerschaft tiichtig mit angepackt hat. Aber
das hindert die Dérfler nicht, sich die Méuler tiber die Frage zu zer-
reifien, wer das Kind gezeugt hat, denn verheiratet ist die Freibduerin
nicht, obwohl sie allgemein als gute Partie angeschen wird.

Der nur als ‘Windmiiller’ bezeichnete Rahjan Winkelhauser (Mitte
30, beleibt, jovial) ist der wohlhabendste Einwohner Ebershags, da
jeder Einwohner sein Korn zum Mahlen in die Miihle bringen und
dafiir den Mithlenzehnt abfithren muss. Als Miiller steht Rahjan nach
garetischer Sitte das Schankrecht zu und auch diese Einnahmen flie-
Ben in seine Schatulle. Der reichlich behibige Miiller tiberldsst die
Bewirtung seciner Giste seiner schrillziingigen und bestimmenden
Ehefrau Rovena, die allerdings — da sind sich die Dorfbewohner ei-
nig — das beste Bier am Ort braut und eine anstindige Kiiche pflegt.
Rege wird der Windmiiller nur, wenn die Rede auf Mechanik kommt,
denn er hat aus seinen Wanderjahren ein recht profundes praktisches
Wissen. Tatsichlich triumt er von einer Wassermiihle, die ihn unab-
hingiger von den Launen des Wetters machen wiirde und von der



cinige Holzmodelle den Schankraum zieren. Ansonsten ist er damit
beschiftigt, seinem Sohn und Lehrling Tsafried die Grundbegrifte
des Miillerhandwerks beizubringen.

Ein reines Energiebiindel ist hingegen der (Grob-)Schmied Erzian
Maurenbrecher (Anfang 30, leicht stotternd), von dem man gerne
annehmen mochte, dass er das Metall ebenso mit Worten und reiner
Willenkraft formt wie mit den kriftigen Schligen seiner Himmer.
Immerhin reichen seine Handwerkskenntnisse auch hin, um einfa-
che Waffen notdiirftig zu reparieren und so seine Frau Helke und die
vier Kinder Ingrimma, Traviane, Rhys und Rondralieb zu ernihren.
Ein weiteres Mitglied ist die Schreinerin Ingrimma Bachental, der
der Junker vor dreieinhalb Jahren gestattet hat, sich in Ebershag an-
zusiedeln, nachdem sie nach der Schlacht in den Wolken aus Gareth
geflohen war und wenig mehr mitbrachte als einen Wagen, auf dem
sich nur ihre personliche Habe und ihr Werkzeug befanden. Die
Handwerkerin dankte es dem Junker mit fleiBiger und unermiid-
licher Arbeit und etlichen Schnitzereien, die eine bemerkenswerte
kiinstlerische Begabung erkennen lassen. Nachdem Zeit und Arbeit
ihre Wirkung getan haben, verblassen auch langsam die Schreckens-
bilder, so dass Ingrimma nur noch manchmal nachts mit Alptriumen
erwacht und sich ins Dorfleben einzuftigen beginnt.

Da die Peraine-Geweihte Perainiane Jolen letzen Winter verstorben
ist, ist der letzte Platz im Dorfrat zurzeit verwaist.

Neben den genannten gibt es eine ganze Reihe von weiteren Perso-
nen. Ebershag hat etwa 120 Einwohner, von denen die meisten leib-
cigene Kleinbauern oder Tagelshner sind. Darunter gibt es einige
bemerkenswerte Schicksale.

Auf dem vierten der GroBbauernhéfe lebt die Familie des chemali-
gen Freibauern Irian Darben, der vorletztes Jahr nicht mehr in der
Lage war, die Pachtabgaben zu zahlen und mitsamt seiner Familie in
Schuldknechtschaft geraten ist. Dort wird die Familie auch bleiben,
bis die Schulden getilgt sind. Da diese sich auf stolze 223 Dukaten
belaufen und Leibeigene so gut wie keine Méglichkeiten haben, eine
derartige Summe aufzubringen, sicht Irian keine Méglichkeit, aus der
Schuldknechtschaft zu entkommen. Der echemals stolze Freibauer ist
durch diese Entwicklung bis ins Mark getroffen, zumal seine Sohne
es mit ihren Familien vorgezogen haben, ‘in die Wilder zu gehen’
anstatt sich im Dorf die himischen oder mitleidigen Mienen der an-
deren ansehen zu miissen.

Auf dem Hof ist auch einen Familie tobrischer Fliichtlinge unterge-
kommen, die dort auf Weisung Jobdans bleiben diirfen, bis sich die
Lage in Tobrien gebessert hat. Tatsichlich haben es Ugowulf Ulfring
und die Seinen vergleichsweise gut getroffen, auch wenn sie auf Almo-
sen aus dem Dorfund von der Herrschaft angewiesen sind. Immerhin
haben sie ein Dach iiber dem Kopfund eine feste Feuerstelle. Seitdem
allerdings den Dérflern klar geworden ist, dass die Nahrungsvorrite
kaum ausreichen werden, die Dorfbewohner selbst durch den Winter
zu bringen, werden die Stimmen lauter, die ihre Vertreibung fordern.
“Sollen sie doch nach Gareth gehen”, so sagt man, “da geht unser
Korn ja auch hin”. Der jiingste Sohn Wolfhardt ist ein Magiedilet-
tant, der Vogelscheuchen so zu flechten vermag, dass sie besonders
wirksam sind. Eine Untersuchung mittels cines ODEM zeigt das
Zauberwirken, ein ANALYS oder ein OCULUS offenbaren, dass es
sich um eine Kombination verschiedener Zauber handelt, darunter
der HEXENHOLZ (der fiir plotzliche Bewegungen sorgt) WIDER-
WILLE UNGEMACH (der ausschlieBlich auf Tiere wirkt).

Im HERREIDHAUS

DRrEGO von EBERSHAG

(vormaLs DREGO EiSENBIiEGER)

Der dritte Sohn eines der besseren Harnischmacher in Gareth hatte
cin Leben als Fahnrich der FuBkidmpfer zu Gareth vor sich, bis er bei
ciner Rauferei um cine Schankmaid einen Garether Biirger beinahe
totschlug. Thm blieb nur, den Dienst zu quittieren, um einer unchren-
haften Entlassung zuvorzukommen. So hinterlie er Schulden und
cinen Steckbrief in Gareth und verdingte sich weit im Stiden als Séld-
ner. Dort lernte er die Séldnerin und spitere Kor-Geweihte Olorande
Dergel kennen. Hauptmann Drego und Leutnant Olorande erwarben
sich schnell einen guten Ruf und dienten unter verschiedenen Herren,

so auch in der Schlacht der
drei Kaiser unter dem Banner
Answin von Rabenmunds.
Danach verschlug es die bei-
den mit ihren Leute in die
Wildermark und zuletzt in
die Dienste des Grafen von
Quintian-Quandt, der die
Séldner fur allerlei Dinge
einzusetzen wusste, die Ver-
schwiegenheit, einen scharfen
Dolch oder brutales Handeln
erforderten. Im Laufe der Jah-
re hat sich in langen durch-
wachten Nichten in Drego
die wahnhafte
festgesetzt, dass ihn seine Ka-

Vorstellung

meraden seinerzeit in eine Falle gelockt hitten, da er einfach der Beste
gewesen sei. Er ist fest entschlossen, Rache zu nehmen, weil3 aber, dass
er dafiir zunichst die Schulden und den Steckbrief tilgen muss.

Drego ist ein machtbewusster Charakter, der Menschen gut einzu-
schitzen weil, sofern ihm seine Einbildungen nicht in die Que-
re kommen. Mit der Erhebung in den Adelsstand bietet sich ihm
in Ebershag die Chance seines Lebens. Gelingt es ihm, den Besitz
des Junkers zu halten und selbst Junker zu werden, ist er vor dem
Garether Haftbefehl sicher und kann leicht das notwendige Gold er-
ringen, um sich freizukaufen und dann seine Rachpline in die Tat
umzusetzen. Dabeti ist ihm klar, dass er den Titel wahrscheinlich nur
erhalten kann, wenn er die Tochter des Edlen freit. Das ist sein haupt-
sichliches Ziel, dem er fast alles andere unterordnet, denn ihm ist
bewusst, dass er nicht in den Adelsstand hineingeboren ist, was man
ihm anmerkt, wenn er unter Druck gerit. Er weill auch, dass er vom
Grafen von Quintian-Quandt benutzt wird, sicht aber die Vorteile, die
ihm das bringt, und den Gewinn, den er daraus zichen kann.

Geboren: 1005 BF GroBe: 1,91 Schritt

Haarfarbe: schwarz  Augenfarbe: braun

Vor- und Nachteile: Beidhédndigkeit, Eisern, Gutes Gedachtnis, Einbildungen,
Prinzipientreue (Sdldnerkodex), Schulden und Gesucht | in Garetien, Nacht-
blind, Neid 8, Raschsucht 6, Schlafstérungen

Attribute: MU 15 KL 12 IN 12 CH 13 FF 12 GE 13 KO 15 KK 16 SO 7
Herausragende Talente: Armbrust 10, Kettenwaffen (Morgenstern) 13,
Raufen 11, Ringen11, Schwerter(Langschwert) 11, Athletik 6, Korperbeherr-
schung 9, Reiten 7, Selbstheherrschung 11, Sinnenschérfe 8, Menschen-
kenntnis 9, Uberreden 9, Uberzeugen 6, Kriegskunst (Taktik) 9, Magiekunde
5, Schétzen 6, Staatskunst 5

Im Kampf
Morgenstern & GroBschild INI 16 +W6 AT18 PA24 TPW+6 DKN
Langschwert & GroBschild INI 16 +W6 AT16 PA24 TPW+5 DKN

Raufen INI 14+W6 AT18 PA14 TPW+2(A) DKH
Leichte Armbrust FK18 TP W46

Entfernungen (TP-Bonus): 10(+1)/15(+1)/25(0)/40(0)/60(0)
LeP 44 RS 8 (Garether Platte) AuP38 WS 10 MR4 GS6
Vorteile/Nachteile: Beidhandig, Eisern, Nachtblind
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen IlI, Binden, De-
fensiver Kampfstil, Finte, Formation, Gegenhalten, Kampfreflexe, Linkhand,
Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewéhnung Ill, Schildkampf II,
Schildspalter, Schnellziehen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenspeziali-
sierung (Morgenstern und Langschwert), Waffenlose Kampftechnik (Gladi-
atorenstil und Mercenario)
Kampftaktik: Dregos Kampftaktik hdngt davon ab, ob er seinen Gegner als
unterlegen oder als gleichwertig einschétzt. Halt er sich fiir iiberlegen, ver-
sucht er den Kampf in die Lange zu ziehen und den Gegner vorzufiihren,
indem er ihn verhdhnt oder es auf eine Rauferei ankommen I&sst. Halt er den
Gegner fiir eine Bedrohung, eréffnet er den Kampf mit einem Sturmangriff,
um dann aus der Defensive heraus Wuchtschlége und Finten zu kombinie-
ren (jeweils +2 bis +4) (Schwertkampf) oder aber machtige Wuchtschlage zu
platzieren (Morgenstern). Sein Uberraschungsvorteil besteht darin, dass er
beidhéndig ist (WdH 249 und 254).



Muss Drego gegen mehrere Kdmpfer antreten, so versucht er, einen mog-
lichst schnell auszuschalten oder zumindest zu schwéchen, indem er ihm
Wunden schlégt.

ELEnE BERLITIG, ii&GEI\in vnb KvnbpscHAFTERID
Vordergriindig ist die zierliche, gutausschende und etwas zuriickhal-
tende Frau die Kundschafterin der Séldnertruppe. Nur Drego und
Olorande wissen, dass sie cine Verschwiegene Schwester von nicht ge-
ringen Fihigkeiten ist, denn sie haben Elene vor einem wiitenden
Mob gerettet. Schnell stellten sie fest, dass die Hexe mit ihren Fihig-
keiten eine gute Erginzung der Séldnertruppe ist.

Elene ist eine Wanderin, die sich vom Leben dahin treiben ldsst und
von Dregos Plan in Ebershag sesshaft zu werden, nicht allzu begeis-
tert ist, denn sie weil3, dass es sie weiterzichen wird. Und das wiirde
sie lieber mit den beiden anderen tun, zumal sie gerade mit Drego so
manche Nacht verbracht hat. Es bleibt abzuwarten, wie sie reagiert,
wenn ihr klar wird, dass es Drego mit dem Traviabund, den er mit
Duridanya eingehen will, mehr als ernst ist.

Ihr Vertrauter Ludor, cine tagaktive Schneeeule, ist ziemlich auffil-
lig, deshalb trifft sie sich nur mit ihm, wenn sie sich unbeobachtet
wihnt. Als Fluggerit dient Elene ihr mit allerlei Bindern verzierter
Wanderstab. Gegeniiber Duridanya schwankt sie zwischen Mitleid —
immerhin kennt sie auch die dunkleren Seiten Dregos —und einer Art
Eifersucht. Elene versucht mindestens cinen der Helden (bevorzugt
cinen magisch begabten) zu verfithren, um auf dessen Regeneration
(mittels LEVTHANS FEUER) und gegebenenfalls Astralenergie
(mittel MAGISCHER RAUB) zuzugreifen. Dabet ist sie stets bestrebt
zu verbergen, dass sie eine Hexe ist.

Wenn die Helden es geschickt anstellen, kénnen sie in Elene eine Art
Verbiindete gewinnen: Entweder indem sie sie ihrerseits betéren oder
in dem sie an die freiheitlichen Uberzeugungen der Hexe appellie-
ren. Ein Ubriges kénnen Dregos Wahnvorstellungen bewirken. Thre
Zauberkiinste setzt sie recht bewusst ein, um ihre Ziele zu erreichen,
hat sich aber aufgrund der bei ihr wild flieBenden Magie auch ange-
wohnt, sich vor allem auf ihre Talente zu verlassen.

Geboren: 1011 BF GroBe: 1,68 Schritt

Haarfarbe: blauschwarz Augenfarbe: dunkel

Vor- und Nachteile: Astrale Regeneration |, Machtvoller Vertrauter, Gut
aussehend, Linkshdnder, Verhiillte Aura, Gesucht | (Weiden), Jdhzorn 6,
Randgruppe (Hexe), Medium, Neugier, Verpflichtungen (Hexen), Vorurteile
6 (Praios-Geweihte und Ritter), Wilde Magie

Attribute: MU 15 KL 13 IN 15 CH 13 FF 11 GE 14 KO 13 KK 12 SO 5
Herausragende Talente: Dolche 11, Raufen 11, Schleuder 14, Stébe 11,
Speere 11, alle kdrperlichen Talente auller Singen und Zechen 6-9, Betdren
8, Menschenkenntnis 7, Uberreden 7, Naturtalente 7-9, Magie-, Pflanzen-
und Tierkunde 8, Kochen (Trénke) 7.

Herausragende Zauber: Adlerauge 9, Armatrutz 9, Attributo 12, Blitz dich
find 13, Dunkelheit 14, Flim Flam 10, Gefunden! 10, GroBe Gier 10, Harmlose
Gestalt 8, Hellsicht triiben 7, Hexenblick 5, Hexenknoten 14, Hexenkrallen 14,
Katzenaugen 7, Klarum Purum 9, Kréhenruf 10, Krétensprung 10, Levthans
Feuer 7, Magischer Raub 13, Manifesto 7, Motoricus14, Odem 9, Radau 10,
Sanftmut 7, Satuarias Herrlichkeit 8, Schleier der Unwissenheit 10, Somnis-
gravis 14, Spinnenlauf 9, Vipernblick 9, Zunge l1&hmen 9.

Magische Sonderfertigkeiten: Aura verhiillen, Konzentrationsstérke, Ver-
botene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine.

Fliiche (Ritualkenntnis 8): Angste mehren, Hexenschuss, Warzen sprieRen,
Zunge ldhmen

Im Kampf
Kampfstab INI17+W6 AT13 PA16 TP W6+1 DK NS
Holzspeer INI16+W6 AT16 PA11 TP W6+3 DK S
Raufen INI 16+W6 AT18 PA13 TP W6(A)/W6+1 DKH
Schleuder FK 22 TP W6+2

Entfernungen (TP-Bonus): 0(-)/5(0)/15(0)/25(0)/40(0)
Lasso FK 22 TP W6+4* (siehe WdS128)

Entfernungen (TP-Bonus): 0(—)/2(0)/5(0)/10(-1)/15(-2)
LeP 29 RS 2 (Leder und feste Kleidung) AuP 31 WS7 MR6 GS7
AsP 45

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Defensiver Kampfstil,
Finte, Gezielter Stich, Kampfreflexe, Meisterparade, Riistungsgewéhnung |
(Lederkleidung), Spezialisierung: Kampfstab, TodesstoR, Waffenlos: Ham-
merfaust, Mercenario; Scharfschiitze (Schleuder)

Kampftaktik: Elene macht sich gerne zu nutze, dass die meisten Gegner sie
unterschétzen und verlésst sich auf ihre Schnelligkeit und ihr Reaktionsver-
mogen. Gerne wirkt sie vor dem Kampf einen ARMATRUTZ und wéhrend des
Kampfes einen BLITZ DICH FIND sowie HEXENKRALLEN.

Weitere unaufféllige Hexenzauber setzt sie vor allem zur Unterstiitzung ihrer
Kampfgefihrten ein, so den KRAHENRUF, einen gezielten ZUNGE LAHMEN
gegen Magiern oder einen MOTORICUS in der Variante des Fesselfeldes
gegen mehrere Gegner.

Fiihlt Elene sich unbeobachtet, sieht sich ihr Gegner mit mehreren Angriffen
konfrontiert: Sie wirkt zundchst einen BLITZ DICH FIND, um Zeit zu gewin-
nen, einen (verkiirzten) RADAU und einen DUNKELHEIT. Dann geht sie den
Gegner mit ihrem Speer oder waffenlos mit HEXENKRALLEN an. Zudem be-
herrscht sie den SOMNIGRAVIS in der Variante Ohnmacht.

OrLoranDE DERGEL, KORGEWEiHTE SOLDOERID

Die wuchtige Almadanerin ist Séldnerin mit Leib und Seele und hat
sich ganz dem Dienst am Séldner-Halbgott Kor verschrieben. Olo-
rande geht den Weg des Guzen Goldes und wurde unmittelbar nach
ihrer Spitweihe in die Wildermark entsandt, um dort Kors Kindern
cin Beistand zu sein. Dabei steht sie Drego Eisenbieger als Leutnant
zur Seite, da sie seine Uberlegenheit als Taktiker und Anfiihrer sowie
seine Kompromisslosigkeit anerkennt, sicht sich vor allem aber als das
Gewissen ihres Hauptmanns.

Auch unter ihren eigenen Leuten verbreitet die aufgrund vielfiltiger
Narben unansehnliche Geweihte so etwas wie Furcht, zumal man sich
sicher sein kann, dass sie eine Beleidigung nicht so schnell vergisst.
Und mitunter hat man das Gefiihl, dass sie diese Furcht genieBt, ins-
besondere gegentiber hiibschen Minnern.

Olorande setzt durch, was Drego ihr auftrigt, sofern es nicht gegen
ihren Moralkodex als Kor-Geweihte verstoBt. Fiir Schwache kennt sie
nur Verachtung, die sie ihre Gegeniiber auch deutlich spiiren ldsst.
Ihre Achtung kann man gewinnen, indem man sie beeindrucke, aller-
dings ist dies — insbesondere in einem guten Kampf — schwierig, denn
Olorande kimpft nur, um zu gewinnen.

Geboren: 1007 BF GroBe: 1,81 Schritt

Haarfarbe: kahl geschoren Augenfarbe: griin

Vor- und Nachteile: Eisern, Herausragendes Gehdr, Hohe Lebenskraft 5,
Zéher Hund, Gesucht | (Almada) Gesucht Il (Al'Anfa), Goldgier (5), Moralko-
dex (Kor-Kirche), Prinzipientreue (Soldnerkodex), Unansehnlich, Unfahigkeit
(Naturtalente)

Attribute: MU 15 KL 10 IN 14 CH 13 FF 11 GE 14 KO 15 KK 15S0 7
Herausragende Talente: Armbrust 11, Belagerungswaffen 9, Dolche 11,
Infanteriewaffen (KorspieR) 14, Sabel (Amazonensébel) 11, Kérperbeherr-
schung 10, Reiten 8, Selbstbeherrschung 11, Sinnenschirfe 7, Uberzeugen
6, Gotter und Kulte 9, Kriegskunst 7

Liturgien (Liturgiekenntnis 7): Das Schwarze Fell durch das Rote Blut, Neun
Streiche in Einem, Objektsegen, Eidsegen, Grabsegen, Gliickssegen, Marty-
rersegen, Schutzsegen, Speisesegen, Tranksegen

Im Kampf

KorspieB INI13+W6 AT17 PA13 TP 2W6+3 DKS
Amazonensabel (2) INI14+W6 AT17 PA11 TP 1W+5 DKN
Raufen INI 13+W6 +W6 AT18 PA13 TP 1W6+1(A) DKH
Windenarmbrust  FK 19 TP 2W6+6

Entfernungen (TP-Bonus): 10(+4)/30(+2)/60(0)/100(-1)/180(-3)

LeP 54 RS 4 (langes Kettenhemd) AuP36 WS8 MR5 GS6 KaP27
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il, Finte, For-
mation, Gegenhalten, Halbschwert, Kampfreflexe, Linkhand, Beidhéndiger
Kampf 1l, Meisterparade, Riistungsgewdhnung 1ll, Sturmangriff, Wucht-
schlag, Waffenlose Kampfstile: Gladiatorenstil, Mercenario

Kampftaktik: Sofern Olorande Zeit hat, sich auf den Kampf vorzubereiten,
wirkt sie Das Schwarze Fell durch das Rote Blut (RS: (1W3+1)x2 zusitzlich),
um sich dann ins Kampfgetiimmel stiirzen und dort den wiirdigsten Gegner
zu einem Zweikampf zu stellen. Und wehe dem, der ihr dabeiim Weg steht.



SOLDOER_

Die gut zwanzig Séldner sind von Drego und Olorande zu eciner
geschlossen und loyalen Einheit geformt worden, wobei es sich vor
allem um Leichtes Fuffvolk und einige Schiitzen handelt, die alle
in der Schlacht der drei Kaiser und in der Warunkei gekdmpft ha-
ben. Sie sind ein ungestiimes Vélkchen, dass gerne fiir einen rauen
Scherz auf Kosten anderer zu haben ist. Zurzeit tragen sie gerne
cinen Teil ihres Soldes ins Winkelhaus. Thr erfahrener Weibel Kor-
grimm ist es gewohnt, fiir den Hauptmann die Drecksarbeit zu ma-
chen und sich mit Gewalt durchzusetzen. Er folgt jeder Anweisung
seiner Vorgesetzten blindlings und liebt es, die Dérfler tiichtig zu
erschrecken.

Vor- und Nachteile (alle): Aberglaube 5, Loyalitat 6 (Drego Eisenbieger)
Prinzipientreue (Sdldnerkodex), Totenangst 5

Korgrimm, Weibel der Sdldner

Attribute: MU 14 KL 12 IN 13 CH 10 FF 12 GE 14 KO 15 KK 16 SO 5
Herausragende Talente: Bogen 12, Dolche 10, Infanteriewaffen 8, Raufen 8,
Schwerter 15, Kérperbeherrschung 8, Selbstbeherrschung 8, Sinnenschérfe
5, Menschenkenntnis 7, Uberreden 7, Fesseln/Entfesseln 5, Kriegskunst 7

Im Kampf
Schwert &
GroBer Lederschild INI14+W6 AT19 PA18 TPW+5 DK N
Schwerer Dolch INI15+W6 AT16 PA11 TP W+3 DKH
Warunker Hammer INI14+W6 AT13 PAS TP W+6 DK NS
Raufen INI14+W6 AT16 PA12 TPW+2(A) DKH
Kriegsbogen FK 20 TP W+7

Entfernungen (TP-Bonus): 10(+3)/20(+2)/40(+1)/80(0)/150(0)
LeP39 RS 4 (Krotenhaut und Lederzeug) AuP34 WS8 MR6 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Binden, Defensiver
Kampfstil, Formation, Kampfreflexe, Meisterparade, Schildkampf II, Sturm-
angriff, Wuchtschlag, Scharfschiitze (Bogen), Schnellladen (Bogen), Waf-
fenlos (Hammerfaust)

Kampftaktik: Der erfahrene Weibel kdmpft meistens aus der zweiten Reihe
und achtet darauf, dass die Befehle der Hauptleute umgesetzt werden. Er ist
auch derjenige, der die stirkeren Gegner unmittelbar vor der Schlachtrei-
he stellt. Im Einzelkampf ist er kompromisslos und versucht seine Gegner
schnell auszuschalten

Leichtes FuBvolk

Attribute: MU 12 KL 11 IN 13 CH 10 FF 12 GE 14 KO 13 KK 15 S0 3
Herausragende Talente: Dolche 6, Infanteriewaffen 6, Raufen 7, Schwerter 11,
Selbstbeherrschung 6, Sinnenschérfe 2, Menschenkenntnis 3, Kriegskunst 5

Im Kampf

Schwert &

GroBer Lederschild INI8+W6 AT16 PA17 TP W+5 DKN
Schwerer Dolch INI9+W6 AT13 PASB TP W+2 DKH
Warunker Hammer INI9+W6 AT13 PA8 TP W+6 DK NS
Raufen INl+W6 AT14 PAMN TP W+1 DKH
LeP32 RS 3 (Krotenhaut) AuP32 WS7 MR 3 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Defensiver Kampfstil, Formation, Mei-
sterparade, Riistungsgewdhnung | (Krétenhaut), Schildkampf Il, Wucht-
schlag, Waffenlos (Hammerfaust)

Kampftaktik: Das leichte FuBvolk schiitzt die Bogenschiitzen und kann mit
den Schilden sogar gegnerische Fernkampfangriffe abwehren. Eine weitere
Taktik ist es, in kleinen Gruppen iiber ein Schlachtfeld zu marschieren.

Schiitzen

Attribute: MU 12 KL 11 IN 12 CH 11 FF 13 GE 12 KO 14 KK 14 SO 3
Herausragende Talente: Bogen 10, Dolche 9, Raufen 7, Schwerter 8, Selbst-
beherrschung 2, Sinnenschérfe 7, Menschenkenntnis 3, Kriegskunst 5

Im Kampf
Schwert INI9+W6 AT10 PA14 TPW+H DK N
Schwerer Dolch INI9+W6 AT15 PA9 TP W+2 DK H
Raufen INI9+W6 AT15 PA10 TPW+1(A) DKH
Kurzbogen FK 18 TP W+4

Entfernungen (TP-Bonus): 5(+1)/15(+1)/25(0)/40(0)/60(-1)
LeP32 RS2 (Wattierter Waffenrock) AuP32 WS7 MR4 GS7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Formation, Meister-
parade, Riistungsgewthnung | (Wattierter Waffenrock), Scharfschiitze,
Schnellladen (Bogen), Waffenlos (Hammerfaust)

Kampftaktik: Die Schiitzen sind bestrebt, den Nahkampf zu vermeiden und
im Schutz des FuBvolks Gegner mit einem Pfeilhagel zu iiberziehen. Notfalls
kénnen sie sich und in einer Formation auch Freunde verteidigen.

Jospan BAERFOLD zU EBERSHAG,

VoGt avr EBERSHAG vnID VORmvnD DURiDAnYAS
Jobdan zu Ebershag ist der Onkel des Junkers Raulbrin und ein Ab-
solvent der Herzoglichen Kriegerakademie zu Elenvina (WdH 104).
Der in Ehren ergraute und ein wenig altersstarrsinnige Adlige wurde
von seinem Neffen als Vogt eingesetzt und ist dariiber hinaus der Vor-
mund Duridanyas. Bei seinen Entscheidungen lisst sich Jobdan von
seinem Ehr- und Standesgefiihl leiten und neigt dazu, jeden Einwand
als personlichen Angriff zu betrachten. Kein Wunder, dass er sich bei
den Dérflern schnell unbeliebt gemacht hat.

Dem Angrift der Séldner hat er sich allerdings mutig entgegengestellt,
nachdem er den Reitknecht Edo ausgeschickt hatte, um seinen Neffen
Burian zu finden. Auch hat er allen Forderungen Dregos, als Vor-
mund in eine Heirat Duridanyas einzuwilligen, widerstanden. Seine
andauernde Erkrankung ist nicht nur auf die Wunden und die man-
gelhafte Behandlung durch Rhodena Jolen zuriickzufiihren, sondern
auch darauf] dass der neue Junker sich genétigt sah, seinen Wunsch
“angemessen zu verdeutlichen”, indem er den Krieger foltern lieB3.
Jobdans Krankheit ist die letzte Wehr, die er dem Ansinnen Dregos
entgegenzusetzen hat, da sie verhindert, dass er seine Zustimmung
zur Heirat Duridanyas erteilt.

Geboren: 964 BF GroBe: 1,77 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau

Vor- und Nachteile: Schwer zu verzaubern, Arroganz 5, Einbildungen, Ge-
rechtigkeitswahn 10, Glasknochen, Jéhzorn 6, Loyalitdt (Haus Ebershag),
Prinzipientreue 10 (Krieger)

Attribute: MU 15 KL 11 IN 14 CH 14 FF 11 GE 11 KO 13KK 14 S0 8

LeP 43 RS - AuP35 WS5 MR 11 GS -
Herausragende Talente: Bogen 7, Dolche 10, Lanzenreiten 16, Schwerter
(Turnierschwert/Langschwert) 17, Zweihandschwerter (Zweihénder) 17,
Athletik 12, Kdrperbeherrschung 13, Reiten 12, Selbstbeherrschung 16, Sin-
nenschérfe 7, Zechen 10, Etikette 10, Lehren (Kampftalente) 7, Brettspiel 10,
Heraldik 12, Rechtskunde 9, Sagen/Legenden 7, Abrichten (Falkner) 11

DvuRripanya von EBERSHAG

Duridanya steht mit ihren 13 Jahren an der Schwelle zum Erwach-
senwerden und hat sich bei ihrer Initiation (WdG 21) dem Herren
Phex zugewandt, der immerhin der Schutzgott Garetiens ist. Sie be-
wundert Kaiserin Rohaja und triumt davon, als Hofdame an deren
Hof zu gelangen, zumal sie davon fasziniert ist, dass der Hof stets auf
der Reise ist und — zumindest in Duridanyas Vorstellung — stets neue
Linder bereist.

Fiir sie war es immer selbstverstindlich, dass sie standesgemil ver-
heiratet werden wird, zumal ihr Vater Raulbrin versprochen hat, sie
nicht gegen ihren Willen zu vermihlen, sondern sic an den Hof der
Kaiserin zu schicken. Duridanyas Triume sind in den letzten Wo-
chen und Monaten zu Staub zerfallen. Erst kehrte ihr Vater nicht aus
der Schlacht der drei Kaiser zuriick und dann wurde ihr Haus durch
Drego Eisenbieger erobert, der ihr seine Pline unmissverstindlich
dargelegt hat. Und diese beinhalten nicht den Hof der Kaiserin, son-
dern moglichst viele S6hne in Ebershag.



Duridanya ist eine hiibsche Jungfrau in Noten, die gewillt ist, ihr
Schicksal in die eigenen Hinde zu nehmen. Dafiir muss sie der stin-
dige Bewachung durch die Séldner entgehen. Ergibt sich die Mog-
lichkeit, so bittet sie passende Helden instindig um Berichte vom
Kaiserhof und vor allem tiber Kaiserin Rohaja. Die kommenden Er-
cignisse und vor allem die Entscheidungen der Helden werden mitbe-
stimmen, welchen weiteren Lebensweg Duridanya beschreitet.

Geboren: 1018 BF GroBe: 1,64 Schritt

Haarfarbe: kastanienbraun Augenfarbe: rehbraun

Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Gut aussehend, Wohlklang, Neugier
(7), Schlafwandlerin, Weltfremd 5 (Wahrung und Besitz, stadtisches Treiben)
Attribute: MU 13 KL 11 IN12CH 14 FF 13 GE 11 KO 11 KK 10 S0 8
Herausragende Talente: Dolche 3, Klettern 7, Reiten 5, Sinnenschérfe 4, Sin-
gen 5, Betdren 3, Etikette 4, Menschenkenntnis 3, Uberreden 3, Uberzeugen
2, Geschichtswissen 3, Gotter/Kulte 3, Heraldik 1, Malen/Zeichen 4, Musi-
zieren 4, Rechnen 3, Rechtskunde 0, Sagen/Legenden 5, Lesen/Schreiben
(Kusliker Zeichen) 4

WEITERE BEWOHIER DES HERREMHAVUSES

Im Herrenhaus leben neben einigen leibeigenen Bediensteten vier
weitere Personen, die einige Worte verdienen.

Die einzige Aufgabe der Zofe Yasmina ist die Bedienung Durida-
nyas, und die junge Frau hatte gehofft, irgendwann den Reitknecht
Edo heiraten zu kénnen. Nachdem dieser verschwand, hat sie sich
mit einigen Soldnern eingelassen, da sie einer Licbschaft mit einem
hiibschen Burschen nicht abgeneigt ist. Nachdem Edo nun wieder
heimgekehrt ist, will sie ihn retten, zumal sie erfahren hat, dass Drego
an ihm ein Exempel statuieren will.

Die Diener werden von dem Domestiken Jost Jolen und seiner Frau
Kysira Jolen angefiihrt, die beide nicht leibeigen sind. Jost legt er-
heblichen Wert darauf, dass die Dienerschaft sich der Etikette gemil3
verhilt und hat damit bei den Leibeigenen seine Mithen. Kysira war
als Kéchin schon an so manchem garetischen Hof und verfiigt tiber
profunde Kenntnisse der Hauswirtschaft und der Kochkunst. Zu gu-
ter Letzt sei noch Duridanyas Privatlehrer Jast Sonnfelder genannt,
der fiir seine Schiilerin nahezu alles tun wiirde.



AVUF ITIESSERS SCHOEIDE

von CHRistian Hottinc

BEARBEITET von CHRistian LonsinG

Spielort: das nordliche und westliche Tobrien, die Stidte
Ebelried und Ilsur

Zeit: irgendwann 1031 BF

Komplexitit (Meister/ Spieler): mittel/ mittel

Erfahrung (Helden): Einsteiger bis Erfahren

Stichworte zum Abenteuer: Der tobrische Schwarzmarkt
bringt die Helden auf die Spur einer Verschwérung.

HinTercrunbp vnbp EinLeitfvne

Im zwolfgottertreuen Teil von Tobrien sind seit dem Beginn
des Borbaradkrieges vor mehr als zehn Jahren alle méglichen
Arten von Handelswaren — insbesondere Giiter des tiglichen
Bedarfs — knapp und selten geworden. Das Land wurde lange
Zeit hauptsichlich tiber den Sichelstieg versorgt, einen schma-
len und gefihrlichen Pass von Weiden aus iiber die Schwarze
Sichel. Dies reichte gerade aus, um die hungernde Bevélke-
rung mit dem Allernotigsten zu versorgen, wihrend sich fiir
alle anderen Waren ein schwunghafter Schwarzmarkt zu hor-
renden Preisen entwickelte.

Um diesem Missstand Herr zu werden, befahl Herzog Bernfried
von Ehrenstein den Bau von groBen Getreidespeichern und ver-
fiigte, dass der Handel mit Getreide und anderen Giitern des
tiglichen Bedarfs tiber das Herzogtum abgewickelt werden
muss, um eine Grundversorgung zu erschwinglichen Preisen zu
gewihrleisten. Um dieses Unterfangen zu iiberwachen, setzte er
Kronvogte — auch spéttisch “Kornvdgte” genannt — ein, die den
Handel und Verkauf abwickeln sollen. Dies funktioniert aber
nur mittelmiBig gut, weil es auch unter den Vogten die eine
oder andere korrupte Seele gibt, die den blithenden Schwarz-
markthandel mit abgezweigten Waren versorgt.

Durch die Riickeroberung weiterer Kiistengebiete und der
Stadt Ilsur entspannte sich die Lage in letzter Zeit ein wenig,
und der Sichelstieg verlor seine zentrale Bedeutung, da nun
zahlreiche Schiffe mit groBeren Mengen Korn und Lebens-
mitteln Tobrien erreichten. Dies fiihrt natiirlich zu merklichen
Einnahmeverlusten auf Seiten der Schwarzmarkthindler, so
dass man sich darauf spezialisierte, auch Luxus- und andere
seltene Giiter unter der Hand zu handeln.

Aus diesem Grund war es fiir Basilius von KiinBberg — einen
einflussreichen Schwarzmarkthindler und Kronvogt bei Hofe
—wichtig, auch in Ilsur FuB} zu fassen und von dort Waren ver-
schwinden zu lassen, bzw. eigene Schmuggelrouten aufzubau-
en. Mit Hilfe unzufriedener und schlecht bezahlter Soldaten
aus dem Regiment Tobimora-Garde, das in Ebelried und um
Ilsur stationiert ist, zweigte man in den vergangenen Monden
hier und da Waren ab. Neben einigen Gelegenheitsschmugg-
lern besteht dieser Schmuggelring aus den Soldaten Renzel, Ul-
friede, Helmgard und Jasper, genannt “der Gliickliche”. Da die

Versorgungswege von Ilsur nach Ebelried und Perainefurten
nah am Einflussbereich des Heptarchen Helme Haffax vor-
beifithren, wunderte man sich nicht iiber das Verschwinden
einzelner Wagen und schrieb den Verlust — gedeckt durch die
Falschaussagen der Soldaten — Feindeinwirkungen zu.
Unzufrieden mit dem Verlauf des Kriegs gegen das freie To-
brien ist indes der noch vom Dimonenkaiser Galotta als Ge-
genpart zu Herzog Bernfried ernannte Herzog Arngrimm von
Ehrenstein. Die Erfolge Tobriens durch die Riickeroberung
weiter Teile der Piratenkiiste nach dem Tod Xeraans und der
Niederlage Galottas vor Gareth haben die Motivation der
Michtigen Transysiliens und das Vertrauen in ihn zwar nicht
zunichte gemacht, aber doch stark geschwicht.

Darum sucht Arngrimm nun schon eine geraume Weile nach
einer Moglichkeit fiir einen Befreiungsschlag. Nachdem er ei-
ne breit angelegte militdrische Operation mangels ausreichen-
der Streiter ausschlieBen musste, entschloss er sich, die Tobrier
durch die gezielte Ermordung einer zentralen Fithrungsperson
zu demotivieren und seine eigene Stirke zu demonstrieren.
Mit Hilfe einiger eingeschleuster oder korrupter Offiziere und
Ritter aus Ebelried will er den kaiserlichen Marschall Tobriens,
Frankwart Gerdenwald von Ebelried und Kollerbruch, bei einem
Attentat umbringen lassen. Ein entfesselter Feuerball aus Hy-
lailer Feuer soll den Marschall wihrend der Feierlichkeiten zu
seinem Geburtstag toten.

Eine ergebene Helferin fand Arngrimm in der Hauptfrau En-
dilia von Nibelwulf, die den Kontakt zu Kronvogt Basilius von
Kiinfiberg herstellte. Der wiederum versprach, die Bestandtei-
le fiir Hylailer Feuer zu besorgen und bekam dafiir horrende
Summen an Gold und freie Schmuggelwege durch Transysili-
en garantiert.

Derweil hatte die einfache Soldatin Helmgard herausgefun-
den, dass der Schmuggelring ihrer Kameraden auch mit dem
Feind Handel trieb, was ihr deutlich gegen den Strich ging.
Also lieB3 sie sich nach Ebelried versetzen, um sich dort mit
dem Kronvogt Melcher vom Rath zu treffen und ihm tber
Kiinfibergs verriterisches Treiben in Kenntnis zu setzen. Er-
zirnt Uber diese Neuigkeit kehrt Melcher nach Perainefurten
zurlick, um KiinBberg zur Rede zu stellen. Dabei kommt es



zum Streit, in dessen Verlauf Melcher von KiinBberg erdolcht
wird. Just diesen Moment haben sich die Helden ausgewihlt,
um auf den Plan zu treten ...

DER VERLAVF DES ABEINTEVERS

Die Abenteurer haben eine Warenlieferung der Weidener
Hindlerin Fredegunde Erlenfold iiber den Sichelstieg bis
nach Perainefurten eskortiert. Laut Gesetz sind alle Hindler
verpflichtet, Getreide in Perainefurten bei den dafiir eingesetz-
ten Kronvégten abzuliefern. Als die Helden den Papierkram
beim Kronvogt Melcher vom Rath erledigen wollen, finden sie
ihn tot auf und den Kronvogt KiinBberg mit einem blutver-
schmierten Dolch iiber ihn gebeugt. Geistesgegenwiirtig ruft
KiinBberg die Wachen herbei und bezichtigt die Helden des
Mordes. Im allgemeinen Aufruhr ist niemand bereit, den ge-
genteiligen Bezeugungen der Helden Glauben zu schenken;
sie werden festgenommen und landen im Kerker.

Einige Stunden spiter erhalten sie dort Besuch durch den
Adjutanten des ermordeten Melcher von Rath. Er berichtet,
dass sein Herr bei ithrem letzten Gesprich eine Verschworung
gegen den kaiserlichen Marschall Frankwart Gerdenwald er-
wihnt habe, die mit verschwundenen Warenlieferungen zu tun
habe, und dass KiinBberg auf irgendeine Weise in die Sache
verwickelt sei. Er glaubt, dass Melcher seinen Amtskollegen
KiinBberg zur Rede stellen wollte und deshalb sterben musste.
WEeil er ansonsten aber keine handfesten Beweise hat, sieht er
in den Helden seine einzige Chance, die wahren Hintergriin-
de aufzudecken und so den Tod seines Herrn zu richen. Also
schleust er sic aus dem Kerker und stattet sie mit Uniformen
und passenden Papieren aus: Sie sollen nach Ebelried reisen,
um dort die bereits durch Herrn vom Rath verhérte Soldatin
Helmgard erneut zu befragen. Sie sollen sich auBerdem an
Hauptfrau Endilia von Nibelwulf wenden, mit der Melcher
des 6fteren zu tun hatte, und der man vertrauen kann.

In Ebelried, das etwa ein bis zwei Tagesreisen von Peraine-
furten entfernt liegt, erleben die Helden das Los der ewigen
Frontstadt. Die einstige Grafenstadt liegt schon seit Jahren in
Triimmern, und die ihr auf der anderen Seite der Tobimora
gegeniiberliegenden Stellungen des Feindes machen ihr durch
Katapultbeschuss immer wieder schwer zu schaffen. Hier wer-
den die Helden Zeuge eines mittelschweren Angriffs, in den
sie hilfreich eingreifen kénnen.

Leider ist die Hauptfrau Endilia gerade nicht erreichbar, und
vom Weibel Gerbald Plétzinger kénnen die Helden erfahren,
dass sie sich auf einer Kundschaftermission befindet, die sie
des ofteren durchfithrt, und dass sich ausgerechnet die von
den Helden gesuchte Soldatin Helmgard in ihrer Begleitung
befindet. Uber Helmgard kann er ihnen nicht viel erzihlen,
weil diese sich erst vor kurzem aus Ilusur nach Ebelried hat
versetzen lassen. Er kann ihnen jedoch die ungefihre Richtung
nennen, in die die beiden aufgebrochen sind.

Plotzingers Angaben folgend erreichen die Helden eine Furt und
finden dort die ermordete Helmgard vor, wihrend von Endilia
jede Spur fehlt. Eine Untersuchung von Helmgards Ausriistung
und ihren Papieren ergibt, dass sie tatsichlich bis vor kurzem in
Ilsur stationiert war und dort einem Korporal Jasper unterstand.
Da die Helden nicht wissen, wo Endilia geblieben ist, fithrt ihre
nichste Spur héchstwahrscheinlich nach Ilsur.

In Ilsur angelangt, kénnen sich die Helden zu Jasper durch-
fragen. Es gelingt ihnen, den umtriebigen Korporal aus einer
bedrohlichen Situation zu retten und sein Vertrauen zu ge-
winnen. Er ist fiir einige der verschwundenen Wagenladungen

verantwortlich, weiB} jedoch nicht, dass die Waren anschlie-
Bend an die Schwarztobrier verschachert werden. Die nichste
Wagenladung, die er unterwegs verschwinden lassen soll, steht
bald an, und weil Helmgard nicht mehr da ist und seine an-
deren Helfershelfer, Rentel und Ulfriede, gerade wegen einer
anderen Gaunerei einsitzen, bittet er die Helden um Hilfe.
Gemeinsam mit Jasper und der Wagenladung treffen die
Helden am Ubergabeort auf ein ungewshnlich groBes Emp-
fangskomitee vermummter Gestalten: ein ganzes Banner
schwarztobrischer Elitesoldaten, angefithrt von der ebenfalls
vermummten Hauptfrau Endilia, die damit beauftragt wurde,
die wichtige Ladung zu sichern und unliebsame Zeugen zu
beseitigen. Jasper, den sie als einen Verbiindeten der von ihr
ermordeten Helmgard betrachtet, wird von ihr heimtiickisch
erdolcht. In den ihr unbekannten Helden sieht sie dagegen
potenzielle neue Geschiftspartner, deshalb werden sie vorerst
verschont und unter geziickten Armbriisten dazu aufgefordert,
die Ladung zu iibergeben. Sofern sie sich nichtin ein aussichts-
loses Gefecht stiirzen wollen, bleibt den Helden nichts anderes
tibrig, als die Ladung herzugeben, dem sterbenden Jasper in
seinen letzten Minuten beizustehen und anschlieBend eine
unauffillige Verfolgung der Soldaten aufzunehmen.

Ihr Ziel ist ein verlassener Bauernhof in der Nihe des schwarz-
tobrischen Heerlagers. Wihrend die Elitesoldaten zum
Heerlager weitermarschieren, begibt sich Endilia mit der Wa-
genladung ins Innere des Bauernhofs, wo sie sich mit einem
Alchimisten trifft. Dieser soll das Hylailer Feuer mit einer di-
monischen Komponente versehen, so dass es beim Anschlag
auf den kaiserlichen Marschall wie eine Bombe explodiert.
Zum Gliick wird der Bauernhof nur von mittelmiBig aus-
gebildeten und unmotivierten Séldnern bewacht, so dass es
den Helden gelingen sollte, unbemerkt dort einzudringen. So
kénnen sie den Alchimisten in seinem Labor Giberraschen und
relativ leicht dazu bringen, die Pline der Verschworer auszu-
plaudern. AuBerdem treffen schon kurz darauf weitere ver-
mummte Gestalten ein, um sich mit Endilia zu besprechen:
der Kommandant der schwarztobrischen Belagerungstruppen
sowie KiinBberg héchstpersonlich, der sich davon tiberzeugen
will, dass noch alles nach Plan verliuft. Die Helden kénnen
ihr Gesprich belauschen und damit die letzten Teile des Puzz-
les zusammensetzen, bevor sie die von ithnen erbeutete Bombe
benutzen, um ihren Feinden ein feuriges Ende zu bereiten.

GeeicneteE HELDEDN

Dieses Abenteuer wurde so konzipiert, dass es von einer Grup-
pe kidmpferisch begabter Helden ohne karmale oder astrale
Unterstiitzung gespielt werden kann. Auf der anderen Seite
bedeutet dies aber auch, dass ein UbermaB an Magiekundigen
und Geweihten auf Seiten der Helden das Machtgleichgewicht
schnell zu thren Gunsten verschieben kann und Losungsmog-
lichkeiten erlaubt, die ‘weltlichen’” Helden nicht zur Verfii-
gung stinden. Dem konnen Sie entgegenwirken, indem sie
die Opposition mit dhnlichen Kriften ausstatten — gerade die
schwarztobrischen Dimonenpaktierer kénnen diesbeziiglich
mit einigen Uberraschungen aufwarten.

Ansonsten handelt es sich um eine sehr ‘archetypische’ Hand-
lung: Die Helden werden zu Unrecht eines Verbrechens
angeklagt und miissen sich die meiste Zeit des Abenteuers
unauffillig und verstohlen benehmen. Dies schlieft die An-
nahme falscher Identititen mit ein, so dass sich verruchte und
schurkische Professionen mit niedrigem SO besser eignen als
Rondra-Geweihte und fahrende Ritter.



Ankvnret in ToBriED

PErRaIDEFURTEDN

Perainefurten fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 4.300

Garnisonen: II. Herzogliches Garderegiment Yslistein,
Teile der Leibgarde des Herzogs Wolfengarde, verschiede-
ne Soldnergruppen.

Herrschaft: Herzog Bernfried von Ehrenstein, vertreten
durch den Kanzler Delo von Gernotsborn.

Tempel: Peraine, Rondra, Firun, Travia, Efferd, Phex
Wichtige Gasthofe/Schenken: Gleifsender Stahl (Q5/P6/
S20), Das schwarze Ferkel (Q7/P8/S15), Zum wichernden
Ross (Q4/P5/S18)

Mehr zu Perainefurten kénnen Sie den Seiten 100 bis 102
der Spielhilfe Schild des Reiches entnehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr wurdet von der Weidener Héndlerin Fredegunde Er-
lenfold angeheuert, mehrere Wagenladungen mit Getreide,
Ritben und anderen Dingen von Salthel nach Perainefur-
ten zu eskortieren. Tobrien erschien euch zunichst als
kein besonders lohnendes Ziel, aber Frau Erlenfold konnte
euch schlieflich mit den ungeahnten Méglichkeiten iiber-
zeugen. So gut wie ihr eure Klinge fithrt, kénntet ihr in
Perainefurten oder Ebelried sicher einen guten Dukaten
machen. Dort suche man immer nach fihigen Kimpfern.
So habt ihr denn die Reise iiber den Sichelstieg angetre-
ten, durch unwegsames Gelinde, aber iber eine durch
die Minner und Frauen der beiden Herzogtiimer recht
ordentlich in Stand gesetzten Passstrasse. Auf dem hochs-
ten Punkt des Passes konnten ihr die Sancta-Thalionmel-
Kapelle besuchen, ein Hohlenheiligtum der Rondra, das
vielen Glidubigen als beliebtes Pilgerziel gilt.

Euer erster Halt in Tobrien war das Dorf Meilersruh in der
Baronie Eisenrath, wo ihr als Lohn fiir die erlittene Miih-
sal mit einem freudigen Empfang belohnt wurdet. Lange
Zeit war der Sichelstieg der einzige Versorgungsweg des
von den schwarzen Landen belagerten Weilitobrien, und
auch wenn sich die Lage durch die Riickeroberung der
Hafenstadt Ilsur und der angrenzenden Kiistengebiete
entspannt hat, ist man auch heute noch dankbar gegen-
iber den “tapferen Frauen und Minnern, die fiir uns die
gefihrliche Reise tiber den Sichelstieg wagen”.

Kurz darauf habt ihr Perainefurten erreicht. Karge und
elende Hiitten und Zelte umringen den mit hélzernen
Palisaden und steinernen Tiirmen und Toren versehenen
inneren Kern dieser eilig aus dem Boden gestampften
Stadt. Uble Geriiche wecken den Unmut mancher Nase
und die Hitze des vorherrschenden Sommers verstirkt
diesen Eindruck noch. In den willkiirlich angelegten Gas-
sen des der Stadt vorgelagerten Elendsquartiers — genannt
Travias Ring — dringen sich hohlwangige, blasse Kinder
mit traurigen Augen dich an die Wagen, um etwas essbares
zu erbetteln, und das eine ums andere Mal muss einer der
Fuhrknechte allzu kecke Halbwiichsige von den Wagen
stoBen, die versuchen, durch einen kithnen Sprung auf die
Ladefliche an etwas Getreide zu kommen.

Das Ziel eurer Reise ist die herzoglichen Kanzlei im In-
nern der Stadt, ein aus zahlreichen Stein- und Holzhiu-
sern bestchendes Anwesen, das neben der Verwaltung
auch die Garnison beherbergt. Um in diesen Zeiten der
Not die Bevélkerung zu erschwinglichen Preisen mit dem
Allernétigsten versorgen zu kénnen, wurde nimlich von
Herzog Bernfreid von Ehrenstein verfiigt, dass der Handel
mit Getreide und anderen Giitern des tiglichen Bedarfs
iiber das Herzogtum abgewickelt werden muss. Zur Uber-
wachung dieses Unterfangens setzte er Kronvigte ein, die
den Handel und Verkauf abwickeln. Nach einer eingehen-
den Kontrolle der Wagen werdet ihr durch den wachha-
benden Soldaten auf ein kleines, schmuckloses Holzhaus
am Rande der Palisade im hinteren Teil des Kanzleian-
wesens verwiesen. Dort wird sich Kronvogt Melcher vom
Rath um sie kimmern.

Gerne kénnen Sie die Reise samt den obigen Gefahren und
Eindriicken zu einem Abenteuer im Abenteuer ausarbeiten.
Wenn sich die Helden dariiber wundern, dass ein Wagenzug
mit normalem Getreide so stark bewacht wird — auBer den
Helden gibt es drei weitere waftenfihige Knechte —, werden sie
iiber die Giiterknappheit in Tobrien, einst und jetzt, informiert.
AuBerdem ist der Sichelstieg nicht ungefihrlich — der Drache
Lessankan bedugt den Fuhrverkehr sehr argwéhnisch und die
zahlreichen Goblins, die hier leben, sind den Menschen auch
nicht gerade zugeneigt.

UnteEr FALSCHEM VERDACHT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die Tiir zum Holzhaus 6ffnet, bietet sich euch
ein unerwartetes Bild. Uber den Boden verstreut liegen
Papiere, mehrere Stithle wurden umgeworfen. Inmitten
des ganzen Durcheinanders seht ihr eine Person, Mitte
Vierzig, mit schiitterem braunen Haar, gekleidet in den
Wappenrock des Herzogtums. Sie kniet gebeugt tiber ei-
nem dhnlich gekleideten, alten Mann, der am Boden liegt
und gerade sein letztes Lebenslicht aushaucht. Aus seiner
Brust ragt ein langer Dolch, den der andere Uniformierte
gerade losgelassen hat, bevor er aufspringt und erschro-
cken in eure Richtung blickt. Eine Sekunde lang herrscht
entsetztes Schweigen, dann briillt der Mann: “Eindring-
linge! Mérder! Zur Hilfe!”

Der Mérder ist Basilius von KiinBberg, der Ermordete Mel-
cher von Rath. Melcher hatte Kiinfberg zu sich rufen lassen,
um ihn iiber die Schmuggelvorwiirfe zu befragen, dabei war es
zu einem handgreiflichen Streit gekommen, in dessen Verlauf
KiinBberg seinen Amtskollegen erdolchte.

All dies werden die Helden jedoch erst spiter herausfinden
kénnen, fiir den Moment haben sie andere Sorgen: auf dem
Gelinde der Kanzlei sind einige Hundert Soldaten stationiert,
und es wird nicht lange dauern, bis man auf KiinBbergs Ruf
reagiert. Geben Sie den Spielern nur einige Augenblicke Zeit,
um zu entscheiden, was sie tun wollen. Im Grunde bleiben ih-



nen nur zwei Moglichkeiten: Entweder sie warten ab oder sie
versuchen zu flichen. Wenn sie abwarten, so erscheinen kurz
darauf die ersten Soldaten und werden von KiinBberg ange-
wiesen, die Helden festzunehmen. Egal, welche Argumente
die Helden auch zu ihrer Entlastung vorbringen, wird man sie
auffordern, ihre Waffen abzulegen, schlieBend werden sie ab-
gefiihrt und voriibergehend in den Kerker geworfen, bis man
thnen “den Prozess gemacht hat”. Fiir die Soldaten besteht
kein Zweifel daran, dass die ihnen unbekannten Helden die
Titer sind und ihr Vorgesetzter von Rath das Opfer.
Entscheiden sie sich dagegen in typischer Heldenmanier zur
Flucht, so bekommen sie es mit einer Ubermacht an Solda-
ten zu tun, der sie nichts entgegensetzen kénnen. Ihre einzi-
ge Fluchtmdglichkeit ist ein Erklettern der Holzpalisade tiber
eine nahe stehende Leiter und ein anschlieBender Sprung in
die Tiefe (sieche Schaden durch Stiirze in WdS 144, es handelt
sich um einen 5 Meter tiefen Sturz), gefolgt von einer aben-
teuerlichen Flucht in das Elendsquartier, wo sich die Helden
mit Uberzeugungskraft, Bestechung oder der Androhung von
Gewalt einen Unterschlupf sichern kénnen.

Es ist auch maglich, dass sich einige Helden zur Flucht wen-
den, wihrend andere lieber ruhig Blut bewahren wollen. In
diesem Fall werden sie voriibergehend getrennt, aber recht
bald wieder zusammengefiihrt — siche unten.

Frau Erlenfold, die die Helden zu Melchers Amtsstube beglei-
tet hat, ist durch den Vorfall kreidebleich geworden und steht
unter einem Schock, von dem sie sich so bald nicht erholen
wird. Werden die Helden festgenommen, so ist sie ihnen keine
groBe Hilfe bei ihrer Verteidigungsrede. Flichen die Helden
dagegen, so lisst sie sich widerstandslos mitzerren oder aber
bleibt zuriick.

Falls die Helden auf die Idee kommen, KiinBberg angreifen, so
kénnen sie ihn miihelos zur Strecke bringen, bevor die Solda-
ten eintreffen, eine Flucht ist dann aber kaum noch méglich.
Am weiteren Ablauf dndert eine solche Tat indessen nichts —
KiinBberg wird entweder von einem herbeieilenden Heiler
versorgt oder er erliegt seinen Wunden und taucht gegen Ende
des Abenteuers nicht mehr auf.

VERSCHWORERISCHE ATWERBVIG

Wenn sich die Helden haben festnehmen lassen, werden sie
zusammen mit Frau Erlenfold in das stickige und feuchte Kel-
lergewdlbe eines steinernen Anbau gebracht, von einem alten,
unfreundlich aussehenden Soldaten erneut durchsucht und
danach ohne viel Federlesens in eine groBe Sammelzelle ge-
sperrt. Das metallische Klacken des Riegels verrit ihnen auf
deutliche Weise, dass sie nun Gefangene sind.

Nach zwei endlos erscheinenden Stunden kénnen die Helden
drauBen vor der Zelle eine erhitzte Diskussion héren, deren
genauer Wortlaut jedoch durch die massive Tiir nicht zu ver-
stehen ist. AnschlieBend 6ffnet sich das Schloss und sie werden
von einem jungen Offizier herausgebeten, der sich als Wenzel
von Eisenrath vorstellt, Adjutant des verstorbenen Melcher von
Rath. Von dem alten Soldaten, der ihre Zelle bewacht hat, ist
nichts zu sehen — er wurde von Wenzel an einen anderen Ort
abkommandiert.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bevor ihr dem Neuankémmling eure Unschuld beteuern
oder ihn mit Fragen tiberhdufen kénnt, stoppt er euch mit
einer knappen, militirisch gewohnten Handbewegung.

“Wenn ich nicht von eurer Unschuld tberzeugt wire,
dann wiire ich nicht hier. Ich werde mich kurz fassen, weil
die Zeit dringt. Heute morgen ist Herr von Rath von ei-
nem Besuch in Ebelried zuriickgekehrt, wo er sich mit ei-
ner Soldatin namens Helmgard aus Janefeld unterhalten
hat, die ihm etwas tiber einen Schmuggelring berichtete,
der entlang der Grenze zu den Schwarzen Landen immer
wieder Wagenladungen verschwinden lisst. Vor seiner Un-
terredung mit Herr von KiinBberg unterrichtete er mich
davon, dass es diesbeziiglich gewisse Verdachtsmomente
gegen ebenjenen Herrn von KiinBberg gebe, und dass er
tiberdies von einer Verschworung habe, die gegen unseren
kaiserlichen Marschall, Frankwart Gerdenwald von Ebel-
ried und Kollerbruch, gerichtet sein soll. Leider hat er mir
keine Einzelheiten genannt, und auch fehlen mir handfes-
te Beweise. Deshalb glaube ich, sind wir aufeinander an-
gewiesen. Ich kann euch aus diesem Kerker herausbringen
und gebe euch die Gelegenheit, den Schmuggelring und
die Verschworung aufzudecken und so eure Unschuld zu
beweisen. Ihr seht nach Leuten aus, die sowohl iiber den
Willen als auch die Méglichkeiten verfiigen, eine solche
Angelegenheit bis zu ihren Wurzeln zuriickverfolgen. Al-
so, was sagt ihr, sind wir im Geschift?”

Wenn die Helden zusagen, dann werden sie von Wenzel in
eine Riistkammer gelotst, wo sie sich in tobrische Uniformen
einkleiden kénnen. AuBerdem erhalten sie Papiere, die sie als
Soldaten des Regiments Tobimoragarde im Spezialauftrag der
Kronvogtei auszeichnen. Wenzel besteht auf diese Tarnung,
weil die Helden mit ithrem normalen Erscheinungsbild zu
auffillig wiren, um unbemerkt Nachforschungen anstellen zu
konnen. Den Helden sollte klar sein, dass er ein hohes Karrie-
rerisiko eingeht, indem er sie freilidsst. Sofern die Helden nicht
darauf bestehen, sie mitzunechmen, verspricht er auBerdem,
sich um die Héndlerin Erlenfold zu kiimmern.

Uber verschlungene Pfade werden die Helden anschlieBend
aus der herzoglichen Kanzlei und bis vor die Tore der Stadt

BockiGE HELDEN

Es kann passieren, dass die Spieler iiber die ungerecht-
fertigten Anschuldigungen und den Kerkeraufenthalt
ihrer Helden alles andere als erfreut sind. Machen Sie
ihnen in diesem Fall klar, dass es sich hierbei nicht um
meisterliche Schikane, sondern um den Aufhinger des
Abenteuers handelt, und dass sie natiirlich die Gelegen-
heit haben werden, ihre Unschuld zu beweisen und sich
an den wahren Schuldigen zu richen.

Trotzdem haben die Helden in diesem Frithstadium zwei
Maéglichkeiten, das Abenteuer zu sprengen: Zum einen
konnen sie darauf bestehen, im Gefingnis zu bleiben
und beim Prozess ihre Unschuld zu beteuern. Wenzel
von Eisenrath wird dann eine andere Gruppe von Aben-
teurern damit beauftragen, die wahren Schuldigen zu
finden. Auch bei dieser Gruppe kann es sich um Spieler-
charaktere handeln, fiir die eigentlichen Helden ist das
Abenteuer allerdings beendet. Die zweite Moglichkeit
besteht darin, dass die Helden sich nicht fiir die wahren
Hintergriinde interessieren und stattdessen ihre Freiheit
genieBen, indem sie ReiBaus nehmen. Auch in diesem
Fall endet das Abenteuer fiir sie an dieser Stelle.



gelotst. Wenzel rit ithnen, nach Ebelried zu reisen und dort mit
der Soldatin Helmgard Kontakt aufzunehmen, um herauszu-
finden, was sie dem Herrn von Rath berichtet hat. Diskretes
Vorgehen sei bitter notig, die Kontaktaufnahme zur Soldatin
Helmgard solle informell und geheim vonstatten gehen, damit
die eigene Tarnung nicht auffliegt. Er wird ihnen von Peraine-
furten aus so lange wie moglich den Riicken freizuhalten ver-
suchen, allerdings ist seine Position durch die jiingsten Vorfille
stark gefihrdet, deshalb dringt die Zeit. Bei Schwierigkeiten
kénnen sie sich an die Hauptfrau Endilia von Nibelwulf wen-

den, mit welcher sein Herr 6fters zu tun hatte und der man
vertrauen kann. Damit verabschiedet er sich von den Helden
und wiinscht ihnen viel Gliick.

Wenn die Helden, oder ein Teil der Helden in der vorherigen
Szene erfolgreich geflohen sind, so werden sie im Elendsquar-
tier Travias Ring von einigen Soldaten aufgespiirt, die Wenzel
von Eisenrath treu ergeben sind, und dort ein Treffen mit ihm
vereinbaren. Gestalten Sie den obigen Erzihltext dann ent-
sprechend um.

ERRENNOTHOISSE I EBELRIED

DE&UBE&FALL

Ebelried fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 670 (davon knapp 100 Zivilisten)
Wappen: auf Blau ein goldener Schliissel, darunter ein
vierfach silber und blau wellengeteilter Zinnenschildfulf3
Stadtherr: herzoglicher Trutzvogt Wolthart von Weiien-
stein, Marschall Frankwart Gerdenwald

Garnisonen: I. Herzogliches Garderegiment Tobimo-
(300 Bewaftnete),
Landwehrsoldaten, Soldner des Sturmbanners, etwa 100

ragarde 50 griflich-mendenische
Bewaffnete der Landwehr, 20 Sappeure, ein Halbbanner
Rondrianer vom Orden zur Hohen Wacht

Tempel: Rondra, Travia, Boron (in einem Marbiden-Klos-
ter unweit der Stadt)

Besonderheiten: geweihte Greifenstatue

Wichtige Gasthofe/Schenken: Zum lachenden Drachen
(Q2/P5/S8)

Was die Ebelrieder iiber die Stadt denken: “Wir sind we-
der gebeugt noch gebrochen!”

Aus der einst stolzen Grafenstadt ist durch die jahrelangen
Kampfthandlungen gréBtenteils ein Ruinenfeld gewor-
den. Die Hiuser in der Nihe der Tobimora sind schwer
beschidigt und ihre Fenster mit Brettern vernagelt. Bes-
ser erhaltene Gebiude finden sich vor allem in jenen Tei-
len der Stadt, die nicht am Fluss liegen und deshalb dem
Feindbeschuss weniger stark ausgeliefert sind. Dort leben
auch die meisten noch verbliebenen Zivilisten der Stadt.
Doch ist das Leben mehr als bescheiden und die elenden
Verhiltnisse wohl allenfalls mit dem Stidquartier Gareths
vergleichbar. Ganz Ebelried wurde im Laufe der Jahre von
unterirdischen Gingen und Kasematten durchzogen, um
ein ungehindertes Fortkommen in der Stadt und gefahrlo-
ses Leben fiir die zahlreichen Soldaten zu gewihrleisten.

Eine genauere Beschreibung Ebelrieds finden Sie in

Schild 102f.

Bereits wenige Meilen vor der ehemaligen Grafenstadt wer-
den die Helden durch Wachposten kontrolliert. Die Soldaten
des Herzogs sind wachsam, wenn es um eine der wichtigsten
Verteidigungsbastionen geht, die Tobrien sein eigen nennt.
Am Perainefurter Tor, das sich durch sein ruBgeschwirztes
Mauerwerk auszeichnet, werden die Charaktere erneut auf-
gehalten. Ein junger Mann in einem wattierten Wappenrock
aus besseren Zeiten und in den Farben des Herzogs verlangt

die Marschpapiere zu sehen. Er sieht iibermiidet und mit sei-
nem Dreitagebart und den fettigen Haaren nicht wie der stol-
ze Landsknecht aus den Liedern der Binkelsinger aus. Wenn
man ihm die von Eisenrath ausgestellten Papiere zeigt, winkt
er rasch eine Frau heran. Anscheinend eine des Lesens kundi-
ge Person, die ihm etwas ins Ohr fliistert und die Helden mit
einem schiefen Licheln ansicht.

Der Gardist weist die Gruppe an, sich beim Trossweibel Ger-
bald Plotzinger zu melden. Dieser kann ihnen — bei was auch
immer — weiterhelfen und sie als Neuankémmlinge einweisen.
Seine Amtsstube’ befindet sich in der Schinke Zum lachenden
Drachen.

Damit deutet er mit schmutzigen Hinden Richtung Stadt ein-
WArts.

Die Stadt Ebelried gleicht tatsichlich einem Trimmerfeld.
Zwar sind die Soldaten und Einwohner bemiiht, Ordnung zu
halten, so dass die StraBen weitestgehend von Triimmern ge-
rdumt sind, aber man sieht den Mangel und die Verwiistung.
Zivilisten ist es nur gestattet, einen schmalen Hiusergiirtel im
Norden der Stadt zu bewohnen. Die im Siidteil postierten Sol-
daten achten peinlich genau auf die Einhaltung dieses Gebots,
denn der Sidteil steht unter dem unregelmifBigen Beschuss
der Katapulte des Feindes.

Die Schenke Zum lachenden Drachen ist ein heruntergekom-
mene Spelunke, jedoch die einzige noch verbliebene in ganz
Ebelried. Hier hat der Trossweibel von Ebelried, Gerbald Plét-
zinger, das Regiment. Er sorgt fiir Quartier, Verpflegung und
verwaltet das Material und ist der erste Ansprechpartner fiir
Neuankémmlinge. So auch fiir die Helden.

Sprechen die Helden ihn auf die Soldatin Helmgard an, so
holt er eine der Soldrollen hervor und sucht nach dem Namen.
SchlieBlich teilt er ihnen mit, dass eine Soldatin Helmgard aus
Janefeld vor kurzem aus Ilsur hierher versetzt wurde und nun
in einem Banner dient, das ganz vorne an der Briicke tiber die
Tobimora Dienst tut. Wenn die Helden die Soldatin aufsuchen
wollen, so werden sie von Plotzinger begleitet. Auf dem Weg
zu den vorderen Stellungen kann er den Helden weitere In-
formationen iber Ebelried und insbesondere die Briicke ge-
ben. Wenn er nach der Hauptfrau Endilia gefragt wird, so teilt
er den Helden mit, dass diese sich mal wieder auf einer ihrer
beriichtigten Kundschaftermissionen befindet. Plétzinger mag
es gar nicht, wenn sich hohe Offiziere mit solchen Alleinmir-
schen unnétig in Gefahr bringen, aber bislang konnte er es
ithr nicht ausreden und schon so manches Mal hat sie schon
wichtige Informationen {iiber feindliche Truppenbewegungen
erlangt.



Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Je niher ihr der Briicke kommt, um so mehr Unruhe
dringt an eure Ohren. Trossweibel Plétzinger legt seine
Stirn in Falten und brummt missmutig “Was geht denn
jetzt schon wieder vor sich?”

Schon erténen auch von der Briicke die ersten Alarmrufe:
Ebelried wird angegriffen! Aus den Ruinen ringsumher
springen Soldaten, die dort gekauert haben. Ein Pfeifen in
der Luft verrit, das irgendetwas nicht stimmen kann.
“Deckung!” briillt Plétzinger und reifit den neben sich ste-
henden aus der Gruppe mit zu Boden. Im selben Moment
kracht ein Felsbrocken unter martialischem Bersten von
Gestein in einem Mauervorsprung zu eurer Rechten. Staub
und winzige Gesteinssplitter wirbeln durch die Luft und
hiillen alles um euch herum in einen fahlen Staubnebel.
Wilde Fliiche dringen an euer Ohr, als die nichsten Ge-
schosse rings um euch — teils beingstigend nah — zu Bo-
den gehen. Thr seht wie eine junge Soldatin von einem
der Brocken erwischt wird und meint das Knirschen und
trockene Knacken von Knochen zu héren, als der Stein
die Hilfte ihres Kérpers unter sich begribt und ein erster-
bendes Winseln aus ihrer Kehle dringt, bevor sich dieses in
einen Schwall dunklen Blutes verwandelt, das aus ithrem
sich noch immer bewegenden Mund quillt.

Trossweibel Plotzinger hat sich einen von euch am Armel
gegriffen.

“Los!” briillt er “Nach vorne! Es sieht schlimm aus und
die Kameraden kénnen etwas Verstirkung gebrauchen.”

Als die Helden nach vorne stiirmen, kénnen sie bereits den
Feind erkennen, wie er die Uberreste des Ysilischen Tors — ein
rufigeschwirztes, halb eingestiirztes Torhaus — berennt. Inmit-
ten des Gewimmels und der Triimmer koénnen sie einen gol-
denen Glanz vernehmen: Die Greifenstatue von Ebelried, die
vom Wahrer der Ordnung Pagol Greifax hier errichtet wurde.
Aufden ersten Blick ist erkennbar, dass die wenigen Verteidiger
deutlich in der Unterzahl sind. Das Torhaus ist durch ein pro-
visorisches Tor und mehrere dahinter liegende Barrikaden ge-
sichert. Einer der Torfliigel steht halb offen und immer wieder
dringen neue Angreifer in das Innere. Halbwegs aufgehalten
werden sie durch einige wenige Bogenschiitzen, die von einem
Mauerrest oberhalb des Tors auf die Angreifer schieBen, bis
auch sie von einem grofen Steinbrocken getroffen und davon
gefegt werden. Insgesamt greift ein ganzes Banner das Torhaus
an, so dass die Helden einigermaBen beschiftigt sein diirften.
Lassen Sie sie durchaus das eine oder andere Erfolgserlebnis
haben und durchblicken, dass es ohne ihr Mitwirken deutlich
schlechter um die Verteidigung stehen wiirde.

Kampfteilnehmer
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Die obigen Werte kénnen exemplarisch sowohl fiir die ver-
teidigenden Ebelrieder Soldaten als auch die angreifenden
schwarztobrischen Séldner verwendet werden. Einige von ih-
nen kénnen Sie mit verbesserten Werten, Sonderfertigkeiten
und Waffen ausstatten, aber grundsitzlich sollen in dieser Sze-
ne die Helden und ihre Fihigkeiten herausragen.

Um den Kampf stimmungsvoller zu gestalten, kénnen die Re-
geln rund um das Thema Bodenpline und Distanzklassen auf

WS 78f. verwendet werden. Wenn die Helden aufgrund ihrer
Erfahrung das Kommando iiber einige Soldaten ibernehmen,
konnen sie auf das Abwehrmanover Formation (WdS 68) und
die Aktion Takeik (WdS 80) zuriickgreifen.

Mit vereinten Kriften sollte es gelingen, das Erstiirmen der Bar-
rikade und des Torhauses zu verhindern, zumindest kann wert-
volle Zeit gewonnen werden, bis Verstirkung aus der Stadt den
Ort des Geschehens erreicht. Spitestens wenn die Verstirkung
den Kampfplatz erreicht hat, gelingt es, den Feind mehr und
mehr bis auf die Briicke zuriick zu dringen. Einige der getéte-
ten Angreifer fallen von dort direkt in die Tobimora, aus der ein
unheimliches Gluckern zu vernehmen ist, und als die leblosen
Korper nicht wieder auftauchen, kann man nur erahnen, welche
Kreaturen sich dieser Toten angenommen haben miissen.
Schnell und fast routiniert machen sich die Soldaten des Her-
zogs daran, die Liicken in der Barrikade zu schlieBen und die
aufgestoBenen Torfliigel wieder abzuriegeln. Weibel Plotzin-
ger wischt sich Blut und Schweifl aus dem Gesicht und lisst
sich mit einem “Ich werde einfach zu alt fiir diese ScheiBe” auf
einen der geschleuderten Felsbrocken sinken.

Nach einer Verschnaufpause fithrt sie Weibel Plétzinger zur
Einheit und vermuteten Stellung der Soldatin Helmgard. Dort
kénnen sie erfahren, dass sich die Soldatin in Begleitung von
Hauptfrau Endilia auf eine Erkundungsmission begeben hat.
Genaueres weil} niemand, weil Helmgard erst seit kurzem hier
ist. Es schien jedoch eine wichtige Information gegeben zu ha-
ben, die sie der Hauptfrau unter vier Augen habe anvertrauen
wollen. Die beiden seien flussabwirts in Richtung Stiden auf-
gebrochen.



VERWiSCHTE SPUREDN

Die Helden sollten sich nun von Plstzinger verabschieden und
entlang der Tobimora nach den beiden Soldatinnen suchen.
Mithilfe einer Fihrtensuchen-Probe +5 kénnen sie in dieser
menschenverlassenen Gegend tatsichlich eine Spur ausma-
chen, die zu den beiden gehoren kénnte. Aber auch ohne die-
sen Hinweis miissen sie dem Verlauf des Flusses nur fiir einige
Meilen folgen, bis sich ihnen ein schauriger Anblick bietet.

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

An dieser Stelle verbreitert sich der Fluss und beschreibt
cine sanft dahin plitschernde Biegung Richtung Osten.
Hier und da seht ihr rund gewaschene und mit Moos be-
wachsene Findlinge aus dem seichten Wasser ragen, das an
dieser Stelle eine natiirliche Furt bildet. Der Sonnenschein
und das frohliche Zwitschern der Vigel tiduschen fast da-
riber hinweg, dass ihr euch hier direkt an der Grenze zu
den schwarzen Landen befindet.

Vor euch erhebt sich aus der Uferbéschung eine michtige
Weide, dic ihre Aste weit tiber das Wasser der Tobimora
ausgebreitet hat. Dort hat sich ein groBer Schwarm In-
sekten niedergelassen, um tber dem warmen Wasser zu
tanzen und sich an dem Leib giitlich zu tun, der an einem
Strick von einem dem Ufer zugewandten Ast baumelt.”

Bei dem Leichnam handelt es sich um die Soldatin Helm-
gard, wie die Helden unschwer an ihren Papieren erkennen
kénnen, die mit einem Stein beschwert zu ihren Fiifien lie-
gen. Auf der Riickseite hat sie ein kurzes Abschiedsschreiben
verfasst, in dem sie davon berichtet, dass sie den Krieg, das

MacH ILSUR

An pErR GRENZE entrLanc

Der Weg nach Ilsur fihrt die Helden durch die Baronien
Nordweide, Becherlingen, Reiherstelz, Misafelden und Alst.
Wihrend sie zu Beginn noch durch Gebiete reisen, die von
den Kriegseinwirkungen weitestgehend verschont geblieben
sind, finden sie vor allem im stidlichen Misafelden und in Alst
die Spuren langer Besatzungsjahre und links und rechts des
Weges dann und wann den aufgekniipften Korper eines ver-
meintlichen Paktierers oder Kollaborateurs. Hier treffen sie
auch auf die alte ReichsstraBe, die fiir den Warentransport von
Ilsur nach Perainefurten genutzt wird. Sie ist teilweise stark
beschidigt und hier und da kann man Arbeiter sehen, die sie
im Schweile ihres Angesichts in Stand setzen. Begleitet wer-
den sie von tobrischen Soldaten, die sie vor Uberfillen aus dem
nahen Grenzgebiet schiitzen sollen.

Wihrend der Reise kann es zum Angriff einer berittenen Pa-
trouille von Haffax’ Soldnern kommen, am besten auf eine
der gerade mit Ausbesserungsarbeiten beschiftigen Gruppen,
denn diese sind sehr hiufig Ziel von Angriffen — weniger aus
taktischen als aus Einschiichterungsgriinden.

Leid und ihre Einsamkeit nicht linger ertragen kénne und
deshalb ihrem Leben ein Ende mache. Mit einer eingehen-
den Untersuchung und einer normalen Probe auf Anatomie
oder Heilkunde Wunden +5 kénnen die Helden feststellen,
dass die Soldatin unter ihrem Helm eine schwere Kopfwun-
de aufweist, die sie kurz vor ithrem Tod erlitten haben muss
und mindestens eine Bewusstlosigkeit verursachte. Eine Pro-
be auf Sprachenkunde ergibt zudem, dass der Abschiedsbrief
handschriftlich nicht mit der aus Helmgards anderen Noti-
zen Ubereinstimmt. Tatsidchlich wurde sie von der Hauptfrau
Endilia hinterriicks niedergeschlagen und anschlieBend von
ihr aufgekniipft und mit einem gefilschten Abschiedsbrief
versehen.

Helmgards Dokumentenmappe enthilt einige von ihr verfass-
te Notizen mit Namen und Zahlen, die den Helden nichts sa-
gen, sowie ihren Soldpapieren, aus denen hervorgeht, dass sie
erst vor einer Woche aus Illsur hierher versetzt wurde und dort
dem Korporal Jasper Menning unterstand. Endilia hat aus der
Mappe alle Dokumente entfernt, die ihr verdichtig erschienen
und den Rest darin gelassen, um den Selbstmord glaubwiirdi-
ger erscheinen zu lassen.

Die Helden kénnen nun versuchen, die Spur von Endilia wie-
der aufzunehmen, was ihnen jedoch nicht gelingt, weil diese
einen Pfad durch die natiirliche Furt genommen hat, den man
ohne eine genaue Kenntnis der Umgebung nicht verfolgen
kann. AuBerdem konnen sie iiberlegen, den Mord zu melden
und zu versuchen, Plotzinger auf ihre Seite zu bringen, aber
noch sind ihre Verdachtsmomente nicht erhirtet und echte Be-
weise haben sie auch nicht. Ihre beste Hoffnung besteht darin,
der einzigen Spur zu folgen, die sie haben, und in Ilsur mit
Jasper in Kontakt zu treten.

Haffax’ Reiter lassen sich nicht auf einen langen Kampf ein.
Die StraBlenarbeiter versuchen ebenfalls, einen Kampf zu ver-
meiden, und flichen in ein fiir die Reiter ungiinstiges Geldnde.
Auch hier sind Bodenpline oder eine Skizze des Kampfplatzes
von Nutzen. Die Helden kénnen die Angreifer bemerken (Sin-
nenschirfe-Probe), wenn diese aus dem Schutz eines Wildchens
hervorkommen. Richten Sie es so ein, dass heransprintende
Helden gerade noch rechtzeitig den Kampfplatz erreichen. Falls
Sie mit Ausdauer im Kampf spielen (WdS 83), sind die Helden
durch einen solchen Sprint natiirlich etwas im Nachteil.

Wenn sie wollen, kénnen ihre Gegner auch berittene Schiit-
zen sein, die aus 30 Schritt Entfernung mit einem Kurzbogen
einen schnellen Schuss abgeben, um dann wieder davon zu
preschen.

Berittener Sdldner

Speer INI9+1W6 AT15 PA12 TP1W+5 DKS
Reitersabel INI9+1W6 AT15 PA12 TP1W+3 DKN
LeP 35 AuP 30 RS 5 WS7 MR6

Sonderfertigkeiten: Reiterkampf, Aufmerksamkeit



il'[ iLSVK

Ilsur fiir den eiligen Leser

Einwohner: etwa 1.000

Wappen: silberner Schild, gespalten durch eine aufstei-
gende blaue Spitze, darin ein silberner Schwan
Herrschaft/Politik: Baronin Lleara-Dhanavon Yyoffrynn-
Thama zu Ilsur

Garnison: 20 Stadtgardisten, etwa 100 Veteranen, Séldner
und Freiwillige, etwa 70 Soldaten des Regimentes Tobimo-
ragarde

Tempel: Peraine, Rondra, Efferd

Besonderheiten: die Heiligen Quellen von Ilsur
Wichtige Gasthofe/Schenken: Pilgergaststitte Regenbo-
genhaus (Q5/P4/S24), Taverne Rondra will es (Q7/P7)
Nach Jahren der Besetzung und des Kampfes sind im Jahr
1029 BF die Belagerer endlich vertrieben und Ilsur wie-
der vollstindig befreit. Doch die Spuren des Krieges und
der Invasion durchzichen die Ortschaft mit einem tristen
Band aus Ruinen, Schutt und Triimmern.

Mehr zu Ilsur finden Sie in Schild 103f.

Ilsur ist eine Stadt im Wiederaufbau, und iiberall werden ein
paar kriiftige Arme gebraucht, die mit anpacken kénnen. Wenn
sich die Helden weiterhin als Soldaten der Tobimoragarde aus-
geben, werden sie deshalb ohne groBe Uberpriifung als “Nach-
schub aus Perainefurten” akzeptiert und umgehend fiir die
erstbesten Arbeiten eingeteilt. Wenn sie ihren Spezialauftrag

als Ausrede vorbringen, wird man sie damit beschwichtigen,
dass sie dem auch auBerhalb ihrer Dienstzeit nachgehen kon-
nen. Immerhin liefert ihnen dies die Gelegenheit, sich unge-
stort umhoren zu kénnen. Sind sie dagegen als Zivilisten in
der Stadt, so kénnen sie sich freier bewegen, haben aber es aber
unter Umstinden schwerer, mit ihren Gegeniiber ins Gesprich
zu kommen.

Die einfachste Vorgehensweise besteht darin, sich zu Jasper
durchzufragen und ihn auszuhorchen bzw. zu beschatten.
Alternativ kénnen sich die Helden auch nach “zusitzlichen
Erwerbsmdoglichkeiten” umhéren, dabei sollten sie jedoch
sehr behutsam vorgehen: eine erfolgreiche Gassenwissen-Probe
fithrt sie an den richtigen Ort, eine Menschenkenntnis-Probe
liefert ihnen dariiber Aufschluss, ob sie es mit einer verschla-
genen Person zu tun haben, und eine Uberreden-Probe dient
dazu, die benétigten Informationen aus ihr herauszukitzeln.
Teile dieser Ermittlungen kénnen Sie auch am Spieltisch aus-
spielen. Uber kurz oder lang weisen alle Hinweise auf den sel-
ben Personenkreis: die beiden Soldaten Rentel und Ulfriede,
die jedoch vor kurzem zu einer sechsmonatigen Kerkerhaft
verurteilt wurden, nachdem sie bei einem Diebstahl aufgeflo-
gen sind, sowie der Korporal Jasper Menning, der auch “der
Gliickliche” genannt wird, weil er schon ein halbes Dutzend
teilweise schwerer Kriegsverletzungen erlitten hat und eine
entsprechende Menge an Verwundetenabzeichen vorweisen
kann. Hinter vorgehaltener Hand teilt man den Helden jedoch
mit, dass es bei {iber der Hilfte dieser Verwundungen nicht
wirklich mit rechten Dingen zugegangen sei.

Nach einer Weile finden die Helden Jasper in seiner Stamm-
kneipe “Seemoéwe” im Hafen, einem heruntergekommen




Loch, in dem sich nur hartgesottene Matrosen und abgebriihte
Halunken herumtreiben. Hier wird Jasper gerade von einigen
Seeleuten recht rabiat in die Mitte genommen. Er hat schon
ein blaues Auge, seine Lippe ist aufgeplatzt und er steht nur
deshalb noch auf den Beinen, weil er von zwei seiner “Ge-
sprichspartner” festgehalten wird. Ein dritter hat einen Dolch
gezogen und spielt damit an seiner Kehle herum, wihrend er
thm verschworerisch ins Ohr fliistert. Ansonsten ist die Knei-
pe leer, der Wirt schaut in eine andere Richtung und tut so,
als wiirde er von dem ganzen nichts mitbekommen. Wenn die
Helden Jasper auBerhalb der Kneipe abpassen wollen, kann
sich eine dhnliche Szene auch andernorts abspielen.

Zu ihren Motiven befragt geben die Seeleute an, dass Jasper
thnen noch einen ganzen Haufen Geld (100 Silbertaler) schul-
dig ist, was auch der Tatsache entspricht. Wie die Helden mit
dieser Situation umgehen wollen, bleibt ihnen tiberlassen, aber
die Matrosen sind so schlecht gelaunt, dass sich Handgreiflich-
keiten kaum vermeiden lassen, selbst wenn sich die Helden
bereit erkliren, den schuldigen Betrag aus ihrer Tasche zu be-
gleichen.

Angetrunkener Seefahrer

Raufen INI 8+1W6 AT 13 PA10 TP1W(A) DKH
Dolch INI 8+1W6 AT 12 PA9 TP1W+1  DKH
LeP 30 AuP 15 RS 1 WS7 MR3

Sonderfertigkeiten: Bornléndisch (Block, Knie, Kopfsto8, Schmut-
zige Tricks, Tritt)

Passen Sie die Anzahl und Stirke der Gegner an Thre Helden
an, um eine ziinftige Kneipenschligerei zu inszenieren, bei
der die Einrichtung in Triimmer gelegt wird. Gardisten wer-
den hier nicht eingreifen, der Kampf liduft so lange, bis eine
Seite k.o. am Boden liegt. Einer der Matrosen benutzt einen
Dolch, die anderen kidmpfen “sauber”, schrecken aber auch
nicht vor dem Einsatz schmutziger Tricks zurtick.

Das Ziel dieser Szene besteht darin, dass die Helden Jasper aus
einer gefihrlichen Lage befreien und auBerdem ihre Kampf-
kraft und Abgebriihtheit unter Beweis stellen. Hinzu kommt
das bunt zusammengewiirfelte Erscheinungsbild, das eine
aventurische Heldengruppe tiblicherweise an den Tag legt so-
wie die Tatsache, dass die Uniformen tobrischer Soldaten nicht
so recht zu ihnen passen will. All dies gereicht ihnen in dieser
Situation zum Vorteil, um Jaspers Vertrauen zu gewinnen.
Nachdem sie sich an einen ruhigeren Ort verzogen haben, wer-
den sie von Jasper nach dem Woher und Wohin befragt. Las-
sen Sie sich von Thren Spielern eine passende Liigengeschichte
auftischen, in die auch wahre Elemente verwoben sein kén-
nen, schlieBlich diirften die meisten Helden einen abenteu-
erlichen Werdegang hinter sich haben. Ob sie Helmgard und
ihr Schicksal erwihnen wollen, bleibt den Helden iiberlassen,
richtig formuliert sollte dies jedoch nicht Jaspers Misstrauen
erwecken. Das Einstreuen von Hinweisen, die auf die Bereit-
schaft zu diversen Schurkentaten schlieBen lassen, ist ebenfalls
keine schlechte Idee. AnschlieBend erzihlt auch Jasper seine
Geschichte (siehe Personenbeschreibung, Seite 56), aus der vor
allen Dingen hervorgehen sollte, dass er kein Verriter ist, son-

dern nur ein Kleinkrimineller, der es mit dem Gesetz nicht so
eng nimmt. Er zeigt den Helden auBerdem ein Papier, auf dem
das krakelige Bild eines Soldaten zu sehen ist, der irgendwel-
che unférmigen Monster besiegt, darunter steht in krakeliger
Schrift “Papa” — laut Jasper sein wichtigster Besitz.

Nachdem sich Jasper hoffentlich mit den Helden angefreun-
det hat, weiht er sie iiber seine aktuellen Probleme ein (wenn
sie seine Schulden beglichen haben, hofft er auf diese Wei-
se auch eine Maoglichkeit zu finden, sie zuriickzuzahlen):
er lisst auf dem Weg nach Ebelried entlang der Grenze des
ofteren eine Wagenladung verschwinden und tarnt diese als
Uberfall der Schwarztobrier. Seine Komplizen waren bisher
meistens Helmgard, Rentel und Ulfried, erstere habe sich
aber vor kurzem mit seinem Segen nach Ebelried versetzen
lassen, wihrend Rentel und Ulfriede sich bei einem ihrer
Nebengeschifte haben erwischen lassen und zur Zeit im
Kerker sitzen. In Kiirze soll aber wieder eine Wagenladung
verschwinden, und dafiir benétigt er noch eine Handvoll Sol-
daten, die ihn begleiten, um die ganze Sache glaubwiirdig
erscheinen zu lassen. Fiir die Helden sei dies eine absolut
risikofreie Angelegenheit, mit der sich viel Geld (insgesamt
100 Dukaten) verdienen lieBe, dafiir miissten sie nicht viel
mehr leisten als ihn zu begleiten und anschlieBend seine
Falschaussage zu bezeugen. Die Selbstzufiigung einer Wun-
de wiire ebenfalls nicht schlecht, aber nicht zwingend nétig,
den Hauptteil dieser Last wiirde er selbst tibernehmen. Seine
Handelspartner Basilius von KiinfSberg und Endilia von Ni-
belwulf verschweigt er gegentiber den Helden, wihrend er
iiber die Tatsache, dass sie Verriter sind und mit den Schwar-
zen Landen Handel treiben, nicht informiert ist.

Wenn die Helden zustimmen, wird Jasper die nétigen Schritte
in die Wege leiten, um sie fiir den Schutz der Warenlieferung
einzuteilen, die in zwei Tagen aus Ilsur aufbrechen soll. Bis
dahin kénnen die Helden beim Wiederaufbau der Stadt mit-
helfen. In einer umgebauten Lagerhalle am Hafen wird ihnen
ein Schlafplatz in einem groBen Quartier zugewiesen, in dem
derzeit rund 20 bis 30 Soldaten nichtigen. Hier herrscht ein
rauer Umgangston und der Platz ist eng bemessen. Lediglich
ein Feldbett und die Méglichkeit, sein Gepick in einer kleinen
Holzkiste zu verstauen, gehort zur wohnlichen Ausstattung
eines jeden Einzelnen. Zwischen Schweill und dem Geruch
von Waffenfett, gepaart mit schlechtem Sold und harter Arbeit
entstehen oft Spannungen, die sich dann und wann in einem
handfesten Streit entladen kénnen und der Weibel sicht nicht
immer hin.

Anders ist es natiirlich, wenn sich die Helden in Ilsur nicht als
Soldaten ausgegeben haben, denn als offizielle Bedeckung des
Warentransports benétigt Jasper mindestens zwei als Soldaten
getarnte Helden. Die Helden kénnen sich auch vor Ort ein-
schreiben — das Rekrutierungsbiiro steht gerade in Ilsur jeder-
zeit offen, und es werden nicht viele Fragen gestellt, bevor man
die Helden passend zu ihren Fihigkeiten in den Dienst ein-
teilt. In Ilsur bedeutet dies Patrouillen in der nahen Gegend,
insbesondere an der Grenze zu Haffax’ Einflussgebiet, Schutz
der StraBBenarbeiter, Hilfe bei Schuttriumarbeiten in der Stadt
und dem Be- und Entladen von Schiffen.



ScHaTTeEn ino pErR IlacHT

DiE UBERGABE

Zwei Tage spiter lauft die Adamantenbraut aus Khunchom in
Ilsur ein. An Bord befindet sich Getreide sowie ‘Material fiir
Ebelried’, das nicht niher deklariert wurde. Wurden die Hel-
den zum Hafendienst eingeteilt, um beim Entladen der Ada-
mantenbraut zu helfen, konnen sie feststellen, dass drei massive
Kisten auf einen kleinen, abseits stchenden Wagen verladen
werden. Am nichsten Tag gegen Mittag verldsst der Wagen,
gesichert von Jasper und den Helden die Stadt Ilsur.

Falls die Helden sich nicht mit Jasper angefreundet haben,
kénnen sie durch ihre Nachforschungen herausfinden, dass es
sich bei dieser Warenlieferung um eine Ladung handelt, die
wahrscheinlich von Jasper “verloren gegangen” werden soll,
und das es das beste ist, dem Tross unauffillig zu folgen — ver-
langen Sie hierzu einige stellvertretende Proben auf Schleichen,
Sich verstecken bzw. Fihrtensuchen, wenn die Helden in ge-
biihrlichem Abstand folgen. Die folgenden Ereignisse miissen
in diesem Fall etwas umformuliert werden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kurz vor dem Ort Milastein sucht ihr euch in einer klei-
nen Talsenke abseits der Stral3e einen Ratsplatz. Ein Feuer
wird entziindet und nach einem kurzen Essen unterrich-
tet euch Jasper dariiber, dass die Ubergabe in dieser Nacht
durchgefiihrt werden soll.

“Sobald wir den Wagen tibergeben haben, werden wir das
Lager mit falschen Kampfspuren priparieren. Das Geld,
das wir zur Belohung erhalten, kénnen wir in einer na-
hegelegenen Béschung verstecken — es wiirde nicht gut
ausschen, sich mit Taschen voller Gold als Opfer eines
Uberfalls zu prisentieren. Damit es glaubwiirdig aussicht,
muss auBlerdem Blut flieBen. Keine Sorge, bei euch genii-
gen ein paar Kratzer, den Rest tibernehme ich. Das habe
ich schon hiufiger gemacht, ihr kénnt mir da ordentlich
zusetzen, ich halte viel aus. Bis jetzt war ich davon immer
so iibel zugerichtet, dass niemand auch nur im Traum da-
ran gedacht hitte, dass ich mir solche Wunden freiwillig
hab zufiigen lassen.” Er lacht heiser. “Es ist nicht so, dass
ich Schmerzen mag. Aber sie erinnern mich daran, dass
ich das hier nicht zu meinem Vergniigen mache. Ich ma-
che es fiir meine Familie und fiir meine Tochter.”

Nun bleibt den Helden erst einmal nichts weiter {ibrig, als ab-
zuwarten. Falls sie auf die Idee kommen, die von ihnen be-
forderte Ladung genauer zu untersuchen, spricht sich Jasper
strikt dagegen aus. Es wiirde nur unnétige Komplikationen
verursachen. Um eine Kiste zu 6ffnen, sind ein Brecheisen und
eine KK-Probe +2 erforderlich — die Kiste kann danach nicht
mehr auf eine Weise verschlossen werden, die dariiber hinweg-
tduscht, dass sie vorzeitig gedffnet wurde. Im Innern der Kiste
finden die Helden mehrere Beutel mit einem Pulver, dass sich
mit einer erfolgreichen Alchimie-Probe +8 als Hylailer Feuer
identifizieren ldsst.

Wenn Helden Wachposten aufstellen, so steht diesen eine
Sinnenschirfe-Probe +5 zu, um zu bemerken, dass sie in der
Dunkelheit von allen Seiten eingekreist werden. Darauf hin-
gewiesen, empfiehlt ihnen Jasper, ruhig Blut zu behalten, und
weil} seine eigene Nervositit geschickt zu tiberspielen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich schilen sich mehrere Gestalten mit entziindeten
Fackeln aus der Dunkelheit. Jasper erhebt sich und deutet
euch an, euch still zu verhalten, dann geht er den Gestalten
entgegen. Indessen bemerkt ihr in der allgemeinen Stille,
die sich plétzlich auf das Tal gesenkt hat, leise Gerdusche
im Unterholz um euch herum, und schon kurz darauf be-
wegen sich mehrere Dutzend vermummte Gestalten mit
aus allen Richtungen auf euch zu und zielen mit ihren
Armbriisten auf euch. In einem Abstand von etwa zehn
Schritt bleiben sie stehen. Thr seid eingekreist.

Auch die Gestalt, der Jasper nun gegeniiber steht, ist ver-
mummt. An ihrer Stimme, die sich nun im schneidigen
Tonfall an Jasper wendet, kénnt ihr erkennen, dass es sich
um eine Frau handelt: “Hast du die Ware?”

Jasper bejaht die Frage, darauthin blitzt etwas in der Hand
der Frau auf und st6Bt in seine Richtung. Der Korporal
kriimmt sich zusammen und sinkt zu Boden. Wie auf
Kommando riicken die vermummten Armbrustschiitzen
noch einen weiteren Schritt an euch heran.

Bei der vermummten Frau handelt es sich um Hauptfrau Endi-
lia, in ihrer Begleitung befindet sich ein Halbbanner schwarz-
tobrischer Elitesoldaten, beides konnen die Helden aber im
Moment héchstens erahnen. Wenn sie nach der Anzahl ihrer
Feinde fragen, teilen Sie ihnen mit, dass es zu viele sind, um sie
auf die Schnelle zu zihlen, mindestens aber zwanzig. Sollten
sie tatsichlich einen Ausbruch versuchen, bekommen sie als
erstes eine entsprechende Menge Armbrustbolzen ab, danach
ziicken die Angreifer ihre Schwerter und gehen zum Nah-
kampf tiber. Thre Kampfwerte finden Sie unten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nun tritt die Frau an euch heran, wihrend sie ein Ta-
schentuch ziickt, um das Blut von ihrem Dolch — einem
Mengbilar — zu wischen.

“Dieser dort”, sie deutet abfillig zu der Stelle, an der Jas-
per in sich zusammengesunken ist, “ist ein Verriter. Ihr
habt nun gesehen, was mit Verritern geschieht. Ich rate
euch, nicht den selben Fehler zu machen.”

Aufein weiteres Nicken hin tritt ein weiterer Vermummter
hinzu und stellt eine kleine Kiste vor euch ab.

“Das ist die vereinbarte Bezahlung. Ich rate euch, sie ent-
gegen zu nechmen und uns die Wagenladung auszuhin-
digen.”

Wenn die Helden dem Handel zustimmen, spannen zwei der
Vermummten den Wagen an und fithren ihn in die Dunkel-
heit davon. AnschlieBend tritt auch der Rest den Riickzug an
und lidsst nur die Kiste und den in sich zusammengesunkenen
Jasper zuriick. Wenn die Helden die Wagenladung geoffnet ha-
ben, kommt es kurz zu einer unangenehmen Situation, aber
solange nichts fehlt, werden sie verschont.

Wenn Sie wollen, kann Endilia einen der Helden einladen,
sie zu begleiten (siche Kasten Infiltrator auf Einladung, Seite
50).



Die Helden kénnen natiirlich auch jederzeit entscheiden, ihre
Feinde anzugreifen. Nach der ersten Armbrustsalve, die be-
reits verheerende Auswirkungen haben diirfte, konzentrieren
sich die Vermummten jedoch darauf, die Ladung zu sichern
und abzutransportieren. Solange die Helden gegen sie kimp-
fen, werden sie sich ihrer erwehren und schrecken auch nicht
davor zuriick, einem am Boden Liegenden den Todesstof3 zu
versetzen, aber wenn die Helden sich zuriickziehen, werden
sie nicht verfolgt.

Vermummter schwarztobrischer Elitesoldat

Schwert INI 15+1W6 AT 16 PA15 TP1W+5 DKN
Armbrust  INI 15+1W6 FK 18 TP 1W+6*
LeP 40 AuP 45 RS 3 WS 8 MR 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gegenhalten, Kampfreflexe,
Meisterparade, Scharfschiitze

Das leicht entziindliche Hylailer Feuer stellt natiirlich ein gu-
tes Druckmittel dar, sofern sich die Helden entsprechend vor-
bereitet haben. Endilia ist tatsichlich bereit, gewisse Zusagen
zu machen, um das Hylailer Feuer unbeschadet in Empfang
zu nehmen, fiihlt sich aber nicht dazu verpflichtet, diese auch
einzuhalten. Letzten Endes wird es den Helden schwer fallen,
auf diese Weise mehr fiir sich herauszuhandeln als ihnen En-
dilia ohnehin zugedacht hat.

Jaspers Ende

Sobald sich die Vermummten auf friedliche oder unfriedliche
Weise der Wagenladung bemichtigt haben und damit in der
Dunkelheit verschwunden sind, kénnen sich die Helden der
Kiste zuwenden, in der sich tatsichlich die vereinbarten 100
Dukaten befinden, sowie dem am Boden liegenden Jasper.
Wenn sie ihn auf den Riicken drehen, kénnen sie erkennen,
dass er aus einer Brustwunde blutet, die mit einer Probe auf
Heilkunde Wunden behandelt werden kann. Schlimmer ist je-
doch das Kukris (WdS 149), dass ihm durch Endilias Meng-
bilar verabreicht wurde. Dass der Soldat {iberhaupt noch am
Leben und bei Bewusstsein ist, ohne sich in Krimpfen zu win-
den, ist allein seiner groBen Zihigkeit zu verdanken.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jasper greift den Arm von [Heldenname] und hilt sich wie
ein Ertrinkender daran fest, wihrend ein Zittern durch
seinen Korper lduft. Er ist kreidebleich und kalter Schweil3
steht auf seiner Stirn, und doch lichelt er euch grimmig
an: “So leicht kriegt man einen wie mich nicht klein.” Ei-
ne weitere Erschiitterung lisst seinen Korper beben. “Aber
diesmal hat es mich wohl schwerer erwischt. Sagt Janella
... sagt ihr ... dass ich keiner von denen war. Niemals!” Er-
neut verkrampft sich sein Kérper vor Schmerz. “Sagt ihr ...
sagt ... dass ich sie ... liebe.” Sein Blick bricht, ein Licheln
zuckt iber seinen Kérper, dann ist er tot.

Mit herausragenden Heilkriiften mag es den Helden gelingen,
Jasper gerade noch so zu retten, aber das ist eigentlich nicht
die Aufgabe dieser Szene. Statt dessen soll sie diesem Krieg, in
dem die Helden bislang nur anonyme Opfer gesehen haben,
eine hisslichere Fratze verleihen helfen. Dennoch: Wenn die
Helden tiber entsprechende Kenntnisse in Herlkunde Gift ver-
fiigen, sollten sie eine ebenso dramatische Szene wie die oben
beschriebene entwerfen, bei der sie ihm das Leben retten. Fiir
den weiteren Verlauf des Abenteuers ist beides moglich.

iHFiLTRATORAUF EinLabpvnc

Jasper wird von Endilia getétet, weil sie ihn verdichtigt,
ein falsches Spiel zu spielen und mit der zuvor von ihr
umgebrachten Helmgard unter einer Decke zu stecken.
Trotzdem wird sie auch in Zukunft auf Verbiindete an-
gewiesen sein, die fiir sie den Schmuggel organisieren,
deshalb lisst sie die Helden am Leben, um sich spiter
mit ihnen in Verbindung zu setzen.

Eventuell lidt sie dariiber hinaus einen der Helden ein,
sie zu begleiten, um ihn in die genauen Abliufe einzu-
weihen und seine Loyalitit auszuloten. Fiir diese Aufgabe
wihlt sie denjenigen Helden aus, der ihr als durchset-
zungsstirkster erscheint. Richten Sie es so ein, dass diese
Aufgabe dem Spieler zufillt, der in Ihrer Runde am ak-
tivsten ist, denn er wird in der weiteren Handlung des
Abenteuers auf sich allein gestellt Entscheidungen fillen
miissen.

Der Held begleitet Endilia und ihre Soldaten und wird
dabei scharf bewacht. Nachdem sie eine Weile unterwegs
sind, stellt sich Endilia unter ihrem wahren Namen vor
und offenbart dem Helden, dass sie geschiftliche Bezie-
hungen zu Herzog Arngrimm unterhilt. Sie sei keine
Dimonenpaktiererin, aber jede miisse halt sehen, wo er
bleibt. Wihrenddessen beobachtet sie genau die Reak-
tion des Helden und befragt ihn beziiglich seiner Her-
kunft und seiner Loyalititen — hier sollten dem Spieler
die Erfahrungen, er beim vorherigen Gesprich mit Jas-
per gewonnen hat, weiterhelfen.

Wenn sich der Held verplappert oder ihm der Bo-
den zu heiB wird, kann er jederzeit die Flucht ergrei-
fen. Man wird ihn eine Weile verfolgen (Proben auf
Athletik(Langlauf) und Zdhnliche koérperliche Talente,
Behinderung durch schwere Ausriistung beachten) und
dann von ihm ablassen.

Ansonsten hat der Held die Gelegenheit, Endilia, die ihm
nun einigermaBen vertraut (besser: mit dem gleichen
Misstrauen betrachtet, dass sie all ihren Geschiftspart-
nern entgegenbringt), bis zum Bauernhof zu begleiten,
wo er beobachten kann, wie der Alchimist Boras Tan-
nenwalder das Hylailer Feuer erfreut in Empfang nimmt
und damit in sein Labor verschwindet. AnschlieBend
wird der Held von Endilia in ein Gistezimmer gefiihrt
und dazu aufgefordert, dort zu warten. Spiter werden
ithre Geschiftspartner eintreffen, dann wiirde sie ihnen
den Helden vorstellen. Die Séldner, die den Bauernhof
bewachen, weist sie derweilen an, ein Auge auf den Hel-
den zu behalten, was diese aber héchstens halbherzig
erledigen.

Von dem Moment an kann der Held aus dem Innern
des Bauernhofs relativ frei agieren. Sollte er tatsichlich
abwarten, bis Endilia ihr Gesprich mit KiinBberg und
Oberst Heitzfeld gefiihrt hat (siche Seite 54), so lisst
sie thn im Anschluss an das Gesprich hinzurufen, wo-
rauf hin er natiirlich sofort von KiinBberg erkannt wird.
Spitestens zu diesem Zeitpunkt sollten aber auch seine
Kameraden vor Ort sein, um das Finale stattfinden zu
lassen.



UntTer FEIinDEDN

Der von den vermummten Soldaten abtransportierte Wagen
hinterlisst deutliche Spuren, so dass er sich nachts mit einer
normalen Fihrtensuchen-Probe und tagsiiber mit einer um 5
Punkte erleichterten Probe auf Fahrtensuchen verfolgen lisst.
Hin und wieder kénnen die Helden einen Blick auf die von ih-
nen verfolgte Gruppe erhaschen, sie sollten jedoch einen gehs-
rigen Abstand wahren, um keine Aufmerksamkeit zu erregen.

Die Reise fiihrt sie durch die von den Schwarztobriern besetz-
ten Gebiete, so dass es kaum noch einen Zweifel daran geben
kann, auf welcher Seite die von ihnen verfolgten Soldaten ste-
hen. Diese halten eine stramme Marschgeschwindigkeit durch,
so dass sie bereits nach vier Tagen einen verlassenen Bauernhof
erreichen, der sich in der Nihe des schwarztobrischen Feldla-
gers gegeniiber der belagerten Stadt Ebelried befindet.

DErR BAVERIIHOF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr das Ziel eurer Reise erreicht, bewahrheiten sich eu-
re schlimmsten Ahnungen. In einigen Meilen Entfernung
kénnt ihr ein grofBes Feldlager erkennen. Tiefe Erdgriben
und Schanzen durchziehen die gerodete und durch Pfer-
de und Wagen zerfurchte Landschaft, die weiter nordwirts
durch die Tobimora unterbrochen wird. Hier reihen sich
Zelt an Zelt und Hiitte an Hiitte und tiber die Gassen die-
ses kiinstlichen ‘Dorfes’ sicht man unentwegt Bewaftnete
laufen.

Steinschleudern und Torsionsgeschiitze deuten in eine
Richtung jenseits der Tobimora, die euch wohl vertraut
ist: Dort liegt Ebelried, die belagerte Stadt. Von hier aus
betrachtet erscheinen euch die Schiden noch gréBer und
ungeheuerlicher als bei eurem Besuch in der Stadt, und
nur der stolze Ebeldirn mit der tobrischen Fahne kiindet
vom wackeren Ausharren der Verteidiger.

Zum Gliick halten die Vermummten, denen ihr nun schon
mehrere Tage lang auf den Fersen seid, nicht auf das Feld-
lager zu, sondern auf einen kleinen Bauernhof auBlerhalb
davon. Das zweistockige Gebidude macht einen intakten,
aber verwahrlosten Eindruck. Die etwa hiifthohe Stein-
mauer, die es umgibt, kénnte an einigen Stellen eine Aus-
besserung vertragen, und der einstmals wohl blithende
Gemisegarten liegt verwildert da. Abgesehen von einigen
bewaffneten Wachposten ist niemand zu sehen.

Aus der nahen Boschung kénnt ihr beobachten, wie die
Anfithrerin der vermummten Soldaten einen Mann be-
griifit, der in eine kostbare Robe gehiillt ist. Unter Aufsicht
dieser Person wird Wagen abgeladen und die Kisten ins
Innere des Gebiudes gebracht, anschlieBend begeben sich
die Anfiithrerin und der Robentriger ebenfalls ins Innere,
wihrend der Rest der Vermummten in Richtung des Feld-
lagers weitermarschiert. Zuriick bleiben nur die Wachen,
die den Hof auch schon zuvor bewacht haben.

Die Anfihrerin im obigen Text ist Hauptfrau Endilia, der
Mann in der Robe der Alchimist Tannenwalder, der aus dem
Hylailer Feuer eine dimonisch verseuchte Bombe fiir ein At-
tentat auf Marschall Gerdenwald bauen soll. Das jedoch wis-
sen die Helden zu diesem Zeitpunkt noch nicht, sie werden
sich aber denken koénnen, dass die fehlenden Puzzlesteine in

diesem Bauernhof zu finden sind, deshalb ist nun ihr Handeln
gefragt.

Hindigen Sie Thren Spieler die Karte des Bauernhofs aus. Die
Boschung, in der sich die Helden versteckt halten, ist ungefihr
100 Schritt von der etwa hiifthohen Mauer des Hofs entfernt,
dazwischen liegt ein verwildeter Acker mit einem unregelmi-
Bigen, etwa einen halben Schritt hohen Unkrautbewuchs. Es ist
spiter Mittag, der Himmel ist bew6lkt und es weht eine leichte
Brise aus Nordwest, von der die verschiedensten, nicht immer
angenchmen Geriliche aus dem nahen Feldlager herangetra-
gen werden. Um das Gebiude patrouillieren fiinf schwarzto-
brischen Séldner, die einen zwar kampferprobten, aber nicht
sonderlich disziplinierten Eindruck machen. Hinzu kommen
mindestens fiinf weitere Soldner, die nur herausgekommen
sind, um die Kisten ins Innere zu tragen. Die dufleren Ausliu-
fer des Feldlagers beginnen etwa 500 Schritt vom Bauernhof
entfernt. Falls ein Alarm geschlagen wird, ist von dort also mit
Verstirkung zu rechnen, ansonsten droht von dort aber keine
unmittelbare Gefahr.

Die Spieler kénnen nun einen Plan ausarbeiten, wie sie sich in
das Gebidude einschleichen und was sie dort tun wollen. Las-
sen Sie ithnen dabei weitestgehend freie Hand, erinnern Sie sie
aber daran, dass die Gelegenheit gerade giinstig erscheint, sich
die Helden also nicht allzu viel Zeit lassen sollten.

Im Folgenden wird zunichst der Bauernhof beschrieben (Ort-
liches), anschliefend der Ablauf der Ereignisse, wenn die
Helden nichts unternehmen (Zeitliches) und schlussendlich
einige mogliche Vorgehensweisen der Helden. Eine Beschrei-
bung der Meisterpersonen und ihrer Motivationen finden Sie
ab Seite 55.

Die WacHTPOsSTED

Die Séldner, die den Bauernhof bewachen, gehéren zum Bo-
densatz aus Schurken und Halsabschneidern, der das Riick-
grat der Armeen der schwarzen Lande bildet. Motiviert werden
diese Leute nur durch die Aussicht auf ausgedehnte Pliinder-
ziige, bei denen sie sich iber Gebiihr bereichern kénnen, des-
halb sind sie durch den nunmehr jahrelangen Stellungskrieg
bei Ebelried desillusioniert. Das einzige, was sie im Moment
von einer Fahnenflucht abhilt, ist die Angst davor, was ihnen
durch die Hand der Dimonenpaktierer zustoBen koénnte,
wenn sie aufgegriffen werden.

Soldner

Schwert INI9+1W6  AT14 PA13 TP1W+4 DKN
Armbrust INI 9+1W6 FK 15 TP 1W+6*

LeP 32 AuP 30 RS 3 WS 6 MR 6

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag
Wichtige Talente: Sinnenschérfe 5(11/12/12), Menschenkenntnis 3
(11/12/10), Fahrtensuchen 4 (11/12/12)

Wenn ein Wachtposten etwas Verdichtiges bemerkt, schaut er
erst einmal nach, es sei denn, er befindet sich bereits in einem
erhohten Alarmzustand. Wenn er einen oder mehrere eindrin-
gende Helden sieht, ruft er seine Kameraden herbei, die in
wenigen Kampfrunden zur Stelle sind. Auch Endilia wird in
diesem Fall auf das Geschehen aufmerksam. In einer Kampf-
situation wird zuerst ein Armbrustbolzen abgefeuert, anschlie-
Bend zieht sich der Wachtposten zu seinen Kameraden zurtick.
Zum Nahkampf ldsst er es nur aus einer gesicherten Stellung



heraus kommen, zum Beispiel einem Hausdurchgang. Wenn
sich die Helden als sehr stark erweisen, flichen die S6ldner un-
ter lautem Rufen in Richtung des Feldlagers und sollten még-
lichst rasch ausgeschaltet werden, bevor von dort jemand auf
sie aufmerksam wird.

Alles in allem sind die Séldner als leicht tiberwindbare Hand-
langer gedacht, die aber vor allem durch die Nihe des feindli-
chen Feldlagers einen Frontalangriff der Helden unterbinden
und statt dessen ein heimliches Vorgehen férdern sollen.

éKTLiCHES
Maver (A)

Der Hof ist an allen Seiten von einer etwa hiifthohen Mauer
umgeben, hinter der sich ein Held problemlos verstecken kann
(keine Probe auf Sich Verstecken erforderlich). Um allerdings
erst einmal dorthin zu gelangen, miissen die Helden auf allen
Vieren durch das umgebende Unkraut auf den Hof zukriechen.
Dies dauert fiir die 100 Schritt zwischen der Béschung und der
Mauer mindestens 5 Minuten und erfordert eine Schleichen-
Probe +5. Fiir jeweils weitere 5 Minuten, die sich ein Held
Zeit lisst, ist die Probe um 1 Punkt erleichtert, maximal darf er
die Probe auf +0 senken, indem er fiir die Strecke 30 Minuten
bendétigt. Zusitzlich zur Modifikation durch die eBE kommt
ein Modifikator fiir die Auffilligkeit der Kleidung und Ausriis-
tung des Charakters zum Tragen. Klimpernde Gegenstinde
sowie glinzende oder gar grellbunte Kleidungsstiicke verlei-
hen einen entsprechenden Malus, wihrend ein Charakter, der
sein Gesicht schwirzt und sich mit Grasbiischeln bedeckt, ei-
nen entsprechenden Bonus auf die Probe erhilt.

Lassen Sie zunichst alle Helden ihre Probe ablegen. Schlagen
eine oder mehrere davon fehl, so ist ein Wachposten aufmerk-
sam geworden und schaut iiber die Mauer hinweg neugierig
in die Richtung der Helden. Nun ist fiir jeden Helden eine
vergleichende Probe auf Sich Verstecken gegen die Sinnenschérfe
der Wache (sieche Seite 51, fiir vergleichende Proben siche WdS
15) erforderlich. Je nach Ausgang dieser Proben verhilt sich
der Wachtposten, in den meisten Fillen wird er jedoch tber
die Mauer steigen, um genauer nachzusehen — eine gute Gele-
genheit fir die Helden, ihn méglichst schnell und unbemerkt
auszuschalten. Wie gesagt geht es bei dieser Szene nicht da-
rum, die Spieler zu schikanieren, sondern ihr Eindringen in
den Bauernhof méglichst spannend zu gestalten. Egal wie die
Helden bis an die Mauer gelangen, sie sind danach nass ge-
schwitzt und ihre Herzen klopfen ihnen bis zum Hals.

Ein Uberklettern der Mauer ist zwar kein Problem, scheidet
aber wegen der Auffilligkeit aus. Besser lassen sich die zahl-
reichen Locher in der Mauer nutzen, um unauffillig auf das
Grundstiick zu gelangen.

Gariem (B)

Wild wuchernde Striucher und Unkraut bedecken das, was
einstmals wohl ein grofer Gemiisegarten gewesen sein muss.
Hier halten sich die meiste Zeit tiber bis zu fiinf Wachtposten
auf. Abgesehen von einigen Biischen (Sich Verstecken +8) gibt
es keine Deckung, deshalb tun die Helden gut daran, einen
richtigen Moment abzupassen, in dem die Wachen in eine an-
dere Richtung schauen, einen Plausch halten oder sich gar zu
einem kurzen Nickerchen hinsetzen. Alternativ kénnen die
Helden auch ein Ablenkungsmanéver durchfithren oder die



Wachen eine nach der anderen weglocken und unbemerkt aus-
schalten. Handeln Sie dies mit einigen Talentproben ab und
belohnen Sie kluges Spielervorgehen mit Probenerleichterun-
gen. Gescheiterte Proben sollten nicht gleich ein Scheitern des
heimlichen Vorgehens zur Folge haben.

Scavppren (C)

Der Lagerschuppen steht schon lange leer und beherbergt ne-
ben einer Miusefamilie nur einen alten Rechen, dessen dritte
und elfte Zinke abgebrochen ist. Hier kann man sich gut verste-
cken, ein Ablenkungsmandver starten oder einen Wachposten
in sein Verderben locken. Von allzu drastischen MaBnahmen
wie zum Beispiel Feuerlegen sollten die Helden jedoch abse-
hen, denn dies kénnte auch im nahen Feldlager einen Alarm
auslosen.

Kraviergarfen (D)

Ein kleiner, eingezidunter Bereich wurde vor kurzem von Al-
chimist Tannenwalder neu kultiviert und in einen Kriutergar-
ten verwandelt. Durch die angrenzende Tiir kann man direke
in die Alchimistenkiiche gelangen. Die Tiir ist nicht verschlos-
sen, stoBt aber bei der leisesten Berithrung ein Mitleid erre-
gendes Quietschen aus. Etwas Ol, zum Beispiel Lampendl,
kénnte hier Wunder wirken.

FrLur (E)

Uber den Haupteingang erreicht man den nur spirlich be-
leuchteten Flur, der abgesehen von einer schmalen Holzstiege
ins Obergeschoss leer ist. In diesem Raum erkennt man recht
gut, dass die Mauern des Erdgeschosses aus Stein, und die des
aufgesetzten Obergeschosses aus Fachwerk bestehen. Das Erd-
geschoss weist neben der Eingangstiir drei weitere Tiiren auf
(die Tiir zur Kiiche und zur Guten Stube ist abgeschlossen),
im Obergeschoss gehen drei Tiiren ab (die Tir zum Biiro ist
abgeschlossen).

Gute STuske (F)

Die beiden Fenster dieses Raums wurden von auBen mit Bret-
tern verrammelt, die sich nur mit Gewalteinwirkung und
groBem Lirm entfernen lassen. Die Ttir zur Guten Stube ist
abgeschlossen und lisst sich ebenfalls mit Gewalt oder einer
Probe auf Schldsser Knacken 6fftnen. Wenn sie die Dunkelheit
des Raums mit einer Laterne oder Fackel vertreiben, bietet sich
den Helden ein grausiges Bild: Die Mobel des Raums wurden
entfernt, den Boden bedeckt ein groBes Heptagramm, darum
verstreut liegen die Uberreste der einstigen Bewohner dieses
Hauses: vier Erwachsene und fiinf Kinder, iibel verstiimmelt
und verbrannt, und auch schon zum groBten Teil verwest.
Ein tbler Gestank zieht aus dem Raum heraus und droht sich
im Haus auszubreiten, wenn man die Tiir nicht rasch wieder
verschlieBt. Fliegen und andere Insekten sucht man verge-
bens — anscheinend machen die Tiere einen Bogen um die-
sen Raum. Das selbe gilt fiir die Schwarztobrier, wodurch sich
dieser Raum gut als Versteck eignet, wenn die Helden hartge-
sotten genug sind: Wer den Raum betreten oder sich lingere
Zeit dort authalten will, muss jewelils eine Selbstbeherrschungs-
Probe bestehen, die um passende Angste, vor allem natiirlich
Totenangst, erschwert ist, wihrend die tanzenden Schatten des
mitgebrachten Lichts die Leichname zu neuem Leben zu er-
wecken scheinen. Das Bése in diesem Raum ist jedoch schon
lange verraucht — es sei denn, Sie haben als Spielleiter andere
Pline mit den Helden. Von Geistererscheinungen bis hin zu
aggressiven Didmonen ist alles moglich.

Lacerravm (G)

Das Lager steht bis auf einige Kisten mit Wasser und Vorriten
leer. Wenn die Helden den Raum ausleuchten, finden sie hier
eine leichte Armbrust und eine Kiste mit fiinfzig Bolzen. Die
Tir zur Kiiche ist abgeschlossen.

KvcHE (H)

Die Kiiche wurde vom Alchimisten Tannenwalder in ein Al-
chimistenlabor umgewandelt. Uberall liegen Biicher und Auf-
zeichnungen herum, auflerdem finden sich Gliser, Tiegel und
Karaffen mit den verschiedensten Ingredienzien, und auf einem
groBen Tisch eine Destillationsanordnung aufgebaut, von der
ein stechender Geruch ausgeht. Inmitten des Durcheinanders
ist der Alchimist am Wirken — so abgelenkt von seiner Arbeit,
dass er die Eindringlinge erst bemerkt, wenn es zu spit ist.

Es sollte den Helden ein leichtes sein, den Alchimisten zu
iiberwiltigen. Tannenwalder ist keine besonders tapfere Seele,
und so gentigt bereits die Androhung von Gewalt, um ihn zum
Reden zu bringen — sieche auch seine Personenbeschreibung
auf Seite 55.

Weil er unter Zeitdruck steht, beginnt der Alchimist sofort
nach dem Eintreffen des Hylailer Feuers mit dessen Umwand-
lung in eine dimonische Substanz, die beim kleinsten Funken
in einem massiven Feuerball explodiert. Die Prozedur dauert
insgesamt 6 Stunden (siche hierzu auch Zeitliches, Seite 54),
wobeli eine klebrige, zihfliissige Masse mit einem Gewicht von
etwa 15 Stein entsteht, die von Tannenwalder in einem Krug
gesammelt wird.

ScaLarravm (1)

In diesem Raum iibernachten die Wachtposten, die gerade kei-
nen Dienst haben. Insgesamt befinden sich hier sieben Stroh-
matten und die Rucksicke der Soldner, in denen sich neben
ihrer soldatischen und personlichen Habe neunzehn Silberta-
ler und eine Handvoll Kreuzer und Heller aufstobern lassen,
wenn sich die Helden solcherart bereichern wollen. Tagstiber
ist der Raum leer.

Giastequartier ()

Dieser Raum enthiilt ein eine rustikale Einrichtung mitsamt
eines grofen Doppelbetts, die noch auf die urspriinglichen
Besitzer des Hofes zurtickgefihrt werden kann. Dieser Raum
steht die ganze Zeit iiber leer, es sei denn Endilia hat einen
Helden mitgebracht (sieche Seite 50), der dann hier einquar-
tiert wird.

AvrentaaLfsravm (K)

Dies ist der Raum, in dem sich tagsiiber die fiinf S6ldner auf-
halten, die gerade keinen Patrouillendienst schieben. Um der
Langeweile zu begegnen, vergniigen sich die S6ldner beim
Boltan-Spiel, sind aber aufmerksam genug, um allzu laute
Eindringlinge oder gar Alarmrufe von drauflen sofort mitzu-
bekommen.

Biro (L)

Dieser Raum wurde in ein Biiro umfunktioniert. Neben ei-
nem groflen Schreibtisch finden sich hier mehrere gemiitliche
Polstersessel. Bei Einbruch der Dunkelheit werden die beiden
Fenster mit dicken Vorhiingen bedeckt und eine Ollampe auf
dem Tisch entziindet. Tagstiber sitzt hier Endilia und skizziert
einen Plan, wie und wo das dimonische Brandél am besten
eingesetzt werden soll, um Marschall Gerdenwald zu téten.
Am Abend empfingt sie hier den Anfihrer der schwarztob-



rischen Truppen vor Ebelried, Oberst Belthar Kormak, sowie
den tberraschend dazustoBenden KiinBberg, um diesen Plan
zu berechen. Aus dem von ihr handschriftlich verfassten Plan
geht hervor, dass bei einer vor kurzem vorgenommenen Re-
staurierung des Festsaals im Ebeldtrn zu Ebelried heimlich
eine Wanne unter dem Dielenboden installiert wurde, in die
das Ol kurz vor den Geburtstagsfeierlichkeiten des Marschalls
eingelassen werden soll. Sobald der Marschall und seine Frau
ihren Ehrenplatz eingenommen haben und der Marschall sei-
ne Rede beginnt, wird Endilia einen angeziindeten Holzspan
in eine eigens dafiir angelegte Rinne fallen lassen, wodurch
sich das Ol explosionsartig entziindet und den Marschall sowie
alle in der Nihe stehenden Wiirdentriger in einer Explosion
aus Feuer und umherwirbelnden Holzsplittern tétet.

ZeifLiCHES

Die folgenden Ereignisse spielen sich ab, wenn die Helden
nicht eingreifen:

2 Uhr nachmittags: Die Vermummten treffen beim Bauernhof
ein und iibergeben die Ladung. Der Alchimist beginnt sofort
mit der Umwandlung des Hylailer Feuers, Endilia zieht sich in
ithr Biiro zuriick und schmiedet den Mordplan. Wenn sie von
einem der Helden begleitet wurde, wird er ins Gistequartier
gefiihrt, wo er die nichsten Stunden warten soll.

5 Uhr nachmittags: Wachwechsel. Die fiinf Séldner im Auf-
enthaltsraum begeben sich nach drauen und I6sen dort ihre
Kameraden ab.

7 Uhr abends: Der Alchimist hat den Destillationsprozess ab-
geschlossen und beginnt damit, das dimonische Brandél vor-
sichtig in einen Krug zu fiillen.

8 Uhr abends: Aus dem Feldlager der Schwarztobrier treffen
zwel Berittene ein, bei denen es sich um Kormak und KiinB-
berg handelt. Wihrend sich zwei der Séldner aus dem Auf-
enthaltsraum um die Pferde kiimmern, betreten Kormak und
KiinBberg das Biiro. Zunichst berichtet KiinBberg von den ak-
tuellen Vorfillen, wird aber von Endilia beschwichtigt, dass sie
inzwischen “alle losen Enden abgeschnitten” habe. Anschlie-
Bend besprechen die drei den von Endilia ausgearbeiteten Plan.
Sie kénnen dabei von Helden, die sich in einem angrenzenden
Raum aufhalten, belauscht werden. Ein Belauschen ist auch
aus der Kiiche oder dem Lager méglich.

10 Uhr abends: Die Besprechung ist beendet und die drei Ver-
schworer stoBen mit einem Schnaps auf ihren Erfolg an. Falls
ein Held von Endilia mitgebracht wurde, wird dieser nun ins
Biiro gerufen, wo er von KiinBberg erkannt wird. Gelingt es
ihm darauthin nicht, zu flichen, so wird er umgebracht.

11 Uhr abends: Endilia und KiinBberg brechen noch in der
Nacht mit dem Brandél Richtung Ebelried auf.

5 Uhr morgens: Nach eciner kurzen Nachtruhe {iberqueren
Endilia und KiinBberg die Furt, in deren Nihe die Helden die
ermordete Helmgard gefunden haben, und begeben sich nach
Ebelried, um das Attentat vorzubereiten.

VORGEHEINSWEISE DER HELDEDN

Die direkte und deshalb wahrscheinlichste Vorgehensweise der
Helden besteht darin, dass sie sich zur Mauer des Bauernhofs
schleichen, die anwesenden Wachen mit einem Ablenkungs-
manover tduschen und unbemerkt durch eine der beiden Tii-
ren ins Haus eindringen. Dort kénnen sie relativ einfach den
Alchimisten iiberwiltigen und in kiirzester Zeit alles aus ihm
herausbekommen, was er weil3. AnschlieBend bietet es sich an,

die Bombe durch ihn fertig stellen zu lassen, und beim spite-
ren Treffen zwischen Endilia, KiinBberg und Kormak zu ziin-
den, bevor sich die Helden Richtung Ebelried absetzen. Wenn
sie dort von ihren Erlebnissen berichten und die Position der
heimlich angelegten Wanne unter dem Boden des Festsaals
aufdecken, werden die dafiir verantwortlichen Handwerker
festgenommen und gestehen nach einer Weile ihre Schuld,
wodurch der gesamte Plot aufgedeckt und die Helden fiir Un-
schuldig erklirt werden.

Maoglicherweise liegt den Helden aber auch einiges daran, be-
reits vor Ort auf dem Bauernhof genug Beweise zu sammeln,
um ihre Unschuld zu beweisen. Hier kénnen ihnen vor allem
die von Hauptfrau Endilia verfassten Attentatspline weiter-
helfen, oder die Helden schalten nach und nach alle Séldner
aus und nehmen die drei Verschwoérer und den Alchimisten
gefangen, was aber vor allem Endilia und Kormak kaum ohne
einen Kampf tiber sich ergehen lassen. Wenn die Helden ganz
raffiniert vorgehen wollen, kénnen sie Tannenwalder auch da-
zu zwingen, die Bombe gegen ein harmloses Duplikat auszu-
tauschen, und spiter dafiir sorgen, dass Endilia in Ebelried auf
frischer Tat ertappt wird.

Eine weitere Moglichkeit, die leider nicht ausgeschlossen wer-
den kann, ist dass die Helden beim heimlichen Anpirschen ver-
sagen oder von vornherein einen Frontalangriff unternehmen.
In erstem Fall sollten sie Gnade walten und wegen eines ein-
zelnen schlechten Wiirfelwurfs nicht die ganze Mission schei-
tern lassen. In letzterem Fall kommt es jedoch zum Kampf
gegen Endilia und die zehn Wachleute, die zwar kidmpferisch
keine groBe Herausforderung darstellen, aber hinterhiltig ge-
nug sind, um die Helden in arge Schwierigkeiten zu bringen
— bis hin zum Herbeirufen von Verstirkung aus dem nahen
Feldlager.

Anders herum kénnen die Helden auch entscheiden, den
Bauernhof nur zu beobachten. Dann bemerken sie, wie gegen
Mitternacht zwei Gestalten den Hof Richtung Nordosten ver-
lassen. Folgen sie ihnen, so finden sie heraus, dass es sich um
Endilia und KiinBberg handelt, und kénnen sie in der Wildnis
oder bei der Uberquerung der Furt zum Kampf stellen. Schre-
cken die Helden auch hier vor einem direkten Vorgehen zu-
riick, so bleibt ihnen nur noch eine Chance, das Attentat zu
verhindern: indem sie bei der Geburtstagsfeier des Marschalls
eindringen und ihn kurz vor dem Attentat aus der Gefahren-
zone bugsieren.

Der MUHED LOoHD

Wenn die Helden klug genug vorgehen, kénnen sie sowohl ihre
Unschuld beweisen als auch an denen Rache iiben, denen sie
ihre unangenehme Lage zu verdanken hatten. Ganz nebenbei
helfen sie dadurch auch Wenzel von Eisenrath, der sich mas-
siven Anschuldigungen ausgesetzt sah, nachdem herauskam,
dass er die Helden auf freien Ful} gesetzt hatte. SolchermafBien
rehabilitiert, steht den Helden fiir eine weitere Karriere in Tob-
rien nichts mehr im Wege. Fiir ihre herausragende Tat werden
sie auBerdem mit einem Ehrenabzeichnen bedacht und mit 10
Dukaten belohnt. Zudem erhilt jeder Held 300 Abenteuer-
punkte sowie Spezielle Erfahrungen in Kriegskunst und bis zu
drei weiteren passenden Talenten.



DramaTis PERSONAE

Basirivs von KUnf8BERG

Der zuriickgezogen lebende Mitvierziger mit dem schiitteren
braunen Haar gilt in seiner niheren Umgebung als korrekt,
aber humorlos, steif und abweisend. Das Auffilligste an ihm
ist das stete Zucken seines rechten Augenlids, Uberbleibsel ei-
nes Kriegstraumas, das vom Untergang Ysilias herrithrt und
ihn bis heute nicht losgelassen hat. Um diese schlimmen Er-
lebnisse zu verarbeiten, hat er sich dem Rauschkraut ergeben,
das er sich wiederum finanziert, indem er seine Gunst an den
Meistbietenden verschachert. Nach auBen hin kehrt er dage-
gen den iiberzeugten tobrischen Patrioten heraus, an dessen
Loyalitdt keine Zweifel gibt, um Einsicht in die geheimen
Details des Herzogtums zu erlangen und seinen florierenden
Schmuggelring zu decken. Seine jiingsten Pline haben ihn in
auf die Seite der Schwarztobrier verschlagen, und seitdem er
das getan hat, beginnt fiir ihn alles schief zu laufen, wihrend er
sich immer tiefer in sein verriterisches Tun verstrickt. Der Tod
seines Amtskollegen Melcher von Rath war zwar ein “Unfall”,
aber insgeheim ist sich Basilius bewusst, dass er ihn auch dann
umgebracht hitte, wenn er die Zeit fiir eine kithle Vorauspla-
nung gehabt hitte. Fiir ihn gibt es nun wahrhaftig kein Zuriick
mehr. Er weiB3 tiber das geplante Attentat bescheid und hat sich
bereit erklirt, das dafiir benétigte Hylailer Feuer beizusteuern.

Schwerer Dolch INI9+1W6 AT16 PA12 TP1W+2 DKH
LeP 34 AuP 25 RS 2 WS6 MRS
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen 14, Finte

Enpiria von I[IiBELWULF

Die Adlige hat das ewige Leben in Dreck und Schmutz satt.
Sie glaubt nicht mehr daran, dass sich fiir die Tobrier alles zum
Guten wenden kénnte und verachtet den entehrenden Stel-
lungskrieg in Ebelried. Mit ihrem Handeln will sie eine Ent-
scheidung zugunsten oder aber gegen Tobrien herbeifiihren.
Fiir den Fall, dass Tobrien siegt, so kalkuliert sie, wird auch fiir
sie alles gut. Fiir den Fall des Unterliegens hat sie sich durch
thren Verrat zumindest gute Freunde gemacht und hofft auf
ein auskommliches Leben im Dienste Herzog Arngrimms. Th-
re Aufenthalte in den Schwarzen Landen tarnt sie als Kund-
schaftermissionen, und spielt durch den gezielten Einsatz von
Informationen beide Seiten gegeneinander aus. Wihrend die-
ser Unternehmungen wechselt sie ihre Uniform gegen neut-
rale Kleidung und hilt ihr Gesicht die meiste Zeit tiber hinter
einem breiten Schal verborgen, um ihre Identitit geheim zu
halten. Sie ist der planende Kopf hinter dem Attentat auf Mar-
schall Gerdenwald.

Bastardschwert INI11+1W6 AT18 PA16 TP 1W+6 DKN
Mengbilar* INI10+1TW6 AT16 PA9 TP 1W+1 DKH
LeP 46 AuP 38 RS4 WS10 MR7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Befreiungsschlag,
Binden, Finte, Halbschwert, Entwaffnen, Meisterparade, Nieder-
werfen, Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag

*) Der Mengbilar befindet sich in einem Springarm (Arsenal 70, En-
dilia besitzt FF 15) und ist mit Kelmon (WdS 149) gefiillt.

BELTHAR KORNMAK.

Der vierzigjihrige schwarztobrische Oberst und Kommandant
der Belagerungstruppen vor Ebelried ist ein Séldnerfiihrer,
wie er im Buche steht. Treueschwiire bedeuten ihm nichts, das
einzige, was fiir ihn zihlt, ist die Bezahlung, und er hat nicht
die geringsten Schwierigkeiten damit, seine Soldaten in immer
neue sinnlose Sturmangriffe gegen die Ebelrieder zu verhei-
zen, wenn es Herzog Arngrimm gebietet. Solange das Blut und
der Sold in Strémen flieBen, darf der augenblickliche Zustand
in seinen Augen ruhig bis in alle Ewigkeiten anhalten. Uber
die Attentatspline ist er eingeweiht und wurde instruiert, in
Arngrimms Namen die Details zu besprechen, aber eigentlich
ist es ihm egal, was sich im Untergrund auf der anderen Seite
der Grenze abspielt.

Boronsichel INI13+1W6 AT 19 PA16 TP 2W+7
LeP 48 AuP 44 RS 8 WS10 MRS
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Gegen-
halten, Halbschwert, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen,
Schildspalter, Sturmangriff, Wuchtschlag

DK S

Hanes TAHHEHWALDEK

Der etwa fiinfzigjihrige Alchimist musste vor etwa zehn Jah-
ren uberstiirzt und permanent aus seiner Heimatstadt Meng-
billa abreisen. Kurz darauf geriet er in die Kriegswirren des
Tobrienkriegs und schaffte es aufgrund seiner fachlichen
Kompetenz, seiner wieselartigen Gewissenlosigkeit und seiner
Speichelleckerei, sich einen ansehnlichen Posten am Hof von
Yol-Ghurmak zu erarbeiten. Durch die jlingsten Ereignisse
wurde ihm aber auch dort der Boden zu heiB, also liel3 er sich
in den Einflussbereich des Herzogs Arngrimm versetzen.
Tannenwalder beherrscht die wichtigsten, und inzwischen
auch einige verbotene alchemistischen Techniken, darunter
auch das Rezept fiir eine Aufbereitung des klassischen Hylai-
ler Feuers zu einem explosionsartig verpuffenden Sprengstoff
(eine Eigenschaft, iiber die normales Hylailer Feuer nicht ver-
fiigt). An dieses Rezept gelangte er withrend seiner Studien in
Yol-Ghurmak, die ihn ohne sein Wissen bereits in den ersten
Kreis der Verdammnis des Erzdimonen Iribaar gefithrt haben,
und so ist auch ein Teil der astralen Krifte, die er in die Proze-
dur flieBen lisst, dimonischer Natur.

Tannenwalder besitzt zwar durchaus ein fachliches Ehremp-
finden, fithlt aber ansonsten keinerlei Verpflichtung gegentiber
seinen Herren. Sollte er von den Helden tiberwiltigt und mit
Gewalt bedroht werden, so wird er ihnen deshalb sofort alles
sagen, was er weill, wenn sie ihm versprechen, ihn dafiir lau-
fen zu lassen und niemandem zu verraten, dass er geplaudert
hat. Er weiB, dass das von ihm umgewandelte Hylailer Feuer
nach Ebelried geschmuggelt werden soll, um dort bei einem
Attentat gegen Marschall Gerdenwald eingesetzt zu werden.
Das geplante Vorgehen und die Namen der Verschworer kennt
er jedoch nicht.



WenzerL von EisenratH

Der junge Leutnant mit den schwarzen Haaren und den erns-
ten Augen ist ein ergebener Diener und aufrichtiger Freund
seines Vorgesetzten, dem Kronvogt Melcher von Rath, und tief
betroffen von dessen Ableben, was er sich jedoch gegentiber
niemandem anmerken lisst. Er ist tiberzeugt, dass Basilius fiir
Melchers Tod verantwortlich ist, ihm fehlen jedoch die Bewei-
se, um den Hohergestellten anklagen zu konnen, also spielt er
ein gefihrliches Spiel, indem er dafiir sorgt, dass die Helden
freigelassen werden.

WEIBEL PLOTZIIGER_

Trossweibel Plotzinger ist das was man in Tobrien ein ‘Front-
schwein’ nennt. Er ist kein Schleifer, hat aber mehr Gétterlidufe
im Schlamm und Dreck auf unzihligen Schlachtfeldern ver-
bracht als viele andere. Darum ist er auch unendlich abgeklirt
und nichts scheint ihn aus der Ruhe zu bringen. Im Gegenteil.
Selbst wenn neben ihm die Pfeile niedergehen bleibt er ruhig
und besonnen.

Jasper MEnnminG

Dem etwa vierzigjihrigen Korporal sicht man an, dass er
schon harte Zeiten miterlebt hat. Sein stoppeliges graues Haar
mag die zahlreichen Brandwunden an seinem Kopf kaum zu
bedecken, Narben bedecken seinen ganzen Koérper und eine
Augenklappe bedeckt seine rechte Augenhéhle, und doch ist
er stets gut gelaunt und freundlich, ein echter Lebenskiinstler.
Er wird auch “der Gluckliche” genannt, weil er inzwischen

mehr Verwundetenabzeichen gesammelt hat als jeder andere
Tobrier.

Nach dem Tod seiner Frau bei der Tobrieninvasion hat er seine
Tochter Janella der Frau seines Bruders anvertraut, die mit ihr
nach Gareth floh, wihrend er selbst in Tobrien zuriickblieb,
um Borbarads Schergen aufzuhalten. Mit der Zeit wurde ihm
jedoch klar, dass der Krieg auf beiden Seiten ein schmutziges
Handwerk ist und jeder selbst zusehen muss, wo er bleibt. Bei
einem Uberfall schwarztobrischer Séldner auf einen von ihm
begleiteten Versorgungstross iiberlebte er als einziger, und ob-
wohl er schwerste Verletzungen davongetragen hatte, merkte
er zu seinem Erstaunen, dass diese ihm kaum etwas auszu-
machen schienen. Bevor er das Bewusstsein verlor, gelang es
ihm, einige von den Feinden tiberschene Versorgungsgiiter zu
verstecken, und wihrend er sich im Spital von seinen Wun-
den erholte, schrieb man die Waren als Verlust ab. Nach seiner
Genesung fand er sich somit im Besitz eines ganzen Wagens
heiBbegehrter Versorgungsgiiter, den er auf dem Schwarz-
markt verkaufen konnte, und so eine ordentliche Stange Geld
verdiente, das er umgehend per Kurier zu seiner Familie in
Gareth sandte. Uber seine Schwarzmarktkontakte kam er auch
mit KiinBberg, Endilia und weiteren Schmugglern in Kontakt
und hat seitdem regelmiBig Warenladungen verschwinden las-
sen. Die schweren Wunden, die er sich dabei jedes Mal selbst
zufligt, haben bis jetzt dafiir gesorgt, dass ihn niemand ver-
dichtigt, auch wenn hinter vorgehaltener Hand schon einige
Geriichte die Runde gemacht haben. Dass sein Schmuggelring
in Wirklichkeit den Schwarztobriern in die Hinde spielt, weil3
er nicht, und falls er es ahnt, dann blendet er es bewusst aus
seinem Kopf aus: Er tut das, was er tut, nur zum Wohle seiner
Familie.



DER PFaD DES VisarR

vorn TiLmanno HaKENBERG

vontTer MitarBEIT von Mattrias KLaHn
vnp jan MokRros

mit HERZLiCHEmM Dank an ALEX SPOHR,
CHristian Lonsinc vnb Bjorn HinRicHs

Spielort: Brabak, Mysobien, Regenwald

Zeit: Praios/Rondra ab 1019 BF

Komplexitit (Meister/Spieler): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): erfahren

Stichworte zum Abenteuer: Gladiatorenkdmpfe unter
gleiBender Sonne, die Suche nach einem uralten
Geheimnis der Wudu

HinTERGRUINID

Vor etwa 1.500 Jahren beherrschte das geheimnisvolle Wald-
menschenvolk der Wudu die Ostkiiste des Schwerts des Sii-
dens bis zur Syllaner Halbinsel. In finsteren Riten opferten sie
Jahr fiir Jahr zahllose Menschen ihrem Totengott Visar an den
Hingen des spiter Visra genannten Vulkans.

Doch die Wudu waren mehr als nur barbarische Wilde. In den
Dschungeln Meridianas errichteten sie spektakulire Bauwer-
ke und Grabmiler, ersonnen tédliche Fallen fiir Grabriuber
—und beobachteten Nacht fiir Nacht die Sterne, um den rich-
tigen Zeitpunkt fiir ihre Riten zu ermitteln. Viele der noch er-
haltenen Bauwerke der Wudu sind exakt an astronomischen
Messungen ausgerichtet, thre Kalender sind noch heute von
beeindruckender Genauigkeit, ihre ‘Sternkarten’ von grofer
Prizision.

Auf dem Héhepunkt ihrer Macht stieBen die Wudu bis zu den
Bergen an den Gangreb-Quellen am dufersten Rand Mysobi-
ens vor. Dort griindeten sie die kleine Siedlung Vas’ra. Als die
Wudu nach einigen hundert Jahren vom Angesicht Aventuri-
ens verschwanden, blieb Vas’ra verlassen zurtick.

1500 Jahre spiter prisentiert der Mathematicus und Astronom
Guidobaldo Quintone seine Theorie zur exakten Bestimmung
der Lingengrade. Von Konkurrenten und religiosen Dogma-

tikern angefeindet, flicht er nach A'Anfa, wo seine Forschun-
gen jedoch als Staatsgeheimnis behandelt werden und einzig
militirischen Zwecken dienen sollen. Verbittert flicht er weiter
nach Brabak, lisst sich dort nieder und widmet sich ganz sei-
ner Arbeit.

Im Dienste und mit dem Geld der Charazzar-Familie forscht
er nach neuen Méglichkeiten, seine Messungen zu prizisie-
ren — und st6Bt dabei auf Aufzeichnungs-Fragmente {iber die
Siedlung Vas’ra, wo die Sternkundler der Wudu angeblich be-
eindruckend prizise Sternkarten lagerten.

Quintone ist davon iiberzeugt, dass diese Entdeckung fiir ihn
einen Durchbruch bedeuten kénnte, aber nur wenige Wochen
spiter kommt es zum Zerwiirfnis mit den Charazzar. Der
halsstarrige Mathematicus verlisst die Dienste der Familie —
Teile seiner Aufzeichnungen bleiben jedoch bei ihnen zuriick,
da er sie in ihrem Auftrag angefertigt hat.

Versuche der Charazzar und der konkurrierenden Familie
Zeforika, den Forscher noch einmal zur Zusammenarbeit zu
bestechen, schlagen fehl. Wieder widmet sich Quintone ganz
seiner Arbeit und schreibt an Gelehrte in ganz Aventurien mit
der Bitte, in Biichern und Aufzeichnungen nach Hinweisen
auf den Standort von Vas’ra zu suchen.

DEm IMEISTER ZzZvum GELEIT:

Das ABEODTEVER

Im Auftrag eines Gelehrten iiberbringen die Helden Guido-
baldo Quintone einen wichtigen Brief und kénnen gerade
noch die Entfithrung seiner Enkelin Celicia vereiteln Der er-
schiitterte Mathematicus bittet die Helden, ihm zu helfen, ein
Artefakt mit Informationen tiber den Standort Vas’ras von den
Charazzar zuriickzufordern.

Zaraphine Charazzar hat dazu jedoch eine Bedingung: In eini-
gen Tagen veranstaltet die Audienzia, der herrschende Rat Bra-

baks, einige Gladiatorenkdmpfe. Wenn einer der Helden fiir
den vor kurzem einem Unfall erlegenen Charazzar-Kidmpfer
einspringt und zumindest den Kidmpfer der Hammerfaust-
Familie besiegt, erhalten sie das gewiinschte Artefakt.

In der Brabaker Arena muss sich der auserwihlte Held den
unterschiedlichsten Gegnern stellen, wihrend seine Gefihrten
Sabotageakte der anderen Familien aufdecken und verhindern.
SchlieBlich sollte ihm jedoch der Sieg zufallen, und die Helden



erhalten von den Charazzar die gewiinschten Informationen.
Nach einiger Recherche st6Bt Quintone auf den Standort
Vas’ras — jedoch auch auf die Warnung vor dem ‘Pfad des Vi-
sar’, wo der Zorn des Totengottes all jene treffen soll, die dort
seine Stimme vernehmen. Quintone kann sich auf diese War-
nung ebenso wenig einen Reim machen wie die Helden. Er
erfihrt auch, dass die Sternkarte nur in den Nichten des Voll-
mondes lesbar ist.

Die Charazzar haben unterdessen durch einen Spion von
Quintones Erkenntnissen erfahren und stellen hastig eine ei-
gene Expedition auf. Es beginnt ein Wettlauf entlang des Flus-
ses Gangreb bis hinauf zu seinen Quellen. In den zahlreichen
Schluchten der Gangreb-Berge stoBen die Helden auf den
‘Pfad des Visar’: Eine sehr schmale, aber auf den ersten Blick
ungefihrliche Klamm, durch die der Gangreb flieBt.

Nach zahlreichen Schwierigkeiten erreichen die Helden ihr
Ziel: Die verlassene Siedlung Vas’ra mitihrer Sternkarte, einem
nicht transportablen Mosaik. Es kommt zu einer Konfronta-
tion mit der Charazzar-Expedition, aber die aufkeimenden
Kimpfe werden durch infernalischen Lirm unterbrochen:
Die ‘Stimme des Visar’, hervorgerufen durch Luftstrome, die
von gewaltigen Wassermassen durch die Schluchten gepeitscht
werden. Eine Flutwelle tost durch die schmalen Schluchten
und zermalmt an den engen Felswinden der Klamm alles, was

sich nicht rechtzeitig in Sicherheit bringt. Mit Tapferkeit, Hel-
denmut und einer gehorigen Portion Gliick kénnen die Hel-
den sich und eine Kopie der Sternkarte in Sicherheit bringen
und den Riickweg nach Brabak antreten.

UBER DIiE HELDEDN

Der Pfad des Visar ecignet sich als Abenteuer fiir alle Hel-
dentypen, auch wenn Stubenhocker, feingliedrige Kurtisanen
oder kurzatmige Gelehrte in den verschiedenen Action-Sze-
nen ihre Schwierigkeiten haben werden. Fiir Exoten gelten
die iiblichen Einschrinkungen, obwohl sich einige — wie
Waldmenschen oder Achaz — problemlos in das Abenteuer
integrieren lassen. Das Abenteuer geht davon aus, dass die
Helden neu in Brabak sind, ist jedoch mit einigen Anpas-
sungen auch fiir Gruppen mit entsprechender Ortskenntnis
problemlos spielbar.

Unabdingbar ist mindestens ein guter Kimpfer in der Grup-
pe, der fiir den ausgefallenen Charazzar-Kédmpfer einspringen
kann. Ein naturkundiger Charakter, der sich mit der stidlichen
Wildnis auskennt, ist niitzlich, aber nicht zwingend notwen-
dig. Zauberkundige oder Geweihte sind zum Bestehen des
Abenteuers nicht vonnéten, kénnen an einigen Stellen aber
hilfreich sein.

ProrLoG: DER WEG ins ABEONTEVER

Fir den Einstieg ins Abenteuer bietet sich eine einfache Mog-
lichkeit an: Alonso ter Hartaan, ein bekannter Kryptograph,
schickt die Helden mit einem Brief nach Brabak zu Guido-
baldo Quintone. Folgende Informationen kénnen ihm bei der
Auftragsvergabe entlockt werden:

% Guidobaldo Quintone ist eine Kapazitit auf dem Gebiet
der Astronomie und Mathematik und beschiftigt sich mit der
exakten Bestimmung der Lingengrade.

#% Quintone hat ter Hartaan um einige kryptographische Stu-
dien zur Entzifferung von Wudu-Schriftzeichen gebeten.

3 Weshalb der Mathematicus diese Informationen fiir wichtig
genug hilt, dass bewaftneter Geleitschutz vonnéten sei, ent-
zieht sich ter Hartaans Kenntnis. Er hilt es, speziell wegen
der Lebensgeschichte Quintones, fiir Verfolgungswahn — was
ziemlich genau zutrifft.

Sie kénnen den Kryptographen in jeder Stadt postieren, die
gerade in Thren Spielverlauf passt. Das Dokument (ein tro-

ckenes kryptographisches Dossier mit Vermutungen, Hin-
weisen, Fakten und Tabellen), das nach Brabak gebracht
werden soll, ist mit einer mit Wachs versiegelten Leder-
mappe geschiitzt. Handeln Sie mit den Helden einen ange-
messenen Preis fiir einen ungefihrlichen Auftrag aus — die
Hilfte des Geldes erhalten sie sofort, die andere Hilfte von
Quintone.

Falls Sie in ihrer Spielrunde einen anderen passenden Ge-
lehrten (Mathematicus, Kryptograph, evtl. Echsenkundler)
als vertrauenswiirdigen Kontakt haben, kénnen Sie auch die-
sen einsetzen. Sie miissen die entsprechenden Passagen zu
ter Hartaan und dem Inhalt des Briefs nur ein wenig modi-
fizieren.

Die behibige, aber gemiitliche Potte Liebliche Elida bringt die
Helden nach Brabak. Eine stiirmische Kapumseglung oder
Bedrohung durch Piraten kénnen die Reise auflockern, wenn
Sie dies wollen; es sind jedoch keine fiir das Abenteuer nétigen
Szenen bei der Anreise vorgesehen.

KapriteL I: Im BRaBAK

DiE Anxvnort

Zum Vorlesen oder Nacherzéihlen:

Brabak! Unter der Fiithrung eines Lotsen fihrt die Lieb-
liche Elida langsam in den hiufigst besuchten Hafen
Aventuriens ein, vorbei am berithmten Kapfeuer und der
michtigen Hafenfestung aus grauem Gestein, die auf ei-
ner Insel vor dem Hafenbecken liegt.

Brabak! An beiden Ufern des Mysob liegt nach stiirmi-
scher Fahrt endlich die Stadt mit ihren weil gekalkten

Hiusern und satten, roten Ziegeldichern vor euch. Ein
wahrer Wald aus Masten beherrscht den iiberraschend
wenig ausgebauten Hafen: Schiffe aus aller Herren Lin-
der, bornische Schivonen, Potten aus dem Mittelreich,
einheimische Fischkutter und Freibeuterschiffe. Unweit
der Werft liegt die Konig Peleiston, die Galeere des Konigs,
stolz vor Anker. Mit einem kleinen Boot fihrt ein Kro-
kodillero in Schutzkleidung umher und befreit mit einer




Stange einlaufende Schiffe von anhaftenden Morfus. Un-
zihlige Menschen dringen sich an den Anlegestellen, wo
offenbar an groBen Tribiinen gearbeitet wird. Das Grollen
der Brandung, Moéwengeschrei und der Salzgeruch des
Meeres erfiillen die Luft. Weiter stadteinwirts thront auf
einem Hiigel der Kénigspalast, das Harpyienbanner flat-
tert iber seinen Dichern.

Im Hafen werden die Helden bereits von zuvorkommenden
Zollnern erwartet. Der Preis fiir die Einreise nach Brabak
betrigt nach Augenmal der Zoéllner zwischen 5 Hellern fiir
einfache Tagelshner und 5 Dukaten fiir gutverdienende Pro-
fessionen wie Magier, Kaufherrinnen oder vollgeriistete Krie-
ger. Kénig Mizirion sichert sich so im Zuge der recht teuren
Spiele eine weitere Einnahmequelle.

Danach kénnen die Helden in das Gewiihl der Brabaker
Strallen eintauchen und sich aus dem iiberlaufenen, hekti-
schen Hafengebiet entfernen, in dem Hindler, Seeminner
und Schauerleute aus aller Herren Linder umhereilen und
ein Dutzend verschiedene Sprachen zu héren sind. Im Kas-
ten Brabak finden Sie einige Hinweise zur Gestaltung der
Stadt.

Guidobaldo Quintone ist ein bekannter Mann, und fiir eine
kleine Spende kann man von einem Bettler oder Straenjun-
gen leicht seinen Wohnsitz erfahren — oder man fragt sich ein-
fach durch, bis man an das Haus von Alpheus Norat verwiesen
wird. Das Haus befindet sich im Siidosten Brabaks nahe der
Stadtmauer, unweit des neuen Efferdtempels und der Arena.
Versuchen Sie es so einzurichten, dass die Helden den Wohn-
sitz gegen Abend erreichen.

BraBaK

Einwohner: 3500

Herrschafi: Konig Mizirion II1., die Audienzia’ als Gremium
der michtigsten Familien

Tempel: Efferd, Phex, Rahja, Boron (Puniner Zweig mit
alanfanischen Praktiken)

Besonderheiten: Magierakademie Dunkle Halle der Geister,
Achaz- und Zilitendorf vor der Stadt

Etwa die Hilfte des Abenteuers spielt in Brabak, einer der
wichtigsten Hafenstidte Aventuriens. Detaillierte Informatio-
nen zur Stadt finden Sie in In den Dschungeln Meridianas
auf Seite 86f.

Brabak ist aufgrund seiner besonderen Lage am Kap Brabak
eines der Tore zum Regenwald und seinen Geheimnissen und
ein Schmelztiegel der Kulturen, in der man Personen und Wa-
ren aus aller Herren Linder finden kann. Die Stadt ist stolz auf
ihre Toleranz gegeniiber Andersglidubigen, seien es umstritte-
ne Philosophen, Freidenker oder skrupellose Schwarzmagier.
Die Atmosphire in der Stadt ist eine Mischung aus Dekadenz,
Reichtum, Korruption und bitterster Armut, gepaart mit mys-
teriésen Briuchen und Kulten und immer wieder Hinweisen
auf Geheimnisse aus uralten Zeiten. Zudem spriiht die Stadt
nur so vor Seefahrerromantik mit draufgingerischen Frei-
beutern oder kithnen Entdeckern ferner Welten. Tugendhafte
Helden mégen sich an all den Intrigen, Kliingelbildungen und
verborgenen Konflikten stoflen — fiir alle anderen ist Brabak
eine Stadt der unbegrenzten Méglichkeiten.

Zur Zeit des Abenteuers herrscht eine gespannte Stimmung in
der Stadt, wihrend die Biirger und Giste aus fernen Lindern
der Campeonata, den Kampfspielen, entgegenfiebern.

VUnteRKVOFT vnb VERGNUGUNGEN

Es ist wegen der Campeonata schwierig, in Brabak noch ei-
nen Schlafplatz zu finden. Teuer, aber von guter Qualitit sind
die Hotels Brabaker Admiral (Q8/P7/S10) und Giildener Mysob
(Q7/P7/S20), fiir den Mittelstand bietet sich eher die Herberge
Siidkap (Q5/P5/S18) an. Seefahrer treffen sich im Roten Jaguar
(Q3/P4/S10), Vergniigungen anderer Art finden sich entweder
im duBerst lasterhaften Rahjatempel oder im Bordell Zum Wil-
den Kaiser (Q7/P9/S0).

EREiGmisse

Folgende Ereignisse konnen Sie wihrend des Aufenthalts der
Helden einstreuen, um ‘Brabaker Flair’ zu verbreiten:

@ Eine Gruppe aus Achaz und Ziliten bewegt sich offen
durch die StraBen, begutachtet Waren an Marktstinden und
unterhilt sich dabei in der guttural-zischelnden Sprache der
Ziliten.

@ Ein erschreckend junges, heruntergekommenes und stark
nach Rauschkraut riechendes Freudenmidchen biedert sich
den Helden fast schon verzweifelt an und wird bei Abweisung
immer tiefere Preise anbieten. Sollte einer der Helden ihr An-
gebot annehmen, versucht sie, ihn nachts mit einem rostigen
Messer zu erstechen und ihm sein Geld abzunehmen. Proben
auf Menschenkenntnis, Sinnenschérfe oder Gefahreninstinkt war-
nen den Helden rechtzeitig.

“® Vor dem Haus eines Buchmachers kommt es zu einem
Streit zwischen Anhingern zweier verschiedener Familien
iber die Hohe eines Wetteinsatzes bei den bald beginnenden
Kampfspielen. Der Streit droht, in eine Messerstecherei aus-
zuarten.

#® In ciner SeitenstraBe streiten sich zwei StraBenkinder mit
einem Koter um ein totes Selemferkel, das fiir einige Tage Es-
sen verspricht. Wenn der Hund bei dem Streit umkommt, so-
gar fiir einen Tag linger ...

@ Die Anhinger des (kleinen und vollkommen harmlosen)
Kultes von Licht und Dunkelheit (Meridiana 90; ihr Tempel
ist #6 auf der Brabak-Karte) schreiten schweigend durch die
StraBen, jeweils zur Hilfte in strahlendes Weil und tiefstes
Schwarz gekleidet. Wenn sie angesprochen werden, antworten
tagstiber nur die weill gekleideten Kultisten, nachts nur die
schwarz gekleideten.

@ Ein Hindler wettert auf dem Markt gegen die Marktge-
biihren und das Gesetz, jede Ware vor dem Weitertransport in
Brabak anbieten zu miissen.

@ Eine Gruppe Stadtgardisten trigt auffillig abgenutzt aus-
sechende Riistungen und Waffen, Anzeichen der chronischen
Geldnot Konig Mizirions.

& Mit cinem Mal sammeln sich hunderte kreischender Mo-
wen, Sturmsegler und andere Seevigel im Hafen, lassen sich
in riesigen Schwirmen auf Dichern und Schiffen nieder und
veranstalten ein niederhéllisches Spektakel. Die Brabaker —und
Helden mit einem guten TaW in Weztervorhersage — wissen, was
das bedeutet: Wenig spiter verdunkelt sich der Himmel, und
Wind zieht auf. Einer der hiufigen Kapstiirme fegt iber Brabak,
reiBt Schindeln von den Dichern und Wedel von den Palmen.
Haben die Helden nicht rechtzeitig Schutz gesucht, werden
jetzt Ausweichen-, Athletik- und Korperbeherrschungs-Proben fil-
lig, um sich nicht von umherfliegenden Gegenstinden getroffen
zu werden (1-2W TP(A)). Der Sturm wiitet nur kurz: Ein Was-



sermal (etwa eine Stunde) spiter flaut der Wind allmihlich ab,
und die Dinge nehmen wieder ihren alltéiglichen Lauf.

& Jeden Tag piinktlich zur Hesindestunde (die sechste Stun-
de) 6ffnet der Himmel seine Pforten und lisst wahre Fluten
auf Brabak niedergehen. Es regnet, regnet, regnet, als gibe
es kein Morgen... und ist nach einer halben Stunde wieder
vorbei.

So tapfer sich Celicia gegen ihre Entfiihrer gewehrt hat, so
erschiittert wirkt sie, als sie sich zitternd bei den Helden be-
dankt. Sie ist leichenblass und steht ganz offensichtlich unter
Schock. Sie weiB nicht, wer die Kerle waren, die ganz plétzlich
im Haus von Alpheus aufgetaucht sind und sie wortlos nach
drauBen gezerrt haben.

Die nihere Untersuchung eines iiberwiltigten Schligers of-
fenbart einen Geldbeutel mit der Summe von zehn Brabaker

Die EntrUHRUVDIG

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

In der rasch hereinbrechenden
Dunkelheit liegt das Haus von
Alpheus Norat ruhig da, ein sch-
maler, leicht heruntergekomme-
ner Bau mit rotem Ziegeldach,
dessen einst weill getiinchte
Mauern schmutzig wirken. Der
gelb-rétliche Schein von Palmél-
lampen dringt durch die kleinen
Fenster nach drauBen. Bis auf
einen verwahrlosten Hund, der
vor einem Haus im Dreck nach
Essbarem wiihlt, ist die Strafe
leer.

Ein Klirren, dann ein erstickter
Schrei. Direkt vor euren Augen
schwingt die Tir des Hauses
nach innen, und eine Gestalt
in dunkler Kleidung tritt hastig
heraus. Noch bevor er euch er-
blickt, folgen ihm drei weitere,
die eine junge Frau zwischen
sich herschleifen.

Kronen (Gesamtwert in
Brabak: 10 Dukaten, an-
derswo: 5 Dukaten). Der
Geldbeutel ist aus teurem
Samt geniht und mit ei-
nem eingestickten, fein zi-
selierten Z verziert. Celicia
(oder ein Held mit entspre-
chendem Wissen) erkennt
das Symbol der Familie
Zeforika.

Die
Schligers bringt nicht vie-

Befragung  eines
le neue Erkenntnisse: Sie
wurden von einer dunkel
gekleideten  Frau  ange-
heuert und sofort bezahlt.
Das Midchen sollten sie
zu einem Lagerhaus am
Hafen bringen und dort
festhalten oder auf weitere
Anweisungen warten. Die
Helden koénnen die Schli-
ger schlieBlich den Biitteln
iibergeben.

Tatsichlich  wurden die
Schliger von der Familie

Charazzar angeheuert —

Lassen Sieden Helden Zeit fiir eine erste, kurze Reaktion.
Einer hat von hinten eine Hand auf ihren Mund gepresst, die
anderen beiden zerren sie an ihren Armen auf die StraBe. Sie
scheinen ihre liebe Miihe zu haben, das Midchen festzuhalten,
das sich in ihren Griffen windet. Ein schmerzerfiilltes Aufstoh-
nen macht deutlich, dass die Frau in die Hand gebissen hat, die
auf ihrem Mund liegt.

Der Warnruf ihres Kumpanen lésst die drei Banditen innehal-
ten. Einen Moment lang starren sie euch tiberrascht an — dann
blitzen Dolche und Sibel auf.

Zwei Banditen stellen sich den Helden entgegen, die anderen
beiden versuchen, Guidobaldos Enkelin Celicia (siehe Sei-
te 80) fortzuschaffen. Die Helden sollten die vier Schliger
problemlos {iberwiltigen oder vertreiben kénnen: Sobald ein
Schlidger zwei Wunden erlitten hat, versucht er zu flichen;
wenn zwel Schliger die Flucht ergriffen haben, tiirmt auch
der Rest. In den anderen Hiusern der Straf3e rithrt sich nichts
— in Brabak reagieren die Wenigsten auf nichtliche Hilfe-

rufe.

Banditen

Schwerer Dolch INI11+W6 AT13 PA10 TP1W6+2 DKH
Sabel INI12+W6 AT14 PA11 TP1W6+3 DKN
LE 31 AU 35 RSO WS6 MR3 GS 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Finte

die Zeforikas haben mitder
ganzen Sache nicht das Geringste zu tun. (Sollten die Helden
dem Uberfall nachgehen, liegt es nahe, beim Lagerhaus auf
die Mittelsfrau der Schliger zu warten. Diese lisst sich jedoch,
selbst, wenn sie nicht gewarnt wurde, erst nach einigen Tagen
blicken, was die Geduld der Helden, gerade bei anderen dring-
lichen Aufgaben, auf eine harte Probe stellen diirfte. Sofern sie
nicht fliehen kann, kénnen erfolgreiche Proben auf Uberreden
(Einschiichtern) eventuell die Beteiligung der Charazzar bereits
im Vorfeld aufdecken.)

Celicia bittet die Helden, nachdem sie sich wieder ein wenig
gefangen hat, zu sich ins Haus und bewirtet sie mit Tee. Sie
kann einige der unten aufgefiihrten Informationen geben, ver-
weist ansonsten aber auf die baldige Riickkehr ihres Grofva-
ters, der mit seinem Lehrling in einer Bibliothek ist und bald
zuriickkehren miisste. Sollten die Helden ihr einfach den Brief
ibergeben und sich sofort wieder auf den Weg machen wollen,
bittet sie sie, zu bleiben — sie befiirchtet, die Kerle (oder Kum-
pane von ihnen) kénnten wiederkommen. Zudem kann sie die
Helden nicht auszahlen.

GvuipoBaLDO QuintonEe

Guidobaldo Quintone und sein Schiiler Alpheus Norat (siche
Seite 80) kehren etwa eine Stunde spiter zuriick. Quintone ist
iiberrascht, die Helden zu sehen — dann entsetzt, wenn er er-
fahrt, was geschehen ist. Er bedankt sich tiberschwinglich bei



den Helden und bezahlt den ausgehandelten Preis mit einem
kleinen Bonus. AuBerdem lidt er sie ein, diese Nacht in Norats
Haus zu nichtigen. Norat, der sich ziemlich tibergangen fiihl,
zieht bei diesem Vorschlag nur eine Grimasse. Da es in Brabak
zu diesem Zeitpunkt schwierig ist, noch ein Zimmer in einem
Gasthaus zu finden, willigen die Helden vermutlich ein.
Quintone zieht sich zunichst zuriick, um in dem Dossier des
Kryptographen zu stébern, berichtet aber spiter beim von Ce-
licia zubereiteten Essen — Friichtereis mit Tee und ein wenig
Wein — von seiner Misere:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im flackernden Schein der Palméllampen wirken die
Falten in Guidobaldos Gesicht noch tiefer, was den alten
Mann noch greisenhafter erscheinen ldsst. Immer wieder
den Kopf schiittelnd hat er nun schon eine Weile auf den
Tisch gestarrt, offenbar tief in Gedanken versunken.
“Hesindes Pein!” entfihrt es ihm plétzlich und erstaun-
lich energisch. Seine Enkelin zuckt kurz zusammen und
sicht ihn erschrocken an. “Hesindes Pein!” wiederholt der
alte Gelehrte miirrisch. “Es gibt keinen anderen Weg. Die
Wissenschaft ist wichtiger als mein verletzter Stolz. Die
Charazzar, dann. Echsenbrut, allesamt. Aber es gibt keinen
anderen Weg.” Dann sicht er euch an, seine blauen Augen
leuchten regelrecht. “Ich brauche eure Hilfe, fiirchte ich.”

Haken die Helden ein wenig nach, wird Quintone seine rit-
selhaften Worte etwas niher erldutern. Er berichtet von den
Wudu, Vas’ra und den dort zu findenden Sternkarten (siche
Seite 68f.). AuBerdem erhalten die Helden folgende Informa-
tionen:

& Quintone hat in Brabak fiir die Charazzar gearbeitet, die
ihn gut bezahlt haben. Die Charazzar gehéren zu den miich-
tigsten Familien Brabaks und stellten einst die K6nigslinie von
H’Rabaal. Sie leiden an einer seltsamen Erbkrankheit, die sich
mit zunehmendem Alter in schuppiger Haut, geringem Haar-
wuchs, winzigen Ohren und einem furchteinflsBenden Starren
duBert. Geriichten zufolge flieBt echsisches Blut in ihren Adern.
& Familienoberhaupt ist offiziell noch immer der uralte Az-
zaph, hier in Brabak hat Quintone jedoch fiir die Kéniglich
Brabaker GroBmarschallin Zaraphine gearbeitet.

& Als cine der wenigen Familien der Audienzia setzen sich
die Charazzar fiir einen Handelspakt mit Al'Anfa und die
Wiedereinfithrung der Sklaverei in Brabak ein, wie sie auch
in H'Rabaal betrieben wird. Thre engsten Verbiindeten sind die
Familie Du Berilis.

& Die Charazzar wollten die Ergebnisse der Forschungen
fiir sich nutzen, Quintone sie jedoch der breiten Offentlichkeit
zuginglich machen. Daher kam es schon vor einiger Zeit zum
Zerwiirfnis. Da seine bisherigen Forschungsergebnisse jedoch
laut Vertrag den Charazzar gehéren, befinden sie sich heute in
threm Besitz.

& In der letzten Zeit hat sich auch die Reedereifamilie Zefori-
ka um Quintone bemiiht, die er ebenfalls zuriickgewiesen hat.
Anscheinend schrecken diese auch vor anderen MaBnahmen
nicht zuriick, um ihn zur Zusammenarbeit zu zwingen.

& Mit Hilfe des Dossiers des Kryptographen konnte Quinto-
ne endlich den Standort Vas’ras finden: Hinweise finden sich
in seltsamen Zeichen, eingraviert in einen uralten menschli-
chen Beckenknochen, Uberrest eines Menschenopfers. Dieser
ist jedoch noch in Besitz der Charazzar.

& Die astronomischen Daten der Wudu gelten als so genau,
dass sie Quintones Methode der Bestimmung der Lingen-

grade deutlich verbessern kénnten. Vor allem aber geben sie
Anbhaltspunkte iiber eine eventuelle periodische Bewegung des
Sternenhimmels, mit deren Hilfe man andere alte Sternbeob-
achtungen prizisieren und so Kataklysmen wie das Erscheinen
Borbarads und die damit verbundenen ‘Sphirenverschiebun-
gen’ aus den astronomischen Modellen herausrechnen kénnte.
Dies wiederum wiirde eine genauere Vorhersage von Stern-
bewegungen ermdglichen. Speziell das Postulat eines tiber
Jahrtausende bewegten Sternhimmels hat Quintone schon
vor Jahren in Konflikt mit konservativen Pastori der Hesinde-
Kirche gebracht.

Quintone bittet die Helden, fiir ihn mit Zaraphine Charazzar
zu sprechen. Beim letzten Treffen zwischen den beiden hat er
einige duBerst unangenchme Worte ausgesprochen, und das
Verhiltnis ist vergiftet. Er ist noch immer nicht zur Zusammen-
arbeit mit den Charazzar bereit, aber wenn die Helden sich als
Kunstinteressenten ausgeben und seinen Namen nicht erwih-
nen, gibt es vielleicht die Méglichkeit, den Beckenknochen von
den Charazzar, die seine Bedeutung nicht kennen, zu erwerben.
Er verspricht den Helden alle méglichen akademischen Ehrun-
gen und Erwihnungen in seinen Publikationen und schlieBlich,
wenn die Helden nach einer eher materiellen Belohnung fragen,
auch Geld (maximal insgesamt 20 Dukaten).

Die Helden kénnen am nichsten Tag zur Residenz des Gene-
ralstabs unweit des Kénigspalasts aufbrechen, um mit Zaraphi-
ne zu sprechen. Sollten Sie mit einer eher phexisch geneigten
Gruppe ausgestattet sein, die einen Diebstahl in Erwigung
zieht, finden Sie einige Anmerkungen hierzu auf Seite 62.
Wenn einer der vier Entfithrer entkommen ist und seiner Mit-
telsperson Bescheid geben konnte, dass die Entftihrung von den
Helden vereitelt wurde, kann es natiirlich sein, dass Zeraphine
Charazzar weil3, mit wem sie es zu tun hat. Sie wird vermut-
lich die richtigen Schliisse zichen — und die Helden trotzdem
gewihren lassen. Immerhin hat sie einen Spion angestellt, der
ihr Quintones Ergebnisse ohnehin {iberbringen wird.

ZAoRAPHINE CHARAZZAR_

Am nichsten Tag erfahren die Helden nach einiger Wartezeit,
dass Zaraphine Charazzar bereit ist, sie am heutigen Abend
in der Charazzar-Residenz (#16 auf dem Brabak-Stadtplan)
zu empfangen. Den Tag iiber konnen die Helden in Brabak
verbringen, wo sie immer wieder von den bevorstchenden
Kampfspielen erfahren. Lassen Sie den Helden nach eige-
nem Gutdiinken die Informationen iiber den Hintergrund der
Spiele (Seite 63) zukommen.

Abends kénnen sich die Helden in der Residenz einfinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwei Achaz-Krieger mit Speeren und Mattenschilden
mustern euch misstrauisch, lassen euch aber schlieBlich
passieren. Durch ein von Schlingpflanzen verhingtes Tor
tretet ihr in einen Park, in dessen Mitte ein iiberraschend
kleines Gebidude aus weilen Korallenkalkblécken steht.
Die Winde sind durch den wuchernden Bewuchs aus
Sumpfpflanzen kaum zu erkennen. Der Boden des Parks
wirkt sumpfig und feucht, aber ein schliipfriger Weg aus
glatt polierten Steinen fiihrt zu der groBen Eingangstiir.
Kurz bevor ihr sie erreicht, éffnet sie sich, und eine hiib-
sche Waldmenschenfrau in einfacher Bediensteten-Tunika
lichelt euch schiichtern an.




Die Dienerin Tibica fithrt die Helden in einen Salon und kiim-
mert sich wihrend der Stunde, die die Helden warten miissen,
zuvorkommend um sie. Das Klima im Haus ist selbst fiir diese
Gefilde warm und schwiil, was vielen Helden den Schweil3 in
die Poren treiben diirfte.

Tibicia ist freundlich und neugierig, aber scheu — in Wirk-
lichkeit ist sie keine Dienerin, sondern eine illegale Sklavin.
Diesen Umstand kénnen die Helden, wenn sie das Midchen
freundlich behandeln, spiter eventuell nutzen, um in das Ge-
biude einzudringen (siche unten).

Zaraphine empfingt die Helden in einem spirlich méblier-
ten, durch zahlreiche Pflanzenkisten stickigen und feuchten
Raum, in dem ein seltsam stechender Geruch nur unzurei-
chend von den Tropenblumen tiberdeckt wird. Die GroBmar-
schallin ist von Kopf bis FuB} in teure Gewinder aus Brabaker
Seide gehiillt, kein Fleckchen Haut ist zu sehen. Die Helden
kénnen sich setzen, Zaraphine selbst bleibt stehen.

Ihre Darstellung stellt Sie vor eine gewisse Herausforderung:
Versuchen Sie, die GroBmarschallin fremdartig darzustellen,
ohne sie allzu echsisch wirken zu lassen. Sie spricht nichs mit
zischelnder Stimme, aber ihr ganzes Gebaren, ihre ganze Ges-
tik, wirken auf unheimliche Weise fremd. Starren Sie die Spie-
ler lange reglos an, bis diese sich unwohl zu fiihlen beginnen.
Verziehen Sie keine Miene — Zaraphine hat durchaus Emoti-
onen, lisst diese jedoch in keiner Weise nach auBen dringen.
Weisen Sie darauf hin, dass die GroBmarschallin kein einziges
Mal zu blinzeln scheint. Sprechen Sie leise und ruhig, mit kur-
zen, knappen, prignanten Worten. Die Helden sollten sich in
ithrer Gegenwart unwohl fithlen.

Zaraphine hort sich das Anliegen der Helden an und schweigt
dann nachdenklich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich nickt die GroBmarschallin. “Gut. Thr be-
kommt, was Ihr verlangt. Fiir einen Preis.” Wieder starrt
sie euch mit ithrem undurchdringlichen Blick an. “Die
Campeonata. Jede Familie stellt zwei Kdmpfer. Unser bes-
ter Gladiator ist jedoch... unpisslich.” Eine Pause. “Ein
Unfall. Bedauerlich.” Trotz ihrer Worte schwingt keine
Emotion in ihrer Stimme mit. “Einer von euch kidmpft fir
ihn. Besiegt die Kimpfer der Hammerfausts, dann gehért
euch die Schnitzerei. Gewinnt die Spiele, dann kénnt ihr
alle Preise behalten.”

Zaraphine wird auf Nachfragen erneut bestitigen, dass die
Helden nur die Kimpfer der Hammerfaust-Familie bezwin-
gen miissen, um an den Beckenknochen zu gelangen. Wenn
sie zusitzlich noch die Spiele gewinnen, diirfen sie simtliche
Preise behalten, die sonst den Familien zustehen wiirden. Sie
betont, dass der Held, der zum Kampf antritt, sich keinesfalls
nach dem Bezwingen der Hammerfausts zuriickziechen darf:
Wenn er antritt, kimpft er so lange, bis er ausscheidet.

Uber den ‘Unfall’ des Gladiators verliert sie kein Wort. Wenn
die Helden vermuten, dass er einem Anschlag zum Opfer
gefallen sei, haben sie damit sogar Recht: Die Familien der
Audienzia versuchen selbstverstindlich, sich gegenseitig zu
schwichen.

Weshalb sie soviel Wert darauf legt, dass die Hammerfaust-Fa-
milie ausscheidet, erklirt sie ebenfalls nicht. Tatséchlich hegt
sie schlicht eine tiefe Abscheu gegen die Thorwaler, seit GroB3-
admiral Hjaldar sie einst als “Hranngarbrut” beschimpfte.
Der Held, der sich auf den Kampf einlisst, erhilt die entspre-
chende Unterstiitzung der Familie. Zaraphine ist bereit, den

Helden Bedenkzeit zu gewihren, erwartet ihre Antwort aber
am nichsten Morgen.

Zaraphine ahnt, wenn die Helden sich klug anstellen, nichts
von ihrer Beziehung zu Quintone — von der misslungenen
Entfithrung hat sie erfahren, stellt diese Verbindung aber noch
nicht her. Neugierig, was Fremdlidnder mit so einem Artefakt
wollen, wird sie in den nichsten Tagen jedoch einige Spitzel
ausschicken — und so direkt nach den Campeonata von der
Verbindung zu Quintone erfahren.

Guidobaldo scheint von den Ereignissen angetan und bittet die
Helden, dieses Risiko im Dienste der Wissenschaft einzuge-
hen. Auch Celicia wird die Helden darum bitten. Sollten die
Helden eine Belohnung verlangen, verweist er auf die Preise
der Campeonata, die das Risiko durchaus lohnenswert ma-
chen. Bleiben sie hartnickig, verspricht er zihneknirschend
noch einen Bonus von seiner Seite, ist danach aber einige Zeit
beleidigt und miirrisch.

ArLTernative: DER WEG DES FUCHSES

Es kann passieren, dass der Held dem Kidmpfer der Hammer-
faust-Sippe unterliegt. Vielleicht weigern sich die Helden aber
auch schlicht, mit den Charazzar zusammenzuarbeiten. Oder
Sie beschlieBen als Spielleiter, dass Sie Ihre Helden noch zu-
sdtzlich fordern wollen, und lassen sie nach den Kampfspie-
len herausfinden, dass die Charazzar ihnen absichtlich die
falschen Informationen gegeben haben. In diesem Fall ist das
Abenteuer nicht vorbei — aber jetzt ist Heimlichkeit mehr ge-
fragt als Waffenkunst.

Die einzige Méglichkeit, jetzt noch an die Beckenknochen zu
kommen ist (neben astronomisch hohen Kaufsummen jenseits
von 500 Dukaten) ein Einbruch in die Stadtresidenz der Cha-
razzar. Aus Platzgriinden konnen wir hier kein ausgearbeitetes
Einbruchsszenario anbieten, méchten Thnen aber dennoch ein
paar Hinweise geben, wie Sie eine spannende Szene im Sinne
Phexens gestalten kénnen.

@ Tibica stellt eine gute Moglichkeit dar, an Informationen
iber die Charazzar-Residenz zu kommen. Sie kann auf dem
Weg zum Markt abgefangen werden, den Helden die meis-
ten hier aufgefiihrten Informationen (mit Ausnahme der
Gargyle) geben und sie méglicherweise in Dienstbotenklei-
dung in die Residenz einschleusen. Dies erfordert einiges an
Uberzeugungskraft, da die junge Frau um ihr Leben bangt
— und fordern wird, dass die Helden sie bei ihrer Flucht mit-
nehmen.

@ Dic Residenz wird tagsiiber von vier Achaz-Kriegern be-
wacht (drei erfahrene Achaz, ein Achaz-Veteran; ZBA 64),
nachts von vier Séldnern (auf der Basis der Profession S6ld-
ner (Leichtes Fulivolk bzw. Leibwichter); 3x ca. 3.000 AP,
Ix ca. 5.000 AP). Zusitzlich streifen drei Zornbrechter Blut-
hunde (ZBA 115) iiber das Gelinde. Wird Alarm geschlagen,
kénnen innerhalb kurzer Zeit vier weitere Wachen gerufen
werden.

@ Unter der Residenz erstreckt sich ein Tunnelsystem tief in
den (Sumpf-l)Boden hinein, das aufwindig beheizt und ge-
wartet wird. Die Charazzar halten sich gerne in diesen feucht-
schwiilen Kavernen auf. Eventuell gibt es auch einen Zugang
zur Kanalisation. Die Forschungsergebnisse von Quintone
und damit auch der gesuchte Knochen liegen zwei Stockwerke
unter der Residenz in einer abgetrennten und sorgfiltig tro-
cken gehaltenen Kammer.

@ Im Kavernensystem finden sich zahlreiche teils groteske
Statuen zum Schmuck und zur Zierde in Nischen und auf



Sockeln. Zwei davon sind in Wirklichkeit Gargyle (ein et-
wa 30-jihriger und ein etwa 80-jihriger Gargyl; ZBA 99f.),
die Eindringlinge nach einigen priifenden Fragen attackieren
werden.

& Nach dem Einbruch sollten die Helden einen sicheren Ort
aufsuchen und Quintone, seine Enkelin und seinen Schiiler (und
moglicherweise Tibica) schnellstméglich in Sicherheit bringen,
um sie gegen weitere Entfiihrungsversuche zu schiitzen.

KaPrPiTeL II: Die CampPeonata

Brabak ist eigentlich nicht fiir blutige Gladiatoren-

kimpfe bekannt — die kleine Arena hatte bisher in

erster Linie Box-, Ring- und Schaukimpfe zu bieten. Die Au-
dienzia fasste jedoch vor einigen Monaten den Plan, der Bevol-
kerung ein spektakulires Schauspiel zu bieten. Der Grund ist
einfach: Brot und Spiele fiir das Volk.

Veranstalter ist die Audienzia selbst, die Aufsicht als “Turniermar-
schall’ fiihrt Kénig Mizirion persénlich. Der Kénig war tibrigens
aus finanziellen Griinden zunichst gegen die Veranstaltung der
Campeonata — stimmte aber zu, als die Audienzia sich bereiter-
klirte, den Lowenanteil der Kosten zu tibernehmen.

REGELI

Die Campeonata laufen wesentlich weniger geordnet ab als
ein Ritterturnier im Mittelreich: Die Kimpfe sind Duelle mit
scharfen Waffen bis aufs zweite Blut, also bis zur Aufgabe oder
Kampfunfihigkeit eines Kimpfers. Fernwaffen (mit Ausnah-
me des traditionellen Wurfnetzes) sind ebenso wenig erlaubt
wie Gifte oder Aufputschmittel, sei es nun durch Magie oder
durch Tinkturen, aber da so gut wie keine Kontrollen stattfin-
den, werden hier nur wirklich auffillige Regelverst6Be geahn-
det. Sechzehn Teilnehmer messen sich in den Zweikidmpfen.
Nach jedem Kampf scheidet ein Gegner aus, ohne Vorrunde,
Punktzahl oder Revanche.

Sonst gibt es keine Regeln. Stiirzt ein Gladiator, muss der an-
dere ihn keineswegs aufstehen lassen, Sand in die Augen zu
werfen ist vielleicht unsportlich, aber nicht verboten, und wenn
man in einem Schwitzkasten gehalten wird, ist ein herzhafter
Biss eine durchaus legitime Methode, wieder freizukommen.

BeErLoHDVOG

Die Audienzia hat groBziigige Belohnungen ausgeschrieben.
Sowohl der Sieger als auch der Zweitplatzierte erhalten 25
Brabaker Kronen. Zusitzlich stehen zwei weitere Preise zur
Auswahl; der Sieger darf einen davon wihlen, den anderen er-
hilt der Zweitplatzierte.

& weitere 100 Brabaker Kronen inklusive Geldschatulle und
Schliissel

& cine vollstindige, reich verzierte und kostbar gearbeitete
Ristung aus feuerfestem Iryanleder inklusive Brustpanzer,
Arm- und Beinschienen sowie Helm (RS/BE 6/4, Werte im
Zonensystem: Ko 3, Br3, Rii 2, Ba2, LA 1, RA1,LB 2, RB 2,
gRS 2,3, ¢BE 1,05)

Die TEiLOEEMER

Die Audienzia legte friih fest, dass es sich bei den Spielen um
einen Wettstreit der groen Familien handeln sollte. Jede der
Familien De Sylphur, Charazzar, Hammerfaust, Geraucis, Bo-
cadilio, Zeforika und Du Berilis sowie die Echsenvorstads darf
zwei Gladiatoren fiir die Wettkdmpfe stellen — die Echsen vor

Der Sieger wird direkt im Anschluss an den Kampfin der Mit-
te der Arena gekiirt.

DiE ARENA

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Stidrand des Marktes liegt die halbkreisférmige Bra-
baker Arena, ein Amphitheater mit fast sechzig Schritt
Durchmesser. Vier Einginge fithren in das weil} getiinchte
Bauwerk und iiber Treppen zu den Sitzreihen, die Platz
fiir fast eintausend Menschen bieten. Gewaltige Dicher,
teils aus roten Ziegeln, teils aus ausgespannten Lederpla-
nen gefertigt, bieten Schutz vor der gleiBenden Sonne.
Uber den héchsten Zuschauerringen erheben sich wage-
mutig erscheinende Gertiste aus Brabaker Rohr, die weite-
re schmale Sitzreihen fiir die Armsten der Armen bieten,
die hier nicht nur weit vom eigentlichen Geschehen ent-
fernt sind, sondern auch stets in Gefahr schweben, nach
einem tiefen Fall auf dem harten Boden aufzuschlagen.
Der eigentliche Kampfplatz ist ebenfalls halbkreisformig
und mit weilem Muschelsand ausgelegt.

Das Gebiude wurde offensichtlich einer griindlichen Rei-
nigung unterzogen: Anders als die meisten weil3 gekalk-
ten Gebiude Brabaks glidnzt und strahlt die Arena wie ein
Rubin, die roten Ziegel leuchten in der Sonne. Dennoch
kann man hier und dort die Spuren von Abnutzung er-
kennen: Vereinzelt fehlen Ziegel in den Dichern, und an
einigen Stellen blittert der weile Putz bereits ab und of-

fenbart das graue Gestein darunter.

Abgesehen vom dritten Kampftag (siche unten) finden simt-
liche Kimpfe in der Brabaker Arena statt, die in den letzten
Jahren deutlich erweitert wurde. War ihr Kampfplatz frither
kaum groBer als ein Boxring, wurden in den letzten Jahren die
untersten Ringe abgerissen und somit das Halbrund der Arena
auf eine beachtliche GroBe (etwa 20 Schritt Durchmesser) ge-
bracht. Um die so verlorenen Zuschauerplitze zuriickzuerhal-
ten, wurden die héheren Reihen ausgebaut — nach oben. Auf
dem wackligen Konstrukt dringen sich die armen Brabaker zu
Dutzenden. Orientieren Sie sich ein wenig an der Atmosphiire
der staubigen Arena von Zucchabar im Film Gladiator — die
Brabaker Arena ist kein Kolosseum.

allem, um auf die nétige Anzahl von genau sechzehn Teilneh-
mern zu kommen.

Bei der Auswahl der Kimpfer steht nicht allein die Kampfkraft
im Vordergrund, sondern auch das Erscheinungsbild: Ein gut
aussehender, dsthetisch kimpfender Gladiator wird im Kampf



dem unansehnlichen, langweilig kimpfenden Gladiator viel-
leicht unterlegen sein, aber sicherlich eher das Herz des Volkes
erobern. Da ein solcher Wettkampf auch immer Ziige eines Be-
liebtheitswettbewerbes hat, haben sich viele Familien in dieser
Hinsicht fiir Kompromisse entschieden.

Aus Platzgriinden kénnen wir nicht die detaillierten Werte aller
fiinfzehn anderen Gladiatoren anbieten. Sollten Sie mitden an-
gebotenen Gladiatoren unzufrieden sein, kénnen Sie jederzeit
neue hinzuerfinden — von Bedeutung fiir die Geschichte ist nur
Arva Hammerfaust. Die Reihenfolge und die Kampfpaarungen
werden durch das Los bestimmt und sind Thnen ebenfalls tiber-
lassen, abgesehen vom zweiten Kampftag (siche unten).

PEDRESCO SimODES

Kimpfer der De-Sylphur-Familie, bekannter Gladiator, einer
der Favoriten.

Erscheinung: GroB3, gut aussehend, athletisch, aber nicht tiber-
triecben muskulds, langer schwarzer Zopf, gepflegter Kinnbart,
schwarze Iryanriistung. Sein Dreizack ist eine Spezialanferti-
gung, die einem Efferdbart nachempfunden ist, was ihm die

Kritik der Efferdkirche einbringt.

Geh.: 997 BF GroBe: 1,89

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun
Eigenschaften: MU 15, KL 11, IN 13, CH 14, FF 12, GE 15, KO 14, KK 16;
Vorteile: Eisern, Beidhandig

Talente: Athletik 10, Klettern 6, Kérperbeherrschung 12, Schwim-
men 6, Selbstheherrschung 10

Dreizack INI15+1W6 AT18 PA15 TP1W6+5 DKNS
Raufen INI'15+1TW6 AT16 PA13 TP1W6+2 DKH
Ringen INI'15+1TW6 AT15 PA14 TP1W6+2 DKH
Wurfnetz  INI15+1TW6  FK 21 TP TW6+2

LE 35 AU42 RS3 BE 1 GS7 MR 4 WS 9

Zonensystem: Ko 0, Br 3, Rii 2, Ba2,LA0,RA 0, LB 1,RB 1, gRS 2,
BE O, INI +1

Sonderfertigkeiten: Akklimatisierung (Hitze), Aufmerksamkeit, Aus-
fall, Ausweichen Il (15), Defensiver Kampfstil, Finte, Gegenhalten,
Gezielter Stich, Kampfreflexe, Klingensturm, Meisterparade, Riis-
tungsgewdhnung | (Iryanleder), Standfest, Umreien, Waffenloser
Kampfstil: Gladiatorenstil

Kampftaktik: Pedresco ist ein Pescator, ein ‘Fischer’ mit Dreizack
und Netz. Sobald sein Gegner 5 Schritt an ihn heran ist, wirft er das
Waurfnetz (FK-AT +10). Die TP geben die Erschwernis auf eine Fes-
seln/Entfesseln-Probe an; bis sich das Opfer befreit hat, kann es
keine Kampfhandlungen mehr ausfiihren. Zum Ableiten siehe WdS
26, ebenfalls maglich ist eine Probe auf die GE (+10). Mit einer Klin-
genwaffe bis DK N kann das Netz zerschnitten werden: Keine Atta-
cke, sondern 1 GE-Probe +BE pro KR, StP 14, Harte 0, Struktur 6 (WdS
191f). Solange sich ein Gegner im Wurfnetz befindet, wird Pedresco
sich tiber ihn amiisieren und erst, wenn es den Anschein macht, dass
sein Gegner sich befreien kann, zum Angriff iibergehen.

Alternativ schleift Pedresco das Wurfnetz riickwarts gehend mit
der linken Hand vor sich her und wartet darauf, dass ein Gegner,
der anihn herankommen will (DK S), darauf tritt—um dann ruckartig
daran zu ziehen und den Gegner aus dem Gleichgewicht zu bringen
(Schmutzige Tricks, Ringen-AT +2, WdS 92).

Ansonsten kdmpft Pedresco wagemutig und aggressiv mit dem
Dreizack (bevorzugt Gezielte Stiche, Gegenhalten, gewagte Meis-
terparaden) und kombiniert waffenlose Angriffe wie Wiirfe und
Sprungtritte zur besseren Unterhaltung des Publikums. Er ist wei-
testgehend ein Sportsmann.

ArRva HammEeRFavUsT

Kimpferin der Hammerfaust-Familie, keine Erfahrung als
Gladiatorin, sieht die Campeonata als Ehrensache an.
Erscheinung: Jung, grol und sehnig, rotblonde, lange Zopfe,
griine Augen, braungebrannte Haut, blitzblank geputzte Kro-
tenhaut.

Geh.: 1005 BF GroBe: 1,83

Haarfarbe: rotblond Augenfarbe: griin

Eigenschaften: MU 15, KL 11, IN 12, CH 12, FF 13, GE 13, KO 14, KK 14
Talente: Athletik 8, Klettern 9, Kérperbeherrschung 8, Schwimmen
8, Selbstbeherrschung 10

Orknase INI 9+1W6 AT16 PA13 TP 1W6+6 DK N
Raufen  INI10+1W6 AT16 PA12 TP 1W6+1 DKH
Ringen  INI10+1W6 AT13 PA11 TP 1W6+1 DKH
LE 36 AU43 RS3 BE1 GS7 MR 3 WS 7

Zonensystem: Ko 0, Br 3, Rii 2, Ba2, LA1,RA1,LB 0, RB 0, gRS 2,
BEO, INI +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Gegenhal-
ten, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewdhnung | (Kroten-
haut), Schildspalter, Standfest, Sturmangriff, Wuchtschlag
Kampftaktik: Arva will den Kampf schnell beenden: Sie erdffnet ihn
mit einem Sturmangriff, setzt dem Gegner danach mit wuchtigen
Hieben zu oder stoBt ihn mit Befreiungsschldgen und Niederwer-
fen-Attacken von den Planken. Sollte ihr Gegner ihr im Bereich der
INI nicht allzu Giberlegen sein, wird sie ihre PA zu Gunsten von Ge-
genhalten vernachldssigen. Stiirzt ihr Gegner von der ‘Klippe’ (sie-
he Seite 66), verhdhnt sie ihn, hindert ihn aber nicht daran, wieder
hochzuklettern.

Czzis'sKirR

Junger Achaz aus der Echsenvorstadt, wenig an Ruhm inter-
essiert, aufgeregt und nervés, fithrt eine alte echsische Axt (ein
Erbstiick)

Erscheinung: dunkelgriin mit hellgriinen Streifen, kupferrote
Augen, Mattenriicken, leckt sich oft nervés mit der Zunge tiber
die Augen

Geh.: 1008 BF GroBe: 1,72

Schuppenfarbe: dunkelgriin  Augenfarbe: kupferrot
Eigenschaften: MU 12, KL 11, IN 15, CH 11, GE 14, FF 13, KO 13, KK 12;
Vorteile: Balance, natiirlicher Riistungsschutz (RS 2)

Talente: Athletik 6, Klettern 6, Kérperbeherrschung 7, Schwimmen
12, Selbstheherrschung 6

Echsische Axt INI10+1W6 AT14 PA11 TP 1W6+6 DKNS
Raufen INI 10+1W6 AT13 PA14 TP1W6 DKH
Ringen INI10+1W6 AT12 PA11 TP1W6 DKH
LE 26 AU31 RS3 BE1 GS7 MR 4 WS 7

Zonensystem: Ko 3, Br 3, Rii 5, Ba 2, LA2, RA 2, LB 2, RB 2, gRS 3,
BE 1, INI +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Meisterparade, Wuchtschlag
Kampftaktik: Cziss’skir kdmpft defensiv und ohne ein grol3es Risiko
einzugehen — er wartet auf eine Liicke in der Deckung des Gegners
(eine misslungene Ansage), bevor er zu einem wagemutigeren Ma-
nover {ibergeht.



Kariama Amiratez

Ehemalige, in Ungnade gefallene Leibwichterin der Du-Be-
rilis-Familie, hofft, wieder die Gunst der Familie zu erlangen,
Favoritin, beim Volk sehr beliebt

Erscheinung: hiibsch, sehnig und athletisch, lange pechschwar-
ze Haare, leuchtend griine Augen, volle Lippen, dunkler Teint
durch Mohablut, verzierte Tuchriistung.

Geb.: 1003 BF GroBe: 1,69

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: griin

Eigenschaften: MU 14, KL 13, IN 15, CH 14, FF 11, GE 16, KO 13, KK 13;
Vorteil: Flink

Talente: Athletik 12, Klettern 5, Kérperbeherrschung 10, Schwim-
men 7, Selbstheherrschung 10

Sébel + Linkhand INI20+1W6 AT16 PA21 TP 1W6+3 DKN
Raufen INI17+1W6 AT17 PA15 TP1W6 DKH
Ringen INI'17+1W6 AT13 PA15 TP1W6 DKH
LE32 AU37 RS2 BE1 GS9 MR4  WS7

Zonensystem: Ko 0, Br2, Rii 2, Ba2,LA0,RA0Q, LB 0, RB 0, gRS 1,
BEO, INI +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il (Wert
18), Binden, Entwaffnen, Finte, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Meis-
terparade, Parierwaffen Il, Riistungsgewdhnung | (Tuchriistung),
Waffenloser Kampfstil: Mercenario, Wuchtschlag

Kampftaktik: Kariama ist Defensivkdmpferin — selbst, wenn sie die
héhere Initiative hat, ldsst sie ihren Gegnern den Vortritt, um sie
mit einem hohen Binden-Mandver oder einer Meisterparade in eine
prekdre Lage zu bringen, der dann eine Attacke zum Entwaffnen
oder ein saftiger Wuchtschlag folgt. Misslingt die Attacke eines
Gegners, ist sie in der Lage, dank Kampfgespiir sofort umzuwandeln
und den Gegner mit zwei Attacken zu treffen.

Ihre Schwéche ist, dass sie mitihrem Gegner spielt, da sie ein gutes
Schauspiel bieten will — mit Binden-Manovern und Wuchtschldgen
kdnnte sie einen Kampf schnell beenden, entscheidet sich aber oft
dafiir, ihren Gegner nur anzukratzen oder zu entwaffnen, um ihre
Uberlegenheit zu demonstrieren. Die beste Methode, gegen sie an-
zugehen, sind lange Waffen und Gegenhalten-Mandver, mit denen
man sie auf Distanz hélt.

WEeiterRE TEiLHEEMER

VUnEeERFAHRENE GLADiATOREN

£ Siona Gwenlian (Bocadilio)

Aussehen: rothaarige, sommersprossige Albernierin, Breitschwert
Kampfstil: vorhersagbar, niedrige Wauchischlige
Besonderheiten: gibt den Kampf recht frith auf

ABLAVF DER WETTRAMPFE

Sechzehn Kimpfer treten an vier Tagen gegeneinander an, so
dass jeden Tag pro Kimpfer nur ein einziger Kampf zu bestrei-
ten ist und sich am vierten Tag schlieBlich die beiden besten
Kimpfer gegeniiberstechen. Die Kimpfe finden von morgens
bis etwa fiinf Stunden nach Mittag statt, wobei die groBte Hit-
ze um die Mittagszeit ausgespart wird. Je weniger Kimpfer tib-
rig sind, desto spiter fangen die Kimpfe an. Den restlichen Tag
haben die Gladiatoren entweder die Zeit, ihre Wunden auszu-
kurieren (siche WdS 159ff.), die Gegner zu beobachten (oder
zu sabotieren) oder sich in den Schenken feiern zu lassen: Wer
an den Wettkimpfen teilnimmt, bekommt immer einen Krug

ERFAHRENE GLADiATORED

&» Nga’Churr (Charazzar)

Aussehen: Achaz, Mattenriistung, echsische Axt

Kampfstil: Wuchischlag, Schwanzfeger

% Riftaza Fiorella (Zeforika)

Aussehen: Piratenkleidung, Narbe im Gesicht, Entermesser
Kampfstil: hinterhiltig, Schmutzige Tricks, Finte
Besonderheiten: Arax (WdS 148) auf der Klinge

&» Ketaqua (Zeforika)

Aussehen: drahtiger Waldmensch, Lendenschurz, Kriegsbeil
Kampfstil: schnell und aggressiv, Ausfall, Niederwerfen,
Wuchtschlag, Hruruzat

& Xzelfasr (Echsenvorstadt)

Aussehen: bulliger, erstaunlich muskuléser Achaz,
Mattenriistung, Speer und Schild

Kampfstil: defensiv und lauernd, Meisterparade, Gezielter Stich,
Umvretfien

% Jesidara Lucano (Du Berilis)

Aussehen: hiibsche, leicht bekleidete Sibelkdmpferin, Publi-
kumsliebling

Kampfstil: wild und schnell, Sturmangriff, Wuchtschlag
Besonderheiten: Kampfrausch

£ Torstor Torgalson (Hammerfaust)

Aussehen: blonder, birtiger thorwaler Hiine, Skraja und Schild
Kampfstil: gewagt und riskant, hohe Meisterparade, Wuche-
schlag, Hammerschlag

& Wapiya (De Sylphur)

Aussehen: junge Moha, Lendenschurz und Brusttuch, zwei
Langdolche

Kampfstil: spektakuldr und akrobatisch, beidhindig, viele
Hruruzat-Spriinge

Besonderheiten: unwissende Magiedilettantin (Korperbeherr-
schung, Akrobatik)

% Saiman ibn Kazan (Geraucis)

Aussehen: Tulamide mit Weste und Pluderhose, Speer
Kampfstil: routiniert und erfahren, Gezielter Stich, Todesstof3,
Umvretfien

I EeistERLiCHE GLADIATOREN

£ Romero Delazar (Bocadilio)

Aussehen: schwere Plattenriistung, GroBer Sklaventod
Kampfstil: wuchtig, Gegenhalten, Wuchtschlag, Hammerschlag,
schnell erschopft

#» Mangabe (Geraucis)

Aussehen: kraftstrotzender Utulu mit urtiimlich wirkendem
Streithammer

Kampfstil: kraftvoll, aber langsam, Gegenhalten, Wuchtschlag,
Niederwerfen, Hammerschlag

Bier ausgegeben (und erweckt natiirlich die Aufmerksamkeit
hiibscher Midchen oder Burschen).

Unm die Spiele etwas spektakulirer zu gestalten, hat die Audien-
zia alle Kiimpfe auBer denen am ersten Tag unter ein bestimmtes
Thema gestellt, das sich an diversen Ereignissen der brabaki-
schen Geschichte orientiert und sich in den Schauplitzen (und
den bendtigten Taktiken und Kampfregeln) niederschligt.

Vor jedem Kampf tritt ein Ausrufer in die Arena und verkiindet
die Namen der Kimpfer und die Familien, fiir die sie antre-
ten. Bekannte Gladiatoren werden mit wahren Jubelstiirmen
begriift.



SpieLtfiprp

Da vermutlich nur einer der Helden als Gladiator fiir die Cha-
razzar in die Arena treten wird, besteht natiirlich die Gefahr,
dass sich die anderen Spieler zu Zuschauern degradiert vor-
kommen. Dem kénnen Sie entgegenwirken, wenn Sie ihnen
—so sie an Kimpfen Spafl haben — die oben genannten Werte
der Gegner des Helden in die Hand driicken und sie fiir diese
wiirfeln lassen. Wenn sie sich an die Tipps zum Kampfstil der
Meisterpersonen halten und trotzdem zu gewinnen versuchen,
kann dies durchaus fiir die gesamte Runde spannend sein.
Falls Thre Spieler allgemein SpalBl an Arenakimpfen haben,
ist es auch méglich, dass kurz vor den Spielen auch noch der
zweite Gladiator der Charazzar durch einen Unfall ‘unpiss-
lich’ wird und sich so fiir die Helden die Méglichkeit ersffnet,
mit einem zweiten Kimpfer fiir die Ehre des Hauses Charaz-
zar anzutreten.

Eine andere Alternative tut sich aufgrund des speziellen Sze-
narios auf: Bei Kimpfen in meridianischen Arenen treten oft-
mals nicht nur Einzelkimpfer, sondern ganze Kampfgruppen
gegeneinander an. Sollten Sie mit einer kampfstarken und
-begeisterten Gruppe ausgestattet sein, ist es also gut mog-
lich, dass alle Helden als Gruppe gegen gleichgroBe Gegner-
gruppen antreten — mit allen taktischen Tricks und Finessen,
die dazugehoéren. In diesem Fall empfiehlt es sich jedoch, die
Kampffelder ein wenig zu vergréBern.

SPEziELLE KamMPFREGELI

Welche Kampfregeln zu beachten sind, finden Sie stets beim
jeweiligen Tag unten angegeben. Aufgrund der Hitze und der
Anstrengungen erleidet ein Held (zusitzlich zu allen anderen
Modifikatoren) 2 Punkte Erschéopfung pro Kampf (Hizzere-
sistenz: 1 Punkt, Hitzeempfindlich: 4 Punkte). (Dies spielt na-
tiirlich nur eine Rolle, wenn die Helden neben den Kimpfen
noch andere kriiftezehrende Aktionen unternehmen wollen.)

DEer ERSTE Tac

Die Kidmpfe am ersten Tag laufen noch unter keinem bestimm-
ten Thema ab, sondern werden schlicht nacheinander in der
Arena ausgefochten. Beschreiben Sie ein oder zwei Kimpfe und
lassen Sie dann den Helden in den Ring steigen. Cziss’skir oder
Pedresco Simodes wiren mogliche Gegner fiir den ersten Tag.

Spezielle Kampfregeln: An diesem Tag kommt es bereits zu ei-
nem Zwischenfall: Als feststeht, dass der Held seinem Gegner
iiberlegen ist und ihn in Kiirze besiegt haben wird, springen
zwei Freunde des Kimpfers in die Arena, zichen Waffen und
dringen gemeinsam mit dem Gladiator auf den Helden ein.
Die Menge jubelt begeistert auf, aber fiir den Helden wird es
ernst: Durch die Ubermacht sinkt seine PA um 1 pro zusitzli-
chem Gegner, die AT der Gegner steigt um den gleichen Wert
(WdS 58).

Reagieren die anderen Helden sofort, konnen sie ihrem Ge-
fihrten nach 3 Kampfrunden zur Hilfe eilen, die Uberzahl-
Regeln kénnen sich dabei zu ihren Gunsten wenden. Sollten
sie eingreifen, ldsst Mizirion den Kampf weitergehen. (Die
Unterstiitzer des Gladiators sollten nicht sonderlich kompe-
tent sein, sie kénnen die Werte der Entfiihrer von Seite 60 ver-
wenden.) Wenn die Helden sich zuriickhalten, beendet er das
Spektakel nach 5 Kampfrunden und disqualifiziert die Gegner
des Helden.

Der zweite Tac:
KampF avrF DEn KLiPPED

Fir diesem Tag hat Zaraphine Charazzar durch Bestechungen
den Kampf gegen Arva Hammerfaust arrangiert — sie will den
GroBadmiral auf “eigenem Grund” (im Hafen) bezwingen.
Gewinnt er den Kampf, konnen die Helden noch am Abend
die Belohnung von den Charazzar erhalten — der zweite Ham-
merfaust-Kiampfer ist schon am vorigen Tag gegen Romero
Delazar ausgeschieden.

Die Kimpfe des zweiten Tages finden unter dem Thema ‘Kampf
auf den Klippen’ statt und sind eine Anspielung an die gefihr-
lichen Klippen von Kap Brabak. Aus Holz und aufgeschiitteten
Steinen wurde in der Mitte der Arena eine steile, fiinf Schritt
hohe Klippe’ aufgebaut, auf deren etwa sechs mal drei Schritt
groBen Spitze sich die Kombattanten gegeniiberstehen.

Spezielle Kampfregeln:

#® Ein Held kann hochstens viermal seine Distanzklasse ver-
groBern, bis er an den Rand der Plattform gedringt wird.

& Maximal vier erfolgreiche Attacken eines Ausfalls dringen
den Gegner bis zum Rand. Bei der fiinften Attacke des Ausfalls
ist die PA des Gegners um 4 Punkte erschwert, zudem muss
ihm eine MU-Probe +4 gelingen. Misslingt diese, ist der Geg-
ner instinktiv einen Schritt zuriickgetreten. Eine GE-Probe
+BE (Standfest: —1, Balance: -2, Herausragende Balance: —4)
entscheidet, ob der Kdmpfer stiirzt oder nicht.

& Jeder Sturz am Rande der Plattform (durch Patzer, Fufife-
ger, Niederwerfen, Umreifsen, Wiirfe etc.) hat einen Sturz von
der Plattform zur Folge. Erfolgreiche Befreiungsschlige dringen
einen Gegner ebenfalls tiber die Kante. Bei einem Patzer und
einem Stolpern kann ein Sturz mit einer GE-Probe +BE (Mo-
difikationen siehe oben) abgewendet werden. Eine fallengelas-
sene Waffe fillt bei 1-10 auf W20 von der ‘Klippe’ hinunter.



& Stiirzt ein Kimpfer, erleidet er pro Schritt Fallhohe (5
Schritt insgesamt) 1IW6—1 TP, Jeder TaP* aus einer Korperbe-
herrschungs-Probe +5 reduziert den Schaden um den héchsten
Wiirfel (WdS 144).

& Mit einer Ringen-Attacke (Schmutzige Tricks, Griff oder
Klammer, jeweils zusitzlich um 4 Punkte erschwert) kann
der Stiirzende versuchen, sich an seinem Gegner festzuhalten.
Wird dieser Angriff nicht pariert, entscheidet eine vergleichen-
de KK-Probe: Gewinnt der Stiirzende, stiirzen beide. Gewinnt
der Stehende, verbleiben beide auf der Plattform.

& Um wieder die Klippe’ zu erklimmen, sind insgesamt 7
TaP* aus Klettern-Proben nétig. Es ist eine Probe pro KR er-
laubt. Wenn der Kimpfer nach 5 KR die Klippe nicht wieder
erklommen hat, beendet Mizirion den Kampf und erklirt den
oben stehenden zum Sieger.

Der prittEe Tac:
DiE SEEscHLacHT von CHARYPSO

Der dritte Kampftag steht unter dem Motto der glorreichen
Seeschlacht von Charypso, in der die Brabaker 947 BF die
Al'Anfaner bezwangen. Als einzige Kimpfe finden diese nicht
in der Arena statt (die fiir den vierten Tag umgebaut wird),
sondern im Hafenbecken — auf' schwankenden Schiffsbriicken.
Etwa ein Dutzend Fischerboote wurde mit wackligen Brettern
und Planken zu einem Gitter zusammengebunden. Auf den
Planken finden, direkt iiber dem Wasser des Hafenbeckens, die
Kimpfe statt. Fiir die Zuschauer wurden am Kai grofie Tri-
biinen errichtet. An diesem Tag sind Cziss’skir, Simodes oder
auch Kariama Amiratez als Gegner geeignet. (Letztere hat
ganz klar das Zeug zur Finalistin.)

Spezielle Kampfregeln:

& Der schwankende Untergrund erschwert AT und PA um je
2 Punkte (Standfest: 1 Punkt, (Herausragende) Balance: keine
Einbufen)

& Zur Gefahr von Stiirzen siche oben. Die Planken sind linger,
so dass ein Kimpfer insgesamt sechsmal zuriickweichen kann.
Ein Niederwerfen oder Befreiungsschlag macht, unabhingig vom
Standort des Charakters, eine modifizierte GE-Probe notwen-
dig. Ein Fufifeger oder Umreifien lisst den Gegner stiirzen.

& Stiirzt ein Kampfer, fillt er ins Wasser. Um wieder auf die
Planke zu kommen, benétigt er nur eine einfache Schwimmen-
Probe und eine KK-Probe erschwert um die BE. Der Gegner
kann versuchen, ithn daran zu hindern — dann ist es ratsamer,
schnell zu einer anderen Planke zu schwimmen und sich dort
hinaufzuziehen, bevor der Gegner sie erreichen kann (verglei-
chende Schwimmen- und Athletik-Proben: Man kann schneller
rennen als schwimmen, der Schwimmer kann jedoch den gera-
den Weg nehmen). Wenn der Schwimmer nach 5 KR nicht auf
die Planken gelangt ist, wird Mizirion einschreiten und — an-
ders als am zweiten Tag — befehlen, ihn aufstehen zu lassen.
& Stiirzen beide Kidmpfer ins Wasser, kommt es zum Kampf
im (schultertiefen) Wasser (WdS 58).

& Wird ein Kimpfer in die Enge getrieben oder will eine be-
nachbarte Planke schneller erreichen (zum Beispiel, um einen
schwimmenden Gegner am Hochkommen zu hindern), kann
er es auch mit einem beherzten Sprung versuchen: Eine ge-
lungene Athletik- oder Akrobatik-Probe +5 (Standfest: -1, Ba-
lance: 2, Herausragende Balance: —4) ist nétig, sonst stiirzt der
Kimpfer ins Wasser.

@ Diec dinnen Planken kénnen zerschlagen werden: 20
Strukturpunkte, Hirte 2, Struktur 8.

4. Tac: DER KamPF unt Das ARCHIPEL

Der vierte Tag ruft den Kampf um das Archipel der Risso in
Erinnerung, als eine brabakische Abenteurergruppe am Rand
eines Vulkans mit dem Bund der Schwarzen Schlange kimpf-
te. Ein vier Schritt hoher, anderthalb Schritt breiter Bretterlauf
umzicht den Halbkreis der Arena und stellt den “Vulkankrater’
dar. Um es etwas spannender zu gestalten, wurden an Geriis-
ten in der Mitte der Arena zahlreiche Seile befestigt, mit de-
nen sich allerhand Unfug anstellen lisst. Wer vom Bretterlauf
stiirzt, fillt in den ‘Vulkan’ — der Sand der Arena ist mit rot
gefirbtem Wasser in einen Schlammgrund verwandelt worden
— und hat somit verloren. Fiir den Abschlusskampf bietet sich
Kariama Amiratez als Gegnerin an.

Spezielle Kampfregeln:

& Dic aufragende Wand an einer Seite des Bretterlaufes macht
den Einsatz mancher Waffen kompliziert. Lange Schwung-
waffen: AT +3/PA +2; kurze Schwungwaffen: AT +1; Stan-
genwaffen: AT +1/PA +1 (Beengte Umgebung; WdS 58).
& Da der Brettergang ein Rundlauf ist, ist es schwierig, ei-
nen Gegner zuriickzudringen. Man kann ihn jedoch wie am
vorherigen Tag mit einem Niederwerfen, einem Fuffeger oder
einem Befreiungsschlag von den Planken stoBen.

€% Sich an einem Seil an eine andere Stelle des Brettergangs
zu schwingen, erfordert eine Aktion (um das Seil zu ergreifen
und zu 16sen) und eine Korperbeherrschungs- oder Akrobatik-
Probe. Steckt der Held seine Waffe nicht weg, ist die Probe um
2 Punkte erschwert. Um sich von Seil zu Seil zu schwingen
und so weiter entfernte Stellen zu erreichen, wird pro Seil eine
weitere Probe fillig, die um je 1 Punkt schwerer wird. Maximal
lassen sich drei Seile nutzen.

& Um mit einem Seil Schwung zu holen und einen Gegner
vom Bretterlauf zu treten, ist zusitzlich eine Raufen-AT +4
notig (Mandéver Tritt, Fufsfeger, Schmutzige Tricks, Sprungtritt,
Hobher Tiitt 0.4.), die normal pariert werden kann. Misslingt die
Parade, muss dem Gegner eine GE-Probe +TP(A) gelingen,
um auf den Beinen zu bleiben.

& Am Secil hingend ist der Kampf nur mit Einhandwaffen
méglich. Ein Kidmpfer erleidet hierbei EinbuBen auf seine
Kampffihigkeit (AT +3, PA +3).

& Das Seil eines Gegners durchzuschneiden ist nur moglich,
wenn der Gegner in der Nihe ist, und erfordert eine scharfe
Klingenwaffe und eine AT +8 (bei Waffen bis maximal DK
N) bzw. +2 (bis DK S). Bei mehr als 5 TP reiB3t das Seil bei
1-10 auf W20, bei mehr als 10 TP sofort. Der schwingende
Kémpfer kann versuchen, den Angriff zu parieren (PA +6)
oder, wenn sein Seil reifit, mit einem Hechtsprung und einer
Korperbeherrschungs- oder Akrobatik-Probe +6 versuchen, ein
benachbartes Seil zu ergreifen. Ein solcher rettender Sprung
ist auch beim Sturz vom Brettergang aus moglich.

& Ein stiirzender Gegner (ob von der Balustrade aus oder
beim Kampf am Seil) erleidet Schaden wie bei einem Fall aus
4 Schritt Hohe (4W6-4; Reduktion des Schadens durch Kor-
perbeherrschungs-Probe +4).

WUNODHEILVIIG

Der Kimpfer der Helden muss bei Verletzungen schnell wieder
zu Kriften kommen, um fiir den nichsten Tag bereit zu sein.
Aushilfe bietet das Talent Heilkunde Wunden (WdS 371.). Sollte
kein fihiger Heiler unter den Helden sein, stellt Zaraphine ei-
nen Wundarzt bereit (Heilkunde Wunden 11, 13/14/14).



Weiterhin kann sie einen magischen Heiltrank der Stufe C
(2W6+4 LeP; wirkt sofort) sowie zwei Portionen Pfeilbliiten-
tee (je 3W6+2 LeP; wird zur nichtlichen Regeneration ad-
diert) bereitstellen.

Denken Sie daran, dass eventuell auch die Gegner des Hel-
den geschwiicht in den Kampf ziehen — aber genauso gut auch
durch Heilkunst und Zauberei genesen konnen!

SaBotfaGE

Um die Helden zu beschiftigen, die nicht in der Arena kimp-
fen, kénnen sie hier und dort kleinere Sabotageakte vereiteln
(oder veriiben). In fast allen Fillen sind die Talente Schleichen
und Sich Verstecken gefordert; auch Gassenwissen, Uberreden
und Betéren konnen verwendet werden. Einige mégliche Sa-
botageakte sind:

& Gift. Tédliche oder hohen Schaden anrichtende Gifte
wiren zu auffillig. Aber wieso sollte der Kimpfer nicht am
nichsten Tag von Kopfschmerzen oder Flinkem Difar gepei-
nigt werden? Ein wenig Gift im abendlichen Wein oder auf
den Fingernigeln einer ‘zufilligen’ hiibschen Bettbekannt-
schaft wirkt wahre Wunder. Gift muss natiirlich auch besorgt
werden.

& Sabotage. Mit ciner Feile kénnen Klingen am Schaft ange-
feilt werden. Mit Metallstaub ausgefiillt fillt so ein Sabotageakt
kaum auf, die Klinge zerbricht beim ersten wuchtigen Hieb.
(Eine solche Manipulation erfordert jedoch einiges an hand-
werklichem Geschick.)

& Schwiichen. Der Kimpfer konnte abends zum Trinkduell
herausgefordert werden, wobei der Wirt dem einen Schnaps,
dem anderen Wasser serviert. Am nichsten Tag ist dann der
Werwolf da.

& Todliche Tierwelt. Gefihrliche Tiere gibt es im Stiden zur
Gentige. Eine Giftschlange oder ein Skorpion im Bett oder
im Stiefel sorgt fiir eine unheilvolle Uberraschung und kann
kaum jemandem angelastet werden.

& Denunzieren. Sehr schnell ist eine Priigelei angestiftet und
der Held von den bestochenen Wachen in den Kerker befor-
dert. Auch andere Verbrechen, die dem Helden angelastet wer-

den, sind denkbar.

DER BECRENIKITIOCHEN

Wenn die Helden nach dem Sieg iiber die Hammerfaust-
Kimpfer die Charazzar aufsuchen, werden sie bereitwillig den
Beckenknochen ausgehindigt bekommen, ein uraltes, gelb-
lichbraunes Artefakt mit verschlungenen, verworrenen Schnit-
zereien und unlesbaren Schriftzeichen. Quintone macht sich
sofort daran, mit Hilfe des Briefes von ter Hartaan, seinen ei-
genen Notizen und einer Bibliothek den eigentlichen Standort
Vas’ras herauszufinden, was einige Tage dauern wird.

Alpheus Norat beginnt unterdessen, mit den Charazzar Infor-
mationen auszutauschen. Besonders aufmerksamen Helden
kann auffallen, dass er ab und zu fiir lingere Zeit in der Stadt
verschwindet, seinen eigenen Aussagen nach zu Recherche-
zwecken in der Bibliothek der Akademie. Sehr misstrauische
Naturen kénnen ihm natiirlich folgen und — nach gelungenen
Schleichen- und Sich Verstecken-Proben — eventuell sogar Zeu-
ge cines Treffens mit den Charazzar werden. Erwihnen Sie
so etwas jedoch nur, wenn einer der Helden sich explizit mit
Norat befasst. Im weiteren Verlauf gehen wir davon aus, dass

So konnen Sie fiir eher phexische Helden und Gesellschafts-
charaktere spannende Szenen mit nichtlichen Verfolgungsjag-
den, Verhoren, Spionage, Warnungen in letzter Sekunde und
dem Herumtreiben in finsteren Gassen inszenieren.

SiEG!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit deinem letzten Hieb bricht dein Gegner keuchend in
die Knie und hebt eine zitternde Hand zum Zeichen der
Aufgabe. Schweill und Blut rinnen dir tiber die Stirn und
in die Augen.

Einen Moment lang ist alles still — dann sind donnern-
de Jubelschreie zu héren. Die Menge auf den Zuschau-
erringen ist aufgesprungen und briillt ihre Begeisterung
heraus. Die Sonne blendet dich, als du emporblickst und
jubelnde Menschen sichst, die deinen Namen rufen. Auch
die Mitglieder der Audienzia sind aufgestanden und ap-
plaudieren. Selbst Zaraphine Charazzar klatscht ruhig
von ihrem Stuhl aus.

Nur undeutlich siehst du, wie durch die gleiBende Son-
ne der Arena eine hiibsche Frau den Bretterlauf entlang
auf dich zuschwebt, einen Lorbeerkranz in Hinden. Sie
schenkt dir ein strahlendes Licheln, setzt dir den Kranz
auf den Kopf und haucht dir einen kurzen Kuss auf die
Wange.

Wieder jubelt die Menge.

Du hast gewonnen!

So kénnte es aussehen, wenn der Held den Abschlusskampf
gewinnt — was aber fiir das Fortkommen im Abenteuer nicht
zwingend erforderlich ist.

Sieger und Verlierer werden nach dem Kampf und einer kur-
zen medizinischen Versorgung vor die Tribiine der Audienzia
gebeten, wo Konig Mizirion selbst sie begliickwiinscht und
ihnen die Belohnungen tiberreicht werden. (Lassen Sie im
Endeffekt dem Helden die Wahl, welchen Preis er erhiilt, selbst
wenn er nur den zweiten Platz belegt.)

Den restlichen Tag wird der Held — nach Versorgung seiner Wun-
den — mit voller Berechtigung mit Feiern verbringen kénnen.

die Informationen unbehelligt zu den Charazzar gelangen.
SchlieBlich verkiindet Quintone stolz, dass er glaubt, Vas'ra ge-
funden zu haben: Die Siedlung soll sich in der Nihe der Quel-
len des Gangreb in den Gangreb-Bergen befinden. Um sie zu
erreichen, miisse man den ‘Pfad des Visar’ beschreiten. Irgendwo
dahinter muss sich Vas’ra befinden. Fragen die Helden genauer
nach, kann Quintone ihnen folgende Informationen geben:

Die Kenofoisse pER Wvubv

& Diec Wudu waren ein unheimliches Waldmenschenvolk,
das vor 1.500 Jahren, auf dem H6hepunkt seiner Macht, tiber
grofe Teile Stidaventuriens herrschte. Zentrum ihres Reiches
war die Gegend um das heutige Al'Anfa.

@ Dic Wudu verchrten einen Totengott mit Namen Visar,
dem sie zahlreiche Menschenopfer brachten. Der Vulkan Visra
bei Al'Anfa trigt seinen Namen aufgrund der finsteren Rituale,
die sie dort vollzogen.



#® Bei aller Grausamkeit waren die Wudu doch eine Hoch-
kultur und bewandert auf den Gebieten der Mathematik,
der Astronomie und der Derographie. Bislang wurden einige
Bruchstiicke von sagenhaft genauen Sterntafeln gefunden, auf
denen sie den Sternenhimmel festhielten. Mit ihrer Hilfe be-
stimmten sie die perfekten Zeitpunkte, um ithrem Gott Visar
erneut die Herzen und Gehirne ihrer Feinde zu opfern.

& Gerade nach den Sphirenrupturen im Zuge der Borba-
rad-Krise kénnten sich Aufzeichnungen friiherer Zeit fiir die
Positionsbestimmung als sehr bedeutsam erweisen, um Un-
terschiede, Ablidufe und eventuelle zyklische Verinderungen
ausfindig zu machen.

& In Vas'ra, einer kleinen Siedlung auBerhalb ihres Kernrei-
ches, errichteten die Wudu frither einen AuBenposten und beob-
achteten von dort die Sterne iiber den Bergen. Alten Berichten
zufolge soll dort eine besonders detaillierte Sternkarte lagern.

@ Den Informationen zufolge, die Quintone mit Hilfe von
ter Hartaans Brief entschliisseln kann, soll die Sternkarte von
Vas’ra nur “zum héchsten Stand des Vollmonds” erkennbar
sein. Uber die genaue Bedeutung dieser Anmerkung kann er
nur spekulieren. Der nichste Vollmond ist Mitte Rondra, in
etwas mehr als drei Wochen.

@ Der Weg nach Vas’ra soll ungemein beschwerlich sein, da
die Reisenden den ‘Pfad des Visar’ beschreiten mussten, der
die Unwiirdigen direkt zu Opfern ihres Totengottes werden
lieB. Wer dort die ‘Stimme Visars’ vernihme, wiirde als un-
wiirdig betrachtet und getétet. Quintone vermutet ausgeklii-
gelte Fallen.

Guidobaldo Quintones Beschluss steht schnell fest: Er wird ei-

ne Expedition aufstellen und nach Vas’ra schicken. Und aber-
mals hofft er auf die Hilfe der Helden.

RaPriteL I11: Zv pEnD QUELLEDN

DES GATIGREB

DiE VorBEREITUNG DER ExPEDiTiOon

Guidobaldo Quintone bittet die Helden, fiir ihn eine Expe-
dition nach Vas’ra durchzufithren und die Sternenkarte zu
bergen. Er hat nicht viel Geld und kann sich daher keine S6ld-
ner leisten — ganz davon abgeschen, dass er diesen nicht traut,
withrend die Helden bereits ihre Vertrauenswiirdigkeit bewie-
sen haben. Wieder lockt er mit akademischen Ehrungen und
Titeln und zur Not auch mit etwas Geld (s.o0.), das er zahlen
kann, sobald er ein Gewinn aus seinen Forschungen schlagen
konnte.

Sollten die Helden davon unbeeindruckt sein, versucht Celi-
cia, sie zu erweichen — sie weil3, dass die Sternkarte von Vas’ra
fiir ihren GroBvater einen Lebenstraum darstellt. Sie kennt
sich auBerdem mit der Astronomie der Wudu gut genug aus,
um bei der Bergung der Karte von Nutzen sein zu kénnen
und bietet sich deshalb in jedem Fall an, die Helden zu be-
gleiten. An praktischer Erfahrung mit Wildnisreisen mangelt
es ihr zwar, aber die Flora und Fauna Mysobiens hat sie aus-
fithrlich studiert. Im Folgenden gehen wir davon aus, dass
Celicia die Helden begleitet, mit einigen kleinen Anpassun-
gen kénnen die Helden aber auch ohne sie auf Expedition
gehen.

Wihrend die Helden die Expedition vorbereiten, erfahren
auch die Charazzar von diesen Plinen. Nachdem sie die Ver-
bindung zwischen den Helden und Quintone herstellen konn-
ten, traten sie iiber Strohminner an Alpheus Norat heran und
boten ihm viel Geld, wenn er sie {iber die neuesten Erkennt-
nisse unterrichtete. Nun teilt er ihnen mit, dass Quintone den
Standort Vas’ras herausgefunden hat, worauthin Zaraphine
Charazzar eine eigene Expedition vorbereiten ldsst.

Ob die Helden erfahren, wer den Verrat begangen hat, iiber-
lassen wir Ihnen — Alpheus Norat geht so vorsichtig vor, wie
er kann, ist aber nicht sonderlich erfahren in solchen Dingen.
Wird er mit den Vorwiirfen konfrontiert, gibt er zerknirscht
alles zu, bittet um Verzeihung und erklirt, dass er dem Geld
einfach nicht widerstehen konnte.

In jedem Fall kdnnen die Helden, wenn sie Ausriistung fiir die
Expedition kaufen — Quintone selbst kann etwa 40 Dukaten
auftreiben, bittet die Helden zur Not, ihm etwas zu leihen,
und nimmt ansonsten hierfiir einen Kredit auf —, erfahren,
dass auch die Charazzar dhnliche Materialien erworben ha-
ben, und so ihren Konkurrenten auf die Spur kommen. Jetzt
ist Eile geboten.

Das Geld von Quintone reicht nicht fiir eine grofle Expedition
aus — auBer Celicia und den Helden werden allenfalls noch
drei oder vier Triger sowie ein Wildnisfithrer mitkommen.
(Spannender ist es natiirlich, wenn sich die Helden und Celi-
cia alleine auf den Weg machen.)

Arbeiter, Ausriistung, Proviant

Tréger, pro Tag 5H
Wildnisfiihrer / Séldner, pro Tag 3S
Werkzeug (Beil, Hammer, Ségen, Zangen etc.) 8-25S
Leim 8S
Fackel 5H
Sturmlaterne 128
Lampendl 5H
Haumesser 40 S
Kochgeschirr, sortiert 308
Kletterhaken, 10 Stiick 58
Wurfhaken 58
Vierpersonenzelt 5D
Wolldecke 2S
Hanfseil, pro Schritt 7H
Strickleiter, pro Schritt 24H
Héngematte 135
Proviant, einfach, pro Tag 4H
Sansaro, Paste (gegen Ungeziefer), pro Dosis 3D
Mirbelstein (gegen Ungeziefer, stinkt), pro Dosis 3S
Wundpulver 58
Verbandsmaterial, pro Dosis 28
Wirselkraut, pro Dosis 5D



ALTErRDATIVE:
DEerR FEinD
mEeIinEs FEIinDESs...

Es ist gut moglich, dass die Hel-
Na-
heliegend wire hier natiirlich

den Verbiindete suchen.

die Hammerfaust-Familie, die
seit langem eine Fehde mit den
Charazzar pflegt. Der geradlini-
ge GroBadmiral Hjaldar Ham-
merfaust ist — nach anfinglicher
Verstimmung, falls ein Held
den Hammerfaust-Kimpfer be-
siegt hat — durchaus interessiert
an den Forschungsergebnissen
Quintones und bietet seine Hil-
fe im Ausgleich dafiir an, dass
die Hammerfausts die Ergeb-

nisse spiter zum Wohle Brabaks

DiE REISEROVTE

Die Expedition kann zunichst der StraBBe Richtung H’Rabaal
folgen, bis sie nach 115 Meilen (Finf bis sechs Tage zu Ful3)
den Ort Sylphur erreicht. Alternativ ist es méglich, einen Fluss-
kahn zu nehmen, der aber stromaufwirts auch nicht schneller
unterwegs ist als entschlossene FuBginger (der Mysob fiihrt
Niedrigwasser, deshalb muss vielen Sandbinken ausgewichen
werden).

In Sylphur kann noch einmal Ausriistung und Proviant ge-
kauft werden. Von dort miissen sich die Helden nach Siidosten
wenden, den Gangreb entlang. Im Augenblick, kurz vor der
Regenzeit, fithrt der Fluss so wenig Wasser, dass selbst Kanu-
fahrten quasi unméglich sind — die Helden miissen also der
lingst aufgegebenen Straf3e bis zu dem inzwischen verlassenen
Ort Gangriba folgen (eine Strecke von 40 Meilen, was etwa
neun Tage dauert) und sich von dort ihren Weg durch den Re-
genwald suchen (16 Meilen in drei Tagen; zur Reisegeschwin-
digkeit siche WdS 141f).

Der Schiffsweg nach Vinay und von dort zu FuB} ist zwar még-
lich, aber deutlich beschwerlicher und zeitlich insgesamt ver-
mutlich linger, da weder Fliisse noch Pfade zur Fortbewegung
genutzt werden kénnen.

DeEr WEG macH Vas‘ra

Der Weg von Brabak aus nérdlich nach H’Rabaal ist nur mit
viel gutem Willen als ‘StraBe’ zu bezeichnen und mehr ein
Pfad aus festgestampftem Lehm. Dennoch ist zu dieser Zeit,
lange nach der letzten Regenzeit, der Weg gut gangbar und
trocken. Entlang des Pfades finden sich immer wieder klei-
ne Ortschaften und Plantagen, in denen Reisende gegen ei-
ne geringe Entschidigung Unterkunft fiir eine Nacht finden
kénnen. Problemlos erreichen die Helden daher nach 5 bis 6
Tagen Reise den etwa 115 Meilen entfernten Ort Sylphur. Mit
dem Boot den Mysob hinauf dauert es etwa gleich lang. Auch
hier kénnen Plantagen und Dérfer am Fluss fiir die abendliche
Rast genutzt werden.

einsetzen kénnen.

Der GroBadmiral wird eine Expedition aus dem Boden stamp-
fen und in Richtung der Gangreb-Quellen schicken. Die Fa-
milie stellt dabei Triger, Wildnisfithrer und Material und
schickt fiir den bewaffneten Schutz die Helden mit auf den
Weg (auch Quintone bittet darum). So vermeiden Sie, dass die
Helden nicht an den Action-Szenen beteiligt sind, weil eine
Séldnerhorde ihnen die Arbeit abnimmt, und auch der Kampf
gegen die Charazzar-Schergen kann dann weitgehend unver-
dndert stattfinden. Die Hammerfausts wiirden durchaus auch
den Weg tiber Vinay wihlen. In diesem Fall kann es passieren,
dass die beiden ‘groBen’ Expeditionen tatsidchlich erst in Vas’ra
aufeinandertreffen.

Ob Sie die Charazzar-Expedition in ihrer GréBe an die Ham-
merfaust-Expedition anpassen wollen oder die vorgeschlagene
GroBe beibehalten, sei Thnen iiberlassen. Sorgen Sie in jedem
Fall dafiir, dass die Helden sich niitzlich machen kénnen und
nicht wie Anhingsel wirken: So kénnen sie zum Beispiel ei-
nen Triger retten, der von einem Krokodil in den Fluss gezerrt
wurde, oder die Aufgaben von Spihern {ibernehmen.

Ein Fiasko steht natiirlich bevor, sobald die Springflut durch
die Schlucht fegt: Je mehr Personen in dem Tal sind, desto
mehr kénnen vom Wasser erfasst und fortgerissen werden —
Zeit fiir spektakulire Rettungsaktionen ...

SYLPHUR_

Sylphur (850 Einwohner) ist ein Stidtchen auf halbem Weg
zwischen Brabak und H’Rabaal. Erwihnenswert ist der Ort
wegen seines Sitzes der Brabaker Konigsfamilie De Sylphur,
die ein prichtiges Familiengut auBerhalb der Stadt besitzt. Bei
Sylphur miindet der Gangreb in schlammigen Strudeln in den
trige dahinflieBenden Mysob.

3

Sylphur ist der letzte ‘zivilisierte’ Ort, bevor die Helden von
hier aus den Gangreb hinauf aufbrechen. Hier kénnen sie sich
ein letztes Mal erholen, Besorgungen erledigen und Informa-
tionen einholen.

Direkt siidéstlich von Sylphur gibt es nur noch eine kleine na-
menlose Siedlung und einen winzigen Handelsposten. Weiter

in Richtung der Gangreb-Quellen wurde vor etwa zwolf Jahren



der kleine Ort Gangriba gegriindet, der aber mittlerweile aus
unbekannten Griinden verlassen wurde. Ein uralter Pfad fiihrt
Richtung Gangriba, der zwar lingst tiberwuchert ist, sich aber
dennoch vermutlich als bester Weg fiir die Helden anbietet:
Der Gangreb, in seinen besten Zeiten durchaus, wenn auch
mit Anstrengungen, befahrbar, ist derzeit nicht schiffbar.

DiE CHarazzarR-ExpPEDiTion

TeiLmEEmER

Die Charazzar-Expedition besteht aus insgesamt 22 Teilneh-
mern: 10 Triger (Waldmenschen, Tagelhner, einfache Arbei-
ter), 2 Wildnisfiihrer, 6 erfahrene Séldner und die Gelehrten
Gorda Monterey (Astronomin), Vatiriano Nerhadez (Dero-
graph) und Efferdito Beratiano (Historiker). Angefithrt wird
sie von dem jungen, ehrgeizigen, aber wenig erfahrenen Ma-
ziro Charazzar.

Sollte es zu einem Kampf kommen, werden zunichst nur die
Séldner agieren, alle anderen halten sich zuriick und greifen
nur wenn notig zur Waffe. Wenn Sie Werte benétigen, nehmen
Sie die Werte der Banditen von Seite 60 und reduzieren Sie sie
ein wenig. Die Séldner sind vielleicht nicht die Besten ihres
Fachs, aber durchaus kompetent:

Soldner

Sibel INI'13+1TW6 AT15 PA14 TP 1W6+3 DKN
Raufen INI12+1W6 AT14 PA12 TP1W6+1 DKH
Leichte Armbrust INI 12+1W6 FK 18 TP 1W6+6
Waurfdolch INI 12+1W6 FK 19 TP TW6+1

LE34 AU37 KO14 RS3 BE1 GS7 MR4 WS7

Zonensystem: Ko 0, Br 3, Rii 2, Ba 2, LA0,RA 0, LB 1,RB 1, gRS 2,
BE 0, INI +1

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (Wert 10), Finte,
Riistungsgewdhung | (Iryanleder), Wuchtschlag, teilweise Scharf-
schiitze, Akklimatisierung (Hitze)

ROLLE

Welche Rolle Sie der Charazzar-Expedition gegen wollen,
méchten wir Thnen an dieser Stelle nicht fest vorgeben. Grund-
sitzlich gibt es finf Méglichkeiten:

1) Die Expedition bricht vor den Helden auf. In diesem Fall
miissen die Helden die Expedition ein- bzw. iiberholen, weil
sie es ansonsten schwer haben werden, ihnen die Sternkarte
wieder abzunehmen. Ein Vorteil ist jedoch, dass die Charazzar
die ganze Miihe haben, sich einen Weg durch den Dschungel
zu bahnen, wihrend die Helden bequem hinterher spazieren
kénnen.

2) Die Charazzar brechen kurz nach den Helden auf. In die-
sem Fall stehen die Helden unter Zeitdruck, da sie sich beeilen
miissen: Lassen sie sich zu viel Zeit, werden sie von den Cha-
razzar eingeholt und verlieren vielleicht die Gelegenheit, als
erste Vas’ra zu erreichen.

3) Bis Sylphur fahren die Charazzar auf dem Fluss, wihrend
die Helden zu FuB gehen (oder umgekehrt): Der Zeitdruck
beginnt erst ab Sylphur.

4) Alternativ kénnen Sie auch im Voraus einen genauen Zeit-
plan fiir die Charazzar ausarbeiten, den diese dann bis zu ih-
rem Ziel verfolgen, sofern sie nicht von den Helden behindert
werden. Diese Moglichkeit ist die ‘realistischste’, bringt aber
die Problematik mit sich, dass die Konkurrenten eventuell sehr
viel frither oder spiter in Vas'ra eintreffen als die Helden.

5) Wenn Sie die Helden nicht zu sehr unter Druck setzen wol-
len, kénnen Sie auch festlegen, dass die Charazzar sehr viel
linger brauchen, eine entsprechende Expedition aufzustellen,
erst den iibernichsten Vollmond anstreben, und die zu ihnen
gehorenden Passagen komplett streichen.

Je nachdem, fiir welche Version Sie sich entscheiden, miissen
Sie die Informationen, die die Helden an bestimmten Orten
erhalten, abindern (die Expedition ist bereits hier gewesen /
wurde hier noch nicht gesehen / bereitet sich gerade vor etc.).
Sollten die Helden ungefihr gleichzeitig mit der Charaz-
zar-Expedition aufbrechen, kommt es frither oder spiter zu
Reibereien. Die Expedition besteht aus wesentlich mehr Teil-
nehmern, was sie sicherer und besser ausgertistet, aber auch
langsamer macht. Da es nur einen Weg gibt, werden die beiden
Gruppen frither oder spiter aufeinander stoen. Wie Thre Hel-
den mit dieser Situation umgehen, ist schwer vorauszusagen.
Maziro Charazzar jedenfalls wird seine beiden Wildnisfithrer
losschicken, um die Expedition der Helden zu sabotieren oder
aufzuhalten, moglichst ohne dabei aufzufallen und auch kei-
nesfalls mit plumper Gewalt (Anordnung seitens Zaraphine).
Mégliche Sabotageakte sind das Unbrauchbarmachen von
Nahrung (Insekten o.A. kénnten hierfiir eingesetzt werden,
aber auch Brackwasser oder Gifte), das Sabotieren von Aus-
riistung (Durchschneiden der Rucksackgurte, Zerstéren von
Werkzeug) oder der Versuch, wilde Tiere anzulocken und auf
die Expedition der Helden zu hetzen. Die Helden kénnen sich
dhnlich revanchieren und z.B. die abergldubischen Triger er-
schrecken und zur Flucht verleiten.

Gerade der Teil der Reise durch die Schluchten der Gangreb-
Berge bietet zudem viele Méglichkeiten fiir einen Hinterhalt
—von beiden Seiten. Maziro kénnte Verfolger bemerkt haben
und den Befehl geben, sie aufzuhalten, die Helden wiederum
kénnten versuchen, ihren zahlenmiBigen Nachteil wettzu-
machen.

Die Helden kénnen natiirlich auch versuchen, einfach durch
Gewaltmirsche einen Vorsprung vorzulegen, der von ihren
Verfolgern nicht mehr eingeholt werden kann. Angaben zu
Gewaltmirschen (anderthalbfache Tagesstrecke, dafiir héhere
Erschépfung, nur jeden zweiten Tag méglich) finden Sie in
WdS 141ff.

Frither oder spiter wird es zu einer gewaltsamen Konfrontati-
on mit der Charazzar-Expedition kommen — wir gehen davon
aus, dass dies erst im Tal von Vas’ra geschieht. Je nach Ort der
Konfrontation miissen Sie die unten angegebenen Szenen ent-
sprechend abidndern.

DeEn GAIGREB HilTAVF

Der Gangreb wird im Verlauf der Reise nach Siidosten stetig
schmaler, fithrt aber die ganze Zeit gelb-schlammiges, unge-
nieBbares Wasser. Der Pfad fiihrt nicht direkt am Ufer entlang
— das mit Mangroven bewachsen und von zahlreichen Tieren
bewohnt ist —, so dass die Helden sich stellenweise den Weg
durch den Regenwald schlagen miissen. Der Pfad fiihrte ur-
spriinglich nach Gangriba, ist aber seit Jahren ungenutzt und
dementsprechend zugewuchert. Zur Orientierung ist es ab
und an nétig, sich dem Ufer zu nihern, um sicherzustellen,
dass man noch auf dem richtigen Weg ist.



Io pEn REGEHwWALD

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Regenwald wirkt wie eine solide, griine Wand, der alte
Pfad ist kaum zu erkennen. Nur wenige Schritte, nachdem
ihr ihn betreten habt, seid ihr in einer anderen Welt. In-
sekten surren mit spiirbarem Fliigelschlag an euch vorbei,
Vogel kreischen in dem undurchdringlichen Blitterdach.
Drachenbdume breiten ihre schwingengleichen Blitter
iber euch aus, Lianen pendeln trige von iiberhingenden
Asten, gewaltige Pilzkolonien haben den Stamm eines
gestiirzten Urwaldriesen berwuchert, dessen Fall eine
Liicke in die Baumkronen gerissen hat, durch die gelber
Sonnenschein zu euch dringt. Uberall tropft Wasser von
den Biumen, rascheln kleine Tiere durch das Unterholz,
ertént Kreischen und Keckern. Der schwere Duft exoti-
scher Blumen liegt in der Luft und raubt euch, zusammen
mit der driickenden Schwiile, schnell den Atem.

Unter den Hieben eurer Macheten bahnt ihr euch einen
Weg den uralten Pfad entlang, mitten in das Herz der grii-
nen Hélle hinein.

Kurz hinter Sylphur miissen die Helden bereits in den Re-
genwald eintreten und die alte Strale nehmen. Am Abend des
zweiten Tages erreichen sie noch einmal eine winzige, namen-
lose Siedlung am Flussufer, am Abend des vierten Tages einen
kleinen, heruntergekommenen Handelsposten, jeweils nie
mehr als ein paar armselige Pfahlbauten und Holzhiitten mit
zwielichtigen Gestalten, hoffnungsvollen Siedlern und viel-
leicht einem idealistischen (oder desillusionierten) Geweihten.
Danach sind sie endgiiltig in der Wildnis.

DiE REISE DURCH DEOD REGENWALD

Hitze vnp ERSCHOPFUDIIG

Angaben zu Hitze und Erschépfung finden Sie auf WdS 143.
Die Schwiile fiihrt am Tag rasch zu Schwindelanfillen (KO-
Probe um bis zu 2 misslungen: 1W3 SP(A): GE, KL, IN -2 fiir
1 SR) oder gar Hitzeschlag (um bis zu 3 misslungen): 1W6+2
SP(A), Ubelkeit, leichtes Fieber, KL, GE, KK, KO je —2, Hal-
bierung der AU fiir 2 Tage. Langsames Reisen und regelmifBi-
ge Rast kénnen die Strapazen mildern.

KrankHEITED

Eine weitere Gefahr im Regenwald sind die Krankheiten, die
unvorsichtige Reisende schnell ereilen kénnen. Besonders hiu-
fig konnen Blutiger Rotz, Brabaker Schweif3 und Dumpfschiidel
auftreten (WdS 155). Ob Sie Thre Spieler hiermit beldstigen
wollen, sei IThnen iiberlassen. Proben auf Heilkunde Krankhei-
ten kénnen die Folgen lindern.

LaGErRn

Nach Einbruch der Dunkelheit wird es im Regenwald er-
staunlich kalt, da die Kleidung stindig feucht ist und nachts
auskiihlt. Feuer wirmt und hilt groBe Raubtiere fern, ist aber
durch die Nisse schwer zu entziinden und lockt Insekten-
schwirme an. Zum Schutz vor Bodenbewohnern bieten sich
Hingematten oder Plattformen aus Zweigen an. Es erfordert
eine Wildnisleben-Probe +7 (mit Dschungelkunde: +0), um
einen geeigneten Lagerplatz zu finden, ansonsten sinkt die
nichtliche Regeneration um 1-3 Punkte.

ORIiEntiErRvVIG
Durch fehlende Landmarken ist es fast unméglich, sich zu
orientieren — aber die Helden haben den Gangreb in unmit-



telbarer Nihe, so dass sie immer wieder den Weg verlassen und
den Fluss aufsuchen kénnen, um ihre Marschrichtung zu be-
stimmen. Im Dschungel sind Orientierungs-Proben grundsitz-
lich um 7 Punkte erschwert, fiir dschungelkundige Helden ohne
Ortskenntnis immer noch um 5.

OrfionaLE EREiGIiSSE WAHREND DER REiSE

& Ein possierliches Moosiffchen nihert sich den Helden,
ldsst sich fiittern und streicheln — und macht sich schlieBlich
keckernd mit irgendeinem blinkenden Gegenstand davon. Die
Helden kénnen versuchen, das Affchen zu verfolgen (Athle-
tik, Korperbeherrschung), ohne es aus den Augen zu verlieren
(Sinnenschirfe) —und miissen schlieBlich den Weg in einen der
gewaltigen Biume hinaufwagen (Klettern), vorbei an zahlrei-
chen anderen Baumbewohnern, die iiber Gesellschaft nicht
allzu erfreut sind.

& Wihrend eines Nachtlagers ist in einiger Entfernung Ra-
scheln, Scharren und Kratzen zu héren. Kurz darauf bricht
eine Armee iiber das Lager herein: Unzihlige Spinnen, Tau-
sendfiiBler, Ratten, Schlangen, alles scheint in Panik zu flichen,
Affen retten sich in die Baumkronen. Jetzt ist Eile geboten: Ein
gewaltiges Heer Soldnerameisen hilt in einer fast zehn Schritt
breiten Schneise direkt auf das Lager der Helden zu. Die win-
zigen Tiere sind in ihrer Anzahl selbst fiir groBe Lebewesen
gefihrlich, denn sie téten mit unzihligen Bissen alles, was ih-
ren Weg kreuzt. Die Helden sollten gerade noch sich und ihre
Ausriistung in Sicherheit bringen kénnen.

& Kurz vor Gangriba sackt der Fluss in eine tiefe Schlucht ab,
und der Weg der Helden fiihrt iiber eine alte und lingst zer-
storte Hingebriicke, die sich einst tiber die zehn Schritt breite
Klamm spannte. Die Helden miissen sie reparieren (Proben
auf Holzbearbeitung, Fesseln/Entfesseln etc., insgesamt miissen
60 TaP* angesammelt werden, eine Probe dauert 3 Spielrun-
den), einen Baum tiber die Schlucht fillen oder zuriickgehen,
um den Fluss an anderer Stelle tiberqueren. In jedem Fall
verlieren sie Zeit. Vielleicht war aber auch die Charazzar-
Expedition schneller und die Helden stoBen auf einen frisch
reparierten (oder gar sabotierten) Ubergang.

® Bei cinem kurzen Abstecher zum Fluss bricht auf einmal
die schlammige Wasseroberfliche auf, und ein michtiger Alli-
gator schnappt nach den Expeditionsmitgliedern. Nach 2W6
Kampfrunden kommen 1W3+1 weitere Tiere hinzu. Die Al-
ligatoren zichen sich zuriick, sobald sie die Hilfte ihrer LeP
verloren haben. Eine Probe auf Sinnenschérfe (+5) oder Gefah-
reninstinkt (+2) warnt rechtzeitig vor der Gefahr.

Alligator (ZBA 125)

INI 8+W6 PA5 LeP 45 RS 4 KO 16
Schwanz DKN AT 12* TP TW6+2

Biss DKH AT 12*% TP 2W6

GS 6/7 AuP 35 MR 6/8 GW 10

Beute: 60 bis 70 Rationen Fleisch, Haut (Leder, teuer; zu Iryanleder
verarbeitet Luxusartikel), Zéhne (Trophée)

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (9), Kampf im/unter Wasser,
Umreien (3, Schwanzangriff gegen die Beine), Verbeien / Nieder-
werfen (10)

* 2 AT pro KR mit Maul und Schwanz auf verschiedene Gegner

& Immer wieder miissen Weghindernisse (umgestiirzte Biu-
me, Erdrutsche) iiberwunden werden. Verlangen Sie passende
Proben auf Klettern bzw. Korperbeherrschung. Ein Misslingen
bedeutet nicht zwangsliufig einen gefihrlichen Sturz, sondern
vereinzelt 1 bis 2W6 SP durch Schiirfwunden und 2 bis 4 zu-
sitzliche Punkte Erschopfung.

& In der Dimmerung ertént plotzlich infernalisches Krei-
schen — dann erheben sich aus den umliegenden Biumen
Hunderte von Riesenfledermiusen und gehen auf die Jagd. Sie
sind nicht aggressiv, kdnnten den Helden aber einen Schre-
cken einjagen.

& Bei cinem weiteren Abstecher an den Fluss oder einer
Uberquerung kénnen die Helden Bekanntschaft mit weiteren
unangenchmen Bewohnern der Gewisser Aventuriens ma-
chen: Ein Schwarm Blutfische (1W20+20 Tiere) treibt trige
unter der Wasseroberfliche dahin, stiirzt sich aber blitzschnell
auf alles Fleisch, das in den Fluss fillt. Auch hier warnen ent-
sprechende Proben (s.o.) vor der Gefahr.

Blutfische (ZBA 76)

INI 10+2W6 PAO LeP 4 RS0 Ko7
Biss DKH AT 10 TP 1W3
GS 10 AuP 10 MR 5 GW 2

Beute: 1/4 Ration Fleisch
Besondere Kampfregeln: Geldnde (Wasser), Raserei (2, Blut im
Wasser), sehr kleiner Gegner (AT+4 / PA+8)

GATIGRIBA

Etwa neun Tage nach ihrem Aufbruch aus Sylphur erreichen
die Helden Gangriba. Die Siedlung besteht aus etwa einem
Dutzend tiberwucherter Pfahlbauten auf einer kleinen Lich-
tung, tiber der driickende Stille liegt.

Das Dorf ist verlassen. In den Hiitten finden sich noch Ge-
genstinde der Siedler — Kochutensilien, Werkzeuge, verrottete
Kleidung, Gétterstatuetten, alles, was Pioniere zum Uberleben
im Regenwald brauchen. Es sicht aus, als wiren die Bewohner
Gangribas plétzlich aufgestanden und fortgegangen, ohne je-
mals wiederzukommen.

Was mit den Bewohnern Gangribas passiert ist, iberlassen wir
Threr Phantasie als Spielleiter. Sind sie einem Fluch der Wudu
zum Opfer gefallen? Haben sie sich zuriickgezogen und aus
Aberglauben alles zuriickgelassen? Oder sind sie nur ein weite-
res Mysterium, das vom Regenwald verschlungen bleiben wird?

DiE BERGE

Etwa anderthalb Tage von den Gangreb-Quellen entfernt wird
das Gelinde steiler und felsiger, der Bewuchs (etwas) spirli-
cher. In der Ferne sind, wenn einmal keine Biume die Sicht
versperren, immer wieder die Gangreb-Berge zu erkennen
— schroffe, aber malerische Felsformationen mit steil aufstre-
benden Winden, Hochplateaus und unzihligen Kliiften und
Schluchten. Jetzt kann es immer wieder geschehen, dass der
Fluss plotzlich in einer tiefen Klamm verschwindet und die
Helden sich einen Weg tiber Stock und Stein suchen miissen,
bis sie ihn wiedergefunden haben. Je niher die Helden den
Bergen kommen, desto hdufiger stoBen sie auf ein Gewirr aus
teilweise winzigen Schluchten, aus denen sich Rinnsale ihren
Weg in den stets schwicher und schmaler werdenden Gangreb
suchen. Die Helden nihern sich den Quellen.



RaPiTeL I V: Vas'ra

DERrR Prap DES VisarR_

Der Pfad des Visar ist eine schmale Schlucht, die direkt in das
Tal von Vas’ra fiithrt. Sie war wegen ihrer Springfluten bei den
Wudu gefiirchtet, die der Schlucht ihren ehrfiirchtigen Namen
gegeben haben und sie als eine Priifung ihres Totengottes an-
sahen.

Einige Meilen (etwa einen Tag Marsch) vor dem Pfad des Visar
stofen die Helden an einer Biegung des Gangreb auf Reste von
aus dem Lehm ragenden Menschenknochen, die Jahrhunder-
te alt zu sein scheinen. Graben sie ein wenig tiefer, finden sie
ein wahres Massengrab: Dutzende Skelette, die scheinbar von
einer gewaltigen Kraft zerschmettert und zermalmt wurden,
vermischt mit Tierknochen, Steinen und Asten. Es handelt
sich um die Opfer des Zorns des Visar, die von den Wassermas-
sen bis zu diesem Punkt getragen wurden und, von Unmengen
an Lehm bedeckt, die Jahrhunderte iiberdauerten. Die Helden
diirfen sich ruhig ein wenig dngstigen, wenn sie ritseln, welche
gewaltige Kraft notwendig war, um die Knochen so zuzurich-
ten.

Unmittelbar vor der Schlucht, nur noch etwa eine Wegstun-
de entfernt, finden die Helden schlieSlich am Flussufer eine
uralte, lingst verwitterte Stele mit seltsamen Symbolen, von
denen sich nur noch einige Totenvégel und zahlreiche Schi-
del identifizieren lassen. Die Stele warnte einst Reisende vor
der vor ihnen liegenden Gefahr (was bestimmte Liturgien oder
Zauber auch enthiillen kénnen).

Kurz darauf erreichen sie den Pfad des Visar.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In den letzten Stunden ist der Pflanzenbewuchs weiter
und weiter zuriickgewichen, wihrend der Untergrund
felsiger und fester wurde. Der Gangreb ist nur noch ein
wadentiefes Rinnsal aus schlammigem Wasser.
SchlieBlich strebt direkt vor euch eine Felswand fast fiinf-
zig Schritt in die Hohe, mit Schlingpflanzen, Farnen und
Lianen iiberwuchert. Hier, zum ersten Mal seit langem
unter freiem Himmel, kénnt ihr in einiger Entfernung die
blaulichen Umrisse der Gangreb-Berge aufragen sehen.
Ein schmaler Spalt, nicht mehr als zwei Schritt breit, fithrt
mitten durch die gewaltige Felswand. Der Gangreb plit-
schert trige durch die Klamm, zerrt an den langen Gri-
sern und Schlingpflanzen, die hier wachsen. Wie weit sich
der Spalt in die Felswand erstreckt, wie lang der schmale
Durchgang ist, konnt ihr nicht einmal erahnen. Links und
rechts des Eingangs in den Spalt erheben sich uralte, tiber-
wachsene Stelen mit den bereits vertrauten Symbolen der
Wudu.

Driickende Schwiile liegt in der Luft. Moskitos surren
iiber dem Fluss. Von den Bergen dringt fernes Donnerg-
rollen unheilvoll an eure Ohren.

Thr habt den Pfad des Visar gefunden.

Das Donnergrollen ist nicht nur Dramaturgie: Es kiindet da-
von, dass in den Bergen der Regenfall bereits begonnen hat.
Von diesem Moment an sammeln sich die Wassermassen in den
umliegenden Tilern. In wenigen Stunden werden sie das Tal
erreicht haben. Lassen Sie die Spieler ruhig in dem Glauben,
es handele sich um einen billigen dramaturgischen Effekt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die schmale Schlucht betretet, umfingt euch
dimmriges Zwielicht. Nur hoch iiber euren Képfen ist ein
Spalt blauen, von Wolken durchsetzten Himmels zu er-
kennen. Das Wasser flieit um eure Beine, kiihl, aber von
samiger, schlammiger Konsistenz. Der Boden unter euren
FiiBen scheint aus weichem Lehm zu bestehen — immer
wieder versinkt ein FuB} bis zum Knéchel und kann nur
mit Miihe wieder herausgezogen werden.

Bis auf das Surren der Moskitos, das vereinzelte Quaken der
Frosche und eure platschenden Schritte ist es still in dem
Spalt, selbst die Gerdusche des fernen Dschungels wer-
den von den Felsen verschluckt. Thr streift an Grisern und
Schlingpflanzen entlang. Hier und dort springt irgendein
kleines Tier mit einem leisen Klatschen ins Wasser.

Wenn die Helden angespannt und aufmerksam sind — gut! Tat-
sichlich droht ihnen derzeit iiberhaupt keine Gefahr vom Pfad
des Visar, es sei denn, Sie wollen sie Bekanntschaft mit einigen
halbwegs gefihrlichen Tieren wie einer Mysobviper (ZBA 165)
machen lassen. Auch Charaktere mit dem Nachteil Raumangst
werden die Gefahr vielleicht gréBer einschitzen, als sie tat-
sichlich ist. Machen Sie den Helden ruhig ein wenig Angst.
Beschreiben Sie die driickende Stille, die massige Wucht der
hoch aufragenden Felswinde. Erwihnen sie ein kurzes, lau-
tes Aufplatschen, wenn ein Stein ins Wasser fillt. Beschreiben
Sie ihnen, wie ihre Fiife an verborgenen Hindernissen hin-
gen bleiben — konnten es Stolperfallen sein? — oder wie sich
irgendetwas an ihren Knécheln vorbeischlidngelt. Tatsichlich
passiert... gar nichts.

Es dauert fast eine Stunde, den zwei Meilen langen Spalt zu
durchqueren.

LeitTrapEn FUR KLEFTTER-ALRIKS

Die Helden kénnten auf die Idee kommen, den Pfad des
Visar zu umgehen, indem sie die Felswand erklimmen
und oberhalb des Pfades weitergehen. Dies ist wegen des
Pflanzenbewuchs und der Tierwelt (Spinnen, Schlangen,
Insekten) schwierig, aber nicht unméglich (bei Kleszern-
Proben +6 (+9 ohne Kletterhaken) insgesamt 20 TaP*
ansammeln), bringt die Helden aber zunichst nicht
viel weiter. Zwar kann der Kletterer nun oberhalb der
Schlucht den Pfad abgehen und so auch das Tal von Vas’ra
erreichen — dieses aber birgt, von oben geschen, nichts Be-
sonderes. Vas’ra wurde in die Felswinde geschlagen und
ist von oben aufgrund eines Felsvorsprungs nur von der
rechten Talseite mit einer Sinnenschirfe-Probe +8 zu er-
kennen. Davon abgeschen erscheint das Tal nur als kurze
Erweiterung des Pfades, bevor der Fluss auf der anderen
Seite durch einen weiteren Spalt weiterflief3t.

Wenn sich ein Held von oben in das Tal abseilen lisst,
hingt er nach kurzer Zeit in der freien Luft, wenn er sich
nicht mit Klettern-Proben +9 (412 ohne Kletterhaken)
an den Felsiiberhiingen festhilt. Wenn der Held etwa 10
Schritt herabgelassen wurde, hat er einen Panoramablick



iiber das gesamte Tal und kann auch die Felsnische von
Vas’ra mit einer einfachen Sinnenschirfe-Probe entdecken.
Um von oben in das Tal zu kommen, miissen selbst an der
niedrigsten Stelle mehr als 60 Schritt iberwunden wer-
den. Falls die Helden tatsichlich genug Seil dabei haben,
konnen sie durch die freie Luft zum Tal hinabklettern
(bei Klettern-Proben +4 insgesamt 10 TaP* ansammeln,
evtl. erschwert um Hoéhenangst) oder von ihren Kame-
raden herabgelassen werden (bei KK-Proben +4 insge-
samt 10 Punkte {ibrig behalten, jeder mithelfende Held
erleichtert die Probe um —2). Wer direkt nach Vas’ra hin-
abklettern will, muss die richtige Stelle ausfindig machen
und anschlieBend bei Klettern-Proben +9 (412 ohne
Kletterhaken) insgesamt 20 TaP* ansammelt.

Das TaL

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euren Augen 6ffnet sich der bedriickend enge Pfad in
ein kleines Tal, etwa anderthalb Meilen lang und eine hal-
be Meile breit. Der Gangreb, so nah an seiner Quelle nicht
mehr als ein kleines Rinnsal, schneidet das Tal sauber in
zwel Hilften und erreicht es im Osten, genau gegeniiber
eures Standpunktes, durch eine weitere schmale Klamm.
Die Schwiile, die euch die letzten Stunden begleitet hat,
ist verschwunden und einem angenehm kiihlen Klima ge-
wichen.

Rechts und links des Gangreb wachsen vereinzelt Pflan-
zen. Brabaker Rohr iiberzieht die Flussufer, Lanzenschilf
stofit seine speeridhnlichen Schifte in die Luft, Wasserhy-

azinthen treiben auf dem trigen Fluss und Orchideen
verbreiten einen schwachen, aber betérenden Duft nach
Dschungelblumen. Kleine Biume, Sumpfzypressen und
zwel verkriippelte Akazien, stehen verloren inmitten des
Tals. Vereinzelte grofie Felsbrocken wirken wie von Rie-
senhand verstreut.

Celicia neben euch zieht auf einmal erstaunt die Luft ein.
Threm Blick folgend, seht ihr weiter nach oben, die steilen
Felswinde des Tals entlang.

Dort, linker Hand ist in fast dreiBig Schritt Héhe eine ge-
waltige Nische zu erkennen, die in die Felswinde hinein
geschlagen wurde. Und in der Nische sicht man deutlich
die Schatten und Umrisse uralter Gebidude. Vas'ra.

GroéBere Pflanzen finden sich keine in dem Tal — von den
Springfluten werden sie fortgeschleift. Nur die wenigen Biu-
me konnten den Fluten standhalten. Das Wasser des Flusses ist
hier, jenseits des Pfades des Visar, erstaunlich klar und frisch.
Ob die Helden im Tal ihr Lager aufschlagen oder sich gleich
an den Aufstieg nach Vas’ra machen, ist vollig ihnen tiberlas-
sen.

Der Aufstieg ist schwierig, aber zu bewiltigen. Eine genauere
Untersuchung bringt die verwitterten Reste einer uralten Trep-
pe hervor, die geschickt verborgen die Felswand entlang zu der
Siedlung fithrte. Die Treppe kann als Ausgangspunkt fiir die
Kletterpartie genutzt werden, ist selbst aber nicht dazu geeig-
net, Vas’ra zu erreichen. Seile oder eine Strickleiter wiiren ein
besserer Weg.

Ein Vorkletterer muss, wenn er die Treppe und Kletterhaken
nutzt, zwei Klettern-Proben +6 bestehen, um Vas’ra zu errei-
chen (+9 ohne Kletterhaken). Dort kann er ein Seil befesti-
gen, was allen nachfolgenden Charakteren den Zuschlag auf
die Klettern-Proben auf +2 reduziert.




Erwihnen sie ab und zu an dramaturgisch passenden Punkten
das ferne Donnergrollen. Die aus dem Tal nur schwer zu er-
kennenden Berggipfel sind von finsteren Wolken umgeben, in
denen immer wieder Wetterleuchten zu sehen ist.

KONKURRENZ

Je nachdem, wie Sie die Rolle der Charazzar-Expedition
gestaltet haben, kommt es im Tal von Vas’ra zur Ausei-
nandersetzung mit den Séldnern des Trupps (die Werte
finden Sie auf Seite 71). Der genaue Verlauf ist natiirlich
von den bisherigen Ereignissen abhingig und wird am
besten von Thnen frei improvisiert, wobei wir an dieser
Stelle die vier wahrscheinlichsten Mdéglichkeiten vor-
skizziert haben:

1) Wenn die Charazzar-Expedition keine unmittelbare
Bedrohung fiir die Helden darstellt, z.B. welil sie entwe-
der schon lingst hier war, erst viel spiter eintreffen wird
oder bereits von den Helden besiegt wurde, sind die Hel-
den einzig der Herausforderung durch das Geldnde aus-
gesetzt. Der Zorn Visars (siche Seite 78) sollte sie im Tal
treffen, sobald sie sich auf den Riickweg machen.

2) Wenn die Charazzar-Expedition einige Stunden nach
den Helden eintrifft, werden diese sich wahrscheinlich in
Vas’ra verbarrikadieren und, nachdem sie die Karte abge-
zeichnet haben, iiber einen Ausbruchsversuch nachden-
ken. Ermutigen Sie hierbei ein offensives Vorgehen der
Helden, damit der Zorn Visars zuschlagen kann, wih-
rend sie im Tal gegen die Charazzar kimpfen. Sollten die
Helden dagegen bereits vermuten, was es mit dem Zorn
Visars auf sich hat, und deshalb einfach abwarten, dann
kommt es tatsichlich irgendwann zur Flutwelle und die
Helden kénnen ihre Heldenhaftigkeit unter Bewetis stel-
len, indem sie den Charazzar helfen, den Wassermassen
zu entkommen. Unter diesen Umstinden kénnen auch
aus den einstigen Konkurrenten Freunde werden.

3) Wenn die Charazzar-Expedition einige Stunden vor
den Helden eintrifft, sind es die Charazzar, die sich
verbarrikadieren, wobei die Helden jedoch durch ih-
re besonderen Moglichkeiten (Magie, Liturgien, hohe
Talentwerte im Klettern) die Barrikade durchaus auf
offensive oder heimliche Weise durchbrechen kénnten.
Gelangen sie auf diese Weise an eine Abschrift der Ster-
nenkarte, dann sollte der Zorn Visars passenderweise bei
Beginn ihres Riickwegs zuschlagen. Gelingt es ihnen
dagegen nicht, die Barrikade zu durchbrechen, dann
werden sie irgendwann im Tal von den Wassermassen
iiberrascht und miissen sich retten lassen, woraufthin sie
natiirlich in der Schuld der Charazzar stehen (was aber
auch den Grundstein fiir eine kiinftige Zusammenarbeit
legen kénnte).

4) Wenn die Charazzar-Expedition unmittelbar vor oder
nach den Helden eintrifft, so dass sich noch keine der
beiden konkurrierenden Gruppen an den Aufstieg nach
Vas’ra machen konnte, dann kommt es wahrscheinlich
im Tal sofort zu einem Kampf oder einer ‘aggressiven
Diskussion’, so dass es sich anbietet, den Zorn Visars
direkt an dieser Stelle schon auftauchen zu lassen. In
diesem Fall sollte die Kuppel mit der Sternenkarte na-
tiirlich noch eine Weile stehen bleiben, bis sie endgiiltig
einstiirzt (siche Seite 77).

Vas'rRa

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zehn Schritt tief in die Felswand gehauen liegt die Nische
von Vas’ra vor euch. Uber ein Dutzend Bauten, in strenger
Geometrie aus Lehm und Stein gefertigt, bilden die uralte
Wudu-Siedlung. Ein Rundbau in der Mitte der Siedlung
tragt eine briichig aussehende, 16chrige Kuppel, die sich
mehrere Schritt in die Héhe spannt. Uralte Reliefs an den
Winden zeigen stilisierte Szenen aus dem Alltagsleben:
Minner und Frauen beim Kochen, bei der Jagd, bei Hand-
werksarbeiten, aber auch blutige Szenen von Opferritua-
len auf schwarzen Altiren. Hier und dort stehen briichige
Uberreste von Ton- und Keramikgefifien oder uralten
Holzgestellen, die wohl einst der Trocknung von Fellen
dienten. Weiter hinten scheint ein schmaler Gang tiefer in
den Felsen hineinzufiihren.

Uber allem liegt der Staub von Jahrhunderten und ein
Geruch nach langer Vernachlissigung. Seit 1.500 Jahren
seid ihr vermutlich die ersten Menschen, die diesen Ort
betreten.

Die Helden werden wahrscheinlich sofort beginnen, die alte
Siedlung zu erkunden — und kénnen die folgenden Entde-
ckungen machen:

€ In einem groBen Gebidude an der Riickwand befindet sich
ein uralter Altar, der mit Bildern von Totenvogeln geschmiickt
ist. Das Blut darauf ist lingst zu Staub zerfallen, aber die Blut-
rinnen auf dem Steinblock zeigen deutlich, wofiir er einst ge-
dacht war. Neben dem Altar liegt ein altes Ritualmesser, dessen
Holzklinge mit messerscharfen Steinsplittern besetzt ist, aber
zu Staub zerfillt, sobald es beriihrt wird.

€ In vielen Hiusern finden sich noch uralte TongefiBe, die
einst zur Aufbewahrung von Getreide dienten. Jetzt findet sich
darin jedoch nur noch Staub.

€ Dic Hiuser sind nur spirlich mébliert, die Mébel bestehen
zum GroBteil aus grob behauenem Stein: Tische, Sitzgelegen-
heiten, selbst Betten. Decken und Felle, die vermutlich einst
die Stiihle und Schlaflager gemiitlicher machten, sind lingst
verrottet.

“® In cinem Haus konnen die Helden in einer uralten Stein-
kiste Rohdiamanten und andere Edelsteine im Wert von rund
50 Dukaten finden. Celicia tiberlisst den Fund den Helden in
der Hoftnung, dass sie damit als Bezahlung zufrieden sind.
“® In ciner Ecke der Felsnische lehnen uralte Waften: Holz-
schwerter mit Schneiden aus Steinsplittern, lange Speere mit
Steinspitze, uralte Bogen und Pfeile. Das Holz zerfillt, sobald
man es berthrt.

&3 Weitere Gebiude Vas’ras: Eine Miihle, in der ein gewaltiger
Miihlstein tiber funf Handgriffe gedreht werden konnte und
so das Korn zu Mehl zerrieb, eine ‘Garnison’ am Rand der Ni-
sche, von der aus das Tal im Auge behalten werden konnte,
eine grofe, prachtvoll verzierte Steinhiitte, die vermutlich dem
Hiuptling als Wohnsitz diente, ein Backhaus, in dem sich ural-
te Steinofen finden lassen und in denen frither einfaches Fla-
denbrot gebacken wurde, die Werkstatt eines Handwerkers mit
uralten Werkzeugen aus Holz und Stein.

€ Der schmale Gang in der Riickwand der Nische fiihrt zu
einer Kaverne, in der drei grob behauene Steinsarkophage
stehen, die mit den bekannten Visar-Reliefs (Aasviogel, Ra-
benvogel, Totenschidel) geschmiickt sind — die Ruhestitte der
Hiuptlinge Vas'ras. Offnen die Helden die Sarkophage, finden



sie darin uralte, aber erstaunlich gut erhaltene Mumien, die
nicht durch Stoffbinden, sondern durch Balsame und Salben
konserviert wurden, so dass die schwarze, ledrige Haut einen
abscheulichen Anblick bietet. Sie sind mit Schmuck behingt
(insgesamt noch einmal etwa 50 Dukaten wert) und halten
uralte Feuerstein-Schwerter in den Hinden. Jagen Sie den
Helden ruhig einen Schreck ein: Kaum haben sie den Sarko-
phag geofinet, scheint Bewegung in die Mumie zu kommen,
das Knarren uralter, ledriger Haut ertont... aber die Mumien
erheben sich nicht. Die Helden kénnen einfach nur beobach-
ten, wie sie, nach Jahrtausenden zum ersten Mal mit Luft in
Kontakt, vor ihren Augen zu Staub zerfallen. (Je nachdem,
wie borongliubig oder skrupellos sie sind, kénnen die Helden
den Schmuck dann ungehindert mitnehmen. Aberglidubischen
Helden kénnen sie in der Folge immer noch mit dem Fluch
der Wudu-Mumien drohen ...)

STerpnenLicHT

Das Gebiude ist leer, aber auf dem Boden sind zahlreiche Li-
nien, Gravuren und Piktogramme zu erkennen. Durch die L6-
cher im Kuppeldach zeichnet schrig einfallendes Sonnenlicht
komplexe Muster auf den Boden.

Auf den zweiten Blick wird deutlich, dass die Locher in der
Kuppel alles andere als zufillig angeordnet sind, sondern of-
fenbar einem klaren Muster folgen. Die Kuppel gleicht einem
sorgfiltig bearbeiteten, filigranen Lichtnetz.

Jetzt wird auch klar, warum die Karte nur zu Vollmond er-
kennbar sein soll: Offenbar muss das Mondlicht aus einem be-
stimmten Winkel einfallen, um Lichtpunkte auf den Boden zu
zeichnen und so die Sternkarte zu vervollstindigen.

Wenn Sie einen Helden mit den Talenten Baukunst oder Stern-
kunde in der Gruppe haben, kénnen Sie ihn noch ein wenig for-
dern, indem er herausfinden muss, welche Lécher in der Decke

DErR KUPPELBAVU

Zum Vorlesen

oder Nacherzihlen:

Der groBe Kuppelbau misst
tiber zehn Schritt im Durch-
messer und erreicht an sei-
nem  Scheitelpunkt eine
Hohe von fast fiinf Schritt.
Das gesamte Gebdude wirkt
auf den ersten Blick briichig
und wacklig, als kénne ein
unbedachter Schritt alleine
ausreichen, um es zum Ein-
sturz zu bringen. Auf den
zweiten Blick sieht man,
dass dieser Eindruck von
den zahlreichen Léchern
hervorgerufen wird, die sich
in der Kuppel befinden, als
ob im Laufe der Jahrhun-
derte zahllose Steine aus der

Konstruktion herabgefallen

seien.
Auf der AuBenwand der groBen Steinkuppel findet ihr die
Uberreste eines alten Reliefs. Die Zeit und die Witterung
haben dem Bild schweren Schaden zugefiigt, aber trotz
der Risse und fehlenden Stellen ist deutlich zu erkennen,
was es darstellen soll.

Umgeben von der gezackten Wudu-Ornamentik ist ein
Querschnitt des Tales mit der Felsnische von Vas’ra und
dem Kuppelbau abgebildet, vor dem ihr steht. Auf der ge-
geniiberliegenden Seite, dicht tiber dem Horizont, steht
eine Steinscheibe am Himmel, die das Symbol der Mond-
gottheit der Wudu trigt. Stilisierte Strahlen fallen, von dem
Mond ausgehend, schrig in die Felsnische und treffen dort
auf den Kuppelbau, wo sie wie von einem Prisma in zahl-
reiche kleinere Strahlen unterteilt zu werden scheinen.

In dem Kuppelbau befindet sich das Ziel der Suche der Hel-
den: Die Sternkarte von Vas’ra, die nur sichtbar ist, wenn der
Vollmond sein Licht in die Felsnische der alten Wudu-Siedlung
wirft, was den Helden vermutlich spitestens klar wird, sobald
sie das Innere des Gebdudes betreten.

beabsichtigt waren und welche dem Verfall zuzuordnen sind.
Davon abgesehen ist die Decke zwar wacklig, aber intakt.

In der Nacht des 15. Rondra, kurz vor dem Beginn der Regen-
zeit, ist schlieBlich wieder Vollmond. Ob dies die Nacht nach
Ankunft der Helden oder die darauf folgende ist, konnen Sie
Ihrer Dramaturgie anpassen. Und natiirlich verschwinden die
Gewitterwolken um die Berge in der Nacht ...

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam schiebtsich dassilbrige Madamal tiber die Gangreb-
Berge. Sein Licht wandert bedichtig durch die Nacht — und
fille schlieBlich schrig in die Felsnische Vas’ras.

Silbernes Licht strahlt durch die Durchlisse im Kuppeldach,
bildet kleine, leuchtende Inseln im Meer der Finsternis, das
das Innere des Gebdudes beherrscht. Mit jedem Herzschlag,
je hoher das Madamal steigt, riicken die kleinen leuchtenden
Punkte weiter tiber die dunklen Winde vor.

SchlieBlich erreichen sie den Boden mit seinen verschlunge-
nen Gravuren. In der Finsternis erbliiht direkt vor euch ein
leuchtendes Sternenmeer. Die Sternkarte von Vas'ra.




Die Sternkarte von Vas’ra ist eine Kompilation des Wissens,
das die Wudu in ihren verschiedenen Beobachtungsposten
sammelten. Auf dieser Karte hielten sie nicht nur Sternenkon-
stellationen, sondern auch Ereignisse wie Kometen, Sternen-
schauer oder Mondfinsternisse fest. Obwohl sie knapp hinter
der Genauigkeit der niobaraschen Werke zuriickbleibt, stellt
sie den Himmel zu einer Zeit dar, die mehr als tausend Jah-
re vor der Geburt Niobaras liegt, und ist dementsprechend fiir
Astronomen und Sterndeuter von unschitzbarem Wert.
Celicia wird sich sofort daran machen, die Sternkarte abzu-
zeichnen, was die ganze Nacht in Anspruch nimmt. Erschwert
wird es dadurch, dass der Mond sich natiirlich weiterbewegt
und so auch die Lichtpunkte immer weiter wandern — aber
schnell findet sie heraus, dass die Linien und Gravuren diese
Bewegungen nachzeichnen und sie so auf die Ausgangspunkte
schlieBen kann. Mit der Hilfe der Helden hat sie im Morgen-
grauen die Zeichnung vollendet.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie TaP* sammeln lassen, um die
Qualitit der endgiiltigen Zeichnung zu bestimmen: Maximal
zwel Helden kénnen Celicia bei der Gesamtzeichnung unter-
stiitzen (Mitarbeiter gemid WdS 15); eine Malen/Zeichnen-
Probe +4 ist pro halber Stunde erlaubt, insgesamt 10 Proben
pro Held; 100 TaP* entsprechen einer perfekten Kopie.

(Hier kénnten Helden mit Gutem oder gar Eidetischem Ge-
dichtnis natiirlich eine nicht zu unterschitzende Hilfe sein,
ebenso Zauberer mit dem MEMORANS GEDACHTNIS-
KRAFT oder (Nandus-)Geweihte mit der Liturgie EIN BiLD
FUR DIE EWIGKEIT. Helden mit Gutem Gedichtnis erhalten eine
Erleichterung von 4 Punkten auf die Malen/Zeichnen-Proben,;
alle anderen Genannten koénnen sich das Bild so einprigen,
dass sie es spiter in Ruhe wiedergeben kénnen.)

DER ZORI DES VisSaR_

Je trockener das Jahr wird, desto weniger Wasser fithren die
verschiedenen Zufliisse des Gangreb. Steine, Biume und dhn-
licher Schutt werden nicht mehr fortgespiilt, sondern hiu-
fen sich in den Kliiften der Gangreb-Berge zu natiirlichen
Staudimmen auf. Jedes Jahr mit Beginn der Regenzeit aber
schwellen die Wassermassen an — bis die Ddmme irgendwann
brechen und meterhohe Wellen durch die Bachliufe rasen. In
den engen Schluchten nehmen sie mehr und mehr Druck auf,
bis sie schlieBlich in rasender Geschwindigkeit das Tal von
Vas’ra erreichen.

Wenn die Helden sich zu dem Zeitpunkt auf dem Talgrund
befinden (z.B., weil sie mit den Séldnern der Charazzar kimp-
fen), erleben sie Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Mit einem Mal kommt Wind auf, der an eurer Kleidung
zerrt und euer Haar zerzaust. Erstaunt halten eure Geg-
ner inne und senken die Waffen.

(Lassen Sie die Helden reagieren.)

In wenigen Herzschligen steigert sich der Wind zu einem
Rauschen und dissonanten Pfeifen, fegt Aste vom Boden
und Blitter von den Bdumen. Und dann kommt der wirk-
liche Lirm.

Ein niederhéllisches Kreischen donnert durch die Klamm,
als ob Tausende gemarterter Seelen in die Tiefen der See-
lenmiihle gestoBen wiirden. Hundertfaches Knirschen

und Mahlen, als ob Stein auf Stein reiben wiirde, vereint
sich mit dem Kreischen zu einem tosenden Crescendo.
Der Boden bebt. Das ferne Grollen scheint nicht vom
Donner allein zu stammen.

(Lassen Sie die Helden reagieren.)

In der 6stlichen Klamm rast eine braune Wand heran, die
sich mehrere Schritt hoch auftiirmt. Das tosende Donnern
steigert sich zu einem neuen Hohepunkt — dann bricht
die gewaltige Wasserfront briillend durch die Schlucht
und fegt heran. Eine meterhohe Welle aus schlammigem
Wasser bricht mit Urgewalt in das Tal, reift Pflanzen aus
dem Boden und trigt selbst Steine knirschend davon. Un-
deutlich kénnt ihr in den Wassermassen Baumstimme,
Tierkadaver und sogar kleinere Felsen sehen, die von den
unfassbaren Kriften vor sich hergepeitscht werden.

Mit entsetzten Schreien laufen eure Gegner davon. Die
Flutwelle breitet sich nur wenige Dutzend Schritt abseits
des Bachlaufs aus und hilt direkt auf den Pfad des Visar

zu — und damit auf euch.

Die Wudu fiirchteten die unvorhersehbaren Uberﬂutungen, die
sie als Zorn ihres Totengottes ansahen. Am Pfad des Visar stauen
sich die Fluten noch einmal auf, um unter tédlichen Verwirbe-
lungen und erneuerter Wucht in die Klamm zu donnern. Wer
sich zum Zeitpunkt einer solchen Flut in der Schlucht aufhiilt,
ist verloren: Sein Korper wird an den Felswinden entlangge-
schrammt, gegen Vorspriinge geschmettert und auf der anderen
Seite zerfetzt herausgespiilt. Aus Angst vor den Fluten, die fiinf
bis sechs Mal pro Jahr auftreten konnten, bauten die Wudu ihre
Siedlung in der Felswand, nicht am Boden.

Die Helden — und ihre Gegner — haben das Pech, zum Zeit-
punkt einer solchen Flut im Tal zu sein. Sie haben 30 Aktio-
nen — 15 KR bzw. 45 Sekunden — , bis die braunen Fluten sie
erreichen. In dieser Zeit sollten sie sich in Sicherheit gebracht
haben. Denken Sie daran, dass es auch eine Aktion kostet, die
Waffe wegzustecken — aber keine, sie fallen zu lassen.

“® Es sind — je nach Standort des Helden — bis zu 250 Schritt
bis zu den Felswinden (vermutlich jedoch deutlich weniger),
an denen man empor klettern kann. Siche WdS 138 zu den
Sprintregeln.

& Es dauert je nach GroBe und Sperrigkeit ein bis zwei Aktio-
nen, einen bestimmten Gegenstand vom Boden aufzuheben.
& Die nackte Felswand ein Stiick weit zu erklettern, erfor-
dert Klettern-Proben +4. Insgesamt miissen 2 Proben bestan-
den werden, um auBler Reichweite der tosenden Wassermassen
zu kommen. Eine Probe benétigt 2 Aktionen. Die Seile oder
Strickleitern, die nach Vas’ra fiihren, erleichtern die Probe nach
Meistermalfigabe, sind aber unter Umstéinden zu weit entfernt.
& Zumindest Celicia Quintone wird Hilfe brauchen, um sich
rechtzeitig in Sicherheit zu bringen, falls sie sich im Tal be-
findet. Ein Held kann sich entschlieBen, pro Klettern-Probe 3
statt 2 Aktionen aufzuwenden und ihr beim Aufstieg zu helfen
(nach den Regeln fiir Zusammenarbeir, WdS 15).

&® Wer in der Nihe eines Baums, Seils etc. ist, kann einfach
versuchen, sich festzuhalten. Das erfordert zehn Kampfrunden
lang jeweils eine KK-Probe +6, diirfte also fast unméglich sein.
Sich mit einem Seil, Giirtel etc. festzubinden hilft dagegen. In
diesem Fall erleidet der Held 3W bis 5W TP durch treibendes
Holz, Tierkadaver etc. Seile und Giirtel kénnen (nach Meis-
terentscheid) reiflen.



£ Wer vom Wasser erfasst wird und zu schwimmen versucht,
ist fast schon verloren. Um zur nichsten Felswand, Baum oder
Seil zu gelangen, sind 30 TaP* bei Schwimmen-Proben +12
notig. Es ist eine Probe pro KR erlaubt — aber nach 5 KR wird
der Held in den Pfad des Visar gerissen. Gelingen die Proben,
konnte der Held einen Felsen, Baum oder ihnliches erreichen
und sich daran festhalten.

3 Es ist moglich, hinter einem der groBen Felsbrocken Schutz
zu suchen und zu hoffen, nicht vom Wasser mitgerissen zu wer-
den. Wenn die Helden sich an den Felsen festklammern oder
festbinden, orientieren Sie sich an den oben genannten Proben.
#® Magic und Liturgien sind die vermutlich effektivste Mog-
lichkeit, sich zu schiitzen. Beachten Sie aber in jedem Fall die
Zauber- bzw. Ritualdauer.

& Wer in den Pfad des Visar gerissen wird (oder sich in der
Schlucht befindet und nicht rechtzeitig nach oben klettern
kann), kann dies eigentlich nur durch ein Wunder tiberleben:
Je nach MeistermaBgabe erleidet er 4W20 bis 6W20 TP und
die Gefahr des Ertrinkens. Zumindest bei einem NSC sollten
die Helden dies beobachten kénnen.

#® Ausriistung, die von den Fluten mitgerissen wird, wird an
der Gangreb-Biegung angeschwemmt und von Lehm bedeckt.
Was noch zu gebrauchen ist, ist Meisterentscheid: Robuste
Metallgegenstinde sind nach einer Reparatur vermutlich noch
brauchbar, Biicher und Papiere auf keinen Fall.

Belohnen sie gute Ideen und wagemutige Rettungsaktionen —
in dieser Szene ist Heldenmut gefragt!

Ein VERLUST

Der Kuppelbau mit der Sternkarte von Vas’ra hat Hunder-
te von Jahren der Vernachlissigung iiberdauert. Jahr fiir Jahr
donnerte der Zorn des Visar durch das Tal, brachte die Erde
zum Beben und belastete die Konstruktion mehr und mehr.
Dann kamen die Helden. Tiiren, die seit Jahrhunderten nicht
mehr gedffnet worden waren, lieBen Luft und Wind ein.
Schritte vibrierten auf dem Boden. Winde wurden abgetastet,
moglicherweise erklettert, vielleicht tobten gar Kidmpfe in den
Ruinen von Vas'ra.

Als dann ein weiteres Mal die Regenzeit die Springflut her-
vorruft, ist das entstehende Beben fiir das uralte Gemiuer
schlieBlich zu viel. Wihrend der Zorn des Visar durch das Tal
tobt, ist ein Poltern und Donnern aus der Nische der Siedlung
zu héren. Das filigrane Kuppeldach mit der Sternkarte stiirzt
tosend in sich zusammen. Das Donnern und Beben, das die
Wassermassen hervorrufen, vernichtet ein uraltes Meisterwerk
und lisst die einzigen Aufzeichnungen (vermutlich) in den
Hinden der Helden zuriick.

Sollten sich zu diesem Zeitpunkt noch Helden in dem Gebiu-
de aufthalten, kénnen Proben auf Gefahreninstinkt sie rechtzei-
tig warnen, ansonsten sind Azhletik-Proben notwendig, um aus
dem einstiirzenden Kuppelbau zu fliichten. Wer diese nicht
schafft, muss mit einer Ausweichen-Probe +3 vor herabstiirzen-
den Steinbrocken zur Seite springen oder 2W+2 TP erleiden.

DiE RUCKKEHR_

Nach der Flut ist den Helden wahrscheinlich nicht mehr nach
Kimpfen zumute, und auch die Uberlebenden der Charazzar-
Expedition sind von den Ereignissen noch schwer erschiittert,
so dass sie fiir den Augenblick keine Anstalten mehr machen,
die Helden anzugreifen. Vielleicht haben die Helden den
Charazzar auch geholfen, dem Tod zu entrinnen (oder um-
gekehrt), und diese sind chrenhaft genug, um den Helden
bei der Erfiillung des Expeditionsziels den Vortritt zu lassen.
Eventuell wird Maziro noch einen halbherzigen Versuch un-
ternehmen, sich der Kopie der Karte zu bemichtigen, diesen
aber schnell aufgeben.

Machen sie den Helden die Riickreise nicht allzu schwer: Die
Charazzar-Expedition hat ihre Triger fiir eventuelle Funde
Kanus mitschleppen lassen, die in der Nihe des Eingangs zum
Pfad des Visar auBerhalb des Tales zuriickgelassen wurden und
zum Gliick so platziert wurde, dass sie die Fluten tiberstanden
haben. Nach der Flut fithrt der Fluss wieder genug Wasser, so
dass man ihn — vorsichtig — mit den Kanus befahren und sich
die Strapazen eines weiteren Dschungelmarsches ersparen
kann (zumal es flussabwirts geht).

Guidobaldo Quintone ist auBer sich vor Freude, wenn er die
gerettete Sternkarte sicht, und bedankt sich iberschwinglich
bei den Helden. Es wird jedoch noch Jahre dauern, bis er die
Erkenntnisse aus dem Studium der Tafeln in brauchbare Er-
gebnisse umgesetzt hat. Sein Versprechen, die Helden zu er-
wihnen und somit akademische Wiirdigung zu verschaffen,
hilt er auf jeden Fall. Wenn die Helden ihm raten, sich vor
dem Zorn der Charazzar in Acht zu nehmen, schlieBt er nach
lingerem Griibeln ein Abkommen mit dem GroBadmiral
Hjaldar Hammerfaust.

Zaraphine Charazzar lisst die ganze Sache zunichst auf sich
beruhen — immerhin hat sie mit dem Sieg ihres Gladiators
zumindest einen Teilsieg errungen. Mit Sicherheit wird das
jedoch nicht ihr letzter Versuch bleiben, die verhasste Ham-
merfaust-Sippe auszustechen.

Loun DER MUHED

Neben etwaigen materiellen Reichtiimern sind die Helden
nach diesem Abenteuer vor allem reich an Erfahrungen: Je-
dem Helden stehen 300 AP zu, zusitzlich kénnen Sie noch
bis zu 100 AP fiir besondere Erlebnisse verteilen (ein Dieb-
stahl bei den Charazzar, ein besonders fordernder Dschungel-
marsch etc.). Spezielle Erfahrungen kénnen Sie nach eigenem
Ermessen verteilen — hier bieten sich vor allem die Talente
Wildnisleben, Orientierung, Geschichtswissen, Sternkunde und
Philosophie an, auBerdem vielleicht eine Spezielle Erfahrung
auf die Ausdauer.



AnHANG: MEISTERPERSONEN

Cericia Quintone

Guidobaldos Enkelin studierte zunichst an der Universal-
schule in Methumis, spiirte aber schlieBlich die Verantwortung
gegeniiber ihrem GrofBvater und reiste nach Brabak, um ihm
bei seinen Forschungen zu helfen. Ob ihres zierlichen AuBe-
ren unterschitzt man die im Grunde sanfte junge Frau schnell:
Celicia kann tapfer, energisch und ebenso halsstarrig wie ihr
Grol3vater sein, wenn sie es will. Sie hat viel tiber die Pflanzen-
und Tierwelt Meridianas gelesen und brennt darauf, dieses
theoretische Wissen in die Praxis umzusetzen.

Celicia ist mit ihren langen, schwarzen Haaren, dem dunklen
Teint, den tiefbraunen Augen und dem schlanken Kérper ein
leidlich attraktives Middchen, was durch ihren vélligen Verzicht
auf Kosmetik und dhnlichen ‘Schnickschnack’ und das Tragen
unférmiger Gelehrtenroben jedoch oft tibersehen wird.
Kurzcharakteristik: kompetente Botanikerin und Zoologin, fiir-
sorgliche Enkelin

Geb.: 1009 BF GroBe: 1,69

Haarfarbe: schwarz Augenfarbe: dunkelbraun
Eigenschaften: MU 13, KL 15, IN 13, CH 13, FF 12, GE 11, KO 11, KK
10; Vorteile: Gutes Gedéchtnis

Talente: Athletik 3, Klettern 4, Korperbeherrschung 4, Schwimmen 3,
Tierkunde 9, Pflanzenkunde 10, Heilkunde Gift 5, Malen/Zeichnen 8

Raufen INI10+1W6 ATS8 PAS TP1W6(A) DKH
Stab INI11+1W6 AT 8 PA9 TP 1W6+1 DK NS
LE 26 AU28 RSO BEO GS8 MR5 WS 6

GvuipoBaLpo Quintonke

Der kleine, drahtige Gelehrte aus Almada (geb.: 962) gehort
nicht zu den meistgelesenen Autoren Aventuriens. Daran sind
neben der Komplexitit der Materie vor allem zwei Institutionen
schuld: Die Pastori der Hesinde-Kirche, die seine Thesen iiber
den dynamischen Sternenhimmel und tiber die wissenschaftli-
che Methodik scharf angriffen und ihn quasi aus dem Mittel-
reich geekelt haben, und die Universitit Al'Anfas, die ithn nur
beheimatete, um seine Erkenntnisse fiir die Kriegsflotte auszu-
beuten, und ihn nach seiner Flucht 1019 BF mit allen Mitten
licherlich zu machen versucht. Dass Quintone auf seine alten
Tage halsstarrig wird, macht die Lage fiir seine Umgebung nicht
gerade leichter. In der Sternkarte von Vas’ra sicht der alte Mann
die letzte Hoffnung, doch noch den Ruhm fiir sein Lebenswerk
zu ernten, der ihm seiner Ansicht nach zusteht.

Quintone ist ein kleiner, gebrechlicher Mann mit wirren, wei-
Ben Haaren und einem stoppeligen weiflen Bart. Obwohl er
oft vor sich hinmurmelt und seine knochigen Finger ineinan-
der verknotet, sind sein Geist und der Blick seiner blauen Au-
gen noch vollig klar — nur Gibersieht man dies gelegentlich.
Kurzcharakteristik: brillanter Universal-Gelehrter (Rechnen,
Sternkunde, Mechanik, profane Alchimie) und Philosoph,
leicht weinerlicher Alter

ALPHEVUS [ToraT

Alpheus Norat (geb. 992 BF) ist einer von Guidobaldos vie-
len Schiilern, der schon seit fast zwanzig Jahren bei dem al-
ten Mann studiert und ihn schlieBlich auch in sein Haus in
Brabak einlud. Er fiihlt sich seinem alten Lehrmeister noch
immer verpflichtet, obwohl ihm dieser allmihlich zur Last
wird: Alpheus muss das gesamte Geld fiir den Haushalt selbst
aufbringen, was ihn anfillig fiir die Bestechungsversuche der
Charazzars macht. Er hasst sich selbst dafiir, dass er seinem
Lehrmeister gegeniiber untreu wird und sich wiinscht, er wiir-
de endlich auszichen.

Alpheus’ braune Haare sind deutlich zuriickgewichen, und
die hohe “Denkerstirn” verschaftt ihm ein gelehrtes Aussehen,
wozu die diinne Drahtbrille noch ihr tbriges beitrigt. Sein
schlaksiger Korper zeigt deutlich, dass er keine Zeit mit kor-
perlichen Ertiichtigungen verschwendet.

Kurzcharakteristik: meisterlicher Astronom und Mathematicus,
durchschnittlicher (weil widerstrebender) Verriter

ZarRAPHIODE CHARAZZAR_

Die Tochter des alten Patriarchen Azzaph ist heute selbst ein
alternder (geb. 968), aber dennoch gefihrlicher Giftzahn des
Konigsgeschlechts von H’Rabaal. Als Schwiegermutter des
designierten Nachfolgers Essirta Charazzar wie auch als Mit-
glied der Audienzia und als Konigliche GroBmarschallin ist
der Einfluss der alten Dame gefiirchtet, aber unumginglich.
Wie alle dlteren Charazzar tritt Zaraphine nur véllig verschlei-
ert in die Offentlichkeit, um die Auswirkungen der Krankheit
zu verbergen.

Kurzcharakteristik: kompetente Intrigantin und Staatsfrau,
durchschnittliche, aber ambitionierte Strategin
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