r

,-’!s‘.

@
oh
=

<
2
:

2
O

v
0
8

Q|

HIaTIH IUTIHYIET G — €N MANTLUIAYUIddNED-YS UIT

L i hrath



@
A
>

ENTURIK

VLricH KiEsow GEwWiDpmET

pEm GEisTicenm VaTer pErR_SpietwerlT Aventurien

C I"\ﬁ

GesamTrEDAKTiON
THomas ROmMER.

Legforat
Tuomas ROmER, [OrG HIBIER
CoVERBILD
ArnDT DRECHSLER.
UmscHLAGGESTaLTUNG vniD
craraiscHE Konzepfion
Rarr BErszuCK,
Inmensatz
CHristian Lonsing
innenirrvstrafiomen
FLorian Stifz, Eva DUNzinGer,
Boros/Szikszai, Caryap

Copyright © 2009 by Significant Fantasy GbR
fiir dic Marke DAS SCHWARZE AUGE in Wort und Bild

by Alpers, Fuchs, Kramer, Neigel fiir die Inhalte.

Alle Rechte vorbehalten.
Nachdruck, auch auszugsweise, oder Verarbeitung und Verbreitung
des Werkes in jedweder Form, insbesondere zu Zwecken der
Vervielfdlugung auf elektronischem, photomechanischem oder
ghnlichem Wege nur mit schriftlicher Genehmigung von
Ulisses Medien & Distribution GmbH, Waldems.

Printed in Poland 2009

ISBN 978-3-940424-35-8



IITit RENNREGEL-BEitRAGEN von Titman HARETBERG

Eim DSA-GRUPPEONABEOTEVER.
FUR DEI SPiELLEITER vnD DREQ BiS FUIF ERFAHRENE HELDED

ITTiT sPEZIELLEm DAOK AT
Lars ScHIiELE, PETER DiEHO, LEna FALRENHAGED, PETrRa KAmmeER,
IMattrias Kuann, CHRistian Lassen, jan IMTokros, PHiLipp MMOLL,
ALEX SPOHR, STEFAT KUPPERS, LUCIENNE SCHNIACKENBURG, PHILIPP SEEGER,
Margk WacHHOLZ, Anrfon Weste, Katuarina PietscH, Tyir ZyBura,
ULi Linpner, FrRank Bariers viib Hapmar von WIESER.

In Gepenken an STeranm TrRavimann,
Staptratron BaBuRrins viibD SCHiRIMHERR DER ALTEN [MTEBACHOTED.
Die WEeLT isT ARIIER OHIIE DICH.

> ULISSES

VOTI
Taomas Finn & Tosias HameLmann

SPIELE

& Ay
l:‘mz'.

~©)\

<

4

Al
S Ls

W v
Cnlln N



- v
ALY

2%

W A
ey

R

7N

x..

AT
PR

[mHALT

PROLOG. .uvuruvniiineniainrninsnenenensnsnenensasnsssesnsns 5
Willkommen zum 76. Donnersturmrennen! .....coeoeeneeeerencnnnes 5
Handlungsiiberblick (Meisterinformationen) ....cc.occceececucecieneas 6

Das 76. DONMERSTURIIRENMITE +.vvvvrarrsnsrssresd
Die Heldenusnnmmamnmsimumeussbnammasibuissning 9
Der Binstiegins ABSITEUET ittt s 9
B AR T s casmonusmsamvssnnsnsevasnonssissioes e sasas s mensss 55 £ass SRR RERF BRI 10
2. Travia: ANKUDTT . coeicieeceeie ettt 11
3 TrAvE s s R e s 14
4. Travia: Beginn des Donnersturmrennens .o 19

EToarpPE I: BABURII BisS FASAR ..cvuvirvirivnenn.. 21
Durch das wilde Palmyramis....cc.occeeceencnerecnmmceecesseninnes 21
Erniral B Oes e e e st R s T e 22

EtarrE 2: Fasar & RascCHTVLSWALL ..........
Fasar e
Der Tempelanschlag und die Folgen fiir die Nachzlgler
AT IGebIrgelc s ais s b saeines 29

ETarpre 3: Fasar Bis BRIG-LO .....covvvvivnnnnns 32
Tulamidiens STEPPEM ... e cmceceerecereeccic e e saceseenecaes 32
Durch die WHISEE o et s seenna 33
= T e R 34

ETarre 4: BriGg-Lo Bis Punmim.....ccvvviiennn. 37
Brige Lo s 37

EfarpPE 5: Von Pumnin in pED AmMBOSS........ 43
PUIIIL oottt e e e s e e e eme s erneeemnenn 43
T B TR D D8 B s o S L A S I o s 48
T AT EEDIEEE vt TS 49

ETaPPE 6: Vom AmBoss macH GargtH.......50

Gandrabosch ...l
Der Weg zur Reichsstrale.

Aufder ReichsStialie .o .56
Etarre 7: GARETH Bis PERRICUIT.......uune.s 56
e N s 56
o R T G ucn oo e 2 o T e e 62
555 £33 4 P UM SIS 63
Vomt ENDE ZUM ATIFATIG .evverarrersrerersssseeess 0O
PRI G o i sobs s e s e s 66
Vot derpro B S1epesfeietiwn anmummanmmmmnissm i 66
B Lo iy L R 67
NaChWEREN 1ottt 68
BHe Vol Ao SO, we s mvos s s s s b e 71
DOTDER & STURM wvvivssmsamsmssmsasivesy 71
Die Stunde der SIEEer. ... et srcse e essreseseas 71
Das HllengefAhrt ..o seeenas 72
IideniGassen WaERINKS oo st s s 76

EntscHEipvnG im DER OBERSTaDT..cuuu....... 79
Ausbruch des Omegatherions.......c..cccooviiiininn .81
AR AR csvusasnousssaiosnvane s s ssos oSS A T 557 82

AnHanc [: Dramatis PERSOOAE.....ccouvvenns 83
(Vermeintliche) Favoriten ....occuiciiiiiriiininsississesssesessenseesasennes 83
Das MiattEleld. cmsmmmmeaansrauammn s e 86
I8 WEEIBTEE woinosevusmsiuusesinsssss s s s v oo sS5 0 TES S ERES 9]

Anuanc I1: Quercttexte vnp Hanbovts...94

Anmsanc I11: Das DonnersTurm-
REOOEI AN SPIELTISCH tvivvrrrvniininininnsosnnsss 98

Ansanc IV: ZUGEL, ROss vob

DEICHSELBRUGCH ..vvvviriirrrerserrrorersrsesserssssss 99

Wagen und Plerdecunninmnsniusaananuesaaidneg 100
"TAPESIEISEUIG «oxvvissssssoutincesasis st s e ok R A B2 101
Y ETei 18 3 3 R S ORI 102
Kampf im SreitWagern ..o eceeesenssnens 104
Der Kampf zwischen zwei Wagen ..o 106
AnsHanc V: Am WEGESRAND ...vvvvviivninennn 108
Annang VI: Die Teitnanpuncsstrance
ID DER UBERSICHT .vvvvviiiiiiniiiiiniriiinnninns 112
Anaane VI KARTE seonens aasmnssrais L 114
Anuanc VIII: JEnseits DEs
DONOERSTURIIIS wevietiiiiiienerneeeeeseesssnnnns I15



i

d e

PrROLOG

»Als die Namenlosen Zeiten ihren Héhepunkt erveicht hatten, lief3
der Dimonensultan das Ungeheuer los, das zu seinen Fiifien kau-
erte. Es war die Vielleibige Bestie, die Letzte Kreatur, das Ome-
gatherion — das Zerrbild des Lebens selbst. Briillend, hechelnd
und geifernd drang die Bestie in die Welt ein. So griisslich war ihr
Anblick, dass die Menschen sich schreiend am Boden wanden und
selbst Gotter mit Grausen ihr Antlitz bedeckten. Jene aber, die der
Bestie entgegen traten, fithrten einen Kampf, der aussichislos schien
(..) Unter den Kimpfern der Welt aber waren drei Gigantenwei-
ber: Hazaphar die Gelbe, Mithrida die Rote und Sokramor die
Schwarze. Und Hazaphar sprach: “Gegen dieses Ungeheuer kann
das Leben allein nicht bestehen. Aber wenn Leben und Waffe ver-
binden sich zum Kampfe, dann muss auch diese Bestie vergehen.”
Und so verwandelten sich die dret Schwestern in Klingen und rie-
fen die anderen Unsterblichen herber.

Da griffen die Stirksten der Gitter zu den neuen Waffen. Inge-
rimm griff zu der gelben Klinge, Rondra schwang die rote Kiinge,
doch die schwarze Klinge war so schwer, dass nur Kor sie heben
konnte. Mit neuem Mut warfen sich die Gotter auf die Bestie und
die Gigantenwaffen schnitten wie Sicheln durch die Leiber der
Bestie (...) So kam es, dass die Bestie einstweilen besiegt und ein-
gekerkert wurde und dass Gétter und Helden triumphierten. Die
drei Gigantenklingen aber waren im giftigen Blut der Bestie brii-
chig geworden und das Leben der drei Gigantinnen war nur noch
schwach; und so legten die Unsterblichen die Drei zur Ruhe, wo
sich heute Rote, Schwarze und Gelbe Sichel befinden.«
—vereinfachie Abschrift aus dem Arcanum

»Leomar war einer der besten Streitwagenfahrer des Kontinents.
Auf dem Héhepunkt seines Lebens trat er in Baburin ein Rennen
an gegen die Tulamiden, mit den von Respekt erfiiliten, aber stol-
zen Worten: “Nur Rondra selbst kann mich noch schlagen!” Zu
aller Uberraschung geschah genau das: Die Kriegsgiittin erschien
und nahm an dem Rennen mit ihrem himmlischen Streitwagen
teil. Natiirlich gewann die Gottin iiberlegen, doch schenkte sie Le-
omar als Zeichen ithrer Achtung das Recht, ihr gittliches Gefihrt,
den Donnersturm, rufen und beniitzen zu kinnen. [...| Dazu
kam die Auflage, dass der Gewinner nach jeweils 25 Jahren ein
newes Rennen zu veranstalten hatte und den Donnersturm an den
Sieger — unter den gleichen Umstinden — weitergeben musste.«
—aus den Lebensaufzeichnungen des ‘Schwertkonigs’ Raidri
Conchobair

»Lange bevor der Heilige Leomar Drachenherz den Donner-
sturm errang, war er bereits ein viel besungener Held. Denn vie-
le Jahre zuvor hatten die Gotter ihn zum Tidger der legendiren
Waffe Siebenstreich erawihlr. (...) Der Heilige Leomar von Babu-
rin, der bis heute als Schirmherr der Zwilf Ritterlichen Tugenden
gilt, war dariiber hinaus fiir viele weitere Heldentaten bekannt.
Waffenlos soll er drei Trollhduptlinge niedergerungen haben, de-
ren Namen als Lackel, Tolpatsch und Rabatz in die Sagen eingin-
gen. Er bezwang einem namenlos gebliebenen Riesen vor Gareth
und vertrieb die Riesin Minnertod aus dem heutigen Aranien in
den Raschtulswall. Gegen Ende seines Heldendaseins aber, bevor
er sich zum Wachenden Schlaf niederlegte, kimpfte er gegen eine
schlangenziingige Zauberin, die angeblich vor ihm in die Zukunft
ﬂo/ﬁ een®

—aus dem Brevier der Zwolfgottlichen Unterweisung

an

»Als das grofite und gefihrlichste Monster von allen, das selbst der
bosparanische Held Leomar von Baburin nicht bezwingen konnte,
gilt das fiirchterliche Mahammadat, auf dessen monstrésen Leib
der Siebenstreichtriger und spitere Donnersturm-Gewinner efns?
unter dem Molchenberg nahe des heutigen Warunk stief3. Erst der
Alte Drache Fuldigor offenbarte dem Heiligen spiter die wakre
Nazur dieses Ungeheuers. Denn die Entitit unter dem Molchen-
berg st nur ein Teilleib jenes vom Dimonensultan ausgesandten
Weltenfressers, jenes Uralten Wesens, das die Gelehrten auch
Omegatherion oder die Vielleibige Bestie nennen und dessen
Leib in Wahrheit bis in die Sphéren reicht ...«

—aus den Annalen des Gotteralters, Anhinge

»So nimm denn, Leomar Drachenherz, der du von nun an den
Beinamen ‘von Baburin® tragen sollst, den Streitwagen Donner-
sturm an meiner Statt an. Denn mit Donner und Sturm verkiinde
tch mein Kommen und mit Donner und Sturm fahre ich auf jene
herab, die der Welt Schaden sufiigen. Wisse, dass der Donnersturm
eine Waffe Alverans ist und dass die Gotter solche Geschenke nicht
leichtfertig vergeben. U sich seiner wiirdig zu erweisen, bedarf es
Mut, Ehre, Tapferkeit und Opferbereitschaft. Wisse auch, dass der
Donnersturm eznst seinen Preis von all jenen fordern wird, die ihn
errungen haben. Du aber wirst unter all diesen Recken sowohl der
Erste als auch der Letzte sein...«

—Rondras tiberlieferte Worte an Leomar von Baburin, entnom-
men dem Sechsten Buch des Rondrariums, dem heiligen Buch der
Rondra-Kirche

»Friss Staubl«
—Ausruf Gerborods des Grauen an Charos Maramek wihrend des
75. Donnerstumrennens

WILLKOMMEI ZVU N
76. DonnerRSTURMRENOEMN!

20 irdische Jahre sind verstrichen, seit 1989 mit Das grofle
Donnersturmrennen von Hadmar von Wieser eines der Auf-
sehen erregendsten Abenteuer der DSA-Geschichte erschien.
Das erste von Spielern erlebbare Donnersturmrennen ver-
mochte damals sowohl den ZauberZeir-Preis als auch den DA-
SA zu gewinnen. Und noch heute zihlt der Band zu den gern
gespielten Favoriten unter all jenen Abenteuer-Klassikern, die
seit 1984 das Licht der DSA-Abenteuerwelt erblickten. Tm-
merhin winkt dem Sieger des nur alle 25 aventurische Jahre
ausgetragenen aventurischen Streitwagenrennens eines der be-
deutendsten zwdlfgétlichen Artefakte als Belohnung: Rondras
alveranischer Streitwagen, der legendire Donnersturm!

Seit Leomar von Baburin die Trophiie im persénlichen Wett-
streit mit der Gottin Rondra errang, gilt der Donnersturm als
Gestalt gewordene Legende und sein jeweiliger Besitzer ver-
mochte mit ihm schon manche Schlacht erfolgreich — und im
Sinne der Zwolfe — zu schlagen. Auch in vielen Spielrunden
mag der schlagkriftige Einsatz des Donnersturms sowohl den
Zweiten Orkensturm im Jahre 1012 BF als auch die Drizze Di-
monenschlacht im Jahre 1021 BF (mit)entschieden haben.
Inzwischen schreiben wir das Jahr 1031 BF. Exakt ein Viertel-
jahrhundert ist verstrichen, seit die Helden im Jahre 1006 BF —
damals ausgerichtet von Schwertkdnig Raidri Conchobair —das
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letzre Mal die Gelegenheit erhielten, den Donnersturm mittels
cines Streitwagenrennens fiir sich zu gewinnen.

Nun ist es wieder soweit.

Abermals richten weltliche und kirchliche Wiirdentriger
tiberall in Aventurien ihre Blicke auf das grofie Donnersturm-
rennen. Denn wer dic Gunst und Freundschaft des Donner-
sturm-Besitzers gewinnt, dem ist das Schlachtengliick hold.
Immerhin gilt der neue Gewinner des Donnersturms als von
Rondra gesegnet; ja es heilt gar, ihm sei ein Platz an Rondras
Tafel sicher.

Wem wiirden wir diese Ehrung mehr génnen als einem Ihrer
Helden?

HanDLUDGSUBERBLICK
(IMEeistErRinFOrRmAaTionEn)

Vorab eine nachdriickliche Warnung: Die folgenden Zeilen sind
ausschlieBlich fiir den Meister des Schwarzen Auges bestimm
Wer das vorliegende Abenteuer als Spieler erleben méchte,
sollte seinen Blick nun abwenden.

Wo Licht ist, ist stets auch Schatten. Dies gilt umso mehr fiir
das 76. Donnersturmrennen, seit Leomar von Baburin, Sie-
benstreichtréiger und Heiliger der Rondra-Kirche im Jahre
844 v. BF erstmals einen Wettkampf um Rondas mythischen
Streitwagen ausrichtete. Diesmal aber wird das Donnersturm-
rennen einige Uberraschungen bereithalten, mit denen nicht
einmal das Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund, das
Oberhaupt der Rondra-Kirche, rechnet. Denn der Ausgang des
76. Donnersturmrennens wird das Antlitz Aventuriens, wenn
nicht gar Deres, mafigeblich verindern und den Spielern einen
kosmischen Sieg erméglichen, den diese nach den zuriicklie-
genden dunklen Jahrzehnten mehr als verdient haben.
Insofern begriifien wir Sie, lieber Meister, hiermit noch einmal.
Denn das 76. Donnersturmrennen wird zugleich das letzte
sein. In diesem Jahr wird sich das Schicksal des Donnersturms
erflillen — womit nach fast 1900 Jahren seit dem ersten doku-
mentierten Wettrennen eine Saat aufgeht, die die zwolfgdttli-
chen Herrscher in Alveran zum Wohl der Welt gelegt haben.

VORGESCHiCHTE

Dic Zwélfe vergeben Geschenke nicht ohne guten Grund. Der
Donnersturm ist in Wahrheit cine alveranische Waffe, die ge-
gen das Omegatherion gerichtet ist, die Vielleibige Bestic (siche
nebenstehender Kasten).

Das kosmische Weltenungeheuer konnte zwar gegen Ende des
fiinften Zeitalters von Géttern und Giganten niedergerungen
werden, doch noch immer klammert sich das Monstrum mit
seinem sphirengewaltigen Leib an die dritte Sphire, und hier
speziell an Aventurien. Es wichst nach wie vor und ist jeder-
zeit bereit, neue Teilleiber auszubilden, um Welt und Gétter
zu verschlingen.

Etwa um 875 v.BF wurde erstmals ein Bosparaner auf die Viellei-
bige Bestie aufmerksam: Die Gotter fiigten es, dass der Sieben-
streichtridger und heutige Heilige der Rondra-Kirche Leomar von
Baburin beim Vormarsch der Bosparaner auf Nebachot, Bey-el-
Unukh und War'Hunk (heute: Perricum, Beilunk und Warunk)
unter dem sogenannten Molchenberg in der jetzigen Warunkei
auf den bedeutendsten Teilleib des Omegatherions stieB.

Doch erst geraume Zeit nach dem Fall Nebachots im Jahre
872 v.BF, als Leomar seine legendire Reise ins Eherne Schwert
antrat und dort auf den Alten Drachen Fuldigor stieB, wurde
ihm das volle Ausmal seiner Entdeckung bewusst. Den Rest

ey

seines damaligen Heldendaseins — unterbrochen nur vom Ge-
winn des Donnersturms vor den Mauern Baburins — machte
Leomar Jagd auf cine ‘schlangenziingige Zauberin’, die sich
bereits damals auf der Suche nach den Teilleibern des Omega-
therions befand.

Meister des Schwarzen Auges, die sich mit den Hintergriin-
den Deres gut auskennen, werden bereits erraten haben, welch
finstere Gestalt die Legenden meinen. Es handelr sich bei Le-
omars Gegnerin von einst um die heutige siebte Heptarchin,
die unmenschliche Skrecha von Maraskan (Blutrosen und Ma-
rasken, Seite 119).

Bevor es Leomar allerdings gelang, die Skrechu zu stellen, ret-
tete sie sich an geheimen Ort in magischen Schlaf, um so — un-
terbrochen nur von einigen wenigen Wachphasen — die Zeiten
zu lberdauern.

Doch auch von Leomar von Baburin wird berichtet, dass er sich
in den ‘Wachenden Schlaf” legte. Und in diesen Sagen heilit es,
der Heilige werde ebenfalls erwachen, wenn die Gétter den
Zeitpunkt fiir gekommen halten, dass er sich den Rinken der
Skrechu ein letztes Mal stelle. Diese Zeit ist nun gekommen.

Die Vielleibige Bestie
Das auch unter den Namen Lezzte Kreatur, Omegatherion,
Mahammadat, Uraltes Wesen, Weltenfresser oder Nur’Za be-
kannte und benannte Ungeheuer ist angeblich ein kosmi-
sches Monster aus dem Gefolge des Dimonensultans. Der
hesindianischen Mythologie zufolge drang die Vielleibige
Bestie in der Namenlosen Zeit, also am Ende des fiinf
ten Zeitalters, von der Siebten Sphire aus bis in die Dritte
Sphiire vor, ehe es von den stiirksten Gétrern besiegt, zer-
teilt und eingekerkert wurde (als die dabei verwendeten
Waffen gelten die Gebirge Schwarze, Rote und Gelbe Si-
chel als Uberbleibsel der Gigantinnen Sokramor, Mithrida
und Hazaphar).
Immer wieder brachen seit dieser Zeit Teilleiber des Ome-
. gatherions hervor, als deren Ausprigungen Monstrositi-
ten wie die Bestie Harodia aus der Sage um Geron, G dzill,
das Ungeheuer vom Neunaugensee, das Grofe Tier von Zze
Tha, das Seeungehever Bahamuth und nicht zuletzt die
Kreatur im Molchenberg von Warunk betrachtet werden
miissen (wobei Letztere mehr als nur einen Teilleib dar-
stellt). Mehr zur Vielleibigen Bestie und der zentralen
Bedeutung dieses Ungeheuers im vorliegenden Abenteuer
finden Sie im Abschnitt Die Geschehnisse um das Ome-
gatherion auf S. 76,

VneBemEerkT [: EREIGHISSE
in pEoD ScHwWaRZEND Lanpen

Galt das Omegatherion iiber Jahrzehntausende hinweg als
eingekerkerte und damit nur latente Bedrohung, dnderte sich
diese Situation im Jahr 1020 BF dramartisch, als Teile der Viel-
leibigen Bestie vom Didmonenmeister Borbarad beschworen
wurden. Thr endgiiltiges Zusammenwachsen konnte allein
durch den Zuwslfeinigen Bannfluch von Perainefurten verhindert
werden (siehe Invasion der Verdammten, Seite 159 fF)). Seit-
dem verpestet die Priisenz des Omegatherions weite Teile der
Warunkei.

Nun dreht auch der zwélfgittliche Bann zu brechen. Denn
die echsengestaltige Skrechu von Maraskan, als Trigerin des as-
falothischen Splitters von Borbarads einstiger Dimonenkrone,
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besann sich kurz nach dem Fall des untoten Kaiserdrachen
Rhazazzor im Jahre 1028 BF (siche Riickkehr des Kaisers) des
alten Erbes Borbarads. Angetrieben von dem Gedanken, den
viclgestaltigen und vielgestaltbaren Leib des Omegatherions
als Ausgangsmaterial zur Wiederbelebung ihrer alten Rasse zu
nutzen, diente sie sich den neuen Herren der Warunkei, dem
angeschlagenen Nekromantenrat, als Verbiindete an. Doch
dieser zogerte. Erst als im Sommer 1029 BF auch der Heptarch
Xeraan ficl (nachzuspielen in Der Unerséttliche), nahm der
Nekromantenrat das neue Biindnisgesuch an.

Angeblich mit dem Ziel, die Trollpforte zwischen der Warun-
kei und dem verheerten Mittelreich durch einen ‘wuchernden
Wall’ endgtilig abzuriegeln, arbeiten die Skrechu und ihre
Diener seitdem in Wahrheit daran, die einstige Beschworung
Borbarads am Molchenberg zu vollenden und noch mehr ihrer
verschollenen Art zu erschaffen.

Nahezu unbemerkt von allen kirchlichen, weltlichen und ar-
kanen Wiirdentrigern der zwilfgottlichen Lande und vorbei
am getiduschten Nekromantenrat der Warunkei trieb sie das
Projekt seitdem voran. Nun steht sie kurz vor der Vollendung
und das schlummernde Omegatherion rithrt sich wieder. Seine
eingekerkerten Teilleiber regen sich tiberall in Aventurien, wu-
chern durch die Sphiren und drohen an verschiedenen Stellen
des Kontinents erneut hervorzubrechen.

Doch die Skrechu, gewarnt durch zahlreiche Niederlagen in
der Vergangenheit, weil, dass thre Gegner nicht untitig blei-
ben werden. Auch sie kennt jene Prophezeiung, nach der Le-
omar von Baburin im Wachenden Schlaf liegt, um ihr dereinst
erneut entgegenzutreten. Und da Leomars einstige Waffe, das
Schwert Siebenstreich, nicht mehr existiert, ahnt sie, dass der
Donnersturm bei alledem eine wichtige Rolle spielen wird.

Secit Jahren bereits schicke sie ihre Agenten aus, um die Ruhe-
statte des Heiligen aufzuspiiren — bislang ohne Erfolg. Jetzt
aber, im Jahre 1031 BF, da das 76. Donnersturmrennen naht,
spiirt sie, dass der Zeitpunkt der Entscheidung kommen wird.
Und dieses Mal ist sie vorbereitet ...

UnsBemeRKT I1: LEomaRrs ERWACHEN

In den zehn Jahren seit dem Sieg {iber Borbarad in der Drizzen
Déimonenschlacht sind (wenn auch unbemerktvon der gelehrten
Offentichkeit) zumindest den Verantwortlichen in den zwslf-
gottlichen Landen die bisherigen Aktivititen der Skrechu von
Maraskan und das Wesen ihrer Natur nicht linger verborgen
geblieben. Auch in der Rondra-Kirche hat man die Vorzeichen
erkannt. Sogar der Schluss auf jene tiberlieferte schlangenziin-
gige Zauberin, mit der es Leomar einst zu tun bekam, wurde
in diesen Kreisen bereits gezogen. Seitdem mehren sich ins-
geheim die Hoffnungen jener Mystiker unter den Geweihten,
die auf eine wortgetreue Auslegung der alten Uberlieferungen
hoffen. Doch all thre Gebete schienen bislang vergebens: Der
Heilige Leomar von Baburin ist bislang nicht erschienen, die
tast 1900 Jahre alte Prophezeiung scheint damit als alttulami-
disches Mirchen entlarvt.

Die Wahrheit hingegen ist eine andere. Denn Leomar von
Baburin ist bereits vor tiber 50 Jahren aus seinem wachenden
Schlaf erwacht, nur weill der alte Recke bislang nicht um sein
Schicksal. Denn um Leomar vor Nachstellungen zu schiitzen,
hat Boron auf Bitten Rondras dem bosparanischen Heroen die
meisten seiner Erinnerungen genommen.

Tatsdchlich konnten Ihre Spieler den ergrauten Leomar von Ba-
burin bereits bei zwei ofhziellen Gelegenheiten kennen lernen.
Denn nach wie vor ist Leomar ein aufrechter Streiter der Leuin

und treuer Vertechter jener zwélf ritterlichen Tugenden, die der
Legende nach aufihn zuriickgehen (siche Schild 9). Nur nennt
er sich heute nicht Leomar. Auch spricht er mittlerweile flie-
Bend Garethiund ist mit den Gebriuchen und Lebensarten die-
ser 1900 Jahre dlteren Welt bestens vertraut. Die Sprache, die er
sprach, die Strukturen der Rondra-Kirche und viele Machtzent-
ren und -gefiige der Welt haben sich zwar stark verindert — doch
Leomar hatte mittlerweile sehr viel Zeit, sich anzupassen, zu-
mal er ja nichts mehr von seiner Vergangenheit weil.

Liebe Meisterinnen und Meister des Schwarzen Auges, vielleicht
ahnen die Veteranen unten Thnen bereits, wer Leomar in Wahr-
heit ist? Denn schon im Jahre 981 BF trat der um seine Erinne-
rung beraubte Leomar unter dem Namen Gerborad der Blonde
beim vorletzten, damals noch von der Donnersturm-Inhaberin
Xaviera vom Berg ausgerichteten Rennen zwischen Wehrheim
und Gareth an. Bei diesem Rennen musste sich Leomar/Gerbo-
rod Schwertkénig Raidri Conchobair geschlagen geben (siche
der Roman Der Schwertmeister von Hadmar von Wieser).

Der Donnersturm lie den Recken auch in den kommenden
Jahrzehnten nicht ruhen. Und so nahm Leomar 25 Gétterldufe
spiter, diesmal als Gerborod der Graue, auch bei dem von Raidri
Conchobair im Jahre 1006 BF ausgerichteten Rennen teil, bei
dem Thre Spieler den aufrechten Kiémpen erstmals kennen und
schitzen lernen konnten (siche Das grofe Donnersturmren-
nen). Doch auch diesmal verlor er.

Der riistige Krieger, der duBerlich inzwischen auf die Achtzig
zugeht, arbeitet heute — noch immer nicht um seine wahre
Herkunft wissend — fiir niemand Geringeren als fiir den rei-
chen bornlindischen Kaufmann Emmeran Stoerrebrandt. Als
Gerborod der Weifie konnten Thre Helden ihm vor vier aven-
turischen Jahren im Abenteuer Drei Millionen Dukaten von
Anton Weste begegnen.

Jetzt, da das dritte Donnersturmrennen seit Leomars geheim-
nisvollem Erwachen ansteht, dringt es den Kimpfer, ein wei-
teres Mal an dem Wettstreit teilzunehmen. Und dieses Mal
wird sich Leomars/Gerborods Schicksal erfiillen ...

AMHADGE vOop Profrimien

Dieses Abenteuer enthile gleich sechs verschiedene Plot-
linien neben dem Rennen, die man im Auge behalten soll-
te. Alle sechs sind nicht kompliziert, aber sie beriihren sich
natiirlich an diversen Punkten und bedingen sich auch.
Damit Sie als Meister nicht die Ubersicht verlieren, fin-
den Sie im Anhang auf Seite 112 eine Ubersicht ber alle
sechs Handlungsstringe (die Beantwortung der vier Fra-
gen und der Verlauf der Aktionen der beiden Hauptgegner
der Helden und des Rennens). Dort kénnen Sie jederzeit
nachschlagen, ob Sie nichts vergessen haben, etwas nach-
schieben oder aber ob Sie einen der Plotstringe wieder -
mehr forcieren missen.

ABLAVUF DES ABEOTEVERS

Nach zahlreichen Vorabturnieren, die vom Jahre 1030 BF an
ganz Aventurien in Atem halten (siche die Abenteueranthologie
Wetterleuchten), enthiillt das Oberhaupt der Rondra-Kirche Ay-
la von Schattengrund wihrend des Schwertfests am 16. Rondra des
Jahres 1031 BF endlich den Namen jener Stadt, die die Ehre ha-
ben wird, das 76. Donnersturm-Rennen auszurichten: Baburin!

Damit ist jene Stadt als Startpunkt des Donnersturmrennens
bestimmt, an dem Leomar von Baburin vor etwal900 Jahren
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erstmals gegen Rondra persénlich im Streitwagenrennen an-
trat. Die Strecke selbst verspricht ebenso epochal wie gefihrlich
zu werden, denn die Rondra-Kirche verkiindet ferner, dass der
Streckenverlauf von Baburin aus die Zedernstrafie am siidlichen
Raschtulswall entlang tiber die Stidte Brig-Lo und Gareth bis
zum Zieleinlauf in Perricum fithren wird — was einer zuriickzu-
legenden Distanz von etwa 2.000 Meilen entspricht. Damit wur-
de zwar nur die zweitlingste, sicher aber mérderischste Route
seit Anbeginn des Wettstreits um den Donnersturm bestimmt.
Doch noch vor dem eigentlichen Beginn des Rennens sickert
Denkwiirdiges durch: Der komplette Streckenverlauf beruhe
angeblich auf einer gbtlichen Vision des Schwertes der Schwer-
ter bzw. des letzten Inhabers des Donnersturms. Und das ist
noch nicht alles, denn diesmal sind zwei Dinge notwendig, um
den Sieg zu erringen. Der Sieger muss nicht nur als Erster in
Perricum einfahren, er muss bis dahin auch vier kurz vor Renn-
beginn gestellte Fragen der Kirche richtig beantworten kénnen,
die alle das einstige Wirken Leomar von Baburins betreffen.
Thre Helden werden sich diesmal also nicht nur gegen zahl-
reiche Wettbewerber behaupten miissen, deren prominenteste
Vertreter Gilia von Kurkum, die Hochkénigin der Amazonen,
Arkos I1. Shah, der abenteuerlustige Mhaharan von Aranien so-
wie Harayan ben Hasrabal aus der Sippe Yakubanim, viertgebo-
rener Sohn Sultan Hasrabals und Oberster Heerfithrer Goriens
sind. Diesmal missen sie neben Tapferkeit, Kameradschaft und
Heldenmut auch ihre Gewitztheit unter Beweis stellen.

Bei alledem werden es ithre Helden, neben den iiblichen Riva-
len und Rinkeschmieden, gleich mit zwei Gegnern der Zwilte
zu tun bekommen: zum einen mit einer Gruppe von Namen-
losen-Anhidngern, deren Wurzeln bis zur Griindung der Ama-
zonen zuriickreichen, zum anderen mit Agenten der Skrechu
von Maraskan, die mit ihrem Sieg schlicht verhindern wollen,
dass der Donnersturm in den kommenden 25 Jahren herbeige-
rufen werden kann.

Damit nimmt das 76. Donnersturmrennen einen schicksalhaf-
ten Verlauf. Denn withrend sich die Helden im kithnen Wett-
streit mit den anderen Teilnehmern des Rennens behaupten,
dabei dem Raschtuler Riesen Adawadt begegnen und alte Hin-
terlassenschaften aus der Heldenzeit Leomars aufstébern, er-
fahren die Spieler immer mehr iiber die wahren Hintergriinde
Leomars und des Donnersturms.

Spitestens nach einem mérderischen Reiseabschnitt durch die
einstigen Stollen der Zwergenfestung Gandrabosch im Am-
bossgebirge, bei dem die Helden dem wuchernden Leib des
Omegatherions gerade noch entgehen kénnen, sollte Thren
Spielern dimmern, dass das 76. Donnersturmrennen unter ei-
nem besonderen Stern steht.

Noch einmal ist all ihre Tapferkeit gefordert, denn auf der Stre-
cke zwischen Gareth und Perricum enthiillt sich — nicht nur
— den Helden, wer Leomar in Wahrheit ist und welchem hei-
ligen Zweck der Donnersturm dient. Und doch wird es Threr
Gruppe im Bund mit Leomar/Gerborod dem Weillen vermut-
lich erst kurz vor Perricum gelingen, die Agenten der Skrechu
zu stellen — und damit den heiligen Streitwagen der géttlichen
Leuin (mdglicherweise) fiir das Gute zu gewinnen.

FinaLe in DEn SCHWARZEND LanbpEn

Sicher haben Sie es schon erraten: Der mégliche Gewinn des
Donnersturms durch ihre Spieler stellt trotz aller Dramatik
nur ein Zwischenfinale dieses Abenteuers dar. Die eigentliche
Bewiihrungsprobe fiir den neuen Besitzer des Donnersturms
wartet in den Schwarzen Landen.

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

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Diamonenkrone  Unter der Dimonenkrone

Erste Sonne Land der Ersten Sonne

Herz Herz des Reiches

LCD Liber Cantiones Deluxe
Raschtul Raschtuls Atem

Schild Schild des Reiches

SRD Stibe, Ringe, Dschinnenlampen
WdG Wege der Gotrer

WdH Wege der Helden

wds Wege des Schwertes

WdZ Wege der Zaubere1

ZBA Zoo-Botanica Aventurica

Leomar von Baburin und der neue Gewinner des 76. Donner-
sturmrennens sowie dessen Getihrten sind von den Géttern
dazu auserwihle, den gottlichen Streitwagen Rondras mittels
eines gefihrlichen Wolkenritts zunichst in die Warunkei und
dort gegen das ausbrechende Omegatherion zu fithren — und
damit die in Bilde bevorstechenden Befreiung der Warunkei
einzuleiten.

Ein kosmisches Unterfangen, das Leomar und ihren Helden
nur gelingen kann, wenn sie es zuvor schaffen, die an die
Goldene Pyramide von Warunk gekettete ehemalige Reichs-
regentin des Mittelreichs, Emer von Gareth, nach ihren Alb-
traumvisionen zu befragen.

Das Donnersturmrennen ohne die Rahmenhandlung
Lieber Spielleiter,

Sie wollen in Threr Runde das groBe Donnersturmrennen -
spiclen und an den Flair des letzten Rennens ankniipfen,
ihre Recken aber nicht in ein episches und seit Urzeiten
vorbereitetes Schicksal schicken? Sie méchten zwar Ren-
nen und Ritsel, wollen aber weder Leomar begegnen noch
das Abenteuer mit der Schlacht am Molchenberg enden
lassen?

Ziicken Sie Thr Plotskalpell, denn Thr Wunsch ist ohne gré-
Bere Probleme umsetzbar.

Kiirzen Sie die Paktierer um die mehrfache Garether
Hippodrom-Siegerin “Yppolita von Gareth’ einfach kom-
plett aus dem Abenteuer heraus sowie simtliche Verweise
auf das Omegatherion und die Auswirkungen der Rinke-
schmiede der Skrechu. Starten Sie das Rennen ganz normal
und konzentrieren Sie sich auf die zweite Gegenfraktion,
die Anhidnger des Namenlosen, die dann einige der Schur-
kenstreiche der Pakticrer tibernchmen kénnen. Lassen Sie
die Namenlosen in Gareth entkommen und ihrerseits den
erwachten Leomar angreifen, weil er als groBter Konkur-
rent und Rondraheiliger natiirlich ein Primirziel darstellt.
Im Finale geht es dann gegen Emmerich und nicht gegen
von Bingen.

Alles andere kénnen Sie durch Erzéhlen mitteilen, denn
die Ereignisse danach prigen natiirlich auch nach dem
Rennen das offizielle Aventurien. Sie miissen diesen Teil
nicht durchspiclen — oder Sie koppeln ihn vom Rennen
einfach ab und spielen thn mit ciner anderen Runde oder
spiter mit den gleichen Helden durch.
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All das ist trotz gottlichen Beistands einfacher erzihlr als getan.
Denn zwischen den Helden und TLeomar, der ihres Verstandes
fast beraubten ehemaligen Reichsregentin und dem ausbre-
chenden Omegatherion stehen noch immer die Skrechu und
der Nekromantenrat.

Beide Parteien werden gemeinsam gegen den Donnersturm eine
Waffe zu Felde fiihren, wie sie unheilvoller kaum sein kénnte: Bor-
barads Schiwarzen Wagen, jene von sicben Dimonen aus sieben Hal-
len gezogene grissliche Parodie des Donnersturms, die Borbarad
eigens fir den Kampf gegen Rondras Streitwagen erschaffen hat.

Das 76. DOnnERSTURIMRENNED

»Wir wollen des Todes gedenken, des

etnzigen Gegners, den kein Krieger besiegen kann (...) Schwért
nun, die heiligen Gebote des Donnersturm-Rennens zu beachten!«
— 'Schwertkonig’ Raidri Conchobaiy, Siebenstreich-Triger und
Held der Rondra-Kirche anlisslich des 75. Donnersturmrennens

Wie oben schon erwihnt, verkiindet das Oberhaupt der Ron-
dra-Kirche, das Schiwert der Schwerter, am 16. Rondra 1031
BF wihrend des Schwertfestes in Perricum den Namen jener
Stadr, die die Ehre hat, das 76. Donnersturmrennen auszurich-
ten: Baburin!

Sofort verbreitet sich die Nachricht wie ein Lauffeuer in den
zwolfgsttlichen Landen. Denn mit dieser Enthiillung werden
auch der genaue Srartzermin und die grobe Rouze des Rennens
bekannt gegeben. Demnach wird das Startsignal zum mérde-
rischsten Rennen seit Bestechen des Wettstreits am 4. Travia,
den Tag der Helden, den Gedenktag des Erntefestmassakers,
fallen (was Teile der Praios-Kirche als bewusste Provokation
missdeuten). Der othizielle Anmeldeschluss in Baburin ist hin-
gegen der 2. Travia.

Wie bereits beim 75. Donnersturmrennen handelt es sich auch
diesmal um ein Rennen ‘mit Bedeckung’, das dem eigentlichen
Wagenlenker und Rennteilnehmer gestattet, Begleiter mit sich
zu fithren, die praktischerweise maximal die Anzahl der Hel-
den an Mitgliedern umfassen darf.

Selbst die grobe Route des Donnersturmrennens wird vom
Schwert der Schwerter offen verkiindet, was viele Beobachter
als ungewdthnlich ansehen, aber mit den notwendigen Vorbe-
reitungen erkliren. Denn die Strecke wird diesmal stidlich des
Raschtulwalls entlang tiber die weiteren festen Stationen Brig
Lo und Gareth bis nach Perricum verlaufen.

Allgemein wird erwartet, dass der Sieger des Rennens erst im
Folgemonat Boron in Perricum eintreffen wird.

Die HELDEN

Dieses Abenteuer richtet sich an erfahrene Helden, die bereits
durch einige bedeutende Heldentaten Aufmerksamkeit erlang-
ten. Sei es, dass sie im Jahr des Fewers von sich Reden gemacht
haben, sei es, dass sie andernorts ithre herausragenden Fihig-
keiten unter Beweis gestellt haben.

Mindestens ein Held unter Ihren Spielern, und zwar jener, der
sich nach seinem Eintreffen in Baburin offiziell als Teilnehmer
am 76. Donnersturmrennen anmeldet, muss notwendig iiber
gute Werte im Talent Fahrzeug Lenken verfiigen.

Sollte sich keiner Ihrer Helden derartig ausweisen kénnen,
liegt es an Thnen als Meister, ithre Gruppe entsprechend ‘nach-
zurlsten’. Eine Moglichkeit dazu bietet das Abenteuer Die 24
Stunden von Wagenhalt (aus dem AB 131) von Philipp See-
ger, das es Thren Helden gestattet, das Talent mittels Spezieller
Ertahrungen zu erhéhen. Das Abenteuer macht die Gruppe
zugleich mit der beriihmten Stellmacherei Ferrara-Eisenherr

bekannt, die im Folgenden als Ausriister der Helden auftritt
(siche Kasten). Alternativ bietet sich zu diesen Zwecken auch
das Abenteuer Vergiss den Sieg! von Florian Don-Schauen
an, das Sie in dem Abenteuerband In dunklen Gassen aus der
bereits etwas ergrauten Boxenpublikation Stolze Schlésser,
dunkle Gassen finden kénnen. Weitere Gelegenheiten bieten
die Abenteuer der Anthologie Wetterleuchten.

Wir gehen natiirlich daven aus, dass es sich bei ihren Helden
um abenteuerliche Gesellen handelt, deren Herzen, wenn
schon nicht speziell fiir Rondra, so doch aber treu fiir die Sache
der Zwédlfe schlagen.

Ortionar: DER AUSRiICHTER DES

76. DonnersTurRm-REOOENDS

Ein gottliches Artefakt in Spielerhinden bringt es leider mit
sich, dass wir Autoren nur unzureichend dariiber informiert
sind, welche Auswirkungen der Donnersturm in Ihrer heimi-
schen Spielrunde hatte.

Da Rondras Streitwagen zwar grofie Heldentaten erméglichr,
doch mitnichten Unsterblichkeit garantiert, gehen wir offizi-
ell davon aus, dass der letzte Besitzer des Donnersturms bei
der Dritien Déimonenschlacht verstorben ist (ein Schicksal,
das in den vergangenen Jahrhunderten bereits mehrere Don-
nersturm-Besitzer vorzeitig ereilt hat). Offiziell ist damit das
Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund Ausrichter des
Rennens in ithrer Funktion als Oberhaupt der Rondra-Kirche.
In Jhrem Aventurien mag der Gewinner des 75. Donnersturm-
rennens aber natirlich noch leben. In diesem Fall ist natiirlich
er/sie es, der/die das diesmalige Donnersturmrennen im Bund
mit der Rondra-Kirche ausrichtet, nachdem er oder sie jene
gottliche Vision hatte, die Ablauf und Streckenverlauf festlegte.
Fiir diesen speziellen Fall vertrauen wir auf Thr meisterliches
Geschick, den einstigen Gewinner des 75. Donnersturmrennen
addquart in den Ablauf der folgenden Geschehnisse einzubau-
en. Orientieren Sie sich hierzu einfach an den Schliisselsze-
nen, in denen Ayla von Schattengrund auftritt, die natiirlich
ebenso gut von ihrem letzten Donnersturm-Gewinner ausge-
tillt werden kénnen.

DEer Einstiec ins ABEOTEVER.

“Bei Rondra, ihr habt ja keine Ahnung, auf was ihr euch da
etnlasst!”

“Keine Angst, wir machen das tiglich. Wir sind Abenteurer
und verdienen damit unseren Lebensunterhalt.”

Thre Helden werden irgendwo in Aventurien via Proklamation,
Aushang in einem Tempel oder {iber den Aventurischen Boten
dariber informiert, dass sich interessierte Teilnehmer des 76.
Donnersturmrennens in Baburin einfinden miissen.
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DieE HELDED vop iHR STREITWAGED

Schon im Vorfeld des Donnersturmrennens wurde das eine
oder andere Abenteuer von den Alveraniaren (den offiziel-
len DSA-Spielleitern) auf Spieletreffen angeboten oder im
Boten abgedruckt, um Spielercharaktere an das Rennen he-
ranzufiihren, sie bekannt zu machen oder ihnen Kontakt zu
einer Stellmacherei zu verschaffen (dazu auch der AB 130).
Welche dieser Gelegenheiten Sie genutzt haben, steht Thnen
natiirlich frei. Wir wollen fiir das Rennen keine Richtlinie
geben, wie Ihre Helden zur Teilnahme gekommen sind und
woher sie die Ausriistung beziehen. Vielleicht ist einer Threr
Recken so reich, dass er selbst den Wagen und die Ausriis-
tung stellen kann. Vielleicht gibt es in Threr Gruppe auch
schon lange einen Kontakt zu einem spendablen Adligen
oder Kaufmann, der unbedingt eine Mannschaft am Don-
nersturmrennen teilnehmen lassen méchte.

Unser Einstiegsvorschlag zielt auf die berithmte Garether
Stellmacherei Ferrara, dic sich entschlieft, einen speziell auf
die Helden zugeschnittenen Streit- und Rennwagen zu kon-
struieren. Die Motivation der Ferraras ist dabei denkbar sim-
pel: Was wiirde das Prestige einer Wagenmanufaktur mehr
erhohen als der Sieg einer ithrer Wagen bei dem Rennen aller
Rennen?

Nehmen Sie diesen Weg, dann wurden die Helden instruiert
und auf dem Wagen geschult. Sie reisen daher mit Ferrara-
Gefolge nach Baburin. Wihlen IThre Helden einen anderen
Weg, lassen Sie ihre Phantasie spielen. Eigentlich brauchen
die Helden nur einen guten Wagen und jemanden, der da-
mit umgehen kann, um am Donnersturmrennen teilzuneh-
men — denn Griinschnibel diirften Thre Streiter ja eh nicht
mehr sein.

Im Zweifelsfall bietet es sich natiirlich an, der Heldengruppe
einen Wagenlenker zu stellen. Doch es ist definitiv schoner,
wenn die aufreibenden Fahrproben von Gruppenmitglie-
dern durchgefithrt werden. Gerade aus diesem Grund schla-

I T e

Nariirlich sollten Thre Helden vor der Ankunft in der aranischen
Metropole bereits alle entsprechenden Vorbereitungen zur Teil-
nahme am Rennen abgeschlossen haben. Das schliefit nicht nur
den Besitz eines robusten Strettzagens ein (siche obenstehen-
den Kasten). Hinzu kommen auch jene logistischen Vorberei-
tungen, ohne die Ihre Gruppe ein mehrwdchiges Rennen quer
durch praktisch alle klimatischen und geographischen Zonen
Aventuriens kaum wird erfolgreich bestreiten kénnen. Das be-
trifft die Auswahl der Beipferde ebenso wie die Beschaffung von
Nahrungsmitteln, Ausriistung und Waffen. Gewitzte Spieler
werden natiirlich ebenfalls versuchen, erste Informationen iiber
die zu durchreisenden Gebiete einzuholen.

Richten Sie es so ein, dass die Helden piinktlich am Nachmittag
des 2. Travia in Baburin eintreffen, also zwei Tage vor der feierli-
chen Eréffnung des Donnersturmrennens am Tig der Helden.

BaBURin

Zentraler Ausgangsort des Abenteuers ist das stolze Babu-
rin, die mit 12.500 Einwohnern (darunter eine hohe Zahl an
Fliichtlingen aus Gorien und Darpatien) und den knapp 2.500
allein zum Donnersturmrennen anreisenden Pilgern zweit-
groBe Stadr des Mhaharanyats Aranien.

T
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gen wir vor, dass Sie Thre Helden wie im Absatz Die Helden
aufgeftihrt ‘nachriisten’.

FErrara Brifz —

DER WaGEND DER HELDEDN

“Und hier, die Damen und Herren Abenteurer, das Juwel unse-
rer Manufaktur: die Ferrara Blitz! Ein Uberlandrennwagen der
neuesten Generation: Die Frontwehr besteht aus extra leichtem
Eisenwwalder Hartholz und die Schildaufhingungen wurden
von uns mit schmissigen Albenhuser Flussgoldapplikationen ver-
sehen. Letder ist der Lack etwas kratzempfindlich. Aber ich sehe
schon, euch Kor-Knaben, he he, steht der Stnn eh mehr nach den
robusten Extras dieses Meisterwerks der Stellmacherkunst. Nun
denn, da haben wir: eisenverstirkte Speichenrider, Welhrheimer
Blartfederung und Berghremsen aus der beriihmien Schmiede
von Meister Gilbruch — nichi, dass thr sie brauchen werdet, ha
ha. Bevor ich es vergesse, wenn die Herrschaften wiinschen, kin-
nen wir auch noch ein paar hissliche Klingen in die Radnaben
einbauen, sozusagen als kleine Aufmerksambkent fiir allzu auf-
dringliche Zeitgenossen. Ach, ich wiinschie, mir wiirde fiir mei-
ne Schwiegermutter erwas Ahnliches einfallen ...”

Eine schnittige Troika, die von drei gut ausgebildeten Elenvi-
ner Vollblutpferden gezogen wird. Denken Sie daran: Dieser
Streitwagen ist nicht einfach nur der Wagen ihrer Helden, er
ist der heimliche Star dieses Abenteuers. Lassen Sie spezielle
Wiinsche ihrer Spieler beim Bau mit einflieBen, arrangieren
Sie gar eine kleine ‘Wagentaufe’ und weisen sie mittels eines
cifrigen Wagners unbedingt auf all die Extras hin, die dieses
Gefihrt ‘einzigartig’ machen. Erklirungen zu den folgen-
den Werten finden Sie im Anhang auf Seite 100ft.
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Baburin gilt seit Alters her als Zentrum der tulamidischen
Rondra-Kirche und thront auf einer majestitisch aufragenden
Klippe in einer Schleife des Barun-Ulah; nur nach Norden hin
fillt das Geldnde flacher ab. Herrscher der Stadt ist der Sultan
Merkan von Revennis, taktisch wird die Metropole allerdings
von fiirstlichen Beamten und ecinflussreichen Handelsmagna-
ten regiert.

DiE Stapt

Baburin ist grob in fiinf Stadtteile untergliedert. Zum einen
die beriihmten, vor der Stadt liegenden Donnersturmfelder.
Dieses Gebier gilt als das eigentliche Wahrzeichen Baburins,
wandelte hier doch einst leibhaftig die Kriegsgéttin Rondra,
als sie vor etwa 1900 Jahren die kithne Herausforderung Le-
omars annahm. Auf diesem — dieser Tage teilweise geriumten
— Geldnde, das aus augenfilligen Griinden auch Plazz der 222
Schreine genannt wird, befindet sich ganzjihrig eine regelrech-
te Pilgerstadt aus Zelten und Hiitten. Hier wird das 76. Don-
nersturmrennen seinen Ausgang nchmen.

Elendsviertel und Flusshafen, beide ebenfalls vor den Toren
der Stadt gelegen, markieren den zweiten groBen Stadtteil
Baburins. Thnen folgen drei innerhalb der Stadtmauern ge-
legene Stadiviertel. Zum einen das vornehmlich von Bauern
und Fischern bewohnte Djamébakand, inklusive des berithmrten
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Nebachoter Tors; Dersehalam, das Viertel
der Hindler und Gliicksritter, in dem auch
Kuriosititenmusewm, Basarviertel und Graf-
Merkos-Thermen zu finden sind, sowie das
zentral gelegene Villenviertel Alt-Baburin
rund um die Fiirstliche Residenz und den
traditionsreichen Dreitempel der Leuin
samt der berihmten Statue der Sechsarmi-
gen Rondra.

AtTmosPHARE & SPIiEL

in BaBurino

Baburin ist ciner der gréfiten und buntes-
ten Schmelztegel Aventuriens, in dem das
sprichwértliche ‘baburinische Sprachge-
wirr’ selbst nachts nicht zur Ruhe kommt.
Denn die alteingesessenen tulamidischen
Baburen und Nebachoten und die seit den

Zeiten Kaiser Menzels zugezogenen Mit-
telreicher haben hier eine ganz eigene kul-
turelle Vielfalt geprigt, die man ansonsten
nur noch in Khunchom und Fasar findet.

Bertichtigt sind die baulichen Besonderhei-
ten der Stadt. Zwar zogen sich einst breite
Prachtalleen durch die Stadt, doch heute
sind die meisten StraBenziige mit ihren
Wassertrigern — auf den oberen Terrassen
der Stadr existieren keine Brunnen — ver-
winkelt und enden hiufig abrupt in einer
Garkiiche oder an einem Heiligenschrein.
Wie nur in wenigen anderen Regionen ste-

hen hier Hiuser im bosparanischen Baustil

dicht an dicht neben urtulamidischen Bau-
ten. Es kann passieren, dass man eben noch
an grofien, von Siulen getragenen Portalen
vorbei flaniert, nur um bereits hinter der
nichsten Strallenecke tulamidische Arka-
den zu durchschreiten, die den Hindlern
zusitzlich zu den aufgespannten Baldachi-

nen Schatten spenden.

| STapTBESCHREIBULNIG

~ Aus Platzgriinden ist es uns unmoglich, Baburin in seiner |
. ganzen Breite darzustellen. Daher sei an dieser Stelle auf |
die Regionalspielhilfe Land der ersten Sonne verwiesen, in
" der Sie nicht nur eine detaillierte Beschreibung der Stadt
finden, sondern auch einen herausnehmbaren Stadtplan

- Baburins.
- Empfohlen sei Thnen auch die Lektiire des Abenteuers

~ Der Schwur des letzten Sultans von Stefan Trautmann, in
dem sie viele weitere niitzliche Informationen zu Sprache, -
Kultur und lokalen Besonderheiten Baburins und Nord- -

. Araniens finden kénnen.
So werden wir es auch mit den anderen gréferen Stidten

dieser Route halten, denn eine ausfiihrliche Beschreibung

aller Handlungsorte in Brig-Lo, Punin, Perricum, Warunk

~ oder gar Gareth wiirde ebenfalls die Dimensionen dieses -
Buches sprengen. Demzufolge werden Sie auch hier an ent-

sprechende Lektiire verwiesen —im Zweifelsfall lasst sich das
Abenteuer aber auch ohne Sekundirliteratur durchspielen.

2. Travia: Anrvnet

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den beeindruckenden Tafelberg an den steilen Ufern
des Barun-Ulahs und auf diesem die von schlanken Tiir-
men, runden Kuppeln und bosparanischen Tempeldichern
geprigte Silhouette der aranischen Firstenmetropole er-
blickt, atmet ihr erleichtert auf. Thr habt Baburin, das Ziel
eurer Reise erreicht.

Um cuch herum liegen geschwungene Hiigel und griine
Felder, zwischen denen sich der breite Strom des Barun-
Ulah sein Bett gegraben hat. Immer wieder rollt ihr mit
eurem Streitwagen an Bauten vorbei, die ihr eher im staub-
trockenen Tulamidenland erwartet hittet, nicht aber in ei-
ner Region, die bis zum Horizont mit ertragreichen Ackern
iiberzogen scheint.

Doch fiir all das habt ihr kaum einen Blick. Denn ein be-
stindiger Menschenstrom schiebt sich mit euch auf die hell
getiinchten und {iber 15 Schritt hohen Stadtmauern zu, die
mit ihren roten, aranischen Zinnen wirken, als seien sie zu
Ehren der géttlichen Leuin selbst errichtet worden.
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Uber den Dichern der stolzen Metropole weht derweil ein
Meer rotweilier Fahnen. Einuéglich nebeneinander prisen-
tieren sich dort — jeweils auf rotem Grund — die weille Lo-
win, das Zeichen Rondras, sowie die silberne Sphinx unter
silbernem Zinnenschildhaupt, das Stadtwappen Baburins.
In der Ferne donnern aranische Streitwagenlenkerinnen des
fiirstlichen Regiments Nebachot tiber die Felder und zei-
gen ihre Fahrkiinste, festliche Musik schallt von der Stadt
zu euch heriiber, und tberall sind Pilger und Schaulustige
zu sehen: heilibliitige tulamidische Sibelreiter, wiirdevolle
Veteranen aus dem Mittelreich, fromme Rondra-Novizen,
bunt gekleidete Séldner und prachtvoll geriistete Ritter. Oh-
ne Zweifel, die ganze Stadt befindet sich bereits im Fest-
tagstaumel.

Wann immer einer der Bauern, Hindler und Pilger euren
prachtvollen Streitwagen erblickt, erschallt aus unzihligen
Kehlen und in unzihligen Dialekten ein kriftiges “Rondra
will es!” Das sprichwortliche baburinische Sprachgewirr ist
hier eben mehr als nur eine Redewendung.

Immer wieder begleiten lachende Kinder euren Weg, Kauf-
leute ziehen bei eurem Anblick respektvoll ihre schwer be-
ladenen Karren, Lastpferde oder Kamele aus dem Weg und
mehrfach rollt ihr an stolzen Rondra-Geweihten in rotweiben
Gewindern vortiber, die euren Streitwagen mit hoch erhobe-
ner Waffe segnen.

Da erblickt der Erste von euch jenseits der Mauern die be-
eindruckende rote Sandsteinkuppel des berithmten Baburi-
ner Dreitempels der Rondra. Mit neuem Elan rumpelt ihr
auf eines der riesenhaften Stadttore Baburins zu.

Gestalten Sie die Einfahrt ihrer Helden in Baburin zu einem
eindrucksvollen Erlebnis. Baburin ist laut, bunt und erfiille
von festlicher Stimmung. Die Bewohner erkennen sofort, zu
welchem Anlass die Helden in die Stadt gekommen sind. Die
Stadrwiichter, kenntlich am Baburiner Hut (einem kegelférmi-
gen Helm mit Nackenschutz aus Kettengeflecht) unter Turba-
nen, heben sogleich thre Hellebarden, sobald die Helden an
ihnen voriiber fahren, und selbst die Vielzahl der Devotiona-
lienhindler verbeugt sich ehrfiirchtig — nur um im néchsten
Moment wieder lauthals hélzerne Streitwagen, Lowenstatuet-
ten und Leomar-Figuren an die Vielzahl der ebenfalls anrei-
senden Pilger feilzubieten.

AnmeLpvne im DREITEmMPEL

Um am Donnersturmrennen in zwel Tagen teilnehmen zu kon-
nen, miissen sich die Helden zunichst einmal im berithmten
Dreitempel der Rondra im hochgelegenen Stadtteil Alt-Baburin
anmelden (siche Erste Sonne 135 £). Der Vorplatz mit den Pil-
gerhallen und Wirtschaftsgebduden ist natiirlich hoffnungslos
iiberfiillg, und die Gardisten und Tempeldiener haben alle Hin-
de voll zu tun, um hier fiir etwas Ordnung zu sorgen.

Im lirmenden Tempel, an einem Pult in unmittelbarer Nihe
der beeindruckenden Statue der Sechsarmigen Rondra, erwar-
tet die Helden die Rondra-Gewethte Ulaha in Anwesenheit
einiger Novizen, um dort die Namen der Wagenlenker, jene
ithrer Bedeckungen sowie etwaige Heldentaten der Ankémm-
linge zu noteren.

Dabei erfahren die Helden, dass sich die Teilnehmer am Fol-
getag, den 3. Travia, wieder im Dreitempel einzufinden ha-
ben, um der feierlichen Ansprache des Schwerts der Schrwerter
zu lauschen.

Allgemein bietet sich bereits bei der Anmeldung die erste Gele-
genheit, die Helden mit einigen ihrer Rivalen bekannt zu ma-
chen (siche Anhang auf'S. 83).

Es bietet sich an, die Gruppe hier bereits auf den ihnen vielleicht
bekannten (und dann durchaus herzlich auftretenden) Gerborod
den Weiflen und seine Festumer Helfer treffen zu lassen. Eben-
falls kennen lernen sollten die Helden hier Ifirne von Baliko, die
schon bald tragisch endende 17. Konkurrentin der Helden.

QUaRFIERSUCHE & ERSTE KonmTaKIE
Anschliefend folgt die im Getiimmel der Stadt nicht ganz leich-
te Quartierssuche, die die Helden vielleicht sogar zusammen
mit Gerborod in Angriff nehmen. Ungliicklicherweise werden
es ihre Helden nur gegen Zahlung einer unverschimt hohen
Bestechungssumme schaften, noch ein (!) winziges Zimmer in
einer jener Herbergen oder Karawansereien zu ergattern, die
auch Unterstellméglichkeiten fiir Streitwagen und Pferde bie-
tet; zum Beispiel in der Karawanserer Fiirst Muzaraban in Der-
schalam (Erste Sonne 134), in der auch die Brillantzwerge und
Luca di Onerdi untergekommen sind — genau wie die Grolme,
von denen keiner mehr so genau sagen kann, wie sie sich hier
hineinschmuggeln konnten, zumal niemand in der Karawan-
serei wiisste, dass sie bei ihm irgendwas bezahlt hitten.

Am Wahrscheinlichsten ist es, dass die Helden ihre Zelte — wie
viele anderen Streitwagenfahrer auch — auf den Donnersturm-
feldern (Erste Sonne 133) auBerhalb der Mauern aufschlagen.
Hier, in unmittelbarer Nachbarschaft, lagern auch Gerborod
der WeifSe, Kira vom Blautann, Yorge Schratenschreck, der Sohn
des einstigen Rennteilnehmers Rastar Ogerschrecks, sowie
viele andere Rennteilnehmer (siche Anhang und Kasten “Teil-
nehmer im Uberblick’). Das bietet einerseits die Gelegenheit,
erstmals die 222 Schreine des Platzes zur Kenntnis zu nehmen
(siehe unten), andererseits die Méglichkeit, den deutlich gré-
Beren Teil der Rivalen niher ins Auge zu fassen. Davon abge-
sehen sind die zahlreichen Pilger ein steter Quell fiir Gertichte
aller Art (ebenfalls siehe unten).

EinTREFFEND DER PROMINENZ

Wihrend der obigen Anstrengungen sollten Ihre Helden die
Ankunft von Amazonen-Hochkénigin Gilia von Kurkum mit-
erleben, die begleitet von FanfarenstéBen und mit einem Ge-
folge aus zwolf berittenen Amazonen in Baburin einfihrt. Es
ist zu erfahren, dass die Amazonen im Fiirstlichen Palast zu
Gast sind.

Kurz darauf verbreitet sich die Nachricht, dass auch Emzir
Harayan, viertgeborener Sohn Sultan Hasrabals und Oberster
Heerfithrer Goriens samt Tross vor der Stadt steht. Als sich der
Gorier auf seiner Sultans-Quadriga und begleitet von einer
Leibwache aus zehn Rashduler Reitern im Rondratempel an-
melden will, kommt es zu Tumulten in der Bevolkerung, die
erst durch tatkriftiges Einschreiten ciniger Rondra-Geweihter
beendet werden koénnen. Harayan ldsst darauf hin auf den
Donnersturmfeldern ein festungsgroBes Zeltareal abstecken, in
dem er Quartier bezieht.

DiE ATHAOGER DER_

"ViEr HEiLiGED STREITER’

Ebenfalls begegnen sollten die Helden einer Liebfelder Ge-
sandtschaft, die nicht nur in der Stadt verweilt, weil Luca
di Onerdi am Rennen teilnimmt. Leomar ist ein Recke alter
Zeiten und hat tiefe, bosparanische Wurzeln. Zusammen mit
Geron, Lutisana und Thalionmel wird er als einer der ‘Vier



Heiligen Streiter’ verehrt, vor allem 1m Lieblichen Feld. Die
Horasreicher sind also hier, um das Rennen ‘ihres’ Volkshelden
zu besuchen. Gerne kénnen sie den Helden Geschichten von
den Heldentaten des Recken erzihlen, genauere Hintergrund-
informationen besitzen sie allerdings nicht.

Der Kontakt sollte nur kurz sein und kann auch zu einem
anderen Zeitpunkt wihrend des Aufenthaltes in Baburin
stattfinden. Er dient lediglich dazu, den Helden cin wenig
die Geschichte Leomars nahe zu bringen — mit Geschichten
aus einer Zeit, als der Kult der Rondra noch jung war, es kein
Schwert der Schwerter gab und die Heldentaten der Heroen
Legenden wurden.

BroBacHTvnGen am [MTacHmitfac

Die Helden werden nun erwartungsgemil die Konkurrenz
auszuspihen versuchen, auf dem Basar ihre Ausriistung ver-
vollstindigen, sich zum Gebet zuriickziehen oder irgendwo
Kraft tanken. Auch bei diesen Gelegenheiten kénnen sie Ge-
riichte aufschnappen und Rivalen kennen lernen; etwa in den
Graf-Merkos-Thermen (dort z.B. Luca di Onerdi oder Junker
Reo Conchobair), in den Tavernen und Bordellen (hier ganz
sicher Boran der Zerstérer), bei Pferdehindlern oder in der ba-
burinischen Stellmacherei Al'Bashar (die Brillantzwerge sowie
Rondrina ay Bakrachal). Zwei Begegnungen sind hier von be-
sonderer Relevanz.

& So kénnen die Helden ein erregt gefiihrtes Gespriich der
Horasier um Luca di Onerdi belauschen, das um die 1030 BF
in der Zyklopensee geschlagene groBe Seeschlacht zwischen
Horasreich und AI’Anfa kreist (siche AB 128) und bei dem vor
allem die Schlagkraft des schrecklichen Hylailer Feuers zur
Sprache kommt, das beide Seiten damals gegeneinander ein-
gesetzt haben (was spiter zu falschen Verdichugungen fihren
mag).

@ Die Helden erleben mit, wie der Al'Anfaner Boran der
Zerstorer irgendwo innerhalb des Stadtgebietes zum Warm-
werden — und schnellem Geldgewinn — Schaukimpfe gegen
allzu kithne Pilger/Bewohner austrigt. Boran gewinnt sie alle
und stellt dabei eine unglaubliche Brutalitit zur Schau. Als
die Weidenerin Ifirne von Baliho mit Verweis auf den Turnier-
frieden dazwischen geht, kommt es zum Streit zwischen den
beiden, den nur die Helden und schlieBlich eine hinzu kom-
mende Rondra-Geweihte beenden kénnen. Boran, der sich um
seine Einnahmen betrogen sicht, schwért Ifirne (und ggf. den
Helden) daraufhin blutige Rache.

KasaByrofr

Die Helden kénnen in Baburin jederzeit auf einige undurch-
sichtge tulamidische Zahlenmysuker stofen, die sich im
Rahmen der Kababyloth, der geheimnisvollen tulamidischen
Zahlenspielerei (siche Erste Sonne 42), ihre ganz cigenen Ge-
danken um das 76. Donnersturmrennen machen. Immerhin
ist die Quersumme aus 7 und 6 die Dreizehn, die Zahl des
Gottes ohne Namen. Die Quersumme aus 1 und 3 aber ist die
4, die nicht nur fiir Travia, sondern ausgerechnet auch fiir ihren
erzdimonischen Widersacher Lolgramoth, dem unheilvollen
Herrn der Bewegung, der Friedlosigkeit, der Zwietracht und
des Verrats steht. Der Termin 4. Travia birgt sogar zwei Mal die
Vier (Tag und Monat) und in ihrer Summe die Acht, was in
der tulamidischen Zahlenmystik auf echsische Untriebe ver-
weist, andererseits aber auch auf Tsa und damit auf die Chance
zu Erneuerung und Wiedergeburt. Die Mystikern fiirchten die
“Zwei mal Vier’ vor allem wegen ihrer potenzierten Ambivalenz
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und schreiben sie daher eher Tsas erzdimonischen Widersa-
cher Asfaloth zu, dem Herrn des wimmelnden Chaos und der
Chimiren. Und als wire all dies noch nicht genug, ergibt die
Jahreszahl 1031 (nach Bosparaner Zihlung) in der Quersum-
me die 5, die beunruhigende Zahl Borons, des Herrn des To-
des; eine Zahl, die in der Kababyloth aber immerhin auch fiir
den Bann von Ubel steht.

Kurz: Ihre Helden werden sicher noch weitere unheilvolle Zu-
sammenhinge entdecken, wenn sie sich selbst auf Rechenspie-
le dieser Art einlassen.

GEeRUCHTE

Die Helden konnen in den Gassen der Stadt zahlreiche Ge-
riichte und Informationen aufschnappen:

& Angeblich beruht die diesmalige Route des Donnersturm-
rennens auf einer gottdichen Vision, die die Kriegsgottin dem
Schwert der Schwerter Anfang Rondra zuteil werden lief3
(wahr)

£ Konig Arkos II. Shah, Mhaharan von Aranien, ist gestern
mit groBem Gefolge aus Zorgan eingetroffen (wahr)

& Zwischen Fasar und Naggilah treibt angeblich ein Kaiser-
drache sein Unwesen (falsch)

& Seit der Verkiindung des Donnersturmrennens sind siid-
lich des Raschtulwalls auffallend viele unangenehme Gesellen
unterwegs, die den Streckenverlauf ausspihen und woméglich
Hinterhalte vorbereiten (wahr)

&» Dank der zurickliegenden Sommer-Regenzeit ist die Ze-
dernstrafe, die Karawanenroute siidlich des Raschtulwalls, er-
freulich gut befahrbar (wahr).

& Der Aranische Fuchs, der beriichtigte Riuberhauptmann
Araniens (Erste Sonne 158), hat angekiindigt, Teilnehmer des
Donnersturmrennens als Geiseln nehmen zu wollen (falsch)
& Der Raschtulsweg (auch: -stieg oder -pass) zwischen Rasch-
tulswall und Raschtulsturm, der Almada mit Mhanadistan ver-
bindet, 1st fiir Karren unpassierbar und liegt jetzt, im Travia,
unter schritthohem Schnee begraben (wahr).

@ Der Sultan hat die schmale Eisenbriicke bei Revennis, die
iiber den Barun-Ulah fthrt, cigens fiir das Donnersturmren-
nen um eine schwankende Holzkonstruktion erweitern lassen
(wahr).

& Die Zwerge der Bergfeste Simiador, die neue Heimat der
Brillantzwerge im siidlichen Raschrulswall, liegen in Fehde
mit der Ortschaft Yaspilil, gelegen am Fluss Karnah (falsch).
& Die Ferkinas dringen immer wieder aus dem Gebirge zur
ZedernstraBe vor, um Karawanen und kleine Reisegruppen
auszupliindern (wahr)

EinLapvnc in pen Forstenrarast

Der Sultan ldsst es sich natirlich nicht nehmen, simtliche
Teilnehmer des Donnersturmrennens zu begriiBen und sie
in seinen Fiirstenpalast einzuladen — zum einen ist dies ein
Gebot der Héflichkeit, zum anderen méchte man gerne dem
zukiinfugen Gewinner des Wagens der Herrin Rondra schon
einmal die Hand geschiittelt haben.

Nachmittags erhilt die Gruppe daher Besuch von einem fiirst-
lichen Boten, der sie fiir den Abend zu einem Festbankett im
Fiirstlichen Palast Baburins einlddc (Erste Sonne 135). Dort,
im prunkvollen alten Audienzsaal, erwartet die Gruppe ein
kostliches Gelage aus StrauBenciern, Hammel-, Lamm- und
Kamelfleisch, Gefliigel, Fisch, Hirsckuchen, Kise und unge-
sduertem Brot, zu dem gegorene Stutenmilch und viel siifier
Tee gereicht werden.
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Insbesondere erhalten die Helden hier Gelegenheit, (neben
dem Sultan Merkan von Revennis) cinige illustre Giste aus
nichster Nihe kennen zu lernen, die vom Sultan mit besonde-
rer Aufmerksamkeit bedacht werden:

& Das Schwert der Schwerter Ayla von Schattengrund, die je-
dem Gast ihre héfliche Aufmerksamkeit zukommen ldsst (aber
erst auftaut, wenn die Giste auf Rondra oder die Schwarzen
Lande zu sprechen kommen)

& Hochkdnigin Gilia von Kurkum, die sich vor allem durch
distanziertes Interesse an den konkurrierenden Fahrern aus-
zeichnet

& Konig Arkos II. Shah, Mhaharan von Aranien, ein Charmeur
und aufgeschlossener Gespriichspartner, von dessen persin-
licher Teilnahme am Rennen die Spieler wahrscheinlich erst
jetzt erfahren

& Emir Harayan ben Hasrabal, der der Einladung rein aus po-
litischer Héflichkeit gefolgt ist

& Rondrina ay Bakrachal, die in threr Funktion als offizielle
baburinische Rennteilnehmerin eingeladen wurde (und deren
Unsicherheit angesichts all der ‘Majestiten” nur zu deutlich zu
spiren ist)

& Yppolita von Gareth’ in ihrer Funktion als mehrjdhriger
Champioen des Neuen Hippodroms zu Gareth.

& Praia vom Grofien Fluss als Reprisentantin der Rondra-
Kirche unter den Teilnehmern des Rennens, eine Tatsache, die
Reo Conchobair, der unter ferner liefen abgehandelt wird, fast
wahnsinnig macht.

@ Gerborod der Weifie als einziger Uberlieferter, der jemals an
drei Donnersturmrennen teilnahm.

Andere Giste wic der ungehobelte Thorwaler, der ausfallende
Boran oder die Grolme, die alles einzustecken versuchen, was
nicht niet- und nagelfest ist, werden héflich begriifit und an-
sonsten weitestgehend ignoriert. Wie mit den Helden verfah-
ren wird, hingt von der Berithmtheit Threr Helden ab. Kennen
diese persénlich das Schwert der Schwerter? Wird Gerborod
sie als alte Bekannte an seinen Tisch winken? Oder haben sie
durch Abenteuer wie Der Schwur des letzten Sultans die Auf-
merksamkeit Araniens geweckt, dann wird der Sultan auch sie
in den Kreis der Erlauchten mit einbeziehen.

Wihrend des Banketts ereignen sich zwei relevante Dinge:

Geriichte aus der Warunkei

Nachdem der Sultan mit Miihe ein zunehmend hitziger wer-
dendes Streitgesprich zwischen Arkos II. und Harayan ben
Hasrabal um das Schicksal des vormals aranischen, jetzt gori-
schen Emirats Chalukistan abwenden kann, bittet er Gilia von
Kurkum, Ayla von Schattengrund und ggf. Thre Helden {iber
den Kampfin den Schwarzen Landen zu berichten.
Nachdem die Hochkénigin einen knappen Bericht von den
wiederholten VorstéBen der Amazonen nach Transysilien ge-
geben hat, bringt sie Geriichte zur Sprache, nach denen der
Nekromantenrat der Warunkei schon seit geraumer Zeit mit
einer Gesandtschaft aus Schwarzmaraskan zusammen arbeitet.
Worum es bei dieser Zusammenarbeit geht, weil} sie allerdings
nicht. Ayla von Schattengrund bestitigt die Information vor-
sichtig. Zudem wird sie mitteilen kénnen, dass sich solch eine
Gruppe auch in der Nihe von Brig-Lo herumtreiben soll.

Unfall bei Tische

Das Gesprich verspricht zunehmend interessanter zu werden,
als sich der gereizte Harayan ben Hasrabal japsend an einem
Olivenkern verschluckt — die Gelegenheit fiir einen Helden,

dem Obersten Heerfiihrer Goriens hilfreich zur Seite zu ste-
hen. Doch kaum vor dem Erstickungstod bewahrt, bezichtigt
der blamierte Harayan Sultan und Kénig, ihn vergiften zu
wollen. Ein Wort wechselt das andere, schlieBlich werden die
Waffen blank gezogen und erst das Eingreifen von Ayla von
Schattengrund und ihr Hinweis auf Fest- und Turnierfriede
verhindern Schlimmeres. Das Bankett endet damit in einem
Eklat und der Sultan beschlief3t, dass es nun an der Zeit fiir die
Nachtruhe sei.

3. Travia

SONNENAVFGANG: HUFFAVLE

“Ich verstehe nicht, warum thr Zwerge euch mit Pferden so an-
stelle.” “Na, weil diese Viecher gefihrlich sind. Zu beiden Seiten

Jallen sie steil ab, und das Schlimmste: hinten héren sie ganz auf.”

Die Helden werden durch lautes Geschrei einiger Rivalen
wach (oder entdecken den Anlass dazu alternativ selbst). Quasi
tiber Nacht ist es im Lager der Rennteilnehmer zu einem mys-
teridsen Ausbruch von Huffiiule gekommen. Eklige, blaugriin
schillernde Fliegen umkreisen die Pferde, die mittels Heilkunde
Krankheiten +12 als Urheber der ansteckenden, auf niederhélli-
sche Urspriinge griindenden Pferdeseuche identifiziert werden
kénnen. Nun ist schnelles Handeln angeraten, denn wenn die
Streitwagenbesitzer nicht sofort reagieren, werden die betroffe-
nen Pferde innerhalb von nur IW6 Tagen sterben.

Im Bund mit den aufgebrachten Mitstreitern gilt es nun, inner-
halb Baburins schleunigst eine Peraine-Geweihte, eine talen-
tierte Hexe (worunter auch Sawine fillt, die aber noch viel zu
misstrauisch sein diirfte, um irgendjemanden auBer sich selbst
zu helfen) oder einen anderen sachkundigen Heiler aufzutrei-
ben, der die Fliegen durch entsprechendes Riucherwerk, heil-
same Bider oder Wirken von Magie bzw. einer entsprechenden
Liturgie auszutreiben vermag — was den Betroffenen mittels
gemeinsamer Anstrengung auch gelingen sollte. Natiirlich
zichen die Teilnehmer bei der Suche an einem Strang. Wie es
dann allerdings mit der Rethenfolge der Behandlung aussieht,
ist ein Heilkundiger gefunden, steht auf einem ganz anderen
Blatt. Sowohl mit Drohungen, Flehen, wilden Versprechen
und Geld werden Heilkundige zuerst zum eigenen Lager ge-
lockt und dann dort mitunter auch linger festgehalten.
Argerlicherweise miissen die Helden eines ihrer Résser durch ein
Neues austauschen, was dieser Tage zu einer sehr teuren Angele-
genheit wird, denn schlieBlich braucht es ein Tier, das Erfahrun-
gen im Gespann hat und sich mit den anderen Tieren versteht.
Hier konnte es tibrigens zu ersten unausgesprochenen Ver-
ddchugungen kommen, wenn bemerkt wird, dass Sawines
Pferde die Fiule gar nicht oder nur in geringem Male hatten.
Die Losung ist natiirlich einfach, denn Sawine hat ihre Pferde
heimlich selbst behandelt.

Geheimnis: Tatsdchlich zeichnen fiir den Ausbruch der Seuche
die asfalothischen Paktierer im Gefolge Yppolita von Gareths
verantwortlich; den Helden mag der Anschlag aber als erster
Hinweis auf die niederhéllische Verbundenheit (eines) ihrer
Gegner dienlich sein.

VormitTacs: STreit

Streit und gegenseitige Verdichtigungen vergiften anschlie-
Bend die Atmosphire zwischen den Rennteilnehmern. Die
Helden sollten Zeuge eines ernsten Streits zwischen [firne von
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TeiLnEEmER DES 76. DONMERSTVRIMRENTENS AVE EiMEN BLiCK.

Genauere Informationen entnehmen Sie bitte dem Anhang
auf Seite 83 zu dem gesamten Teilnehmerfeld. Hier nur eine
kurze Auflistung zwecks Ubersicht samt einer Liste, wer wo
in Baburin untergekommen ist:

Hochkénigin Thesia Gilia von Kurkum

Herkunft: Amazonenburg Yeshinna

Baburiner Quartier: Flirstenpalast

Streitwagen: leichter, robuster Zweispinner
Bedeckung: zwei berittene Amazonen, ein Ersatzpferd

Konig Arkos II. Shah, Mhaharan von Aranien

Herkunft: Zorgan, Aranien

Baburiner Quartier: Firstenpalast

Streitwagen: gefihrlicher, zweispanniger Sichelwagen.
Bedeckung: zwei Lanzenreiterinnen, ein berittener Magier

Emir Harayan ben Hasrabal

Herkunfi: Chalukand, Gorien

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder

Streitwagen: protzige Sultans-Quadriga, Radnaben mit Klingen
Bedeckung: ein ‘Sandwolf” im Wagen, zwei Rashduler Reiter,
ein Ersatzpferd

Yppolita von Gareth

Herkunft: Gareth/Perricum

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder

Strettwagen: solide gebaute Quadriga

Bedeckung: ein Halbelf auf dem Wagen und drei Reiter als
Bedeckung, darunter Berno von Bingen

Besonderheit: Alle vier Begleiter sind Skrechu-Kultisten,
wovon die Rennfahrerin Yppolita nichts ahnt.

Gerborod der Weifie

Herkunft: Festum, Bornland

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder

Streitwagen: Troika (Spezialantertigung)

Bedeckung: keine

Besonderheit: Gerborod ist in Wahrheit der HI. Leomar von
Baburin, was er selbst nicht weil3. Auf ihm ruht im besonderen

MaBe der Segen Rondras.

Kira vom Blautann

Herkunft: Weiden (Almada)

Baburimer Quartier: Donnersturmfelder
Streitewagen: beeindruckende Quadriga

Bedeckung: zwel berittene ‘Fuhrknechte’, ein ‘Ritter’
(Emmerich ohne Land) hoch zu Ross
Besonderheiten: Emmerich ist ein hoher Geweihter
des Namenlosen

Yorge Rastarson Schratenschreck

Herkunfi: Thorwal

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder

Streitewagen: Wollnashornwagen mit vier Nashérnern
Bedeckung: keine

Bugrosch Sohn des Brodrosch, Bogisch Sohn des Brodrosch,
Brodrosch Sohn des Bengrosch, Bengrosch Sohn des Bandosch
Herkunft: Konigreich Angralosch

Baburiner Quartier: Karawanserei ‘Fiirst Muzaraban’
Streitwagen: Spezialanfertigung mit vielen Extras

Bedeckung: keine

Luca di Onerdi

Herkunft: Liebliches Feld

Baburiner Quartier: Karawanserei ‘Fiirst Muzaraban’
Streitwagen: Chachabischer Streitwagen

Bedeckung: auf dem Wagen der junge Stellmacher Piro

Dergej Sievening, der Basiliskenttter

Herkunfi: Bornland/iiberall

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder
Streitwagen: Normaler Streitwagen / umgebauter
Norbadenwagen

Bedeckung: Firnelf Tyantel, Ambosszwerg Hulosch,
Séldnerin Gatana

Boran, der Zerstorer

Hergunft: Al'Anta

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder

Streitwagen: verstirkter Zweispinner

Bedeckung: zwei ehemalige Gladiatoren: einer im Wagen,
einer zu Pferd

Rondrina ay Bakrachal

Herkunft: Baburin

Baburiner Quartier: Kadettenschule Keshal Hashinnah
Streitwagen: zweispinniger Straufenwagen (Biss)
Bedeckung: zwei Kadettenfreunde: eine im Wagen,
einer zu Pferd

Sawine vom Svellt

Herkunft: Svellttal

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder
Streitwagen: leichter Zweispinner

Bedeckung: Halborkin Orla zu Pferd und Goblin
Daargbost im Wagen

Praia vom GrofBlen Fluss

Herkunfi: Nordmarken (die Bedeckung nicht)

Baburiner Quartier: Rondratempel

Streitwagen: Klassische Quadriga

Bedeckung: 2 weitere Rondra-Geweihte + 1 Wagenlenker
(Rondranovize)

Junker Reo Conchobair

Herkunft: Albernia

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder

Streitwagen: Streitquadriga

Bedeckung: ein Séldner im Wagen sowie ein Séldner und ein
Magier zu Pferd

Grolmengruppe

Herkunjft: Rand des Orklands

Baburiner Quartier: Karawanserei ‘Fiirst Muzaraban’
Streitwagen: Wolfswagen

Bedeckung: alle drei Grolme auf dem Wolfswagen

Ifirne von Baliho

Herkunft: Weiden

Baburiner Quartier: Donnersturmfelder

Streitwagen: Zweispinner

Bedeckung: jiingerer Bruder

Besonderheit: wird bereits in der Nacht vor Rennbeginn
umgebracht
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Baliho — dic bereits am Vortag auffillig war — und Kirg vom
Blautann werden, bei denen Wortfetzen Ifirnes, wic “FEiner
Morderin wie dir ist alles zuzutrauen!” oder “Turnierfriede hin
oder her, dich Blenderin werde ich melden ...” fallen. Wird Ifir-
ne von den Helden angesprochen, wird die hochtrabende Wei-
denerin mit einem arroganten chrmorgen werden wir einer
weniger sein, Bursche. Pass du nur auch aufl” antworten und
die Gruppe stehen lassen.

Geheimnis: Ifirne ist sich sicher, Kira als die in Baliho gesuchte
Mérderin (siche Seite 87) entlarvt zu haben — was im Folgen-
den ihr Todesurteil bedeutet.

mitfacs: VERRUIDUDG DES
SCHWERTS DER SCHWERTER
e Am Mittag haben sich fast alle Teilnehmer des Donnersturm-
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rennens im speziell dafiir gerdumten Dreitempel der Rondra
einzufinden. Vermutlich kénnen die Helden hier nun nicht
nur alle angemeldeten Konkurrenten, sondern auch den GroB3-
teil der angemeldeten Bedeckungen ins Auge fassen.

Die Ausnahme bildet in jedem Fall Yppolita von Gareth, die
zwar selbst erscheint, deren Begleiter um Berno von Bingen
aber angeblich noch mit Vorbereitungen beschiftigt sind, in
Wahrheit aber wegen ihrer Diémonenpakte den Tempel nicht
betreten kénnen. Da aber auch manch anderer Konkurrent
ohne komplette Bedeckung den Tempel besucht, sollte dieser
Umstand jetzt kaum auffallen und den Helden héchstens spi-
ter ins Gedichtnis gerufen werden.,

In jedem Fall ist dic Atmosphire aufgeheizt und die Teilneh-
mer begegnen sich wechselweise mit gespannter Aufmerksam-
keit bis hin zu kaum verborgener Abneigung.

Endlich tritt das Schwert der Schwerter mit festlich bekleide-
tem Zeremonialgefolge vor das Standbild der Sechsarmigen
Rondra. Begleiter wird sie dabei unter anderem von Bibernell
von Hengisford, Meisterin des Donnersturm-Bundes (Erste
Sonne 158), deren Tochter, der Rondra-Gewethten Telasha, ei-
nem baburischen Kor-Geweihten sowie einem der Roren Riite:
Thoigrim Sohn des Tuwar, Erzkanzler und Archivar der Rond-
ra-Kirche: ein Zwerg.

Die Begriifung durch Ayla von Schattengrund fillt militirisch
knapp aus. Nach einem Festgebet und nachdem sie auf dic Be-
deutung des Rennens eingegangen ist, gibt sie noch einmal die
Route Baburin — Brig Lo — Gareth — Perricum bekannt. Die
tolgenden, schr ernst vorgetragenen Enthiillungen aber iiber-
raschen (fast) alle:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Wisset auch, Ihr tapferen Recken, dass das 76. Donner-
sturmrennen unter einem besonderen Stern steht. Denn
die Ausrichtung des diesmaligen Wettstreits folgt auf Ge-
heil einer Vision, die Uns wihrend des zuriickliegenden
Schwertfests ereilte. Macht euch also bewusst, dass der Stre-
ckenverlauf nicht von einem Sterblichen ersonnen wurde.
Rondra selbst blickt aus alveranischen Gefilden auf euch
herab. Ohne Zweifel wartet auf den diesmaligen Gewinner
des Donnersturmrennens Groles!«

Erregtes Getuschel setzt um euch herum ein, als der Rote
Rat Thorgrim, Sohn des Tuwar durch energisches Klopfen
mit einem langen Zepter wieder fiir Ruhe sorgt.

Sodann fihrt das Schwert der Schwerter fort. »Und noch
eine Besonderheit hilt das diesmalige Donnersturmren-

nen bereit. Wer den Donnersturm gewinnen will, dem ist

¢s diesmal nichr allein bestimmt, als erster die Ziellinie in
Perricum zu durchfahren. Vielmehr muss Uns der mégli-
che Sieger nach seinem Eintreffen vier Fragen richtig beant-
worten kénnen, deren Antwort allein die vor euch liegende
Queste erbringen wird. Denn eine Queste, das ist das Don-
nersturmrennen schon immer gewesen. Hort mir daher gut
zu, denn Folgendes fordern Wir euch auf bis zu eurer Ein-
fahrt in Perricum in Erfahrung zu bringen:

Erstens: Was steht geschrieben an jenem Ort, an dem der
Heilige Leomar von Baburin den Donnersturm erstmals
aus den Hiinden der Leuin entgegen nahm?

Zweitens: Was steht geschrieben an jenem Ort, an dem der
Donnersturm auf Alverans GeheiB hin geschmiedet wurde?
Drittens: Was steht geschrieben an jenem Ort, an dem der
Heilige Leomar von Baburin zu Grabe getragen wurde?
Viertens: Was steht geschrieben auf der Scheide des Schwert-
gehinges des Heiligen Leomar?

Mit diesen Fragen, die allesamt einer Antwort harren, er-
offne ich den spirituellen Wettkampf. Geht in euch, beratet
euch und findet euch morgen, eine Stunde nach Sonnen-
aufgang, zum Rennbeginn auf den Donnersturmfeldern
cin. Mége die Leuin tGber euch und eure Taten wachen!”

Kaum werden die Turnierteilnehmer aus dem Tempel entlas-
sen, als unter den Umstehenden aufgeregtes Getuschel ein-
setzt. Amazonenhochkénigin Thesia Gilia von Kurkum eilt
sogar hinter den kirchlichen Wiirdentrigern hinterher und
man hort laut und vernehmlich ihre empérte Frage: »Was soll
das heifien, der Donnersturm sei bloff auf Alverans Geheifs ge-
sehimiedet worden ...7«

Auch die iibrigen Rivalen wirken reichlich irritiert. » Was soll das
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»Eann doch nicht so schwer sein. Leomar hat den Donnersturm
doch hier vor Baburin bekommen. Oder etwa nicht .7«

Nun ist fiir die Helden und die anderen Teilnehmer guter Rat
teuer. Denn abgesehen davon, dass manche der kirchlichen
Fragen eine recht iiberraschende Feststellung bergen, gilt es —
und zwar bevor das cigentliche Rennen beginnt — bereits in
Baburin die nétigen Ansatzpunkte dafiir zu finden, den ge-
wiinschten Antworten auf die Spur zu kommen. Das ahnen
nattirlich auch die anderen Teilnehmer, die keine Zeit verlie-
ren und in der Stadt ausschwirmen.

- Lromar vop DER DonmeERrRsTURIT

i

- Die Helden werden schon bald in Erfahrung bringen, dass
die offizielle Legende, wie Leomar den Donnersturm 860

. v. BF errang, von den wirklichen Geschehnissen vor rund
1.900 Jahren erheblich abweicht.

Zwar trat Leomar tatsiichlich vor Baburin ein Streitwa-

genrennen gegen Rondra an, doch um den Donnersturm
als Preis in Empfang zu nehmen, musste sich Leomar auf |
Geheifl der Gétin hin zunichst nach Fasar wenden. Dort |
betragte er die berithmte Sphinx von Fasar, die damals — zur
Zeit des Diamantenen Sultanats unter Yasmail ibn Mordai
~ —noch kultisch verehrt wurde (Erste Sonne 171) und die in
* Wahrheit weit mehr ist als nur ein Steinmonument vor den
- Grenzen der Stadt. Ihr Ritsel fithrte Leomar anschlieBend
. in den Raschrulswall zu einer heiligen Grotte, in der der
Donnersturm schlieBlich auf thn wartete.
- Fast 1.300 Jahre sollte es dauern, bis diese Grotte um 413 |
" BF von den Amazonen wiederentdeckt und zu einem
Kultplatz ausgebaut wurde.
Und erst seit etwa 200 Jahren, genau genommen seit dem "
Fund eines alten Bodenmosaiks im Rondra-Tempel Fasars, |
. der den Kirchendienern den Weg zur Grotte wies, ist der
heilige Ort auch der Rondra-Kirche selbst bekannt.
Seitdem wird die heilige Grotte von den Amazonen der
Raschtulswaller Stammburg Keshal Rondra bewacht. Al- :
les in allem ein Geheimnis, dem die Helden zunichst in

Baburin und dann in Fasar auf die Spur kommen kénnen
(siche S. 29).

SPUREDSUCHE

Um mehr Gber den HI. Leomar und den Donnersturm heraus-
zufinden, wird den Helden nichts anderes iibrig bleiben, als
sich in einem ersten Schritt in Baburin umzuhéren. Als mog-
liche Ansprechpartner kommen nicht nur die teils erstaunlich
sachkundigen Pilger der Stadt in Frage, sondern natiirlich
auch Rondra-Geweihte, cinzelne Beamte und nicht zuletzt die
Haimamuds, die tulamidischen Mérchenerzihler.

Da auch die Rivalen der Helden den Informationen nachspii-
ren, sollten Sie die folgende Schnitzeljagd zu einem aufre-
genden Wettrennen ausgestalten, bei dem die Gruppe stindig
von konkurrierenden Gruppen verfolgt wird. Vielleicht kom-
men aber auch IThre Spieler auf die Idee, ihrerseits den riva-
lisierenden Rennteilnchmern nachzuspiiren. Mindestens ein
Mal sollte es dabei fast zu einer Schligerei kommen (z.B. mit
Boran dem Zerstdrer), andere Konkurrenten kénnten hinge-
gen die Gréfie besitzen, ihr Wissen mit den Helden in bester
Zusammenarbeit zu teilen (z.B. Gerdorod). So oder so werden
die Spieler auf folgende Personen und Institutionen Baburins
aufmerksam:

Donnersturmfelder/Platz der 222 Schreine

(Erste Sonne 133): Der ilteste — bzw: erste — der 222 Schreine
des Areals soll der Legende nach von Leodora, der Gewinne-
rin des noch von Leomar ausgerichteten Donnersturmren-
nens im Jahre 844 v. BF errichtet worden sein (Erste Sonne
20). Der Schrein ist dem damals bereits ‘entschlafenen’ Y.
Leomar von BEaburin geweiht und birgt bis heute einen schwar-
zen Donnerkeil (ein speerférmiges Stiick Quarzglas, wie es
nach Blitzeinschligen im Boden entsteht), den Leomar nach
seiner Erlangung des Donnersturms mitgebracht haben will.
Eine genauere Betrachtung des Donnerkeils zeigt, dass er aus
Vulkanglas/Obsidian besteht. Dies deutet darauf hin, dass Le-
omar den Streitwagen nicht vor Baburin, sondern irgendwo im
von Vulkanen durchsetzten Raschtulswall entgegen nahm.

Heiligenarchiv im Dreitempel

(Erste Sonne 135) Gegen eine grofziigige Spende kénnen die
Helden die Schriften des Heiligenarchivs einsehen, die allerlei
Wissen um Leomar und den Donnersturm bergen (siche die
Quellentexte in Anhang IT).

& Der Donnersturm: Das Archiv enthilt nicht nur Versionen
der gingigen Mythen um Leomar und den Donnersturm (et-
wa Quellentext Q0 und Q1), einer der Funde (Q2) birgt einen
ernst zu nehmenden Hinweise darauf, dass Leomar zunichst
die Sphinx von Fasar befragen musste, um den Donnersturm
zu finden. Versierte Sagenkundler oder Fasar-Kenner unter
den Helden sollte diese Nachricht iiberraschen, da es sich bei
der Sphinx von Fasar lediglich um ein monumentales Stand-
bild vor den Toren der Stadt handelt. Doch die Quelle erweckt
den Eindruck, als ob Leomar einst einer echten Sphinx gegen-
tberstand. Eine dritte Quelle (Q3) verrir iiberdies, dass Le-
omar den Ort, an dem er den Dennersturm entgegen nahm,
mit Hilfe eines Fasarer Priesters des ‘Bauern- und Sturmgot-
tes’ Rahandra fand, den Leomar fiir eine Inkarnation Rondras
hielt. Dieser Quelle ist auch die Information zu entnehmen,
dass Leomar dem lokalen Rahandra-Tempel Fasars zum Dank
ein wertvolles Bodenmosaik schenkte, in dem er den Weg zu
diesem geheimnisvollen Ubergabeort verewigte. Ein Umstand,
der sich der Rondra-Kirche erst vor knapp 200 Jahren erschloss,
als bekannt wurde, dass der heutige Ra’Andra bzw. Rondra-
Tempel Fasars auf dem einstigen Fundament des damaligen
Rahandra-Tempels errichtet wurde. Um also den Ort zu fin-
den, an dem Leomar cinst den Donnersturm entgegennahm,
miissen die Helden den Rondratempel Fasars aufsuchen und
das dortige Bodenmosaik studieren!

& Grab Leomars: Ein weiterer Hinweis (Q4) offenbart, dass
ein Weisspruch aus Donnerbach, der einzigen bekannten
Orakelstitte Rondras, vor vielen Jahren angeblich zur Wie-
derauffindung (!) der Gebeine des HI. Leomar fithrte, die an-
schliefiend nach Baburin verbracht wurden. Ggf. mag das die
Helden verwundern, denn diese Information bei3t sich mit der
Legende, nach der der Hl. Leomar irgendwo im Wachenden
Schlaf liegt — es dementsprechend keine Gebeine des Heiligen
geben kann (Q5). Leider lisst sich nirgendwo ein Hinweis fin-
den, der auf den Standpunkt des Grabes in Baburin verweist.
AulBern die Helden diese Bedenken offen, schickt sie der Ar-
chivar zum Roten Rat Thorgrim Sohn des Tuwar (siehe unten).
£» Schwertgehinge Leomars: Auch iber dieses selten erwihn-
te Artefake finden sich in den Aufzeichnungen Geschichten
und Geriichte: Am besten zusammengefasst in der Quelle Q6,
die verrit, dass das Schwertgchinge von zwergischer Machart
ist, es den Effeke hatte, dass Leomar auf Zuruf seine Waffen aus
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dem Giirtel in seine Hand springen lassen konnte, und es kurz
vor Leomars Tod an einen “stillen Freund” vermacht wurde.

Kuriosititenmuseum

(Erste Sonne 134) Der ergraute Weltenbummler Alrik von
Hascheelfels besitzt unter seinen Ausstellungsstiicken einen
griin angelaufenen, ziemlich hinfilligen Schildbuckel aus Kup-
fer, den er gern interessierten Pilgern zeigt. Auf thm ziseliert
sind eine Sphinx und eine Léwin zu schen, die sich die Pfoten
reichen. Uber den beiden Figuren sind Sterne zu erkennen,
zwischen denen ein opalisierender Stern in einen See zu stiir-
zen scheint. Alrik behauptet vollmundig, dass das Schaustiick
das Uberbleibsel eines Prunkschildes aus der Zeit des Dia-
mantenen Sultanats ist und ein persdnliches Geschenk des HI.
Leomar an den einstigen Satrapen Fasars war. Der Schild ent-
stammte angeblich zwergischer Fertigung und es heift, dass
das Motiv des Schildbuckels den Schliissel zu einem arkanen
Geheimnis berge, das Leomar einst in Fasar ergriindet habe
(ein Hinweis, dessen Tragweite sich den Spielern nach Fund
der Quelle Q2 erschliefen mag; siehe oben)

Das Geheimnis des Schildbuckels: Tm Gegensatz zu vielen ande-
ren Kuriosititen des Museums sind der (unmagische) Schild-
buckel und die damit verbundene Geschichre echt, wenn auch
nicht von der Rondra-Kirche anerkannt. Der Prunkschild ent-
stammt tatsichlich den Waffenschmieden der Fasarer Zwerge
und war tatsichlich ein Geschenk Leomars an den Satrapen
der Tulamidenstadt. Letzterer war ein Freund Leomars und
half thm damals bei der Jagd nach der Skrechu. Die ritselhaf-
te Abbildung des Schildbuckels mag den Helden im spiiteren
Handlungsverlauf dabei helfen, die echte Sphinx von Fasar zu
finden (siehe S. 27).

Diverse Quellen in Baburin

Forschen die Helden den ominésen Erbauern des Donnersturms
nach (immerhin sei der Donnersturm auf Alverans Gehetf§ hin
geschmiedet worden), erntet die Gruppe unisono Unverstind-
nis. Jeder Ansprechpartner geht selbstverstindlich davon aus,
dass der Donnersturm direkt aus Alveran stammt und erst durch
Rondras personliches Eingreifen nach Dere gelangte.

Durch eigene Uberlegungen, spitestens aber nach Konsultati-
on Thorgims Sohn des Tuwar (siche unten), dem Archivar des
Rondraordens, kénnen die Helden in einem ersten Schritt auf
jene Volker/Baumeister schlieBen, die am chesten dazu geeig-
net wiren, solch ein wundersames Artefakt zu schmieden: die
Zwerge oder die Zyklopen, die beide als von Ingerimm geseg-
nete Volker gelten.

Thorgrim Sohn des Tuwar

Der Rote Rat und Archivar des Rondraordens ist Hiiter des
Heiligen Rondrariums und kaum jemand in der Kirche kann
sich mit seinem geschichtlichen Kirchenwissen messen. Thor-
grim ist die Nachmittage tiber stets auf den Donnersturmfeldern
zu finden, wo er bei den Vorbereitungen des Rennens hilft. Der
wortkarge Zwerg wird Bittstellern und Helden helfen, wenn
sie ithn unmittelbar auf Quelle Q4 und das vermeintliche Grab
Leomars ansprechen. In diesem Fall wird er sie anweisen, noch
heute, eine Stunde vor Sonnenuntergang, beim Nasuleun des
unbekannten Helden am Barun-Ulah zu erscheinen.

Sprechen die Helden ihn auf die — auch fiir Thorgrim selbst
— liberraschenden Enthiillungen des Schwertes der Schwerter
auf den Donnersturm an, zeigt der Zwerg sich davon tiber-
zeugt, dass als mégliche Erbauer des Streitwagens nur Zwer-

ge oder Zyklopen in Frage kimen. Befragt nach der nichsten
grofieren Zwergensiedlung siidlich des Raschrulswalls, wird er
auf die Erzzwerge von Fasar unter dem Patriarchen Garbolosch
Sohn des Garbosch verweisen.

ABENDS: Das 'TIASULEUN DES
VnBERKaNOTEN HELDEN'

Fragen sich die Helden zu dem Nasuleum des unbekannten Hel-
den durch, kénnen sie eine halbe Stunde von der Stadt ent-
fernt, gelegen auf einem Hiigel am Barun-Ulah, ein wuchtiges
steinernes Grabmal ausfindig machen, das von zwei Rondra-
Geweihten in Kettenhemd und Rondrakamm bewacht wird.
Der Bau ist in seiner Schlichtheit kaum zu tbertreffen. Ein-
zig zwei Lowenstandbilder schmiicken den Grabzugang. Ne-
ben den Helden finden sich hier alle Rennteilnehmer auBer
Yorge Schratenschreck, Boran dem Zerstérer, Sawine vom Svellt
und den Grolmen ein, die diese Spur bislang nicht ausfindig
gemacht haben.

Da erscheint Bibernell von Hengisford, Meisterin des Donner-
sturm-Bundes, mit einigen Novizen. Sie ldsst das Grabmal
mittels einer feierlichen Prozession 6ffnen. Anschliefend bittet
sie die Rennteilnehmer, ihr in die zusitzlich mit einem Fallgit-
ter gesicherte, aber véllig schmucklose Grabkammer zu folgen.
Darin findet sich als einziges Schaustiick ein wuchtiger Sarko-
phag. Zur Uberraschung aller Anwesenden lisst die Meisterin
des Donnersturmbundes den Sarkophag éffnen: er ist leer!

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Bibernell von Hengisford wendet sich euch zu und blickt in
eure Uiberraschten Gesichrer.

“Ihr, die ihr euch heute hier eingefunden habt, habt sicher
geglaubt, dass der HI. Leomar von Baburin an diesem Ort
und nach vielen Irrwegen seine letzte Ruhe gefunden hat.
Doch dies ist nicht richtig. Der Rondra-Kirche ist der Ort,
an dem der Heilige zur letzten Ruhe gebettet wurde, bis
heute nicht bekannt. Es ist allein {iberliefert, dass er sich
gegen Ende seines Lebens ganz dem Kampf gegen eine
schlangenleibige Zauberin verschrieb, die vor ihm auf arka-
nem Wege in die Zukunft floh.

Die Roten Rite der Kirche haben auch einen Verdacht, um
welchen Feind es sich dabei handelte. Denn auf Maraskan
hat seit Borbarads Erwachen eine fiirchterliche Schlangen-
zauberin die Macht an sich gerissen, die wir fiir eine der
Heptarchen halten, die Trigerin eines der sichen Splitter
von Borbards unheilvoller Dimonenkrone. Jenes fiirchter-
liche Instrument der Niederhéllen, das die aufopferungs-
vollen Sieben Gezeichneten zwar zerschlagen, nicht aber
zerstdren konnten.

Der Rote Rat nimmt daher die Legende, nach derder HI. Le-
omar bis heute im Wachenden Schlaf liegt, um den Kampf
gegen seine einstige Echsengegnerin eines Tages wieder
aufzunehmen, sehr ernst. Aus diesem Grund beschloss
die Kirche vor geraumer Zeit, die Stimme des beriihmten
Orakels zu Donnerbach dazu zu nutzen, um Leomars heu-
tigen Aufenthaltsort zu schiitzen. Leomars Gebeine wur-
den in Wahrheit nie gefunden, die ausgestreuten Geriichte
dienten allein dem Zweck, den Feind in die Irre zu fiihren.
Bereits zwei Mal innerhalb des letzten Jahrzehnts wurde
dieses Grabmal von Marodeuren heimgesucht, deren Ziel
es wohlmoglich gewesen ist, den Leib Leomars zu schin-

den. Beide Male konnte dieser Versuch abgewehrt werden.
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Thr versteht nun hoftentlich die Besorgnis des Schwertes der
Schwerter, aber auch die Hoffnung, die sie seit ihrer Vision

vor zwei Monaten hegt. Denn euch mag dieser Tage be-
stimmt sein, so die gottliche Leuin es will, das wahre Grab
Leomars zu finden. Erweist euch dieser Verantwortung als
wiirdig und versiegelt eure Zungen, denn von Stund an gilt

ein jeder von euch als Geheimnistriger der Kirche! Um aber
das wahre Grab zu finden, kann ich euch nur nach Gareth
verweisen, denn der Legende nach soll Leomars Grab ir-
gendwo im tefen Mittelreich verborgen liegen. Ich wiirde
daher an curer Stelle den Archiven des ‘Rondra-Tempels zur
Letzten Wehr der Heiligen Ardare vom Erntefest-Massaker
in Alt-Gareth’ einen Besuch abstatten. Vielleicht findet ihr
dort einen Hinweis, der uns bislang verborgen blieb. Davon
abgesehen heilit es, dass das Schwertgehiinge Leomars an-
geblich einen Hinweis zu dessen Ruhestitte enthilt. Mehr
dariiber werdet ihr vermutlich in Brig-Lo erfahren kénnen.
Darunter vielleicht auch einen Anhaltspunke, wer das Ge-
hinge einst fertigte.”

Nach der Ansprache ist von Hengisford nicht bereit, weitere
Auskiinfte zu geben, zumal sie alles gesagt hat, was sie weil.
Die Aufzeichnungen aus dem Garether Tempel hat sie selbst
nie gesehen, da sic unter Verschluss gehalten werden. Vom
Schwertgehinge hat sie nur gehort, dass in Brig-Lo ein Abbild
des Artefakes erhalten sein soll — so jedenfalls kursiert es in den
Kreisen der Rondra-Kirche (und ist auch iiber andere Quellen
zu erfahren). Davon abgesehen gilt Leomars Schwertgehinge
als verschollen.

IMacHTs: SaBoTaGE vp ANSCHLAGE

Wihrend sich den Helden die eigentliche Tragweite des dies-
maligen Donnersturmrennens langsam zu erschlieBen be-
ginnt, halten die Nichte in Baburin weitere unangenehme
Uberraschungen fiir die Helden bereit.

Wahlweise von Berno von Bingen, Kira von Blautann oder Bo-
ran dem Zerstirer beauftragt, versuchen Saboteure und/oder
Attentiter (die ihre Auftraggeber natiirlich nicht kennen), die
unliebsame Konkurrenz aus dem Weg zu riumen. Mégliche
Ziele der Angreifer: Ansigen der Radspeichen, Vergiften der
Pferde oder Anschlige auf Leib und Leben der Charaktere.
Dabei kann und soll es durchaus zu einer handfesten Ausein-
andersetzung zwischen den Saboteuren und den Helden sowie
anderen Rennteilnehmern kommen.

Attentéter

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

Schwert: INI 13-14 +1W6 AT 16 PA 14 TP 1W6+4 DK N
Leichte Armbrust: INI 13-14 +1W6 FK 17 TP 1W6+6

LeP 30-35 AuP30-35 WS7-9 RBRS2-3 GS7 MR5-6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag,
Finte, Scharfschiitze

Besonderheiten: Oftmals Eisern oder Z&her Hund, Selbstbeherr-
schung 12 (13/14/14)

Erfahrene Attentater: AT/PA +2/+1, Fernkampf +4, LeP +3, AuP +3,
Waffenloser Kampfstil: Bornlandisch, eventuell héhere relevante
Eigenschaften

T T T R N T S R SR + A P S SR TR

Gefangene kénnen leider nur wenig mitteilen, denn sie wur-
den von “dunklen Gestalten” in zwielichtigen Kneipen fiir ei-
ne gute Hand voll Gold angeworben.

Thren Hohepunkt erlebt die Nacht zum 4. Travia in einem
Brandanschlag auf Zelt und Wagen Ifirne von Balihos und ih-
res Bruders, bei dem das gefiirchtete, kaum zu l8schende Hy-
lailer Feuer zum Einsatz kommt (Stibe 82, 102). Ifirne und ihr
Bruder kommen dabei zu Tode oder erleiden (bei rechtzeiti-
gem Eingreifen ihrer Helden) schwerste Brandverletzungen.
In jedem Fall scheidet die nicht mehr Vernehmbare damit als
Teilnehmerin des Rennens aus, wobei die Helden wahrschein-
lich sofort drei Konkurrenten als mégliche Urheber des An-
schlags verdichtigen: die Horasier um Luca di Onerdi, Kira
von Blautann sowie Boran den Zerstérer. Insbesondere Letz-
terer macht sich verdichtig, da er den Anschlag auf Ifirne mit
einem gehissigen Grinsen quittiert, und das obwohl nicht er,
sondern der Trupp um Kira von Blautann die Verantwortung
dafiir trigt.

Den Rest der Nacht versuchen die sofort hinzueilenden Ron-
dra-Geweihten, fiir Ruhe und Ordnung unter den Lagernden
zu sorgen. Dennoch hat das Donnersturmrennen mir diesem
Anschlag bereits sein erstes Opfer gefunden.

4. Travia (Tac pER HELDED):
Becinm DES DOONODERSTURMRENNENS

Wie auch bei den weiteren Kapiteln und Etappen kénnen Sie sich
als Meister an den Handlungsstringen im Anhang (ab S. 112)
vergewissern, dass die Helden bisher an keinen wichtigen Infor-
mationen vorbeigelaufen sind. Ist dies der Fall, so kénnen Sie ih-
ren Recken entscheidende Details immer noch iiber befreundete
Mitstreiter wihrend des Rennverlaufs zukommen lassen.

AVUFTaRT AVF DEN DONNERSTURIMFELDERT
Trotz der schrecklichen Ereignisse in der Nacht macht sich kurz
nach Sonnenaufgang aufgeregte Wettkampfstimmung unter
den Rennteilnehmern breit. Aus der Stadt sind Fanfarenstofe
zu vernehmen, untermalt vom Klirren des Zuggeschirrs und
dem Schnauben der vielen Pferde, die nun angeschirrt und ge-
sattelt werden. Rondra-Geweihte, Stadtgardisten und Soldaten
des Furstlich Baburiner Streitwagenregiments Nebachot treffen
auf den Donnersturmfeldern ein und dringen die vielen Pilger
und Schaulustigen hinter weitriumig mit Seilen abgesperrte
Areale entlang des Barun-Ulah sowie der stadtwiirts gewand-
ten Seite der Fiirstuin-Sybia-Allee zurtick. Schnell spriche sich
herum, dass die von hohen Biumen flankierte Allee bis nach
Revennis fithrt, wo sich die einzige bekannte Briicke {iber den
Barun-Ulah befindet.

Die insgesamt 17 verbliecbenen Streitwagenfahrer samt ihren
Bedeckungen werden nun von rotweill gekleideten Herolden
zu thren Startpositionen gefithrt. Jeder der 17 Streitwagenfah-
rer erhilt eine silberne Miinze am rotweifSen Band, auf dessen
Vorderseite eine Lowin, auf dessen Riickseite hingegen das
Stadtwappen Baburins prangt.

AVFSTELLVIIG

Nach einem Losverfahren nehmen die Streitwagenfahrer hin-
ter mit weiBler Kreide markierten Positionen Aufstellung, di-
rekt unter der schroff abfallenden Stidflanke des Tafelberges
Baburins. Die Glicklicheren unter den Teilnehmern nehmen
dabei Positionen nahe der von Biumen gesdumten Fiirstin-Sy-
bia-Allee ein, die weniger vom Schicksal Begiinstigten erhalten
Startpositionen nahe des Barun-Ulah.

Ermitteln Sie die Position ihrer Helden mittels eines W20,
wobei Sie die Zahlen 18 — 20 ignorieren. Die Zahl 1 markiert
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die giinstigste, die Zahl 17 die denkbar schlechteste, weil am
weitesten von der Allee entfernte Ausgangsposition. Die Start-
plitze der iibrigen Teilnehmer kinnen Sie frei verteilen oder
auch auswiirfeln.

Der Start

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eine Viertelstunde vor Startbeginn erscheint das Schwert
der Schwerter in Begleitung des Sultans von Revennis auf
den Donnersturmfeldern. Sofort legt sich das allgegenwir-
tige Gemurmel um euch herum und fast 3000 rund um die
Donnersturmfelder befindliche
ehrfurchtsvoll.

»sRondra mit euch, edle Recken!« beginnt Ayla von Schat-
tengrund ihre Rede. »Ihr seid angetreten, um das kithnste

Zuschauer verstummen

Donnersturmrennen in der Geschichte der Rondra-Kirche
auszutragen. Die Strecke wird euch ein Mal rund um den
Raschtulswall fithren und ihr werdet dabei auch Gebiete
zu durchqueren haben, die dem Glauben an die Zwdlfe
und Rondra vermutlich nicht gewogen sind. Verhaltet euch
dennoch so, wie es Rondra von einem ihrer Streiter erwar-
tet: Mutig und unerschrocken. Ein jeder von euch hat eine
Miinze mit dem Konterfei der gottlichen Leuin erhalten,
dessen Riickseite das Wappen Baburins triigt. Diese Miinze
weist aus, dass ihr in Baburin offiziell zum Donnersturm-
rennen angetreten seid. Mit ihrer Hilfe werdet ihr auf eurer
Wettfahrt Unterstiitzung von all jenen erhalten, die treu zur
Rondra-Kirche stehen. Zwei weitere Miinzen dieser Art mit
dem jeweiligen Wappen der Stadt gilt es auf den Stationen
Brig-Lo und Gareth ecinzusammeln, bevor ihr zur lerzten
Etappe nach Perricum aufbrecht. Hiitet euch, ohne den
Besitz aller drei Miinzen am Zielort einzufahren .«

Einen Moment lang ertént Gemurmel, als die Streitwagen-
fahrer die Miinzen genauer betrachten, doch schon fihrt
das Schwert der Schwerter fort.

»Wie bereits vor 25 Jahren wird der Sieger bei einem so ge-
nannten Kénigswagen-Rennen mit Bedeckung ermittelt.
Wer oder was unter diesen Bedingungen auch immer an
den Start gegangen ist, darf im gesamten Rennen einge-
setzt werden — mehr auch nicht. Der spitere Ersatz von
Minnern, Frauen und Tieren ist verboten. Denkt stets da-
ran, dass dieses Rennen zu Ehren Rondras gefahren wird
und cure Wagen nicht ohne Grund zum Kampf gebaut
wurden. Lhr diirft ab dem Start jeden Konkurrenten atta-
ckieren, mit zwei Einschrinkungen, die die Kriegerehre
gebietet: Der Gegner ist der Mann, nicht das Pferd. Alle
Angriffe gegen die Zugpferde sind verboten! Ebenso un-
terliegen alle Gespanne, die sich nicht in Bewegung be-
finden, sei es dass sie ausruhen oder bereits ausgefallen
sind, dem Turnierfrieden. Sie diirfen aber auch selbst nicht
angreifen. Nicht ich oder ein anderer Vertreter der Geweih-
tenschaftistin den folgenden Wochen euer Richter, sondern
Rondra selbst! Euer erstes Ziel ist die Briicke bei Revennis,
anschlieBend werdet ihr Euren Weg selbst finden miissen.
Das ist der Weg, den die Kirche euch weist. Weitere Ziele
des Weges wird euch die Herrin weisen, wenn ihr nach den
Antworten der Fragen sucht. Denn ebenso wie die Erlan-
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gung der drei Miinzen verlangt der Sieg dieses Rennens
auch die Antwort auf alle vier Fragen. Geht nun in euch
zum Gebet.«

Finige Minuten lang verharren alle Anwesenden in Schwei-
gen. Nur im Fernen Westen, dort wo die Zinnen des Rasch-
tulswalls den Horizont siumen, ist unvermittelt das ferne
Grollen eines Gewitters zu héren.

Ehrfilirchtig schweigend ziehen sich Ayla von Schatren-
grund und der Sultan zuriick, um auf einer eigens fiir die
Kirchenoberen errichteten Tribiine Platz zu nehmen. Val-
lig unvermittelt zieht das Schwert der Schwerter das heilige
Schwert Armalion und hebt es in die Hohe. Thr miisst einen
Moment lang eure Augen abwenden, so grell blitzt auf der
Schneide der heiligen Waffe die Morgensonne. Doch schon
reiBt das Oberhaupt der Rondra-Kirche ihren Schwertarm
wieder herunter und im fernen Westen entflammt ein ge-
waltiges Wetterleuchten den Horizont. Sogleich erfiillt
der atemberaubende Lirm von 17 gleichzeitig startenden
Streitwagen und das Gestampfe von weit iiber 60 Zugtieren
die Felder.

Die letzten Worte des Schwertes der Schwerter sind nur
noch zu erahnen: »Das Rennen mége beginnen!«

Die Helden haben sich bestimmt informiert: Vor allem der
Punkt “Wer oder was unter diesen Bedingungen auch immer an
den Start gegangen ist, darf im gesamten Rennen eingesetzt wer-
den — mehr auch nicht” wird recht tolerant behandelt. Er soll
davor schiitzen, dass ein komplett anderer Wagen benutzt wird
und vor allem, dass die Pferde ausgetauscht werden. Instand-
sctzungen sind erlaubt — bei allem anderen wird erwartet, dass
man auf Ehre und Gewissen hin entscheidet, denn schlieBlich
ruhen Rondras Augen selbst auf den Streitern.

222 SCHREIDE

Mit einem Donnern, das jedem Gewitter Ehre macht, und be-
gleitet vom Gebriill der Reiter, Fahrer und Zuschauer versu-
chen die Rennteilnehmer in einem ersten Schritt die gerdumte
Fiirstin-Sybia-Allee Richtung Revennis zu erreichen. Speere
fliegen und Pfeile zischen durch die Luft. Dabei stellen nicht
nur die Biume der Allee oder die Vielzah! der Konkurrenten ein
ernst zu nehmendes Hindernis dar, vor allem stehen den Fah-
rern und ihren Gespannen eine GroBzahl der 222 Schreine des
Platzes im Weg.

Lassen Sie ihre Helden selbst entscheiden, wie sie in dieser Si-
tuation handeln und in welchem Ausmab sie bereit sind, Schi-
den an Schreinen, Wagen und Leib zu niskieren.

In jeden Fall sollten sie mitbekommen, wie Boran der Zer-
stirer bei seinem Voranpreschen riicksichtslos zwer Schreine
zertriitmmert, wihrend kurz vor Erreichen der Allee Emir Ha-
rayan ben Hasrabal und Kénig Arkos II. samt ihrer Bedeckun-
gen aufeinander prallen und wiist aufeinander eindreschen.
Leider bleibt den Helden nicht viel Zeit zum Nachdenken, da
sie kurz daraufvon den Brillantzwergen, die gleich ein paar ih-
rer Wagenspielereien ausprobieren wollen, und den Amazonen
unter Gilia von Kurkum in die Zange genommen werden...
Dann, endlich, ist die Allee erreicht und das Rennen nimmt
seinen weiteren Verlauf,
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ETarPE I: BaBURII BIS Fasar

Etappeninfos: Am Ende der ersten Etappe miissen mindes-
tens Kira von Blautann, Yorge Rastarson, Boran der Zerstérer,
Gilia von Kurkum und die Grolme vor den Helden liegen.
Distanz: rund 240 Meilen

DUrcH Das WiLDE PaLmyRrANisS

“Betm Namenlosen, ich glaube, dieser Boran und seine Spiefigesel-
len haben echt was fiir uns iibrg.”

“Dann nimm deinen Bogen und zeig ihnen, dass wir ebenfalls was
fiir sie iibrig haben.”

In Anhang auf den Seiten F
98ff. finden Sie ein paar 3
wichtige Hinweise und §
Anregungen zur Dynamik [
eines  Streitwagenrennens
am Spieltisch und Regeln £
zum Verlauf einzelner Di- |
rektvergleiche wihrend des &
Abgesehen |

von den Zwischenfillen und

Rennverlaufes.

Begegnungen, die Sie mittels
der Angaben im Anhangein- §§
bauen kénnen, kommt es auf
dem ersten Streckenabschnitt [{35 n - s
zu folgenden Begegnungen: %

FUrsTin-SyBia-
ALLEE

Die Allee zwischen Baburin |~
und Revennis ist gut ausge- fay

/ m Tamaris

%Dn?]awen:{ =

Die Helden werden nun eine gute Woche lang
auf der sog. Zedernstrafie der Stadt Fasar entge-
gen fahren, einem alten Karawanenweg, der die
ersten zwel bis drei Reisetage an den Fliissen
Tebah und Karnah entlang fithrt und reichlich
Gelegenheit fiir kidmpferische Begegnungen
1 mit den anderen Teilnehmern bietet.

Das Sultanar Palmyramis, das die Helden mit
Uberquerung des Barun-Ulah erreichen, ge-
hort offiziell zu Aranien, erweist sich in Wahr-
heit aber als wildes Land mit heifibliitigen und
eigensinnigen Bewohnern, die in Weilern und

Wehrdérfern leben und denen die Zugehérig-
keit zum Mhaharanyat nur wenig bedeutet.
| Verkarstete Steppen gehen hier ibergangslos in
| grine Weiden, saftige Weizenfelder und Wein-
berge {iber. Und stindig laufen die Helden
Getahr, bereits hinter dem nichsten Hiigel in
eine riesige Herde wild lebender oder domes-

baut und bietet den ganzen

Tag lang tiber Platz fiir zwei nebeneinander fahrende Streitwa-
gen, was die meisten Rennteilnehmer energisch auszunutzen
versuchen, um hier bereits einen Vorsprung herauszuholen.

Die EiSEmMBRUCKE von REVEINMis
“Die Gotter sehen alles, ihr Schurken!”
“Na und, die wollen auch ihren Spafs haben ...”

Am spiten Nachmittag des ersten Renntages erreichen die
Streitwagenfahrer die Fiirstenresidenz Revennis, eine Ort-
schaft, iiber der sich die mittelreichischste aller Festungen Ba-
burins, die Stammburg von Sultan Merkan von Revennis, erhebt
(Erste Sonne 131).

Hier wartet eine echte Kuriositit auf die Rennteilnehmer:
die beriichtigte Eisenbriicke von Revennis (Erste Sonne 13).
Hierbei handelt es sich um einen Steg aus Eisenplatten von
einem Schritt Breite ohne nennenswertes Geldnder, die {iber
den trige dahin flieBenden Barun-Ulah fithrt. Allerdings hat
der Sultan die Briicke fiir das Rennen um eine schwanken-
de Holzkonstruktion erweitern lassen. Dabei handelt es sich
um schwimmende Pontons, die zwar Platz fiir eine Quadriga
bieten, davon abgeschen aber so schliipfrig sind, dass es einer
Probe auf Fahrzeug lenken +3 bedarf, um einigermalien sicher
iiber den Fluss zu gelangen.

Wihrenddessen nchmen die Schiitzen vorauseilender Streit-
wagenfahrer die Schlusslichter unter den Wettfahrern riick-
sichtslos unter Beschuss. Richtig gefihrlich wird es allerdings
erst, als die Bedeckung eines der vorauseilenden Gespanne da-
mit beginnt, die Stricke zu zerhauen, mit denen die Pontons an
der Eisenbriicke befestigt sind.

tizierter Pferde zu fahren. Andererseits kénnen
sie sich entlang der ZedernstraBe auf'ein gut ausgebautes Netz
an Karawansereien verlassen, in denen sie die Bekanntschaft
mit Hindlern, Mitrennfahrern, Flussschiffern und FléBern
aus ganz Mhanadistan machen kénnen. Diese handeln mit
Zedernstimmen und Edelsteinen aus dem nordwestlich ge-
legenen Emrat Djeristan, aber auch mit dem berithmten ara-
nischen Schlauchwein, Olivensl, Weizen sowie allen anderen
Giitern, die die Stidte und Siedlungen entlang der Verkehrs-
route zu bieten haben.
Weitere Details iiber das Sultanat Palmyramis entnehmen Sie
Erste Sonne 128 £.

AvrsTanD in YARSHABAR_

Das dorflich geprigte Yakshabar liegt an jener Flusskreuzung,
an der Tebah und Karnah zusammenstrémen. Als die Helden
hier eintreffen, ist gerade Marke in der Ortschaft. Ungliickli-
cherweise ist auch Ni'Hama Wassa, ein Steuereintreiber der
Sultana Rashpatana al’Kira, Herrscherin des siidlich gelegenen
Palmyrabads, zugegen.

Der korrupte Beamte, der fiir seine willkiirliche Auslegung der
palmyrabadschen Steuergesetze bekannt ist, ist von dem Ge-
danken besessen, diesmal nicht nur die ‘verlausten Flussschif-
fer’, sondern auch ‘die reiche Bande Wagenfahrer’ zur Kasse
zu bitten. Notigenfalls, indem er deren Boote, Pferde und Wa-
gen konfisziert. Nachdruck verleiht ihm dabei eine Schwadron
des fiirstlichen Regiments Raschtulswall (leichte Reiterei).

So dauert es nicht lange, und einer der entnervten Konkurren-
ten der Helden gibt seinem Gespann die Peitsche, um sich mit
Gewalt einen Weg durch den Trupp Soldaten hindurch zu bah-
nen. Ein Zeichen, das die ausgepressten Flussschiffer ebenfalls
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zum Aufstand treibt. Innerhalb von Augenblicken dhnelt ganz
Yakshabar einen chaotischen Hexenkessel, bei dem Marktstin-
de in Triimmer gehen, die Steuerkasse Ni'Hama Wassas ge-
plindert wird und jeder gegen jeden vorgeht.

jaGcEnDE STEPPE

Kurz nachdem die Helden ihr Nachtlager errichtet haben,
werden sie durch ein allgegenwiirtiges Winseln um den Schlaf
gebracht, das sich bei Auffrischen des Windes zu einem durch-
dringenden Kreischen steigert. Helden, denen eine Probe auf
Pflanzenkunde +5 (Helden aus Aranien und Mhanadistan: +1)
gelingt, konnen den Ursprung der durchdringenden Laute in
dem heulenden Winselgras der Umgebung ausmachen, das einen
Menschen um Schlaf und Verstand bringen kann (ZBA 273).
Gemil dem Motto “Gefahr erkannt, Gefahr gebannt” diirf-
ten sich die Helden nun auf eine zwar unruhige, nichrsdes-
totrotz ungefihrliche Nachrt einstellen, als eine Stunde spiter
die Tiere im Heldenlager regelrecht durchgehen. Das Winseln
erstickt nun zeitweise in seltsamen Raschellauten, die aus 8st-
licher Richtung nahen.

Ein Held, der von einem Hiugel Ausschau hilt, entdeckt im
Mondlichr eine gespenstische Szene: auf breiter Front rast ei-
ne Woge aus bewegten Grasbiischeln heran, das eine Gruppe
Steppenkaninchen ebenso rasch tiberwiltigt wie einen Fuchs,
der verzweifelt zu entkommen versucht. Eine abermalige Probe
auf Pflanzenkunde +15 (Maraskaner: +5) entlarvt das seltsame
Phinomen diesmal als gefihrliches Jzgdgras (ZBA 242), eine
Raubpflanze, die sich an die Fihrte von Warmbliitern heftet.
Es bleibt gerade noch genug Zeit, Pferde und Streitwagen
aufzuziumen, schon beginnt eine wilde Flucht vor dem Jagd-
gras Uiber die nichtliche Steppen des nérdlichen Palmyramis,
die dic Helden in die vermeintliche Sicherheit einiger felsiger
Klippen fiithrt. Hier aber schreckt die Gruppe ausgerechnet
zwei Oger auf (die von dem Jagdgras natiirlich ebenfalls als
Beute betrachtet werden).

IR —————— e

Oger

Relevante Eigenschaften: MU 18, GE 12, KO 20, KK 25

Keule: INI 12+1W6 AT15 PA7 TP3W6+4 DKN
Faust: INI 12+1W6 AT15 PA10 TP2W6+5(A) DK HN
LeP 45 AuP 40 WS10 RS2 GS10 MR 1/8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Niederwerfen; Gerade,
Schmetterschlag
Besonderheiten: Oger sind groe Gegner.
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Dik Sincenpen GARTED von PALIMTYRABAD
“Rondra hat euch sicher wegen eurer Manneskrafft erwihlt. Meint
thr nicht? Also ich kann auch schnurren und beifien. Ganz wie
eine Lowin ..."”

In Palmyrabad, der mit knapp 3.500 Einwohnern (incl. des
Umlandes) zweifellos erhabensten und schénsten Stadt des
Sultanats (Erste Sonne 130), werden die Helden nachmittags
freundlich aber bestimmt von einigen Stadtgardisten aufgehal-
ten. Nicht die Geschehnisse in Yakshabar sind der Grund fir
den Zwischenstopp (von denen die Machthaber noch nichts
wissen), sondern das Interesse der Sultana Rashpatana al'Kira
an den (minnlichen) Teilnehmern des Donnersturmrennens.
Ob die Helden wollen oder nicht, sie werden sanft aber ener-
gisch zum Eibenpalast gefithrt — und dort einquartiert. Von

einem Wesir (und stindig begleitet von zwei Stadtgardisten)
werden sie nun offiziell zu einem Festgelage in Gesellschaft
der Sultana »eingeladen«. Wie sich schon bald herausstellt,
findet die nichtliche Zusammenkunft mit der Herrscherin im
lauschigen, von Laternen beleuchteten Park der Lichter statt,
dem ganzen Stolz des hiesigen Rahja-Tempels. Dort stellt sich
heraus, dass die Sultana — gemiB des Schénheitsideals im Sul-
tanat — eine Frau mit ippigen Rundungen und einer Haut von
der Farbe reinen Alabasters ist (auf gut mittelreichisch gesagt:
sie ist blass, fett und schwammig).

Die Herrscherin treibt das hitzige Verlangen, einen oder gleich
mehrere der “wackeren Herren Krieger” bis zum Morgengrau-
en in ihr Schlafgemach zu locken, um mit diesem ein Donner-
sturmrennen ganz eigener Art auszutragen. Richten Sie es cin,
dass die Helden, wihrend sie von der Sultana mit Wein, Le-
ckereien und zweideutigen Angeboten umgarnt werden, vom
Park aus — und wie zum Hohn — bestiindig das donnernde Ge-
rdusch der vorbeirasenden Konkurrenten vernehmen.
Anmerkung: Fir die nachfolgenden Ereignisse in Fasar ist es
dramaturgisch notwendig, dass die Helden in Palmyrabad eine
Weile aufgehalten werden, so dass sich das Gros der Konkurren-
ten vor die Helden setzen kann. Aus Griinden der Spannung
sollte die Gruppe weitestgehend dariiber im Unklaren gelassen
werden, welcher threr Rivalen von dem Zwangsstopp profitiert.
Doch spitestens hier miissen Kira vom Blautann und ihr ‘On-
kel einen Vorsprung herausschlagen, der es den Anhingern des
Namenlosen erméglicht, Fasar vor den Helden zu erreichen.
Mit hoher Wahrscheinlichkeit wird der Zwangsaufenthalt der
Spieler in Palmyrabad in einer spektakuliren Flucht enden.
Damit aber machen sich die Helden die gedemiitigte Sultana
zum Feind, die thnen natiirlich einige Meilen lang von ihrer
Reiterei nachsetzen ldsst.
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Typischer palmyrenischer Reiter

Relevante Eigenschaften: MU 14, CH 13, GE 15, KO 12, KK 14;
TaW Reiten 1012

Reitersédbel: INI 16+1W6 AT 15
Kurzbogen: INI 15+1W6 FK 18 TP 1W6+4

LeP 28-30 AuP 30 WS6-7 RS3 GS7 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kriegsreiterei,
Berittener Schiitze

PA13 TP1W6+4 DKN

Werte der Pferde

GS11 AuP7/5 LeP60 MR 0/8
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EmiraT FLOESZERDI

Das von etwa 1.000 Tulamiden bewohnte Floeszern am Ufer
des Gadang, die Hauptstadt des gleichnamigen Emirats (Ers-
te Sonne 91), besitzt eine hohe umlaufende Stadtmauer und
dhnelt in jeder Hinsicht vielen anderen Tulamidenstidten in
Mhanadistan. Die Helden kénnen hier nicht nur eine Kara-
wanseret, sondern auch Tempel des Efferd (als Flussgottheit), der
Peraine und des Boron vorfinden. Die Kleinstadt profitiert vom
Warenverkehr von und nach Fasar sowie von der Fléferei auf
dem Fluss, der ab hier schiffbar ist.

ZwiscHEOFALL ami GAaDATIG
Die Helden diirften sich vor allem fiir Floeszerns Furt iiber den
Gadang interessieren, die so kurz nach der Regenzeit noch im-
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mer brusthoch von rauschendem Wasser tiberspiilt wird. Den-
noch wagen sich an dieser Stelle immerzu Hindler mit ithren
Pferden, Karren und Kamelen durch das kiithle Nass, nach-
dem diese den Soldaten der Emirsgarde den entsprechenden
Zoll entrichtet haben.

Als die Helden dem Beispiel folgen, reiit auf einem Floss
an den Kaianlagen stromaufwirts eines der Seile. Ein gutes
Dutzend Zedernstimme fillt ins Wasser und treibt frontal auf
Streitwagen und Pferde der Helden zu.

ETaprPE 2: FasarR & RascHTuLswalLL

Etappeninfos: In dieser Etappe scheidet Gilia von Kurkum
im Raschrulswall im Tal der Amazonen aus. Das Tal muss
von Yppolita und mehreren anderen Rennteilnehmern vor
den Helden erreicht werden.

Distanz: rund 70 Meilen

Es dauert nun nicht mehr lange und die Helden erreichen bis

zum Nachmittag {iber die Zedernstrafie das Higelvorland im
Schatten des michtigen Raschtulswalls und damit die Stadt-
grenzen der alcrulamidischen Stadt Fasar.

Schon bald wird den Helden klar werden, dass ihr Riickstand
fatale Folgen hat.

UnBEmMERKT: ANSCHLAG i Fasar

Noch wihrend die Helden sich auf der Anreise nach Fasar
befinden, inspizieren unter anderem Kira von Blautann und
ihr ‘Onkel’ Emmerich ohne Land das Fasarer Bodenmosaik des
alten Tempels der stiirmischen Rondra. Nachdem sie aus dem
Motiv ihre Schliisse gezogen haben, wenden sich die beiden an
den Fasarer Kult des verstiimmelten Gottes (Erste Sonne 171).
Bei dieser Gruppierung handelt es sich um eine vornchmlich
aus Bettlern bestehende Gemeinschaft von Anhingern des Na-
menlosen. Mitihrer Hilfe organisiert Emmerich ohne Land ei-
nen hinterhiltugen Anschlag auf den Tempel der stiirmischen
Géottin. Die Kultisten toten Geweihte und Tempelbesucher.
Emmerich ohne Land indes vernichtet das Bodenmosaik mit-
tels eines namenlosen Wunders. Anschliefend reisen er und
Kira samt Bedeckung Richtung Raschtulswall ab, dem nichs-
ten Etappenziel des Donnersturm-Rennens.

Fasar_

Das mit 40.000 Einwohnern als “Mutter aller Stidte” geprie-
sene Fasar ist die dlteste menschliche Stadt auf aventurischem
Boden. Angeblich ist die ebenso berithmte wie beriichtig-
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Ein gefihrlicher Zwischenfall, der glimpflich ausgehen soll-
te und den sie als Meister spannend in Szene setzen sollten.
Helden, die den ‘Unfall’ genauer untersuchen, finden heraus,
dass die Halterungsseile der Stimme angeschnitten wurden.
Vielleicht gelingt es der Gruppe sogar, den Urheber des An-
schlags ausfindig zu machen: einen jungen tulamidischen
FlaBer, der bei einem Verhér gesteht, dass er von Berno von
Bingen dafiir bezahlt wurde, nachfolgende Rivalen auf diese
Weise zu behindern.

te Tulamidenstadr Gber 3.100 Jahre alt und wurde zu Zeiten
errichtet, da die Vorfahren der heutigen Tulamiden noch mit
den Echsen und ihrem Erbe zu kimpfen hatten. Kénnten die
alten Mauern Fasars sprechen, wiirden sie Zeugnis geben von
Schlachten, Intrigen und wundersamen Geschehnissen, die
die Geschichten von 1001 Rawusch wie Ammenmirchen dastehen
lieBen. Heute ist die auf drei Hiigeln errichtete Metropole ein
Schmelztiegel der Kulturen und ein Moloch, der Gliicksritter,
Hindler, Diebe, Scharlatane und Gelehrte gleichermalBen an-
zieht. Fasar gilt nicht ohne Grund als gefihrlichste Stadt Aven-
turiens auberhalb der Schwarzen Lande.

Staditkolorit & Folitik: Dem Fremden prisentiert sich Fasar als
lauter und chaotischer Wohn- und Handelsplatz, dessen Stadt-
riander von den Zeltlagern der Novadis und Ferkinas umgeben
sind. Uber Mauern verfiigen nur einzelne Stadtteile, wiihrend
architektonisch vor allem der Gegensatz zwischen den Elends-
vierteln und den imposanten und durch luftige Briicken ver-
bundenen Térmen der Erhabenen ins Auge stechen. Bei diesen
‘Erhabenen’ handelt es sich um eine Gruppe Potentaten, die
Fasar kontrollieren und deren Machtkimpfe und Einflussnah-
men nahezu jeden 6ffentlichen und nichtéftentlichen Aspekt
der Stadt durchdringen.

Fasar verfiigt iiber 18 Stadtviertel, deren Grenzen der Orts-
fremde nur schwer bestimmen kann. Einige weit iiber die
Stadtgrenzen hinaus bekannte Institutionen Fasars sind die
Al'Achami-Akademie der Geistigen Kraft (Einfluss, Herrschaft,
schwarz), die Fasarer Bann-Akademie (Antimagie, grau), der
groBe Basar im Herzen der Stadt und nicht zuletzt das fast 100
Schritr lange und 30 Schritt hohe Sphingenmonument am Ran-
de der Hiigel stidlich der Stadt.

Religion: Es existiert in Aventurien kaum eine Stadt, in der
derart viele Religionen und Kulte gleichzeitg prisent sind.
Stark verbreitet ist zwar auch hier der Zwolfgotterglaube, aller-
dings in einer stark tulamidischen Ausprigung. So lassen sich
in Fasar (aufer Efferd und Firun) Tempel aller Zwalfgotter
und zahlreicher Halbgétter finden; hinzu kommen aber auch
Schreine alttulamidischer Gétter, Weihestitten von Ferkina-
Gottheiten sowie Bethiuser fiir Rastullah.

Bewaffnete: Wer in Fasar Arger auf sich zieht, bekommt es
wechselweise (und je nachdem, mit welcher Machtgruppe er
oder sie sich anlegen) mit den Séldnern der Tulamidischen
Reiterel, Novadikimpfern, Tempelgardisten des Feqz, des Pra-
ios oder gar der Rahja sowie den diversen Séldnern und Schla-
getots der Erhabenen zu tun (weitere Einzelheiten zu Fasar
entnchmen Sie bitte der Regionalspielhilfe Land der ersten
Sonne auf den Seiten 92 £).
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WisTEnsturm

Als die Helden das Umland der Tulamidenstadr erreichen,
ist die Luft gelb, trocken und stickig — die Folgen eines Wiis-
tensturms, der seinen Ursprung in der Khom hat und dessen
Ausldufer bis nach Fasar reichen. Es handelt sich um eine Wet-
tererscheinung, die Menschen und Tiere gleichermaBen mide
wie reizbar macht.

Erwihnen Sie immer wieder die kleineren Auswirkungen, die
die Ausldufer des Wiistensturms in und um Fasar zeitigen:
schlechte Sicht, leichte Atemschwierigkeiten und Dreck, der
zwischen den Zihnen knirscht.

Konkrete Nachteile fiir das Spiel in Fasar wird der Wiisten-
wind nicht haben, sicht man davon ab, dass Stunde um Stunde
feiner Sand auf Fasar und sein Umland niederregnet. Genau
dies aber macht es den Helden spiter so gut wie unmaglich,
die Spuren vorausfahrender Rivalen im nérdlichen Umland
Fasars (also Richtung Raschtulswall) aufzusptiren.

Der TEmMPEL DER sSTURmMISCHEN Ronopra

Der erste Anlaufpunkt der Helden ist der ummauerte und vor-
wicgend von Tulamiden bewohnte Stadtteil Yo/-Fessar, auch
‘Hiigelstadt des Listenreichen’ oder ‘Phex-Hiuigel’ genannt, ei-
ner der dltesten und am hidufigsten tiberbauten Siedlungskerne
Fasars. Neben dem gigantischen, von Tiirmen und Minaretten
gekronten Fiirsten- bzw. Satrapenpalast der Stadt erheben sich
hier zwei weithin bekannte Sakralbauten. Zum einen der fes-
tungsgleiche Fegz-Tempel, zum anderen der Rondra-Tempel Fa-
sars (Erste Sonne 96, 103) mit dem gesuchten Bodenmosaik.
Der Rondra-Tempel liegt in unmittelbarer Nihe zur stiddu-
schen Garnison und dem zeremoniellen Hauptquartier der
Tulamidischen Reiterei. Rondra wird in Fasar vornehmlich als
Géttin des heiligen Zweikampfs und des Sturms verehrt; wo-
bei sie in ihrer Inkarnation als Sturmgottin bisweilen Ra’Andra
oder Rahandra genannt wird. Hierbei handelt es sich eigent-
lich um den minnlichen Namen des personifizierten Gewit-
tersturms; zugleich eine alte Bauerngottheit der Tulamiden,
der Regenbringer, der in einem von Lowen gezogenen Wagen
iiber den Himmel fihrt.

Doch als die Helden sich durch das Gassengewirr der Stadt nach
Yol-Fessar durchgequilt haben, erwartet sie ein schrecklicher An-
blick: Aus dem Eingang des weithin bekannten Rondra-Tempels
wallt schwarzer Rauch, der auf einen Tempelbrand hindeutet!
Der Vorplatz ist mit einer schreienden Menschenmenge ge-
fiillt und soeben riicken die Soldaten der Garnison aus, um die
aufgebrachte und durch den Wiistenwind eh reizbar geworde-
ne Menge Schaulustiger zuriickzudringen. Der schockierten
Gruppe sollte klar sein, dass die Situation das Eingreifen von
Helden verlangt.

Brandbekimpfung

Helden, die tber die entsprechenden weltlichen, magischen
oder karmalen Méglichkeiten verfiigen, sollten nach Méglich-
keit sofort eingreifen, um das im Rondratempel wiitende Feu-
er zu bekdmpfen. Hinderlich wirken sich vor allem die vielen
Schaulustigen aus, die die Helden und anderen Helfer immer
wieder behindern.

Ein Held, der sich dabei besonders hervortut, wird bei 1 — 13
auf W20 von einem aus der Menschenmenge heraus geschleu-
derten Wurfmesser getroffen (1W TP), das mit Angszgift (Stufe
4; WdS 148) bestrichen ist und das den Held im Erfolgsfall in
Panik vor der Menschenmenge versetzt. Gelingt dem Opfer je-
doch eine Probe auf Gefahreninstinkz, so es ihn besitzt, entdeckt
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es kurz vor dem heimtiickischen Anschlag einen abgerissenen
Bettler mit markanter Narbe quer Uber dem rechten Auge, der
die Losch- und Rettungsversuche mit dem Giftanschlag offen-
bar vereiteln will. Der Held kann nun versuchen, der Waffe
rechtzeitig auszuweichen.

Alternativ stehen dem Opfer und/oder einem in der Nihe
befindlichen Helden unmittelbar nack dem Anschlag Proben
auf Sinnenschirfe +6 zu, um den Urheber des Angriffs unter
den Umstehenden zu identifizieren und ggf. zu verfolgen, was
zwar schwer, aber nicht unméglich ist (siche Der Kult des ver-
stiimmelten Gottes).

Entdeckungen

StoBen die Helden ins Tempelinnere vor, zeigt sich zu ithrem
Erstaunen, dass es (anders als es die viele Rauchentwicklung
erwarten lassen wiirde) im Allerheiligsten nur an vereinzelten
Stellen brennt. Folgende Entdeckungen sollten den Helden
nicht verborgen bleiben:

€ Im Heiligtum lastet ein ekelerregender Geruch nach Pech
und Schwefel (ausgelost durch die gleichnamige Namenlosen-
Lirurgie)

& Dic fiinf Geweihten des Tempels wurden ermordet. Thre
Korper sind teilweise stark verbrannt, dennoch kann man an
einigen Leibern Kampfwunden entdecken.

€ Das gesuchte Bodenmosark des Rondratempels (siche auch
unten) ist vollig zu einer opalisierenden Masse verlaufen, und
das, obwohl es aus soliden Steinen bestand. Ein Alchimist
erkennt schnell, dass solch einen Effekt nicht einmal das be-
riichtigte Hylailer Feuer zeitigt. Ungliicksursache muss also
magisches oder karmales Einwirken gewesen sein. Welches
Motiv das Mosaik auch immer gezeigt hat, der Hinweis auf
jenen Ort, an dem Leomar einst den Donnersturm entgegen-
nahm, scheint verloren.

& Helden, die den Rondra-Tempel niher in Augenschein
nehmen, erkennen, dass dieser auf dlzeren Fundamenten ruht.
Die Reste dieser Fundamente lassen eine vortretfliche Bau-
kunst erahnen, die ein Baumeister oder ein Zwerg unter den
Helden mit Sicherheit Zwergenarbeit zuschreibt.

Zeugen

Suchen die Helden Zeugen des Uberfalls, finden sich im Tem-
pel zwei verschreckte Laiendiener (der eine ist acht Jahre alt,
der andere gerade neun Jahre). Den Kindern gelang es, sich
wihrend des Anschlags hinter dem groBen Standbild Rondras
zu verbergen, doch nun lihmt Scham ihre Zungen. Beide sind
davon tiberzeugt, dass Rondra personlich sie fiir ihre Feigheit
zur Rechenschaft ziehen wird.

Gelingt es den Helden, die Kinder zu beruhigen und damit
zum Sprechen zu bringen, erfahren sie,

@ dass schon den ganzen Tag tiber Teilnehmer des Don-
nersturmrennens im Tempel vorstellig geworden sind; sicher
identifizieren kénnen die Kinder aber nur einige der Besucher
und diese auch nur anhand einiger markanter Begleitumstéin-
de (sieche Klammern): Yorge Rastarson (Wollnashérner), Boran,
der Zerstover (markanter Haarkamm), Kira von Blautann (be-
cindruckende Quadriga und ritterlicher Begleiter), Hochkd-
nigin Thesia Gilia von Kurkum (Amazonengefolge) sowie die
Grolme.

& ctwa 15 Minuten vor Eintreffen der Spieler verschaftte sich
eine Gruppe abgerissener tulamidischer Bettler Einlass in den
Tempel. Als die Geweihten ‘das Lumpengesindel’ verjagen
wollten, gingen die Eindringlinge tiberraschend mit Armbriis-
ten und Messern gegen die Geweihten vor. Besonders auffillig
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war der verhiillte Anfiihrer der Schar, der zwel der Rondra-

Geweihten zunichst Kraft seiner Worte “wimmernd auf die
Knie gehen lief” (die Liturgie NAMENLOSER ZWEIFEL) und an-
schliefend mit einem Strahl schwarzer Flammen (eine gegen
unbelebte Gegenstinde wirkende Variante der Liturgie PEcH
UND SCHWEFEL) gegen das Bodenmosaik vorging. Beide Kin-
der sind sich sicher, dass der Anfiithrer kein Tulamide war, da
er—wahrscheinlich dhnlich wie einige Helden — mit fremdlidn-
dischem Dialeke sprach.

Bodenmosaik

Das Mosaik ist hoffnungslos zerstért. Befragen die Helden die
Laiendiener oder Einheimische, die den Tempel regelmiBig
besucht haben, bekommen diese heraus, dass das Mosaik schon
sehr alt und ausgeblichen war. Es zeigte die stiirmische Rondra
an einem Ort, der am chesten einer Hohle glich. Das Bildnis
war umgeben von Gebirgs-, Wolken- und Sturmdarstellungen,
Sternzeichen, Darstellungen eines Lowen und einer Sphinx
sowie ritselhaften Linien, ausgetretenen Schriftzeichen und
Zahlen. Jeder der Befragten kann sich an vereinzelte Details
erinnern, doch in Wahrheit hat schon lange keiner der Glaubi-
gen mehr so recht auf die alte Abbildung am Boden geachtet.
Immerhin, einer der Zeugen kann sich ob seiner ungewthn-
lichen Form noch an eines der seltsamen Schrifizeichen neben
den Sphingen-Darstellung erinnern:

>

Es handelt sich hierbei um den Buchstaben “IV des zwergi-
schen Runenalphabets des Rogolan (sieche Angroschs Kinder

39; es kennzeichnete den Namen “Leomar”), zugleich ein
weiterer Hinweis darauf, dass einst Zwerge an der Erstellung
des Bodenmosaiks mitgewirkt haben.

Tempelaufzeichnungen

Das Skriptorium des Fasarer Rondratempels werden die Hel-
den (sollte sich nicht ein Rondra-Geweihter unter ihnen be-
finden) vermutlich ohne Hilfe eines Erhabenen — alternativ:
Teilnehmerin Praia vom Grofien Fluss — nur mit Phexens Hil-
fe einsehen kdnnen, oder wenn sie sich bei der Brandbekimp-
fung besonders hervorgetan haben. In allen Fillen lassen sich
hier folgende Aufzeichnungen finden:

& Ein jlingerer Schriftwechsel mit Ayla von Schattengrund,
in dem das Schwert der Schwerter den Tempelvorsteher Fasars
bittet, den Teilnehmern des Donnersturmrennens in jedem
Fall freien Zugang zur groBen Tempelhalle zu gewidhren (oh-
ne das Bodenmosaik ausdriicklich zu nennen).

& Das Buch des Sturms, eine Tempelchronik, aus der zu ent-
nehmen ist, dass der heutige Rondratempel vor knapp 700 Jah-
ren auf den Ruinen eines Heiligtums der alten Bauern- und
Sturmgottheit Ra’Andra (oder Rahandra-) erbaut wurde, das
seinerseits bereits zur Zeit der Magiermogule von Gadang Be-
stand hatte (also vor tiber 2500 Jahren).

& Alte Rechnungen, die auf einen groBziigigen Um- und
Ausbau des Tempels im Jahre 811 BF. verweisen (also vor gut
200 Jahren). In diesem Jahr wurde erstmals das alte Boden-
mosaik in der Tempelhalle treigelegt und (damals) auf ein
Alter von etwa 1700 Jahren datiert. Eine Notiz am Rande des
entsprechenden Dokuments beschreibt das Mosaik als kunst-
volle Zwergenarbeit und weist zugleich auf die sensationelle
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Entdeckung hin, dass der Tempelschmuck vermeintlich vom
Heiligen Leomar selbst gestiftet wurde (woraufhin in der Ron-
dra-Kirche hektische Aktivititen ausbrachen, die letztlich zur
Auffindung jener Grotte im Raschtulswall fithrten, in der Leo-
mar einst den Donnersturm entgegennahm).

- DER TEMPELANISCHLAG UTID DiE
FOLGED FUR DIiE [TACHZUGLER_

Nur Sie als Meister wissen, welche Rivalen — abgesehen
von denen unter Zeugen genannten — zor dem namenlo-

- sen Anschlag das Bodenmosaik des Fasarer Rondratempels
cinschen konnten und wer dort nach Kira von Blautann
und ihrem ‘Onkel’ Emmerich ohne Land eintrifft (also
nachdem das Bodenmosaik des Rondratempels zerstort
wurde). Unsere Empfehlung lauter, dass etwa 3/4 aller
Fahrer vor dem Anschlag in Fasar eingetroffen sein sollten
und damit Kenntnis von dem Bildmotiv und dem damit
einhergehenden nichsten Etappenabschnitt im Raschtuls-
wall haben, wihrend die tibrigen Teilnehmer nach den
Zerstorungen im Tempel vor cinem dhnlichen Dilemma
stchen wie thre Gruppe.

' Der Weg, den wir fiir Thre Helden vorgeschen haben, be-
steht darin, dass diese Leomars einstige Auskunftsquelle
direkt befragen: die swahre Sphinx von Fasar!

- Ebenso wie den Helden wird auch den tibrigen von dem

- Tempeliiberfall betroffenen Rennteilnehmern nichts
anderes iibrig bleiben, als das nichste Etappenziel auf
anderem Wege zu finden — oder auf gut Gliick weiter
Richtung Brig Lo zu fahren, in der Hoffnung, die geheim-
nisvolle Niederschrift jenes Ortes, an dem Leomar einst
den Donnersturm entgegennahm, von den gliicklicheren
Turnierteilnehmern in Erfahrung zu bringen. Welche
Mittel diese Ungliicklichen dafiir einsetzen (Mord, Folter,
Spitzeldienste) iiberlassen wir lhrer meisterlichen Ent-
scheidung; ebenso gut ist es natiirlich méglich, dass ein
Kiinstler das Motiv schon vor langer Zeit in einem Ge-

. milde verewigt hat, dass irgendwo schriftliche Aufzeich-
nungen vorliegen, die sich mit dem Mosaik beschiftigen,
oder dass es einem der Rivalen trotz des in und um Fasar
herrschenden Wiistensturms gelingt, die Spur eines der
Vorausfahrenden aufzunehmen.

Auch durch den Einsatz von Magie (Elementare, Dimo-
nen, Hexenbesen, Tiergestalten etc.) ertéffnen sich zahl-
reiche Maglichkeiten, die Spur anderer Rennteilnehmer
aufzunehmen. Angesichts der Umstinde mégen sich sogar
ein oder zwei Rivalen in Fasar zusammentun, um gemein-
sam hinter das Geheimnis des zerstérten Bodenmosaiks
zu kommen. Vielleicht beziehen diese Rivalen die Helden
garin das Zwangsbiindnis mit ein? Ein Vorgehen, das ins-
besondere dann empfehlenswert ist, wenn Sie befiirchten,
dass IThre Spieler nicht tiber geniigend detektivisches Ge-
spiir verfiigen, um hinter des Ritsels Lésung zu kommen.

i Kurz: Es existieren trotz des Anschlags geniigend Mag-
lichkeiten, eine beliebige Zahl Rennteilnehmer im Spiel
zu halten — auch wenn Sie den Helden allzu cinfache We-

© ge bewusst schwer machen sollten. Entscheiden Sie selbst,
ob Sie schon hier cinen oder mehrere der Rivalen der Hel-
den ausscheiden lassen.

DEer KvLT pES VERSTUmMmELTED GoTTES

Gelingt es den Helden, den Urheber des heimtiickischen Gift-
anschlags vor dem Rondratempel zu verfolgen (siehe oben),
oder gehen die Helden den Zeugenaussagen der iiberleben-
den Laiendiener nach, kann die Gruppe unter Umstinden auf
die Fasarer Helfershelfer Kira von Blautanns und insbesondere
ithres ‘Onkels’ Emmerich ohne Land aufmerksam werden. Es
handelt sich hierbei um cine Gemeinschaft von Ausgestofenen
(Kriippel, Bettler, Aussitzige), die dem namenlosen Kulr des
verstiimmelien Gottes angehtren (Erste Sonne 171).

Auch wenn der Zeitdruck, unter dem die Helden stehen, ei-
gentlich eine allzu ausufernde Nachforschung verbietet, ist
es theoretisch méglich, dass es der Gruppe gelingt, die Spur
des Kultes aufnehmen. Es handelt sich hierbei um eine Fihr-
te, die wir an dieser Stelle aus Platzgriinden nicht detaillierter
ausfithren kénnen, die dic Helden aber in letzter Konsequenz
in das ebenso unheimliche wie gefihrliche Ruinenviertel Yol-
Ifriitim mit seinen labyrinthischen Gassen und von dort aus
in die Unterwelt Fasars zu fithren vermag. Dort ist eine der
unheimlichen Ritualstitten des Namenlosen zu finden.

In jedem Fall ist dies ein Handlungsstrang, der nicht ohne ge-
fihrliche Kdmpfe auskommt und an dessen Ende die bittere
Erkenntnis steht, dass der Namenlose auch beim 76. Donner-
sturmrennen wieder seine Finger im Spiel hat. Insbesondere
die letzte der folgenden Informationen mag den Helden im
weiteren Handlungsverlauf noch dienlich sein:

& Der Kult hat lediglich ‘Bruderhilfe’ fiir einen Fremden
(Emmerich ohne Land) geleister, der weder seinen Namen ge-
nannt noch sein Gesicht enthiillt hat;

& Der Fremde gehort zu den Teilnehmern des Donnersturm-
rennens und ist ein hochrangiger Geweihter des ‘verstiimmel-
ten Gottes’, sprich: des Namenlosen;

& Der Fremde stammt dem Dialekt nach aus den Lindern
nérdlich des Raschtulswalls

e < S P T L R e e 2.

Typische Kultisten

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 12, KO 10, KK 12
Kurzschwert: INI 11+W6 AT 14 PA13 TP 1W6+2 DKHN
LeP 28-32 AuP30-35 WS5-8 RSO GS7 MR5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Finte
Erfahrene Kultisten: AT/PA +2/+1, LeP +3, AuP +3, eventuell hihere
relevante Eigenschaften

Anmerkungen: Unter den Kultisten ist mindestens ein Geweihter (26
KaP), der einige der Liturgien des Namenlosen (WdG 290; bis zum
1. Grad) kennt.

e P e A e N ST < A B ———

Guter Raft ist TEVER

Nun, da der cinzige bekannte Hinweis auf den Ubergabeort
des Donnersturms zerstore ist, bleibt den Helden und nachfol-
genden Teilnehmern nur die Suche, nach einem nicht mehr
bekannten Hinweis. Dazu gibt es schon einige Spuren: Die
Erwihnung der Sphinx sowic die Zwerge als Kiinstler des Mo-
saiks im Tempel. Zu den Erzzwergen um den Patriarchen Gar-
bolosch Sohn des Garbosch miissen die Helden sowieso — denn
dort fithrt auch ihr bisher einziger Hinweis zur Schmiede des
Donnersturms hin. Aber auch andere Informationsquellen
kénnen sie letztlich auf den richtigen Weg bringen.

Das Sphingenmonument
Die kolossale 30 Schritt hohe und fast 100 Schritt lange Stein-
sphinx erhebt sich am Rande der Hiigel siidlich der Stadt und
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ist immer noch ein beliebter Pilger- und Besucherort. (Viel-
leicht kennen die Helden das Standbild aus dem Abenteuer
Erben alten Blutes aus dem Band Basargeschichten). An-
geblich soll das Standbild hin und wieder Orakelspriiche von
sich geben — letztlich wird es aber bei allem Bemiihungen der
Helden stumm bleiben. Als, durchaus mystische, Skulptur ist
sic aber auch gar nichtin den Quellen (Q2) gemeint. Diese be-
zichen sich auf eine echte Sphinx und von solch einer ist weit
und breit nichts zu schen.

Allerdings kann man auf Anfrage oder wenn Einheimische auf
die merkwiirdigen Umtriebe der Helden aufmerksam werden,
erfahren, dass der Phex-Geweihte Mharbal al “Tosra (Erste
Sonne 152), die Stimme des Mondes, 6fter bei der Sphinx zu
sehen ist. Vielleicht weill er mehr? Genauso gut kénnte der alte
Haimamud Pakhizal al "Nur ibn Yali (Erste Sonne 152) etwas
von dem wissen, “wie es einst wirklich war”.

Mharbal al “Tosra

Der entriickt wirkende hochrangige Phex-Geweihte hat ei-
gentlich anderes zu tun, als sich mit Fremden zu treffen, die es
furchtbar eilig haben. Entscheiden Sie selbst, wie schwierig es
fur die Helden werden kann, zu ihm durchzudringen. Einer-
seits ist er sicherlich an dem Donnersturmrennen interessiert.
Andererseits kénnte schon ein anderer Teilnehmer durch un-
gehobelte und eilige Art ein schlechtes Bild auf den Rest des
Teilnehmerfeldes geworfen haben. Auch méglich, dass Tosra
die Helden gar nicht empfingt — sie ihn dafiir aber direkt an
der Sphinx antreffen.

Mharbal wird mit den Helden nur reden, wenn er es als wichtig
empfindet. Sobald sie Donnersturm und Sphinx miteinander
zusammen erwihnen, wird er zumindest aufmerksam. Dann
allerdings ldsst er sich seine Informationen nicht nur langwie-
rig aus der Nase ziehen, sondern sie sich auch, zu Ehren Phe-
xens, versilbern und vergolden. Mharbal ist sich klar dartiber,
dass die Steinsphinx nur ein Abbild der wahren Sphinx ist, die
noch irgendwo im Untergrund der Stadt lebt. So hat er davon
gehort, dass in den Tiefen jener Schicht, die die Fasarer Unter-
welt geheifien wird, ein Spiegelsee existieren soll, in oder an
dem sie residiert und von dem sie selten einmal eine Weissa-
gung nach oben schickt.

Mharbal selbst weil nicht, wo dieser Spiegelsee zu finden ist,
ahnt aber, wer es wissen konnte: Die Erzzwerge, die es thm
aber bisher nicht verraten haben. Da er sicher ist, dass die Hel-
den mit threm Anliegen und der Donnersturmteilnahme eine
gréfere Chance haben, etwas dartiber zu erfahren, ist er zu ei-
nem Handel bereit. Er verriit thnen, was er weil}, und verweist
sie an die Zwerge, wenn si¢ thm im Nachhinein berichten, wie
man zum Spiegelsee gelangt.

Pakhizal al "Nur ibn Yali

Der alte und weithin bekannte Haimamud ist am chesten am
Aufgang zur Zulhamid-und-Zulhamin-Briicke zu finden.
Dort sitzt er mit Vorliebe, umgeben von einer Menschentraube,
erzihlt von alten Zeiten und beantwortet neugierige Fragen.
Dringelnde Helden kénnen ihn leicht auf sich aufmerksam
machen und er wird ihnen gerne eine Frage zugestehen. Zur
Sphinx von Fasar kann er nur wenig sagen. Das Standbild war
auch in den alten Zeiten schon aus Stein. Eine echte Sphinx ist
schon seit sehr langer Zeit nicht mehr in Fasar gesehen wor-
den. Allerdings ist in drei Fasarer Mirchen von Recken die Re-
de, die eine Sphinx aufgesucht haben wollen, die irgendwo tef
im Untergrund der Stadt lebt und die angeblich das Vorbild fiir

das Standbild war. Er warnt jedoch davor, sie zu suchen, denn
der Weg dorthin ist kaum mehr bekannt und Sphingen gelten
als sehr exzentrische Wesen.

Die Erzzwerge von Fasar

So oder so wird die Helden alles zu den Erzzwergen von Fasar
fithren: sowohl die Nachforschungen nach der Fasarer Sphinx
als auch das Interesse am Schmiedeort des Donnersturmes.
Die 300-képfige erzzwergische Gemeinde (Erste Sonne 100)
um den iiber 250-jihrigen Patriarchen Garbolosch Sohn des
Garbosch lisst sich schnell finden und ist fiir zwergische Ver-
hiltnisse recht aufgeschlossen. Das Donnersturmrennen inte-
ressiert auch sie, vor allem, wenn die Helden sich nach dem
Schmiedeort des Wagens erkundigen. Viele der Angroschim
werden zuerst verstindnislos reagieren, sich aber durchaus
geschmeichelt fihlen. Erst der Patriarch selbst, ein grofier
Numerologe, der den Helden ein paar der kababylothischen
Zahlenspiele (siehe S. 13) niherbringen kann, kann wirklich
weiterhelfen. Unter weisen Zwergen, wie er einer ist, ist es
eine nicht unumstrittene Legende, dass der Wagen der Leu-
in in einer Zwergenbinge entstanden ist. Leider weifl Garbo-
losch nicht einmal ansatzweise, welche Binge das gewesen sein
kénnte — selbst die Legende kennt er nicht in allen Details.
Er weil aber von einem Erzzwerg in Punin, der sich mit der
Schmiedegeschichte seines Volkes besonders beschifrigr hat
Sein Name laute Turgosch Sohn des Tarbrosch und er kénne den
Helden sicherlich weiterhelfen.

Der Patriarch wird den Helden auch bestitigen, dass das Mosaik
im Rondratempel Angroschimarbeit war. Er ist zutiefst betriibt,
dass das Meisterwerk ein Opfer der Flammen geworden ist—lei-
der besitzt er keine Abzeichnungen oder Bauskizzen mehr.
Nach der Sphinx befragt, wird Garbolosch auch hier merkwiir-
dig freiziigig reagieren. Man wisse, so der Patriarch, von einer
unter Fasar lebenden Sphinx, die aber nun schon seit ein paar
Jahrhunderten nicht mehr aufgetaucht sei. Sie residiere in ei-
nem Spiegelsee in einer Katakombe unweit des grofien Sphinx-
monuments. Tatsichlich wiirde man unter den Erzzwergen
sogar den Einstieg kennen, denn vor langer Zeit hitte man
sie unter anderem wegen besagten Mosaiks im Rondratempel
kontakuert. Allerdings wiren die Verhandlungen eher frostig
verlaufen und man wire schlieBlich iibereingekommen, die
Sphinx nicht mehr zu stéren.

Auf Bitten der Helden wird Garbolosch ihnen den feierlichen
Schwur abverlangen, niemandem den Weg zu zeigen, aufzu-
zeichnen oder in Worten weiterzugeben.

Innerlich befindet sich Garbolosch in einer Zwickmiihle — denn
natiirlich ist er ein Patriot seines Volkes. Er weil}, dass die zwer-
gischen Teilnehmer, wenn sie nicht schon da waren, bald zu
ithm kommen und vermutlich die gleichen Fragen stellen wer-
den. Andererseits will er die Helden auch nicht offen anliigen.
Daher hat er sich folgenden Plan zurecht gelegt: Er wird den
Helden einen weit entfernten Eingang zeigen, durch den sie
in ¢in Ganglabyrinth geraten, aus dem sie erst einmal heraus-
finden miissen. Was er nicht weili: Teile des Labyrinthes sind
mittlerweile eingestiirzt — so lange ist der Umweg zur Sphinx
also gar nicht mehr.

Sollten die Helden misstrauisch werden, warum der Zwerg so
offen ist: Er hat einen guten Grund dafiir. Alle seine neuesten
numerologischen Berechnungen haben vorausgesagt, dass das
diesjahrige Donnersturmrennen endlich den Beweis erbringen
wiirde, welch meisterliche Arbeit die Zwerge im Auftrag Ron-
dras erbracht haben. So fithlt er sich persénlich verpflichtet,
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den Teilnechmern des Donnersturmrennens bei ihren Questen
die Hand zu reichen. Ein Grund, mit dem er hinter dem Berg
hilt — und der gerade dadurch das (unbegriindete) Misstrauen
der Helden schiiren sollte.

Unter Fasar

(Siche Erste Sonne 170) Sind die Zwerge und die Helden sich
einig geworden, geht es auch schon los. Zwei Erzzwerge wer-
den als Fiihrer fungieren und das Geleit bis zu einer kleinen,
total verwitterten Ruine im Siiden der Stadt {ibernehmen. Dort
werden sie den Helden Schaufeln in die Hinde driicken und
auf den Boden zeigen: es gilt zu graben. In gut zwei Spann
Tiefe stofen die Helden auf eine eisenbeschlagene Falltiir,
klein und unscheinbar, versteckt unter Jahrzehntelang ange-
hiuftem Dreck.

Unter der Falltiir wartet ein kaum ein Meter hoher, gemauerter
Wasserkanal auf die Helden, der schon sehr lange nicht mehr
in Gebrauch zu sein scheint. Die Zwerge erkliren, dass man
sich dort in nérdlicher Richtung hindurchquetschen miisse.
Die Helden werden irgendwann auf einen Nebenabzweig
stoflen, der wiederum zu einem zugemauerten Schacht fiihre.
Diesen hinunter, dann immer abwirts halten und so wiirde
man unweigerlich zum See der Sphinx kommen.

Sie als Spielleiter sollten ab nun selbst entscheiden, wie schwie-
rig Sie es Thren Helden machen wollen. Der Gang durch den
wirklich schmalen und dunklen Kanal ist schon eine Strapa-
ze fiir sich (und fiir Helden mit Reumangs: cigentlich nicht
zu bewiltigen). Die zugemauerte Wand aufzustemmen und
hinterher den lotrechten, fast 15 Meter tefen Schacht hinab-
zuklettern sollte Korperkraft- und Klettern-Proben nach sich
zichen. Unten angekommen kénnen Sie den Helden gerne
noch ein paar Schrecken des unterirdischen Fasar entgegen-
stellen — vor allem aber sollten sie sich in dem oben erwiihnten
Labyrinth ein Weilchen verlaufen. Dann erst gelangen sie in
den Bereich, wo sie immer weiter bergab miissen. Es mag nicht
bei jeder Abzweigung klar sein, wo es nun nach unten und wo
nach oben geht. Mitunter kann eine Murmel (oder ein anderer
rollender Gegenstand) weiter helfen.

Letztlich sollten die Helden irgendwann die Kaverne des Spie-
gelsees erreichen.

Die Sphinx im See

Die Kaverne ist ein 20 mal 20 Meter groBes, gemauertes Ge-
wolbe, in dessen Mitte ein kiinstlicher See liegt, anscheinend
eine alte Zisterne. Das Wasser liegt dort vllig bewegungs-
los und still und schimmert im Schein der Lichtquellen wie
fliissiges Silber. Durch die spiegelnde Oberfliche ist es kaum
moglich, den Grund zu sehen, aber der See wirkt auf eine un-
bestmmte Art bodenlos.

An einem der Steine am See finden die Helden eine merkwiir-
dige Steinkonstruktion vor: Auf einem Steinrelief unter einem
Sternenhimmel reichen sich eine Sphinx und eine Léwin die
Pfoten (siche auch Seite 18). In einer Vertiefung dazwischen ist
cine Opalkugel eingelassen, dazu einige unterschiedlich grofe
Steinquader, die man in der Vertiefung verschieben kann. In
einer Ecke der Konstrukton ist ein Loch, fiir wohl genau die-
se Kugel bestimmt. Der Weg dorthin ist allerdings durch die
Steinquader versperrt (siche Abbildung rechts oben).
Kopieren Sie bitte die Abbildung der einzelnen Steinquader
und der Einfassung und legen Sie dann Kugeln und Stein-
quader wie in der Abbildung angezeigt auf dem Spieltisch aus.
Nun gilt es, mittels geschickten Verschiebens die Kugel in das

Loch zu platzieren. Unnétig zu sagen, dass weder die Kugel

noch die Steinquader aus der Umfassung herausgenommen
werden kénnen, sondern nur hin- und hergeschoben wer-
den kénnen. GroBere Akte von Gewalt diirfen gerne mit dem
Bruch der Schwertspitze honoriert werden, wenn ungeduldige
Kimpfer in diesem ‘Sphinx-Schliissel’ herumstochern.

Ist die Kugel am Loch angekommen und fillt in dieses, kann
man wenig spiter ein entferntes Platschen vernehmen. Das
Wasser des Spiegelsees gerit in Bewegung und ehe es sich die
Helden versehen, gleitet aus der véllig unbewegten Oberfliche
eine Sphinx. Grof, schwer, beeindruckend —und mit ihrer Pri-
senz die Kaverne fiillend — steigt sie trockenen FuBes hervor.
Mit entfalteten Schwingen und miBig begeistertem Gesichts-
ausdruck bleibt sie schlieBlich vor den Helden stehen und
blicke diese fragend an.

Auchwenn die Sphinx sehr lange hier unten alleine war, spricht
sie doch flieBend Garethi und Tulamidisch, neben noch ande-
ren alten und uralten Sprachen. Allerdings wird sie sich zuerst
sehr unkooperativ verhalten und so tun, als wiirde sie rein gar
nichts verstchen. Mithsam zerhackte Satzkonstrukte in Altru-
lamydia oder gar Ur-Echsisch ringen ihr eher ein miides Li-
cheln ab. Eine Kommunikation kommt erst zustande, wenn
die Sphinx merkt, worum es gehr, die Helden schon ein biss-
chen rumprobiert haben und es augenscheinlich ist, dass diese
Plagegeister nicht gewillt sind, ohne Antworten zu gehen.
Letztlich ldsst sich die Sphinx dazu herab, auf gut formulierte
Fragen zu antworten, allerdings immer in Andeutungen. Falls
Sie, lieber Spielleiter, sogar noch das ein oder andere Ritsel zu-
sdtzlich mit einflechten wollen: Immer heraus damit.

Dic Sphinx kann sich gut an Leomar erinnern und sie weil3
auch, wo der Ubergabeort des Donnersturmes zu finden ist.
Aufdie Frage nach dem Weg dorthin wird sie folgende Antwort
geben:
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“Geht nach oben. Wartet, bis Praios den Zenit iiberschritten hat
und fast den Rand von A'Dawatus Heim kiisst, dann erst folgt dem
Gétterfiirsten.

Folgt ihm genau nach.

Weicht nicht ab, wo thr nicht miisst.

Bis ihr zum Haupt eines Lowen gelangt — dort lasst den unterge-
gangenen Fiirsten an der Seite eures Herzens und reist weiter.

Ihr werdet wissen, wann thr angekommen seid.”

Weitere Auskiinfte oder Erklirungen zum Weg werden die
Helden nicht bekommen.

Meinen die Helden, alles erfahren zu haben, was sie wissen
miissen, wird die Sphinx eine letzte Warnung aussprechen und
dann ohne Verabschiedung wieder in den Spiegelsee gleiten:

“Ihr glaubt alles zu wissen?

Nun, thr irrt euch.

Dium hére gut zu:

Achzet auf die Zeichen, die Thr seht an dem Ziel, zu dem ich euch
fiihrte — denn ein altes Ubel wird sich dort offenbaren und doch
verstecken.

Achtet auf die Zeichen an eurem Weg, dann wird das, was kein
Gesicht hat, ein Gesicht erhalten.

Achtet auf das Vielleibige. Auf die Bestie. Sie weifs um ihr Schick-
sal. Deswegen lauert sie dort, wo euer Ziel zum Ziel wurde.

Und achtet auf die Maden. Sie fressen Sumu, doch ohne Nahiung
sind sie schwach.”

Mit den ersten beiden Warnungen spielt die Sphinx auf die
Wappen in der Amazonenhohle am Ubergabeort des Donner-
sturms an, durch die spiter in Gareth der Namenlos-Geweihte
Emmerich aufgedeckr werden kann.

Mit der dritten Warnung sind der Ort der Ubergabe des Don-
nersturmes an Leomar und die Schmiedestitte des Wagens
gemeint, an denen jeweils ein Teilstrang des Omegatherions
in fritheren Zeiten aufgetaucht ist und schlummert. Zuletzt
gibt die Sphinx einen entscheidenden Tipp, wie zumindest der
Teilstrang beim Ubergabeort im Raschtulswall zu besiegen ist:
Die Maden zichen ihre Kraft aus ithren Kontakt mit dem Bo-
den — wenn man sie von diesem lést, werden sie verwundbar.

AvF ios GEBIiRGE!

Nach dem Abstecher in die Unterwelt Fasars sollten die Hel-
den wissen, welchem Weg sie folgen miissen. Wie die Sphinx es
sagte: Am Nachmittag sollen sie der Sonne folgen in Richtung
des Raschrulswall (4'Dawatus Heimar). Immer weiter geht es
ins Gebirge — mehr als einen Tag, bis die Helden den von der
Sphinx erwihnten Léwenkopf entdecken. Dies geschicht erst
am Mittag des nichsten Tage, was es schwierig macht, der
nicht mehr in die richtige Richtung weisenden Sonne zu fol-
gen. (Schlaue Helden suchen sich daher schon abends einen
oder mehrere ‘Peilpunkte’ im Gebirge im Westen ihrer Reise.
Andere miissen sich wohl oder iibel mit Orientierungs-Proben
behelfen oder haben einen Kompass eingepacke.

Der ‘Léwenkopf” entpuppt sich als groBer Felsen, an dessen
Spitze tatsichlich eine Art Raubkatzenhaupt herausgeformeist.
Ob er natiirlichen oder schr alten menschlichen Ursprungs ist,
kann man kaum noch erkennen. Nun missen sich diec Helden
nach rechts wenden (und damit die untergehende Sonne auf
der linken Seite, der Herzseite, lassen). Einen weiteren halben
Tag geht es auf beschwerlichem Pfad weiter durch enge, aber

o

EntfceGcEm!

Bedenken Sie, dass dies eine der wenigen Stellen ist, an -
denen sich Streitwagen der Teilnehmer entgegen kommen
konnen. Mehrere Kontrahenten der Helden befanden sich
schon auf dem Weg ins versteckte Tal, als ihre Gruppe noch
nach der Sphinx gesucht hat. Sei es, dass sie frither als die
Helden einen anderen Weg gefunden haben oder einfach
nur der Fihrte der vorauseilenden Teilnehmer gefolgt sind.
Diese Wagen miissen auf ithrem Weg nach Brig-Lo wieder
zuriick nach Fasar. Zumindest in der Nihe des Amazo-
nentales kann es daher zu solchen Zusammenstofen kom-
men.

Sehen Sie hierzu die Streitwagen- und Rennregeln im An-
hang ab Seite 99. Ausweichen ist dabei an manchen engen
Passagen in den eh schon schwierig zu befahrenen Tilern
und Schluchten kompliziert. Auf kleineren Péssen oder auf
ebenen Wegen kénnen Sie sogar einen erbitterten Wettstreit

um eine Engstelle forcieren. Auch Angriffe kénnen gesche-
hen, auch wenn es kurze sind, denn man trifft sich ja nur \

im Vorbeifahren.

befahrbare Schluchten. Hin und wieder kénnen fihrtenkundi-
ge Helden sogar iltere oder frische Spuren der Konkurrenten
entdecken.

Dann, endlich, gelangen die Helden an den Einlass in ein sch-
males Seitental, das an beiden Seiten von aufrecht stehenden
Lowinnenstatuen mit hohen Helmen auf dem Kopf bewacht
wird.

Das TaL pEr Amazonen

Schon am Anfang des Tales sollten die Helden merken, dass sie
beobachtet werden. Blicken sie sich genauer um, entdeckten sie
mit gelungenen Sinnesschirfe-Proben vier athletische Frauen
in Briinne und den typischen Amazonenhelm auf dem Kopf.
Die Wichter des Tales sind mittlerweile vorgewarnt, denn die
Helden sind nicht die ersten, die das kleine Rondraheiligtum
am Ende des felsigen Tales besuchen. Noch bevor der Wagen
die einstige Hohle der Ubergabe des Donnersturmes erreicht
hat, wird er von vier Amazonen flankiert — eine Uberraschung
fiir die Helden! Die angeblich versteckte Hahle ist fest in der
Hand des Kriegerinnenvolkes.

Das Heiligtum selbst dhnelt einer in den Felsen des Rasch-
tulswall geschlagenen Festung., Michtige Scheinmauern und
Zierzinnen sind aus dem Stein herausmodelliert worden und
umgeben einen natiirlichen Felseingang, der von vier weiteren
Amazonen bewacht wird. Wenn die Helden ankommen, steht
(mindestens) der Wagen der Amazonenkdnigin Gilig von Kur-
kum vor dem Eingang.

Im HeiLictum

Die Wichterinnen lassen derzeit jeden passieren, allerdings
achten sie sehr genau darauf, dass sich kein Besucher respekdos
verhilt. Auf Ansprache oder Fragen werden sie nicht reagieren,
schon gar nicht auf jene minnlicher Teilnehmer. Der Trubel
um den kleinen Hohlentempel missfillt ihnen, allein das Wis-
sen, dass es sich hier um ein Rennen unter der heiligen Hand
der Gottin selbst handelt, verhindert offene Aggressionen.

Der Tempelinnenraum besteht aus einer groBen, natiirlichen
Hohle, in der prunkvolle Steinsidulen aufgestellt sind, die Lo-
winnen an den Kapitellen zeigen. Auf einer Steinplatte ist in
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Rotgold cin Rondrakamm eingelassen, direkt dancben befindet
sich eine uralte Brandstelle im Felsen unter einem Wetterloch
in der Decke: Von hier stammt der Donnerkeil, den die Helden
auf den Baburiner Donnersturmfeldern haben finden kénnen
(siche Seite 17). Direke davor kniet Gilia, die als einzige Ama-
zone mit den Helden reden wird.

Informationen aus alter Zeit: Verhalten sich die Helden res-
pekovoll, erklidre die Konigin kurz und knapp, dass der Donner-
sturm (dabei zeigt sie auf die Felsplatte) an diesem Ort von der
Gottin persénlich an Leomar iibergeben wurde. AuBlerdem sei
dies noch aus einem anderen Grund ein sehr heiliger Ort fiir
die Schwesternschaft der Amazonen: Es handelt sich nimlich
um die einstige Schwurhdhle — genau hier wurde der Amazo-
nenbund gegriindet. Gilia skizziert gerne kurz die Geschich-
te dieser heiligen Handlung (siehe Seite 87 — Emmerich ohne
Land/Plotstrang der namenlosen Paktierer (allerdings nicht die
Flucht von Wolkenstein, sondern nur dessen Tod zusammen
mit seinen drei Briiddern)).

Die Helden diirfren wahrscheinlich iiberrascht sein zu héren,
dass bei der Griindung des Amazonenbundes urspriinglich
auch Minner beteiligt waren. Gilia verweist dabei auf das
‘Wandbild mit den alten Ordenswappen — ein Bild, das sich die
Helden einprigen sollten, denn Details daraus werden noch
sehr wichtig werden (siche Bild unten): Hier sind die drei
Wappen der minnlichen Verrdter zu sehen, die den Helden
noch nichts sagen werden, da sie bisher nur die Wappen der
angemeldeten Rennteilnchmer kennen, nicht aber jene ihrer

Die eigentliche Inschrift, die die Helden derzeit suchen, ist an
der Wand direkt beim Blitzeinschlag neben der Felsplatte zu
finden:

“Nehmt nun durch meine Hinde den Donnersturm an euch, Le-
omar. Stdrkt thn mit seinem und euren Ruhm. Und wisset thn zur
rechten Zeit su gebrauchen.”

Falls die Helden nachfragen, kann Gilia thnen erzihlen, wer
schon in ihrer Anwesenheit an der heiligen Stitre war (es soll-
ten mindestens fiinf oder sechs Teilnehmer sein, darunter auf
jeden Fall Kira vom Blautann und erst vor kurzem die Hippo-
drom-Bertthmtheit Yppolita). Immerhin lagert die Amazonen-
kénigin schon fast einen ganzen Tag an diesem heiligen Ort.

IMapen in Svmvus LEis

Schon vor langer Zeit hat das Omegatherion begonnen, jene
Plitze, an denen die Prisenz des Donnersturms besonders stark
zu spiiren ist, mit seiner Anwesenheit zu infiltrieren. Daher war-
ten sowohl am Schmiedeort in der alten Zwergenbinge als auch
hier, am einstigen Ubergabeort des Streitwagens Rondras an die
Menschheit, dimonische Grauen in den Tiefen der Berge.

Um das schlafende Monstrum wissend, haben die Skrechu-
Anhinger um Berno von Bingen nach ihrem Besuch bei den
Amazonen kurzerhand ein Erweckungsritual gestartet.

Als die Helden gerade die Schwurhahle verlassen, gefolgt von

Begleiter — etwa Emmerich ohne Land (dessen Wappen sic an-  Konigin Gilia, die nun auch aufbrechen will, ist plétzlich ein

sonsten unter den Felsabbildungen wiedererkennen kénnten).

leises Fliistern im sanften Bergwind zu héren.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Das Fliistern in unbekannter, fast gesungener Sprache
scheint einen zu durchdringen, wihrend es zu einem Sum-
men und Raunen anschwillt. Plétzlich stellen sich euch alle
Nackenhaare auf, die Pferde werden panisch und aus dem
steinernen Boden des Tales brechen Dutzende von manns-
| groBen Maden hervor. Weil3e, 6lig schillernde Haut bedecke
| die sich windenden Kérper; statt eines Kopfes scheinen die
Wesen nur ein Maul voller nadelspitzer Zihne zu besitzen,
| gekront von einem Kranz kleiner Tentakel — und ein bestia-
! lischer Gestank breitet sich tiber den Talboden aus.

Die Maden Sumus bohren sich sehr schnell aus dem Felsen
heraus (2 Aktionen) und kénnen sich zwecks Positionswech-
sel fast genauso schnell wieder hineinbohren (4 Aktionen).
Mit ithren Zihnen zerbeiflen sie Riistungen und Lebewesen.
Hauptsiichlich haben sie es auf die Menschen im Tal abgese-
hen, machen aber vor den panischen Pferden keinen Halr, die
unter Umstidnden in dramatischen Aktionen gerettet werden
miissen. Die Amazoenen in den Passwinden lassen umgehend
ein gewaltiges Horn erschallen, das sie drei Mal blasen.

Die Maden

Biss: INI 18/10+1W6 AT 17/14 PA12/6 TP 1W6+5 DKH
LeP 43 AuP 45 WS 15/7 RS 8/2 GS10/0 MR 10/2
Anmerkungen:

= Die Werte hinter den Schrégstrichen gelten, wenn die Maden kei-
nen direkten Bodenkontakt haben.

* Die Maden regenerieren pro KR 2W6 LeP, so lange sie Bodenkon-
takt haben.

* Im Boden bewegen sie sich mit einer Geschwindigkeit von GS 2.

e Wenn sie drei Wunden erlitten haben, ist die Wirkung dieselbe,
als wenn sie keinen Bodenkontakt haben.

« Ein Madenbiss, der 10 TP oder mehr anrichtet, fligt einer Riistung
solchen Schaden zu, dass sie einen Punkt RS einbiiRt; dieser
Schaden kann nach dem Kampf jedoch mit den entsprechenden
Talenten repariert werden.

¢ Zu Beginn des Kampfes sind 6 Maden am Kampf beteiligt. Jede
Kampfrunde erscheinen 1W3-1 zusétzliche, bis die Maximalzahl
(s.u.) erreichtist.

» Die Schwurhdhle kann von den Maden nicht betreten werden.

e B
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Zu Beginn des Kampfes sollte den Helden klar werden, dass
diese Maden nichts Natiirliches an sich haben. Sie zu besiegen
scheint aussichtslos, denn die Wunden der Maden schliefien sich
am Anfang schneller, als man sie schlagen kann — bis die Hel-
den sich an die Worte der Sphinx erinnern (siche Seite 29). Die
Maden benétigen Bodenkontake (oftensichtlich, weil sich das
Omegatherion nur tiber den Boden verbreiten kann). Sobald sie
ihre Verbindung zum Boden und damit von ihrer cigentlichen
Essenz verlieren, sind sie deutlich einfacher zu erschlagen. Da-
zu bedarf es aber Zauberei, Kérpereinsatz oder anderer findiger
Ideen, denn nicht jeder Held 1st dazu geeignet, eine zahnbewer-
te Made hochzuheben, wihrend ein anderer auf sie eindrischt.
Merken die Amazonen, dass diese Taktik von Erfolg gekront ist,
machen sie es den Helden sofort nach.

Wiihrend die Helden ithren Wagen verteidigen und Seite an
Seite mit den Amazonen das immer gréBer werdende Heer
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dieser Maden — je nach Kampfkraft der Helden, aber mehr
als ein Dutzend sollten es schon sein — zu erledigen versu-
chen, kénnte zum Zwecke der Dramatik ein weiterer Don-
nersturmteilnehmer gerade in das Tal und die Madenattacke
hineinfahren. Anbieten wiirde sich dafiir Gerborod, damit die
Helden ihn als Kampfgefihrten bei diesem Zwischenfall erle-
ben — sollten sie ihn nicht eh schon als Verbiindeten in diesem
Rennen ansehen.

Trotz aller Kampftaktik scheint der Strom der Maden aus dem
Boden nicht zu versiegen. Zwar sollten sich die Helden eine
Zeit lang gut ihrer Haut und ihrer Pferde erwehren kénnen,
doch ist absehbar, dass irgendwann ihre Krifte versiegen wer-
den. Die Lage wird immer brenzliger, als unerwartet die von
den Amazonen gerufene Verstirkung eintriftt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich erschiittern donnernde Schritte den Talboden und
die Maden winden sich in sichtlicher Agonie auf dem Bo-
den. Ein tetkehliges Grummeln, ein wiitendes Schnauben
1st von den Berghingen zu horen und dann steht pltzlich,
wie aus dem Felsen herausgetreten, ein iber sieben Schritt
grofles Wesen vor euch, mit Fell bekleidet, aufrecht stehend,
mit wildem Haarwuchs und leuchtenden Augen einem
Ferkina dhnlicher als einem Mittelreicher: Ein Riese! In sei-
ner einen Hand schwingt er eine unglaublich groBie Keule,
die andere hat er wild zur Faust geball, als er sich den Ma-
den zuwendet. Aber es ist nicht nur die schiere Kraft des
Wesens, die euch kurz den Atem anhalten ldsst — Adawadt,
denn um niemand anderen kann es sich handeln, scheint
die gesamte Kraft der Berge in sich zu vereinigen. Schon
erholen sich die Maden von dem Auftritt des Riesen und

gehen mit neuer Kraft auf euch los ...

Adawadt, der Riese aus dem Raschtulswall, wird die Situation
kurz erfassen und dann mit den Maden kurzen Prozess ma-
chen. Mit seiner Unterstiitzzung und der Kampfrakuk der Hel-
den schrumpft das Heer der Maden zusehends zusammen, bis
es vollstindig vernichtet ist.

Danach brauchen alle Kampfgefihrten erst einmal eine Pau-
se. Von den Amazonen sind einige schwer verwundet, Gilia
ist schweifiberstromt. Allerdings gilt ihr Blick nicht den toten
Gegnern, sondern ihrem Wagen: Im Gegensatz zu den Hel-
denpferden wurden zwei der Résser der Amazonenkénigin
dermalen stark verletzt, dass eine Weiterfahrt mit thnen nicht
denkbar ist. Eines ist sogar fast vollstindig von den Maden auf-
gefressen worden.

Derart angeschlagen, versteht es Gilia als Wink ihrer Herrin, dass
das Rennen hier fiir sie voriiber ist. Sie bedankt sich bei den Hel-
den und anderen Mitstreitern, die gerne noch im Tal bleiben und
sich kurieren bzw. Schiden an den Wagen beseitigen kénnen.
Auch Adawadt ist den Helden wohl gesonnen. Er versteht sich
gut mit den Amazonen und konnte mit ansehen, dass die Tal-
besucher entschieden gegen den dimonischen Schrecken zu
Felde gezogen sind. Als Dank wird er ihnen daher ein Horn aus
Tatzelwurmknochen mitgeben, das einen #hnlichen Zweck wie
jenes der Amazonen erfiillt. Falls sie irgendwann in seinem Ein-
flussbereich Hilfe bendtigen, wird er zur Stelle sein. Ein Mal!
Sind die Helden pfiffig, dann werden sie die fir sie sicherlich
schr eindrucksvolle Begegnung mit Adawadt dazu nutzen,
um Fragen zu stellen. Tatsdchlich weil der alte Riese einiges
vom Donnersturm. Er nennt ihn “die alte Watfe” und erinnert
sich daran, dass das Gefihrt von den Angroschim jenseits des
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“groBen Stroms jenseits der Berge” geschmiedet wurde. Von
Leomar kennt er nur Sagen, die den Helden in der einen oder
anderen Form schon bekannt sind.

Anmerkung: Wenn Thnen dieser ‘Cameo-Auftritt’ von Ada-
wadt zu gekiinstelt vorkommt, ersetzen sie ihn einfach durch
& entweder weitere Amazonen, die die Maden mit Pfeilen
spicken, bevor sie in den Nahkampf gehen oder

£ cinen weiteren Rennteilnehmer (iiber Gerborod hinaus)
mit tatkriftiger Bedeckung, oder

& Sie senken die LE der Maden (die Zahl sollten Sie so
hoch lassen).

ZUrRUcK avF DEn WEG

Nachdem die Helden das Tal verlassen haben, geht es wieder
in Richtung Fasar zuriick. Es liegt in der Entscheidung der
jeweiligen Wagenmannschaften, ob man tatséichlich bis zur
Metropole zuriickreist, denn eigentlich geht das Rennen wei-
ter und zwar in Richtung Brig-Lo. Der kiirzere Weg vom Tal
der Amazoncn aus ist es, aus den Bergen kommend sich direke
stidlich zu halten, um auf den Weg nach Mirina an den obe-
ren Ausliufer des Mhanadi zu gelangen. Von dort geht es am
Nordrand der Khom und am Siidrand des Raschtulsturms in
Richtung Almada.

ETarPE 3: Fasar Bis BrRiGg-Lo

Distanz: rund 500 Meilen

Etappeninfos: In dieser Etappe scheidet Rondrina am Rand der Wiiste aus. Bis zur Schlucht siidlich des Raschtulsturm
miissen die Helden zor Harayan ben Hasrabal, Sawine vom Svellt, den Brillantzwergen, Dergej Slevening und den Grolmen
liegen — allerdings Ainter Boran dem Zerstérer. Kira von Blautann muss vor den Helden in Omlad eintreffen. Yppolita und
Boran der Zerstérer miissen vor den Helden in Brig-Lo eintreffen.

“Oase Virinlassih
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Auf dem weiteren Weg in Richtung Brig-Lo fahren die Helden
zuerst noch durch tulamidisches Land. Je weiter sie in Rich-
tung Wiiste und Wiistenrandgebiet kommen, desto spirlicher
wird die Vegetation. An den Tagen wird es heiBer, in den Nich-
ten kiihler, die Wege werden gerade fiir Wagen immer schlech-
ter. Die tulamidische Gastfreundschaft nimmt allerdings nicht
ab, und die Gesprichigkeit von Hindlern oder Karawanen-
fithrern in der Einsamkeit der weiten Steppe sogar eher zu.

INacGiLan

“Nein nein, mein Freund, als ich vom Flinken Difar sprach,
meinte ich nicht das, was Ihr jetzt denkt, ha ha ... Ich sprach von
meinem Diener. Jener dort, seht genau hin. Es gibt kaum einen
Besseren ...”

Aus dem Gebirge kommend, werden die Helden nérdlich von
Naggilah, zwischen Naggilah und dem kleinen Dorf Merah-
bad, auf die Strafie in Richtung Wistenrand treffen. Damit
befinden sie sich in einem der tulamidischen Zwergstaaten,
gefithrt von Rafin Bey ibn Rizwan (Erste Sonne 150). Der Ma-
gokrat, der auch ein kundiger Chimirologe und vor allem Di-
monenheschwirer ist, ist natiirlich begeistert, dass das grofie
Donnersturmrennen durch seine Stadt verlduft. So wird er s
sich nicht nehmen lassen, alle Teilnchmer hoflich zu einem Es-

sen mit tulamidischen Leckereien einzuladen und ihnen so ein
paar Stunden oder sogar die ganze Nacht Ruhe zu génnen.
Ibn Rizwan ist ein wortgewandter und vortrefflicher Gastge-
ber, der versucht, alle Teilnehmer unter seinem Dach gleich
zu behandeln. Sollten die Helden zu sehr auf die Weiterreise
driingen, dann ist er gerne bereit, sic zichen zu lassen — nichts
lige ithm ferner, als jemanden gegen seinen Willen authalten
zu wollen. Schon scine Empfangsgarde am Rand des kleinen
Stidtchens Naggilah ist angewiesen, unwillige Giste zichen
zu lassen, nachdem man sie nachdriicklich auf die thnen ange-
botene Gastfreundschaft aufmerksam gemacht hat.

Falls Sie hier einen Zwischenfall wollen: Ibn Rizwan beschwort
Dimonen als gefihrliches “Werkzeug, ist aber Giberzeugt von
ihrer Niitzlichkeit. Derartige Ansichten kénnten leicht zu Pro-
blemen fithren, wenn er den Teilnehmern aus lauter Begeis-
terung und Angabe sciner Fihigkeiten einen Difar oder noch
schlimmeres entgegenschickt, um sie zu griiBen und einzula-
den.

Der FALSCHE WEGWEISER_

Auf der StraBe zwischen El Trutz und Selicum gabelt sich der
Weg. Der cine fithrt weiter in Richtung Wiistenrandgebiet, der
andere biegt ab nach Erkenstein und zum Blutpass iiber den
Raschtulswall nach Then. Dieser letzte Weg ist derzeit nicht
fiir Wagen befahrbar: Zu heftig sind die Regengiisse wihrend




der Regenzeit gewesen, zu schlammig ist der Untergrund des
h schon schmalen Wagenpfades. Und so ist der Pass wie jedes
Jzhr um diese Zeit gesperrt.

Um wenigstens ein paar Teilnehmer an der Nase herumzufiih-
ren, hat einer der Voranfahrenden den Wegmeiser verdreht: Die
zwel Wegsteine weisen in die jeweils falsche Richtung. Falls
ciner der Helden an den Steinen zweifelt (oder die Gabelung
bereits kennt), ist mit einer einfachen Orientierungs-Probe der
richtige Weg schnell gefunden. Bei genauerem Hinsehen kann
man auch die ehemaligen Stellen entdecken, an denen die bei-
den Wegsteine vorher standen.

Sollten die Helden in schneller Fahrt trotzdem auf den fal-
schen Weg geraten, wird man ihnen spitestens in Erkenstein
mitteilen, dass sie mit ihrem Gefihrt nicht iiber den Pass kom-
men werden und umkehren miissen.

BuQfaH — DIiE BRENODEODE SCHEVIE

Nachdem man bei Selicum mit der FloBfihre iiber den Mha-
nadi gesetzt hat, gelangt man stromaufwirts in das kleine
Stidrchen Bugtah. Richten Sie es so ein, dass die Helden hier
iibernachten — zumindest am Stadtrand in der Nihe einer
Scheune oder dhnlichem. Unter Umstiinden gesellen sich kurz
nach der Errichtung des Nachtagers Gerborod der Weille und
Yorge Schratenschreck zu ihnen, letzterer ldsst seinen letzten
Rest Premer Feuer kreisen.

Mitten in der Nacht werden die Helden dann von lauten Hil-
ferufen geweckt: Unweit vom Lager entfernt steht eine Scheu-
ne in Flammen. Verzweifelte Bauern und eine weinende Frau
rennen hilflos vor dem Feuer hin und her. Schnell ist mitzube-
kommen, dass in der Scheune noch ein kleiner Junge vermu-
tet wird — wahrscheinlich hat er sogar das Feuer versehentlich
gelegt.

Fiir Yorge und Gerborod ist es eine Ehrensache, sofort zu hel-
fen und sich in die Flammen zu stiirzen. Vermutlich werden
ihnen einige Helden nacheilen. Aber schon am Feuer zu ste-
hen birgt eine Gefahr, die sich erst kurz darauf erweisen wird.

Der Junge ist tatsiichlich in der Scheune. Bewusstlos liegt er auf
einem der grofien Pflanzenballen. Nachdem die Helden sich
durch den stflichen Qualm gekimpft und das Kind gerettet
haben, kénnte ihnen langsam auffallen, dass in dem Holzge-
bdude auch Zithabar, ein Rauschkraut, gelagert wurde. Durch
die Inhalation der intensiven Kriutermischung sollten sich
inshesondere in der Nacht, aber auch noch am nichsten Tag
lustige bunte Bilder in die Realitdt der Helden schieben, selbst
wenn sie nur am Rand des der brennenden Scheune standen
(vergleiche ZBA 275). Dies kann besonders bei rasanten Renn-
mandvern gegen eingebildete Kontrahenten oder bei Angriffen
von nicht existenten Riesenlindwiirmern problematisch wer-
den. Auch Yorge und Gerborod haben nachts und noch am Ta-
ge eine lustige Zeit und reisen diese Wegstrecke vielleicht noch
mit den Helden zusammen, bis man wieder klarer wird.

DvurcH pie WUsTE

“Diese Drecksbiiihe soll Wasser sein?”
“Es ist nass, trink es!”

Spitestens in Mirina missen sich die Helden entscheiden:
Geht es einen der géingigen und schnelleren Karren- und Ka-
rawanenwege entlang, oder versucht man es (wavon seitens
der Bevélkerung dringend abgeraten wird), querfeldein in
Richtung Omlad. Die erste Strecke wiirde iiber die Oase Alam-

Terekh verlaufen und dann weiter in Richtung Nordwesten am
Rande des Raschtulsturm entlang. Die zweite Wegealternative
wiirde sie von Mirina aus direkt gen Westen und dann siid-
westlich vom Gebirge wieder auf den Karawanenweg fithren.
Die Helden werden auf beiden Strecken ungefihr gleich-
schnell vorankommen — der eine ist fahrbarer, der andere kiir-
zer. Nichts desto trotz sollte thnen klar sein: Von nun an geht
es durch Wiistenrandgebiete. Die Gegend hier ist trocken und
sandig; nachts wird es sehr kalt, tagsiiber brennt die Sonne da-
fir auch gerne mal mit der Hitze eines Backofens.

Einen Wasservorrat mitzunchmen ist unerlisslich — egal fiir
welchen Weg die Helden sich entscheiden. Auch sonst gelten
die Bedingungen fiir eine Wiistenreise (siche Raschtuls Atem,
Seite 9 £).

In der Region lauern vor allem bei Querfeldeinfahrten tiberall
Gefahren. Speikobras kénnen die Pferde scheu machen, Ge-
rolllawinen aus den Bergen cine hitzige Flucht aus einem sch-
malen Tal erzwingen. Zudem sind hier gute Gelegenheiten fiir
einige der Konkurrenten der Helden, namentlich die Fraktion
um Kira von Blautann, die Skrechu-Verschworer oder Boran den
Zerstorer, Hinterhalte durch ihre Schergen legen zu lassen.

KeoramsBEsTiEn

In einer der stillen und kalten Nichte im Wiistengebirge wer-
den die Helden plétzlich wach durch das unruhige Schnauben
der Pferde. Kaum hat die Nachtwache die anderen aufgeweckt,
springt auch schon eine Khoramsbestie zu den Zugtieren.

Ein ganzer Haufen der schrecklichen Raubtiere (ZBA 120f)
hat es sich in den Kopf gesetzt, hier eine fette Mahlzeit zu sich
zu nehmen — egal ob Mensch oder Tier.

I

Werte der Khoramsbestien

Biss: INI 9+1W6 AT13 PA8 TP1W6+5* DKH
LeP27 AuPB60 WS8 RS2 GSI18 MR 1
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBBen /
Niederwerfen (5)

*) Wer durch Bisse mehr als 10 SP hinnehmen musste, erkrankt mit
5% Wahrscheinlichkeit an einer der folgenden Krankheiten (W20):
Wundfieber (1-6), Schlachtfeldfieber (7-14), Rascher Wahn {15-17),
Lutanas (18-19), Tollwut (20), wenn der entsprechende Resistenz-
wurf misslingt.
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Wihrend die Helden gerade in ein weites Wiistental einbiegen,
verdunkelt sich plétzlich der Himmel vor ihnen. Eine riesige
schwarze Wolke wogt auf sie zu, dann kénnen sie auch schon
das Summen von Myriaden von [nsektenfliigeln héren.
Heuschreckenschwirme sind an sich fiir den Menschen harm-
los. Allerdings sollte man sich Mund und Nase zuhalten und
versuchen, die Ubersicht nicht zu verlieren. Noch wichtiger ist
es, die Pferde unter Kontrolle zu halten, die schon beim An-
blick des riesigen Schwarmes in Panik geraten. Doch es bleibt
kaum Zeit, die Zugtiere abzuschirren und festzubinden — oder
aber sie auf den Boden zu driicken und ihre Képfe mit Klei-
dung zu bedecken.

Wihrend des Schwarms rast ein véllig aufier Kontrolle gera-
tener Wagen an den Helden vorbei. Spiter wird sich heraus-
stellen, dass es Rondrina mit ihrem Straufienwagen war — die
Helden werden sie kaum eine Meile weiter in einem kleinen

» Ve

A
a7 g

AL

-\*: ’}

T
b S



4 W
7%

¥

A v

o S

.,f lm‘&
™

L g
P

Abgrund liegen schen. Einer der beiden Straufle hat den Ab-
sturz schwerverletzt iberlebt, Rondrina selbst liegt mit gebro-
chenem Genick neben threm Wagen.

YoRrGE vnp DiE WOLLIASHOROER

In einem der Talsenken mitten in den Ausliufern des Rasch-
tulsturm steht Yorge Schratenschreck mit seinem Wagen und
steckt in einer bizarren Situation fest. Seine vier Wollnashdrner
sind von drei weiteren, wilden Artgenossen (um genau zu sein:
von Warzennashérnern; ZBA 142) umgeben und scheinen sich
gerade mit ithnen anzufreunden. Yorge dagegen sirzt resigniert
auf seinem Wagen und kaut auf einem Grashalm herum.
Wenn die Helden niher kommen, wird er ithnen zuwinken,
dass sie sich nur langsam nihern sollen. Die wilden War-
zennashdrner gelten mitunter als aggressiv, vor allem, wenn
man so nahe an ihnen vorbeifihrt. Yorge wurde nur nicht at-
tackiert, weil seine vier Zugtiere den Warzennashornern, vor
allem den Weibchen, gleichzeitig fremd und doch interessant
vorkommen. Zumindest sind sie nicht zum Weiterfahren zu
bewegen, genauso wenig wic die wilden Tiere bisher von ihm
verscheucht werden konnten.

Sollten ihm die Helden bei dem Vertreiben der wilden Nashér-
ner helfen wollen, dann muss das vorsichtig geschehen, da Yor-
ge unter keinen Umstinden eines davon verletzen will. Fahren
die Helden vorsichtig weiter, wird er sie zumindest warnen,
ganz langsam an den Nashérnern vorbei zu manévrieren. Was
wenig nutzen wird: Eines der wilden Nashérner wird sich von
den Helden gestért fiihlen und mit wildem Schnauben auf
Wagen und Pferde losgehen. Was folgt, ist cine rasante Fahrt
durch das unwegsame Gelinde, gefolgt von mindestens einem
wiitenden Warzennashorn, das gerne auch mal den Wagen der
Helden rammen darf — so lange, bis das Nashorn genug hat
und aufgibt.

DiE zersTORTE BRUCKE
“Hd hi hi — sieht so aus, als befindet ihr euch auf der falschen
Seite der Schluche. Viel Spafs, ihr Verlierer!”

Sobald sich die Helden auf dem Karawanenweg nach Nord-
westen in Richtung Almada befinden, creignet sich folgende
Szene: In weiter Entfernung sehen sie auf einer mit dem Wa-
gen befahrbaren Hingebriicke iiber einem steilen Wadi Boran
den Zerstérer. Der Al'Anfaner wird sie im gleichen Augenblick
entdecken und seine Pferde antreiben, um méglichst schnell
iiber die Hingekonstruktion zu kommen, noch bevor die Hel-
den sie erreichen. Am anderen Ende angekommen, zertrennt
er mit gezielten Hieben die Haltetaue und noch wihrend die
Helden auf die Briicke zueilen, bricht die ganze Konstruktion
zusammen und stiirzt in das Wadi hinab.

Am anderen Schluchtrand ertont bésartiges Gelichter, dann
verschwindet Boran mit seinem Wagen auf dem Weg. Die Hel-
den hingegen stehen nun vor einem acht Meter breiten und
mit dem Streitwagen nicht zu iiberwindenden Hindernis.
Eigentlich gibt es nur zwei Méglichkeiten: Die erste ist, die
Schlucht zu umfahren. Machen sich die Helden daran, werden
sie bald feststellen, dass dies einen ziemlichen Umweg bedeu-
tet. Vermutlich werden sie ein oder zwei Tage daftir brauchen,
bis sie iiber eine Anhdhe an eine Stelle kommen, wo das Wad:
auslduft und sie so auf die andere Seite gelangen kinnen.

Die zweite Méglichkeit wire es, die Briicke wieder instandzu-
setzen. Es ist nicht sonderlich schwierig, ins Wadi hinab und
auf der gegeniiberliegenden Seite wieder hinauf zu klettern.

Die Briicke notdiirftig zu reparieren, erfordert Proben auf
Fesseln/Entfesseln (die Spezialisierungen Taue Spleifien oder
Knotenkunde konnen verwendet werden, ohne diese Speziali-
sierungen sind die Proben um 7 Punkre erschwert) und Holz-
bearbeitung. Tnsgesamt miissen 50 TaP* angesammelt werden,
wobei jede halbe Stunde eine Probe auf Fesseln/Entfesseln, alle
zwei Stunden eine Probe auf Holzbearbeitung méglich sind.
Zusammenarbeit mehrerer Helden ist méglich (WdS 15).

Die dritte Moglichkeit wire der Einsatz magischer oder kar-
maler Methoden, entweder um die Schlucht zu tiberwinden
(z.B. SOLIDIRID) oder die Seile zu reparieren (z.B. ERNEUE-
RUNG DES GEBORSTENEN, Grad IT).

Eventuell kénnen die Helden einige ihrer Mitkonkurrenten
erleben, die an dieses Hindernis kommen:

Harayan ben Hasrabal wird beim Anblick der zerstdrten Brii-
cke nicht einmal langsamer. Man sieht ihn an etwas im Innen-
raum seines Wagens reiben, dann flimmert es um ihn herum
und in einem tosenden Wirbel bildet sich direkt vor dem Emir
eine Briicke aus Luft, auf der er tiber die Schlucht galoppiert.
Der Luttdschinn verabschiedet sich danach héflich von seinem
Gebieter und verschwindet wieder.

Ebenso prescht Sawine vom Svellt auf den Abgrund zu. Sawi-
ne konzentriert sich kurz und schon hebt der Wagen dank der
Flugsalbe ein kleines Stiick vom Boden ab. Ein kurzer Blick zu
den Pferden, ein magisches Flimmern —und Pferde, Wagen und
Bedeckung segeln iiber den Abgrund hinweg, um auf der ge-
geniiberliegenden Seite hart aufzusetzen und weiterzufahren.
Die Brillantzwerge mit ihrem Eigenbau-Wagen werden kurz
anhalten und die Situation begutachten. Dann fliegen aus dem
merkwiirdigen Gefihrt plotzlich zwei Halteanker und verkei-
len sich im Boden. An langen, mechanisch abrollenden Tauen
wird der Wagen samt Ponys runter in die Schlucht gelassen.
Dort fahren die Zwerge bis zur anderen Schluchtwand, schie-
Ben acht weitere Warfanker nach oben und ziehen sich mittels
Flaschenzug wieder aus der Schlucht heraus.

Die Mannschaft von Dergej Sievening hilt ebenfalls an der
Schlucht an und beginnt zu diskutieren. Sie reden auf den El-
fen ein, der etwas gelangweilt wirkt. Nach einigen Minuten,
in denen der Zwerg Hulosch schon deutlich lauter geworden
ist, zucke Tyanticl genervt mit den Schultern und beginnt mit
einem Zauber. Kurze Zeit darauf erstreckt sich tiber den Ab-
grund eine Regenbogenbriicke (SOLIDRID; Breite Briicke (2
Schritt)), tiber die der Wagen rumpelt — mit einem sehr skep-
tisch dreinblickenden Hulosch, der sich fest an den Wagen
klammert. Wenn die Helden hier entschlossen handel, kénnen
sie die Briicke ebenfalls nutzen!

Die Grolme, die plétzlich und mit lautem Hallo auftauchen,
fahren einfach so iiber den Abgrund, als wire er tiberhaupt
nicht da. Erst nachdem sie die Schlucht passiert haben, brem-
sen sie panisch und blicken entsetzt hinter sich. Dann fahren
sie vorsichtig weiter.

Vielleicht haben die Helden nach so viel Protzerei genug und
entscheiden sich fiir eine ihrer Moglichkeiten. Vielleicht hat
sich mittlerweile auch der eine oder andere Weggefihrte zu
ihnen gesellt, der ebenfalls nicht einfach so iiber die Schlucht
kommt. Letztlich sollten es auch Thre Helden auf die andere
Seite der Schlucht schaften.

ALmapa

Nach iiber einer Woche durch Wiiste und Gebirge erreichen die
Helden endlich den Rand Almadas (genauer: des von Almada




benaspruchten Ambhalassih). Die Vegetation nimmt wieder zu.

Pinien, Zedern und Spinnendorn wachsen am Wegesrand,
und hin und wieder sicht man in der Ferne einen Regenbo-
genfasan oder einen Ginseluchs. Die steilen Hinge der Berge
verwandeln sich zu den sanften, saftigen Ausldufern der Hii-
gel des Yaquirtals, und am ersten gréferen Bachlauf kénnen
die Helden sich endlich den Staub der Wiiste abspiilen. Von
nun an ist Wasser ein in reicher Fiille vorhandenes Gut, die
Nichte und Tage sind angenehm warm. Am Yaquir entlang
reitet man durch Weinberge, an Pferdeherden und winkenden,
herbeieilenden Bauern vorbei. Hier interessiert man sich deut-
lich mehr fiir das Donnersturmrennen als in den Tulamiden-
landen, was die Helden auch in den einzelnen Stidten und
Dérfern merken sollten.

OmLap
“Du Dreckschwein hast meine Tochter entehrt. Ihr heiratet — noch
heutel”

Omlad (Herz 149) ist die erste Stadt, die die Helden erreichen.
Knapp tiber tausend Einwohner zihlend, ist der Handelskno-
tenpunkt ein Ort voller buntem Treiben. Hier treffen das Emi-
rat und Almada zusammen und bilden eine Mischkultur, in
der sich sowohl der Almadaner als auch der Tulamide gleich-
zeitig fremd und vertraut fithle. Uber den Hiingen am Yaquir
thront die erhabene Zitadelle San Telo.

In der Stadt werden die Helden schon erwartet. Sie sind nicht
die ersten ankommenden Teilnehmer und so ist mittlerweile
die ganze Bevélkerung im Aufruhr. Bunte Wimpel werden
geschwenkt, Blumenkriinze von schiichternen Midchen iiber-
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reicht, Handler verwdhnen die Neuankémmlinge mit Dat-
teln, kleinen Weinkostproben und Naschwerk. Die Einfahrt
der Helden wird zu einem riesigen Volksfest, das in Wahrheit
schon begonnen hat, seit die ersten Donnersturmfahrer den
Ort erreicht haben. In Omlad kann Thre Gruppe sich einen
ziemlich genauen Uberblick verschaffen, wer vor ihnen ist und
wer noch hinter ihnen sein muss. Wie lange die Spieler sich
auf dem Volksfest aufhalten, bleibt ihnen iiberlassen. Fahren
sie allerdings nicht gleich weiter, dann droht den Helden, der
Enthusiasmus der angesduselten Bewohner gefihrlich zu wer-
den: Ausufernde Trinkgelage, hiibsche Maiden samt eifersiich-
tiger Viter, Halbstarke, die sich beweisen miissen, und Kinder
die als Mutproben eines der Zugpferde entfiihren, sind hier
nur die harmlosesten Zwischenfille,

UBER DEOD YAQUIiR

Die Fihre tiber den Yaquir bei Omlad (ein groBeres, flaches Se-
gelboot an Fithrungsleinen) istin stindigem Betrieb — aber bei
den Donnersturm-Teilnehmern ist man natiirlich gerne bereit,
diese vorrangig zu behandeln. Kaum sind Wagen und Helden
aufgeladen, schon legen die FlBer vom Ufer ab und fahren in
Richtung des anderen Uters. Mitten auf dem Yaquir allerdings
schlagen sie zu: Die zwel Ménner und eine Frau sind von Em-
merich ohne Land bestochen worden, wenn nicht sogar selbst
Anhdnger des Namenlosen. Mit schnellen Bewegungen ver-
suchen sie, die Leinen zu kappen, das Segel herunterzureilen
und das Steuerruder iiber Bord zu werfen. Dann springen die
drei selbst in die Fluten.

Kaum ist dies geschehen, treibt die Fihre auch schon langsam
mitten auf dem Yaquir und setzt sich flussabwiirts in Bewe-
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gung. Fiir den Anfang ist diese Richtung gar nicht schlecht,
denn flussabwirts liegt Brig-Lo. Die Fahre ist allerdings nicht
steuerbar, solange die Helden sich nicht etwas Schlaues ein-
fallen lassen. (Ganz nebenbei: Mit dem Boot nach Brig-Lo zu
fahren, wire eine Verletzung des Renn-Reglements, die ver-
mutlich Disqualifizierung nach sich ziehen wiirde.)

Schon eine Meile nach diesem Ereignis schligt aber der ei-
gentliche Plan der Namenlosen an: Etwas abseits von Omlad
haben sich Heckenschiitzen mit Bégen und Armbriisten in
der Boschung auf der rechten Uferseite versteckt und schiefien
nun auf die Fihre und die Helden. Sollten die Helden sich
unter dem Wagen verkriechen, werden die Angreifer kurzer-
hand die Pferde unter Beschuss nehmen. Einzige Moglichkeit
ist, entweder die Fihre zu beschleunigen, zuriickzuschieBen
oder aber ins Wasser zu springen und zum Ufer zu gelangen,
um die vier nicht sonderlich nahkampferfahrenen Schiitzen
niederzumachen.

e
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Heckenschiitzen
Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 14, KO 12, KK 13

Kurzschwert; INI 11+1W6 AT12 PA11 TP1W6+2 DKHN
Kurzbogen: INI 11+W86 FK 19 TP 1W6+4
leP29 AuP32 WSE6 RS3 GS6 MRS

Sonderertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Scharfschitze,
Schnellladen
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Schon kurz darauf wird sich die treibende Fihre (je nachdem,
wie schwer Sie es der Gruppe machen méchten) an der einen
oder anderen Uferseite in einem Wust von Asten und Strauch-
werk verfangen — den Wagen und die Pferde von hier aus auf
die richtige Uferseite bzw. StraBe zu bringen, kann dann ein
ganz eigenes Abenteuer werden.

Die ScaLacHT vorr WEINBERGED
“Bei Rondra. Genau das habe ich nach all den Strapazen gebrauchs ...”

Im 1.500 Einwohner zihlenden Stidtchen am Yaquir ist man
beim Eintreffen der Helden ebenso iiberschwinglich wie in
Omlad. Schauen Sie, dass zu diesem Zeitpunkt die Sonne
gerade untergegangen ist und sich Weinbergen somit hervor-
ragend als Haltepunke eignet. Der Wagen und die Gefihrten
werden zu einem groBeren Reisegasthaus direkt am Yaquirstieg
gefiihre. Dort stehen in einer kleinen Umfriedung ein groBeres
Schankhaus mit Ubernachtungszimmern, zwei Scheunen und
genug Platz fiir Wagen und Pferde zur Verfiigung.

Im Stall sind bereits mehrere Wagen untergebracht worden:
Zum einen befindet sich dort der Wagen der Brillantzwerge
samt cinem grimmig aussechenden Brodrosch, der gerade an
irgendetwas herumschraubt. Zum anderen stehen dort die
Streitwagen von Luca di Onerdi, Gerborod dem Weifien und Reo
Conchobair. Drei Stallwachen achten darauf, dass sich niemand
an den Wagen der anderen zu schaffen macht.

N

Im Schankraum geht es heiter zu. Es ist voll, Luca di Onerdi
hat eine Runde Wein ausgegeben und Reo Conchobair erzahlt
ausschmiickend und angeberisch von seinen Heldentaten in
fernen Lindern. Dass er dabei immer wieder durch Fragen
nach seinem berithmten Vater unterbrochen wird, stort ihn
sichdich.

Gerborod wird sich gerne zu den Helden setzen und sie nach
ihrem Befinden erkundigen. Wenig spiter ist im Hof Jubel zu
horen und kurz darauf kann man die kriftige Stimme von Yor-
ge Schratenschreck im Hof horen. Auch er wird sich im Schank-
raum zu den Helden gesellen. Dann jedoch kommt auch Praia
vom GroBen Fluss in das Gasthaus und das Schicksal nimmt
seinen Lauf.

Praia und Reo kénnen sich schon auf Grund ihrer Herkunft
nicht leiden — die alte Fehde zwischen ihren Heimatlindern
tragen die beiden im ganzen Korper. Als Conchobair sich auch
noch mit Taten schmiicke, die ganz offensichtlich auf das Kon-
to eines Rondra-Heiligen gehen, brille Praia los und es kommt
zu einem Streit, Praia fordert Reo zum Duell, Reo schmettert
ihr daraufhin wortlos die Faust ins Gesicht — kurz ist es toten-
still im Gastraum, bis Yorge plétzlich aufspringt, frohlich “Jetzt
geht's los” briillt und dem nichststechenden Helden die Nase
einschligr. Was folgt ist eine Kneipenpriigelet, die sich gewa-
schen hat. Yorge und die beiden jiingeren Zwerge stiirmen ins
Getiimmel, auch die meisten Bauern und Handwerker ballen
ihre Fauste und werfen sich ins Gefecht. Mittendrin schlagen,
treten und beifien Praia und Reo Conchobair aufeinander ein.
Sich in der hin- und her wogenden Menschenmasse aus der
Schligerei herauszuhalten, bei der Kriige, Humpen und auch
mal ein Zwerg durch die Luft fliegen, ist schier unméglich.
Die Helden kénnen versuchen, moglichst schnell zum Aus-
gang zu gelangen, vielleicht wollen aber auch einige von ihnen
kriftig mitmischen, wurden sie doch von Yorge so freundlich
zur Teilnahme cingeladen.

Wie auch immer die Helden sich entscheiden, irgendwann
werden die Donnersturm-Teilnehmer sich aus dem Gesche-
hen zuriickzichen. Vielleicht kommen noch andere hinzu —so
kénnte Boran der Zerstérer ebenfalls anwesend sein und mal
wieder durch schmutzige Tricks auf sich aufmerksam machen
(wihrend seine Begleiter sich an den mittlerweile herrenlosen
Wagen im Stall zu schaffen machen, denn auch die Wachen
sind derweil in die Schankstube geeilr).

Am Ende wird man in die Nacht fliehen, bevor die Garnison
angeriickt ist und bis zum Sonnenaufgang alles einsperrt, was
noch auf den Beinen ist. Das Gasthaus liegt zu dieser Zeit al-
lerdings schon lingst in Trimmern.

Typischer Schénkengast

Relevante Eigenschaften: MU 12, GE 12, KO 12, KK 12
Fausthieb: INI 8+1W6 AT12 PA11 TP1W6(A) DKH
Stuhlbein: INI 9+1W6 AT11 PA9 TP1W6 DKHN
LeP28 AuP 28 WS6 RS0 GS8 MR 3
Sonderfertigkeiten: Gerade, Schwinger




ETaPrPE 4;: BrRiGc-Lo Bis Punin

Etappeninfos: Ab hier bis zum Ziel liegt Yppolita
von Gareth immer vor den Helden oder knapp auf
gleicher Hohe. Bei den meisten wichtigen Punk-
ten ist sie vor den Helden. Kira von Blautann muss
sich spitestens ab Bactrim auch wieder vor die Hel-
den setzen und vor ihnen in Punin ankommen.
Distanz: rund 220 Meilen

BriGc-Lo
Von Weinbergen aus geht es weiter den Yaquir hinab, bis man
endlich Brig-Lo (Herz 148) erreicht. Die kleine Stadt mit ih-
ren 400 Einwohnern ist weithin bekannt als Ort, in dessen N4-
he die Zweite Didmonenschlacht tobte. Hunderte von Pilgern
prigen das Stadtbild — normalerweise kommen sie nur zur
Pilgersaison Ende Praios, doch nun hat sie das Donnersturm-
Rennen von iiberall her angezogen.

Die Helden werden nach ihrer Ankunft direkt zu den alten
Schlachtfeldern auBerhalb des Stidichens gefithrt, denn dort
steht der berihmte Vierertempel, der den Géttern Praios, Rond-
ra, Efferd und Ingerimm geweiht ist, die durch ihr Auftauchen
in der Didmonenschlacht den Sieg brachten.

Im Tempel werden die Teilnehmer freudig empfangen. Der
Rondra-Geweihte Rondares bietet ithnen Gastfreundschaft an
und fithrt sie zu einer reich gedeckten Tafel. Dort erkundigt
er sich bei gutem Wein, Brot und Almadaner Tandkise nach
dem Verlauf des Rennens und gibt gerne Auskunft, wer schon
angekommen und auch weitergefahren ist. Dies kénnten ei-
ne ganze Menge Teilnehmer scin, auf jeden Fall vor kurzem
gleich drei oder vier — unter anderem Yppolita von Gareth.
Rondaros wird den Helden nach dem kurzen Essen gerne die
zweite Miinze tberreichen, die sie als Beweis ihrer Ankunft
in Brig-Lo benétigen. In der Zwischenzeit ist es am Tempel
wieder still geworden, denn die Schar der Schaulustigen ist in
das kleine Stidtchen zuriickgeeilt und wartet auf den nichsten
ankommenden Rennteilnehmer.

Die Helden werden sich sicherlich umgehend nach dem
Schwertgehiinge Leomars erkundigen, das laut Hengisford
(siche Seite 19) in Brig-Lo zu finden ist. Der Gewethte Ron-
daros hat diese Frage in den letzten Tagen schon ein paar Mal
beantwortet, daher betet er die Antwort fast schon herunter:
Vom Verbleib des Schwertgehinges wisse man nichts, nur ei-
nen einzelnen Hinweis hat man aus alten Quellen: Das magi-
sche Gehinge soll Leomar vor dessen Tod (oder besser Schlaf)
einem “stillen, dunklen Weggefiilhrten” gegeben worden sein,
der ihn auch zur letzten Ruhe bettete (siche auch Q6). Mehr
will Rondaros dazu nicht sagen.

Still und dunkel — damit kann viel gemeint sein. Die Helden
sollten aber schnell zumindest einen Anhinger der Boron-Kirche
in Erwigung zichen und sich so fiir weitere Informationen zum
Boron-Tempel begeben, der direkt im Stiidtchen Brig-Lo steht.

Das WaPPED am SOCKEL

Neben den Erkundigungen nach dem Verbleib des Schwertge-
hinges sollte mindestens einem Helden, der kurz vor den vier
Statuen 1m Tempel der Vier betet, etwas auffallen. Auf dem
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Sockel der geschliffenen Rondra-Statue ist ein kleines Wappen
eingelassen: Ein Schild mit einer Fratze darauf, die von einem
Beil getroffen wird. Dieses Wappen sollte den Helden unbe-
dingt bekannt vorkommen — sie haben es schon als Abbildung
in der Schwurhéhle der Amazonen am Ubergabeort des Don-
nersturmrennens geschen.

Auf die Frage danach schaut Rondaros gerne fiir die Helden in
den alten Kirchenchroniken nach und wird auch prompt fiin-
dig: Das Wappen gehorte einst dem Baron von Wolkenstein, von
dessen Nachfahren in Almada aber schon lange nichts mehr
bekannt ist. Immerhin findet sich hier eine etwas andere Be-
schreibung der Abldufe um den Verrat der minnlichen Ama-
zonen am Kriegerinnenbund (siche Q7). Mit diesen neuen
Informationen und den Wappenkenntnissen aus der Schwur-
hohle ist spiter in Gareth der namenlose Verschwérer im Ren-
nen leicht zu identifizieren.

DEr Boron-ScHREin von BriGg-Lo

Auch im Boron-Schrein erwartet man die Helden bereits. Man
hat ihre Ankunft in der Stadt mitbckommen und ging davon
aus, dass auch sie ihren Weg hierher finden wiirden. Einer der
Geweihten, Horosius, ein ilterer kleiner Mann, winkt bei jeg-
licher Frage nach dem Schwertgehiinge ab und weist an, ihm
zu folgen. Es gehtin einen kleinen Betraum, in dem ein groBes
Buch liegt. Der Geweihte deutet darauf und verldsst den Raum
dann schweigend.

Bei dem Folianten handelt es sich um eine alte Ubersetzung
aus dem Aurelianischen eines Reiseberichies eines Boron-Ge-
weihten Namens Golgor. Durch Uberfliegen ist schnell festzu-
stellen, dass Bruder Golgor ein direkter Weggefihrte Leomars
gewesen sein muss. Folgende Informationen kann man aus
den reichlich verworren geschricbenen Texten entnehmen:

& Golgor war anscheinend ein Freund von Leomar, der ihn
auf seinen letzten Taten begleitete. Er war ebenfalls Bospa-
raner und voller Bewunderung dem Rondra-Recken Leomar
gegeniiber.

&% Da anzunehmen ist, dass in dem Buch auch etwas tiber das
Grab von Leomar steht, kann man ans Ende des Kapitels tiber
Leomars Leben blittern. Tatsichlich steht dort, dass Golgor
den “alten Freund” in Gareth zum Schlafe bettete und ihn mit
gnidigem Vergessen belegte, bis dereinst die Herrin thn zur
letzten Aufgabe rufe. Gareth scheint dabei ausgewihlt worden
zu sein, weil es “ein kleines Stidchen am Rande der Zivilisa-
tion” sei und “der Feind hier als letztes nach dem Grab eines
so groflen Mannes” suchen wiirde. (Mit “dem Feind” sind die
Skrechu bzw. ihre Handlanger gemeint.)
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& Wo genau sich das Grab in Gareth befindet, steht leider
nicht in dem Buch. Der einzige Eintrag zu diesem Themen-
komplex lautet “versteckt ist das Grab Leomars, zu finden nur
fiir den, der meinen Herrn und seine Herrin ehrt”.

& Tatsichlich behandelt das Buch auch die Hinterlassen-
schaft von Leomar, allerdings fehlt eine Seite, sie wurde erst
kiirzlich aus dem Einband herausgerissen.

Vom Schwertgehiinge oder dem, was darauf stehen mag, fehlt
jede Spur. Nachdem man den Geweihten darauf aufmerksam
gemacht hat, blittert er unwirsch zu der Stelle vor, an der dic
Seite herausgerissen wurde. Thm klappt vor Wut der Unterkie-
fer herunter und er vergisst sein Schweigegeliibde. Mit lauten
Schimpftiraden und Boronsfliichen wettert Horosius gegen al-
les und jeden und besonders die vermaledeiten Al'Anfaner. Erst
nach einiger Beruhigungsarbeit ist aus ihm herauszubekommen,
dass vor den Helden ein unverschimter Kerl namens Boran hier
war — er muss die Seite entfernt haben. Darauf war eine Zeich-
nung Leomars zu sehen, inklusive seines Schwertgehdnges,
Boran nachzuhetzen hat wenig Sinn, denn er ist schon vor einem
halben Tag aus Brig-Lo abgereist. In solch einem Ausnahmefall
allerdings greift auch die Boron-Kirche zu besonderer Offenheit.
Horosius erklirt, dass die Boron-Kirche in keiner Weise den
Rennverlauf des Donnersturmrennens nachteilig beeinflussen
mdchte. Daher sollten sich die Helden an die Boron-Kapelle im
Zedernwald wenden, knapp eine halbe Stunde Fahrt von Brig-
Lo entfernt gen Brindal. Dort wisse man, wie das Schwertgehin-
ge aussah und was darauf geschrieben stand — denn dort werde
es versteckt! Horosius selbst kennt zwar die Zeichnung, hat aber
nie auf die Buchstaben auf dem Gehiinge geachtet.

Top im ZEpERDWALD

Die Reise zur Boron-Kapelle im Zedernwald ist erfiillt von
Vogelzwitschern und frischem Waldgeruch. Die Sonne strahlt
am Tage durch die Baumkronen, abends hért man Eulenrufe.
In solch friedlicher Idylle liegt abseits, etwas vom Wegesrand
entfernt, ein kleiner schwarzer Tempelbau.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nachdem ihr euren Wagen abgestellt habt, ndhert ihr euch
dem kleinen Gebiude, dessen schwarze Holztiir mit einem
grofBen Raben geschmiicke ist. Erst als thr fast da seid, seht
ihr, dass diesc Tiir cinen Spalt weit aufsteht. Der Geruch
von Verwesung steigt euch in die Nase und am Boden hin-
ter dem Spale ist braunes, getrocknetes Blut zu erkennen.

Im Innenraum der kleinen Kapelle bietet sich den Helden ein
grausamer Anblick. Die kleine Kapelle ist vollstindig verwiis-
tet. Ein Boron-Geweihter liegt aufgeschlitzt auf dem Rabenal-
tar, ein zweiter ist mit den Fiiflen an einen der Deckenbalken
gehingt und ausgeweidet worden. Uberall klebt Blut. In eine
hélzerne Rabenstatue am Altar sind fremdartige Symbole ge-
hauen worden. Hinter dem Altar fiithrt eine Falltiir nach unten
in eine kleine Kammer, die ebenfalls mit Blut besudelt und
verwiistet ist. Ein Schrank aus schwarzem Holz ist offensicht-
lich aufgestemmt worden, was immer auf dem schwarzen
Samtkissen darin geruht haben mag, es ist fort.

Eine genauere Spurensuche am Tempel ergibt Folgendes:

@ Die grausame Tat muss schon einige Zeit zuriick liegen.
Darauf deutet der Zustand der beiden Leichen der Boron-
Geweihten. Der Zedernschrein liegt relativ weit ab von der
Stral3e — kein Wunder also, dass bisher noch keiner auf die Tat
aufmerksam wurde.

SUCHE NIACH DEM
SCHWERTGEHATNIGE

Neben den Helden wollen natiirlich auch alle anderen
Rennteilnehmer einen Blick auf die Inschrift des Schwert-
. gehiinges werfen. Wagenfahrer vor Boran dem Zerstdrer
konnten dies in aller Ruhe im Tempel machen. Alle nach
Boran miissen einem dhnlichen Pfad wie die Helden fol-
gen. Dabei bereiten diese ihren Konkurrenten sozusagen
den Weg: Nachdem sie Alesso aus den Klauen der Di-
monenpaktierer befreit haben, kann dieser jedem Neu- -
ankémmling von dem Steinrelief nordlich von Bactrim
erzihlen (siche Seite 40).
Natiirlich kénnen sich andere Rennteilnehmer den Helden -
bei der Suche nach dem Schwertgehinge und dem Besuch
bei der Kapelle im Zedernwald anschlieBen. Gerborod oder
Yorge sollten den Helden an diesem Punkt schon vertraute
Gefihrten sein. Vielleicht aber schlieft sich auch die Grol- °
mengruppe den Helden an, fiir eine kurze, aber durchaus !
. nervenaufreibende Intercssenskoalition.

@ Mit ciner Fihitensuchen-Probe sind tatsichlich Spuren zu
entdecken. Mehrere Personen mit mindestens sechs Pferden
miissen vor einigen Tagen hier gewesen sein. Wie es aussieht,
sind sie in dstlicher Richtung verschwunden — leider verlieren
sich ihre Spuren nach einiger Zeit am Rand der Brigella.

& In der Kapelle finden aufmerksame Untersucher allerdings
ein paar Brocken Lehm, in denen kleine griine Pflanzenblate-
chen stecken. Mit einer PAanzenkunde-Probe +4 kann man die
Blittchen als Chonchinis identifizieren (siehe ZBA 233).

£ Die Zeichen auf dem Raben sind eindeutig dimonischer
Machart und am ehesten der Domiine Asfaloths zuzuordnen.

Geheimnis der Kapelle

Hier lag in der Tat das Schwertgehinge Leomars. Schon zu
alten Zeiten war man sich klar, dass dieses kleine Heiligrum
eines der berithmtesten Helden Aventuriens von der Rondra-
Kirche in jedem Fall zuriickgefordert werden wiirde — daher
entschloss man sich, das Kleinod zu verbergen und Schweigen
dariiber zu bewahren.

Seit einiger Zeit wird in den Yaquirwildern von Anhingern der
Skrechu an einem kleinen Teilstrang des Omegatherions ge-
forscht. Es handelt sich dabei um einen sehr kleinen Teil, mit dem
man relativ unkompliziert auch gefihrlichere Versuche machen
kann. Ein paar Séldlinge dieser Delegation von asfalothischen
Paktierern wurden vor kurzem, genauer gesagt: zu Rennbeginn,
als die Aufgaben klar wurden, benachrichtgt, sich intensiv um
den Aufenthaltsort des Schwertgehinges zu erkundigen. Inzwi-
schen haben sie es gefunden — und an sich gebracht, dazu einen
weiteren Boron-Geweihten aus der Kapelle— man weil ja nie,
wozu man thn und sein Wissen noch brauchen kann.

Per dimonischer Ubermittlung wurde Berno von der Delegation
schon {iber den Verlauf in Kenntnis gesetzt. Wihrend sich Yp-
polita von Gareth also in Brig-Lo darum bemiihte, einen Blick
auf die Skizze mit dem Schwertgehinge zu werfen, brachte
Berno von Bingen das Artefakt bei einem kurzen Besuch am
Rirualort der Delegation in Besitz. Nun ist es, wohl getarnt, an
die Seite seines neuen Besitzers gegiirtet, der allerdings sehr un-
gehalten dartiber ist, dass die beschriebene magische Macht des
prachtvollen Gehiinges — nimlich die darin steckende Klinge in
die Hand des Besitzers springen zu lassen — nicht funktioniert.




Die Helden sollten sich nun auf die Suche nach den Verbre-
chern machen. Denn sie ahnen inzwischen sicher, was auf
dem schwarzen Samtkissen unten im Keller der Kapelle ge-
ruht haben mag. Da sie immer noch wissen miissen, was auf
dem Schwertgehinge geschrieben stehr, bleibt ithnen nichts
anderes iibrig, als die Mérder zu suchen.

FREVLERSUCHE

Die Suche nach den Mérdern und Dieben aus der Boron-Ka-
pelle startet in Brig-Lo und stehr natiirlich unter Zeitdruck.
Allerdings haben die Helden schon ein paar Spuren, denen sie
nachgehen kénnen.

2 Die Spuren von Chonchinis: Dieses Gewichs gibt es gera-
de in der Umgebung von Brig-Lo relativ selten. Und so dicht,
wie der Lehm aus dem Tempel mit den kleinen Blitrern be-
stiickt ist, kann es sich kaum um eine einzige Pflanze gehan-
delt haben. Kriuterkundige aus Brig-Lo wissen tatsichlich ein
paar Stellen in der Region, wo viel Chonchinis wichst. Sie alle
abzureiten, wiirde aber woh! zu lange dauern.

& Fremde in der Stadt: Auch aus dem Umstand, dass am Tat-
ort nirgendwo Wagenspuren zu finden sind, dafiir aber deutlich
mehr Pferdespuren als irgendeine der Bedeckungen hinterlassen
konnte, konnen die Helden schliefen, dass es sich um das Hand-
werk von Schergen handelt, die nicht am Rennen direkt beteiligt
sind. Erkundigen sie sich nach Fremden in der Stadt, werden die
Dorfbewohner natiirlich auf die vielen Pilger aufmerksam ma-
chen, dic sich derzeit hier eingefunden haben. Vielleicht wird
man sich aber auch an die merkwiirdigen Zeitgenossen erinnern,
die sich seiteiniger Zeit in der Umgebung herumtreiben und ne-
benbei auffillig viel Chonchinis verkauft haben — tiber sie kann
man einige Gertichte in Erfahrung bringen:

& Dic Fremden sind bewaffnet und vielleicht zwei oder drei
Monate in der Gegend. Angeblich ist mindestens ein Magier
bei thnen.

@ In den letzten Wochen (um genau zu sein, drei Tage nach
Rennbeginn, solange hat die Nachrichteniibertragung gedau-
ert), hitten diese Leute angefangen, seltsame Fragen iiber Bo-
ron-Kapellen und -heiligtimer zu stellen. Offenbar haben sie
nach etwas gesucht.

& Bei einem Kaufmann haben sie sich Kerzen, Kreide und
andere Merkwiirdigkeiten gekauft (Paraphernalia, wie sich
durch eine Magiekunde-Probe leicht herausfinden ldsst). Wer-
den offizielle Stellen informiert, bezweifelt man solche Mut-
mafungen, da Beschwérungen auf den alten Schlachtfeldern
bekanntermalien den Vorbereitungen zu einem Selbstmord
dhneln.

- Angeblich kampieren die Fremden irgendwo nérdlich des
Yaquir in den Wildern nahe dem alten Schlachtfeld.

Mir diesen Informationen kann man die Fremden fast schon
finden: Die Hinweise fithren zu einer Senke im nahe des eins-
tigen Schlachtfeldes gelegenen Zedernwald, in der viel Chon-
chinis gedeiht (wie ithnen Kriuterkundige verraten kénnen).
Allein, man wiirde das Gelinde meiden, da es dort nicht mit
rechten Dingen zugeht. Also genau der richtige Ort, um ein-
mal nachzuschauen.

Die SEnkE im WaLp

Von Brig-Lo aus fiihrt einer der Kriutersammler die Helden
gerne zumindest in die Nihe der Senke, bis zu einem dichten
Waldrand. Von dort aus ist es nur noch knapp eine Meile gen
Norden, wie der Dorfbewohner versichert.

Cal

Leise durch den Wald schleichend, kann man sich so dem La-
ger der Delegation nihern:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwischen den Stimmen des Waldes tur sich eine kleine
Senke auf Aus eurer versteckten Position kénnt ihr drei
kleine Holzhiitten erkennen, davor ein kleines Lagerfeuer.
Auch in einer der Hiitten flackert Lichtschein, zudem hért
ihr von dort einen fremden Singsang. Ein Gesang, der euch
bekannt vorkommt.

Falls die Helden sich erinnern kénnen (notfalls mit einer
Klugheitsprobe): Dieser Gesang #hnelt jenem, der vor dem
Ausbruch der Maden im Tal der Amazonen in der Luft lag.
Hier ist er jedoch viel eintdniger und leiser.

Im Lager halten sich insgesamt acht Personen auf. Vier da-
von sind kampferfahrene Séldner, die in dic Pline der Magier
eingeweiht sind (und die, je nach Threm Bedarf, auch einen
Dimonenpakt eingegangen sein kénnten). Zwei weitere Ar-
beitskrifte sorgen fiir warme Mahlzeiten und greifen den zwei
anwesenden Magiern unter die Arme. Letztere sind die eigent-
liche Delegation der Skrechu, die damit beauftragt wurde, hier
an cinem schr kleinen Teilleib des Omegatherions ein paar
Versuche fiir ihre Herrin aus Maraskan durchzufiihren.

Wie die Rettungsaktion nun auch immer aussehen wird, so
oder so wird es zum offenen Kampf kommen. Dabei werden
sich die vier Soldner bis zuletzt nicht ergeben, die beiden Ar-
beiter dagegen werden direkt und ohne Gegenwehr die Waf-
ten strecken, wenn die Séldner nicht mehr leben. Die beiden
Magier sind keine Kampfmagier, einem von thnen gelingt es
allerdings, mittels asfalothischer Anrufung einen Golem aus
verfaultem Holz und totem Geist herbeizurufen. Auch die
Magier werden bis zum Tode kimpfen.

B e T

Vier Sdldner

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

Schwert: INI 13+1W6 AT 17 PA16 TP 1W6+5 DKN

LeP38 AuP37 WS8 RS4 GS5 MR 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Wuchtschlag,
Finte, Meisterparade, Entwaffnen

Anmerkungen: Bei zweien der Séldner sind die Klingen mit Arach-
nae vergiftet: Stufe 1; sofortige leichte Lahmung (AT, PA je -2 fiir ei-
ne Stunde, bei gelungener Resistenzprobe nur AT/PA je -1 fiir 6 SR.

Zwei Magier

Eigenschaften: MU 14, KL 16, IN 15, CH 15, FF 12, GE 13, KO 12, KK 12
Zauberstab: INI 14+W6 AT 14 PA14 TP 1W6+1 DKN
LeP 34 AuP 33 AsP 43 WS 11 RS2 GS8 MRS
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Bevorzugte Zauber: DUPLICATUS 14, BLITZ DICH FIND 12,
PLUMBUMBARUM 13, TLALUCS ODEM 13

Golem
Faust: INI 10+1W6  AT10 PA6 TP2W6 DKHN
LeP60 AuP200 WS8 RS3 GS6 MR 10

Besonderheiten/Mandver: Immunitat (Stich, Merkmal Farm), leich-
te Empfindlichkeit gegen geweihte Objekte, mittlere Empfindlichkeit
gegen der Tsa geweihte Objekte, Verwundbarkeit (Feuer); Nieder-
werfen
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Sind die Gegner besiegt, kénnen die Helden die Hiitten durch-
suchen. Hier finden sich cinige Beschwdrungsmittel sowie all-
gemeine Ausriistungsgegenstinde und Vorrite — tatsichlich
haben die Beschwérer hier schon linger im Wald gehaust. In
einer der Hiitten liegt zudem ein geschundener Boron-Ge-
weihter gefesselt auf dem Boden.

In der dritten Hiitte ist ein gréBeres Loch ausgeschachtet, in
dem sich etwas Schleimig-widerwirtiges windet. Der Gestank,
der den Helden schon entgegenschligt, wenn sie die Tir oft-
nen, erinnert an die unheimlichen Maden aus dem Amazo-
nental. Hier aber, umgeben von merkwiirdigen asfalothischen
Beschworungszeichen, scheint diese ‘Masse’ immer wieder
grobe Formen eines Schlangenkérpers anzunehmen ... erste
Versuche, aus dem Omegatherion neue Skrechus zu formen.
Zu diesen Forschungen finden sich keine Aufzeichnungen.
Der Delegation wurde verboten, irgendetwas schriftlich fest-
zuhalten, damit bei einer Entdeckung nicht zuriickverfolgt
werden kann, welcher Art ihre Forschungen waren. Allerdings
findet sich bei einem der Magier ein Brief auf gutem Biittenpa-
pier (Quelle Q8). Bei genauerer Untersuchung (und mit einer
Sinnenschirfe-Probe +8), kann man einen leichten Gerbge-
ruch an dem Papier feststellen.

Der Boron-Geweihte

Der offensichtlich gefolterte Geweihte, Alesso mit Namen, lebt
noch und hat sogar die Kraft, mit den Helden zu sprechen. Er
stammt aus der Kapelle im Zedernwald und wurde von den
Angreifern mitgeschleppt, nachdem er mit anschen musste,
wie seine Briider umgebracht wurden.

Aufgeregr teilt er den Helden mit, dass das Schwertgehinge
Leomars nicht mehr hier sei. Ein Mann, den er nicht erkannt
hat, sondern dessen Summe er nur héren konnte, hat es vor
kurzem abgeholt (wann genau Berno hier eintraf, miissen wir
Thren meisterlichen Berechnungen tiberlassen). Allerdings ist
er mit einem Pferd gekommen — die Helden wissen nun also,
dass der Damonenpaktierer im Rennen minnlich ist und ver-
mutlich als Bedeckung reist.

Davon abgesehen wird der junge Geweihte gliicklich sein,
wenn die Helden ithn nach Brig-Lo zum Haupttempel brin-
gen. Dafiir ist er Giberdies bereit zu verraten, dass die heraus-
gerissene Skizze aus den dortigen Aufzeichnungen nicht die
einzige Abbildung des Schwertgehinges ist. Nach dieser Skiz-
ze wurde seines Wissens nach ein Steinrelief angefertigt, das
in einem Boron-Schrein nérdlich von Bactrim an einem alten
Boronanger steht.

Der Geweihte wundert sich zudem {iber den Dialekt, den sei-
ne Entfithrer gesprochen haben. Er kam ithm sehr fremd vor,
seiner Vermutung nach handelt es sich um Maraskaner. Dies
ist die erste Spur, die in Richtung Skrechu fihrt.

Bactrim

Die Helden koénnen sich nun wieder dem Rennen widmen,
mit einem Kurzabstecher nach Bactrim. Die kleine Stadt liegt
ohnehin auf dem Weg, den es zu fahren gilt: den Yaquirstieg
zuriick stromaufwirts in Richtung Punin, dem néchsten Rei-
seziel der Helden. Denn dort, so haben ja die Zwerge in Fasar
berichtet, konne man vielleicht herausfinden, wo der Donner-
sturm einst geschmiedet wurde.

Bactrim ist auf den gut ausgebauten Strafien schnell erreichr,
zumal die Helden den Weg schon von der Hinreise kennen.
Der Ort ist klein und beschaulich, der Boronanger, von dem

Alesso gesprochen hat, liegt knapp eine Viertelstunde entfernt
nérdlich in den Hiigeln. Was die Helden allerdings nicht wis-
sen: Hier haben die Skrechu-Anhiinger einen weiteren Hin-
terhalt gelegt.

Im Tar pes RaBenm

Das kleine Hiigeltal macht schon beim ersten Anblick einen
schaurigen Eindruck. Alte Grabsteine stchen schief und moos-
bewachsen entlang eines schlecht gepflegten Karrenwegs. An
einigen Stellen muss man dank tiefer Bodenlécher auf die Wie-
se ausweichen und so wohl oder iibel iiber das ein oder andere
unmarkierte Grab rollen. Und davon scheint es hier viele zu
geben. Flache Grabhiigel, aber auch eingefallene, rechteckige
Flichen auf der Grasnarbe zeugen davon. Der Boronanger
sicht aus, als wire er schon Jahrhunderte alt. Wihrend die Hel-
den sich dem Schrein nithern, zieht langsam Bodennebel auf.
Am Ende des kleinen Tals ist ¢in in den Fels gehauener Bo-
ron-Tempel zu erkennen, ein kleines Gebiude, das aussieht,
als wiirde es sich an die Hiigelwand ducken. Mit iibermiBig
vielen Rabensymbolen verziert macht es keinen sonderlich ein-
ladenden Eindruck.

In Innern werden die Helden freundlich empfangen. Besucher
ist man nicht gewohnt, natiirlich hat man schon vom Don-
nersturmrennen gehért, ist aber tiberrascht, dass sich ein Teil-
nchmer bis hierher verirrt. Tatsichlich sollten die Helden die
ersten sein, die das Steinrelief besuchen. Das Abbild Leomars
(auf dem man Gerborod nicht erkennen kann, da zwischen
dem idealisierten Standbild und dem alten Mann gute 50 Jahre
liegen), ist fast zwei Meter hoch und zeugt von hoher Stein-
metzkunst. Es stammt aus der Zeit der zweiten Dimonen-
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schlacht, wie der gesamte Tempel. Angeblich wurde hier bei
cinem kleinen Scharmiitzel mit fliehenden Didmonen von der
Hauptschlacht bei Brig-Lo der Heilige Leomar angerufen, der
den Kimpfenden seinen Beistand brachte.

Auf dem Bild ist deutlich der Schriftzug auf der Schwertschei-
de zu erkennen. Endlich also wissen die Helden, was auf Leo-
mars Schwertgehiinge steht:

RONDRAS HAND AUF DERE

Dass sich die Inschrift auf der anderen Seite der Schwertschei-
de fortsetzt, kann man auf der Abbildung natiirlich nicht er-
kennen, genauso wenig wie dies auf der Skizze im Foliant zu
sechen war, nach der dieses Relief angefertigt wurde. Die Li-
gatur aus Zwergenrunen (G-D-B) an der Spitze der Scheide
tillt nur bei einer gelungenen verdeckten Sinnenschirfe-Probe
+6 auf.

Vermutlich werden die Helden sich das Bild kurz einprigen
und danach direkt weiter wollen. Erkundigen sie sich noch
nach dem wenig gepflegt wirkenden Boronanger, erfahren sie,
dass dieser sehr alt st — er stammt noch von der zweiten Di-
monenschlacht und ist einer der Friedhéfe, in denen viele Ver-
schrte, die nach der Schlacht starben, beerdigt wurden.

Das Graven im [TEBEL

“Bet allen Niederhillen! Mein Schuwvert richter gegen diese Kno-
chenbrut fast keinen Schaden an. Hat hier verdammit noch einmal
niemand einen Streitkolben mitgenommen?”

Wenn die Helden den Tempel verlassen, hat sich der Boden-
nebel im Tal komplett zugezogen. Die Boroni erkldren gerne,
dass dies fiir diese Uhrzeit nicht ungewdhnlich sei und geben
noch den Tipp, maglichst vorsichtig zu fahren ... schlieBlich
sei der Weg voller Locher.

Haben sich die Helden ein paar hundert Meter vom Tempel
—und dem ihn umgebenden geweihten Boden — entfernt, pas-

siert folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Plotzlich liegt ein Zischen in der Luft, ein Raunen und
merkwirdiger Singsang, den ihr schon zweir Mal gehort
habt. Diesmal hat er allerdings einen deutlich anderen
Klang. Einzelne Worte sind zu verstehen, von einer Min-
nerstimme geflistert: “Dunkle Schuwester meiner Herrin ...
Meisterin der heulenden Finsterns ... helft in Zeiten der Not
.. nach so langer Zeit ... zeigt, dass thr Soldaten wart ..." Mit
einem Mal wird es totenstill. Nur der Nebel kriuselt sich
einen halben Meter hoch iber dem Boden an eurem Wagen
entlang ... bis {berall leise Gerdusche von aufbrechender
FErde zu vernehmen sind und sich irgendetwas an eines der
Rider krallt.

Die Pferde gehen nun durch. Der Wagen macht einen heftigen
Satz, Helden stiirzen ggfl aus dem Wagen und schon sind zu-
mindest die Zugtiere auf schneller Flucht aus dem Tal.
Uberall unter der Nebeldecke erheben sich die Skelette uralter
Zeiten, dank einer Anrufung an Thargunitoth, der “dunklen
Schwester” Asfaloths. Der Nebel kriuselt sich, alte Lanzen sto-
Ben aus der Erde und die Toten werfen sich gegen die Helden.
Zunichst sieht man angesichts des Bodennebels kaum etwas,
aber die Skelettkrallen greifen bereits nach den Fesseln der
Pterde und Wagenrider.

J:;ikg

Eine der Gefahren bei der rasanten Fahrt durch das Tal ist es,
den Grabsteinen auszuweichen und méglichst keine Bodenls-
cher mitzunehmen, die man inmitten des Nebels kaum erkennt.
Dazu muss man allerdings auf der Wiese fahren und dort war-
ten die Skelette. Immer wieder wird sich aus dem Nebel cine
Enochengestalt schilen, sich am Wagenrand festhalten und
hochzuzichen versuchen. Einige andere versuchen, sich von
hinten auf den Wagen zu werfen oder sich zumindest dort fest-
zukrallen und werden dabei mitgeschleift. Andere greifen in die
Rider und werden durch die Wucht der Umdrehung entweder
wieder in den Nebel oder sogar auf den Wagen selbst geschleu-
dert. Die Angreifer sind nicht sonderlich stark, aber es sind viele
— sehr viele — und so bleibt den Helden nicht viel Zeit, aus dem
Tal herauszukommen. Gestalten Sie diese Fluchr dramatisch
und mit steigender Gefahr: von dem ersten Skelett, das sich aus
dem Nebel auf den Wagen zieht, tiber eine ganze Schar von
Knochenminnern, die das Pferd eines Reiters niederzuringen
versuchen, bis hin zu einem dornigen Wall aus Hellebarden, die
aus dem Nebel herausstechen und den Weg versperren.

T A T A T SR S T i T i Il e B

Viele Skelette

Rostiger Sabel: INI 11+1W6 AT9 PA4 TP1W6+1 DKN
Rostiger Morgenstern: INI 9+1W6 AT8 PA2 TP 1W6+2 DKN
Rostige Hellebarde: INI 10+1TW6 AT9 PA3 TP 1W6+3 DKS
LeP30  AuPunendlich W$S5 RS 1-3(rostige Riistung)

GS5 MR 5

Anmerkungen: Schwerter, Sdbel und Stibe richten gegen die Ske-
lette nur den halben, Fechtwaffen, Dolche, Speere und Projektile
(iberhaupt keinen Schaden an. Die Skelette mit den rostigen Mor-
gensternen verstehen es, inre Kettenwaffen so in die Rdder zu
schlagen, dass sie mitgeschleift werden und sich langsam hoch-
ziehen kénnen.
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Vollig geschafft und am Ende ihrer Krifte sollte den Helden
die Flucht aus den Tal gelingen, nur um hinter sich, tef im
Nebel, die bannenden Choriile der aufgeschreckten Boron-
Priester erklingen zu horen. Es wird nicht lange dauern, bis
der Gott des Todes die Ordnung auf seinen Anger wiederher-
gestellt hat — spitestens der nichste Teilnehmer wird einen
deutlich ruhigeren Weg in das Tal und wieder hinaus finden.

Den YaQuirsTiEG HIDAUF

Nun geht es die nichsten Tage am Yaquir entlang, eine Stre-
cke, die die Helden bis Omlad schon kennen. Im fruchtbaren
Flusstal kénnen sich Wagenbesatzung, Pferde und Bedeckung
ein wenig erholen, es sei denn, man lisst sich in der Zwischen-
zeit mit jedem Konkurrenten auf ein waghalsiges Rennen ein.
Tatsidchlich kommen die Helden so gut voran, dass sie im Teil-
nehmerfeld von ihrer hinteren Position langsam vorricken
sollten — sei es aktiv oder passiv. Im Gegensatz zu einigen Kon-
lurrenten, die (notgedrungen?) lingere Pausen einlegen, sich
von der Schénheit der Gegend ablenken lassen oder einfach
eine Wagenpanne haben, preschen die Helden mit ordentli-
cher Geschwindigkeit gen Punin.

Enftcecen!

Auch hier kann es, wie schon im Raschtulswall, dazu
kommen, dass sich Teilnehmer des Donnersturms in ent-
gegengesetzter Richtung begegnen. Dies sollte nicht zu oft

- passieren, denn die Helden befinden sich nach den vielen
Querelen und Ereignissen in Brig-Lo sicherlich in der hin-
teren Hilfte des Teilnehmerteldes. AuBerdem ist der Weg
hier breit genug, um sich in Ruhe auszuweichen, wenn
man das denn will.

Die RacHE vouo WEIOBERGEIL

Wieder geht ¢s durch Weinbergen, und wenn die Helden schon
am Anfang der Schligerei (siche Seite 36) geflohen sind, wer-
den sie sicherlich erschrocken sein: Das komplette Gasthaus,
in dem sie unterkamen, ist nun vollig zerstort. Selbst das Tor
der Umfriedung ist aus den Angeln gehoben worden — augen-
scheinlich von einem Wollnashorn gerammt. Nihern sich die
Helden der Szene, werden sie auch des Pébels gewahr, der sich
schon in der Stadt gesammelt hat. Mit SpieBen, Haken und
Schaufeln bewaffnet hat der ehemalige Wirt des Gasthauses
ein paar Dutzend Gefihrten und Stammgiste zusammenge-
trommelt, um die fliichtigen Rennteilnehmer zusammenzu-
treiben und zur Kasse zu bitten.

Haben die Helden dem Wirt schon nach der ‘Schlacht von
Weinbergen' ein paar Dukaten zugeworfen, kénnen sie hier
einigermafen unbeschadet das Stiddichen passieren. Ist dem
aber nicht so, sollten sie sich vor dem autgestachelten Hau-
fen fern halten: Mindestens einer der anderen drangsalierten
Teilnehmer ist hier schon mit seinem Wagen durchgebrochen,
einen weiteren will man auf keinen Fall entkommen lassen. Im
Zweifelsfall wird man die Helden sogar zu Pferde ein Stiick
jagen, sollten sie rechtzeitig umdrehen, um sich einen anderen
Weg zu suchen. Letztlich bleibt dann nur noch, Weinbergen in
grofem Bogen zu umfahren.

jossaFEEim

“Lhr Heulalriken bezichtigt mich also, einen Dieb beaufiragt zu
haben, euch diese elende Miinze zu entwenden? Und alles, was
ihr gegen mich vorbringen kénnt, ist die Aussage dieses Liimmels?
Ungeheuerlich. Unter anderen Umstinden miisste ich euch fiir
diese AnmafSung zum Duell fordern, aber dafiir habe ich ja auf der
Rennstrecke noch Gelegenheit. Besser wir erinnern uns alle daran,
dass das hier ein Rennen mit allen Schikanen ist. Wer damit nicht
klarkommt, der sollte am besten gleich ganz aufgeben. Ich emp-
Sfehle mich ...”

Schauen Sie, dass die Helden in Jassatheim abends oder mit-
tags ankommen und dort eine kleine Pause einlegen. Dic
Stadt liegt mitten in der Grafschaft Yaquirtal und zihlt rund
1.000 Einwohner. Wie tiberall am Yaquirstieg ist man auf das
Eintreffen der Donnersturmteilnehmer vorbereitet und voller
freudiger Erwartung. Unter Umstinden haben sich die Hel-
den hier schon mit unermiidlichem Einsatz bis in das vordere
Feld vorgearbeitet, was durch noch mehr Jubel der zum Stra-
Benrand eilenden Bevélkerung honoriert wird.

In Jassatheim kann man am Anfang nur Schritt fahren, erst tie-
fer im Stidtchen lisst der Trubel ein wenig nach. Uberall win-
ken die Schankwirte, Gasthiuser und Hindler buhlen um die
Gunst, einen der Donnersturmteilnehmer aufzunehmen — viel-
leicht kann man ja am Ende des Rennens damit angeben, den
Gewinner des legendiren Wettstreits einmal unter seinem Dach
beherbergt zu haben. Demzufolge sind auch die Preise fiir Zim-
mer und Stiille gering, mancherorts wird gar nichts verlangt.
Wo immer auch die Helden unterkommen, sie werden mit Lizcca
Bekanntschaft machen. Lucca ist ein junger Almadaner, sympa-
thisch und von hitzigem Temperament. Neugierig und interes-
siert wird er die Helden aushorchen und sich von ihren Taten
erzihlen lassen. Von der weiten Welt, vom groBen Rennen, von
Leomar — alles was die Helden von sich geben, wird der junge
Mann férmlich aufsaugen. Dabei stellter es schr geschicktan, he-
rauszubekommen, wo die Helden ihre Brig-Lo-Donnersturm-
Miinze aufbewahren. Denn nur das interessiert ihn wirklich.
Lucca ist ein phexgefilliger Dieb — und von tiberragendem Ta-
lent. Tats#chlich ist er ein Magiedilettant, der eine Variante des
Zaubers GEFUNDEN beherrscht, mit dem er den Verwahrort
versteckter Gegenstande gezielt aufzuspiiren kann. Der Junge
wurde von Emmerich ohne Land angeworben, damit er Don-
nersturm-Minzen stichlt und damit listige Konkurrenz aus
dem Rennen wirft. Heute hat er es auf die Helden abgesehen.
Wo immer diese auch die Miinze hiiten, Lucca wird sie auf-
spiiren. Er ist cin hervorragender Fassadenkletterer, bekommt
Schlésser fast lautlos auf und vermag mit seinem Taschendieb-
stahl-Talent selbst einer Frau den Unterrock zu entwenden.
Daher sollte er bei den Helden gute Chancen haben, vor allem,
wenn er thr Vertrauen weckt und sogar noch heimlich erzihlt,
dass er gehért hat, dass ein Dieb hier in Jassatheim auf ver-
schiedene Konkurrenten angesetzt ist.

Ubernachten die Helden in der Stadt, werden sie von Lucca
entweder in der Nacht besucht oder er wird in einer der Knei-
pen sein Gliick probieren, wobei er ihnen sogar einen halben
Tag lang bis zur nichsten Rast nachreist.

Lassen Sie dic Helden in jedem Fall wihrend der Tat aufwa-
chen oder noch in der Kneipe feststellen, dass Miinzen aus dem
aufgeschnittenen Beutel kullern, in dem auch die Rennmiin-
zen steckten. Lucca wird natiirlich zu fliechen versuchen und
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die Helden mit einer wilden Verfolgungsjagd, anfangs zu Fulj,
spiter zu Pferd, ordentlich auf Trab halten. Er hat natiirlich
keine Chancen, ithnen zu entkommen. Einmal geschnappt,
wird er ihnen die Miinze sofort zurlickgeben und sich ent-
schuldigen. Gerne erklirt er, am Schlafittchen geschiittelt, dass
er nur cin phexgefilliger Auftragsdieb ist und das Ganze fiir
Geld gemacht hat. Wenn die Helden ihn laufen lassen, wird
er thnen sogar mitteilen, wer ihn angeheuert hat: Emmerich
ohne Land.

Durchsuchen die Helden Lucca, finden sie noch eine weiter
Brig-Lo-Miinze: Sie gehort dem ahnungslosen und bereits ab-
gereisten Kénig Arkos 1. Schah, der damit de facto aus dem
Rennen geworfen wurde. Nehmen die Helden die Minze an
sich und geben sie Arkos II. zuriick, wird dieser sie auf immer
in seine Gunst einschlieBen. Ansonsten haben sie von nun an
nun einen Kontrahenten weniger.

Konfrontieren die Helden im spiteren Verlauf Emmerich ohne
Land mit dem Diebstahl von Lucca, so wird dieser natiirlich
alles abstreiten, andererseits aber auch grinsend seine Scha-
denfreude dufern (siche oben). Ein Dieb kann schlieBlich alles
behaupten — und Emmerichs Wort steht gegen das von Lucca.
Im dramaturgischen Sinn hat dieser Diebstahl natiirlich ei-
ne doppelte Bedeutung fiir das Abenteuer: Verdichtig sind
im Abenteurerleben meist nur jene Meisterpersonen, die kein
Wisserchen tritben. Mit der befleckten Weste ist Emmerich
ohne Land vermutlich zumindest eine Zeit lang kein Primir-
ziel mehr fiir die Verdichtigungen ihrer Helden.

GEBURT am STRaBEODRAND

Kurz vor Then kommen auf dem Yaquirstieg ein paar bun-
te Wagen in einer Wagenburg in Sicht, dazwischen Zelte mit
im Wind flatternden Stoffwimpeln: Fahrendes Volk, das hier
sein Rastlager aufgeschlagen hat, unweit eines kleinen Dorfes.
Wihrend sich die Helden dem Lager nihern, sehen sie auf der

EfaPPE 5: Von Punin in

AMBOSS

Etappeninfos: Yppolita: Siehe Etap-
pe 4. Boran der Zerstorer scheidet auf
dem Weg zum Amboss aus. Der Emir
ben Hasrabal sollte vor den Helden
an der Zwergenbinge ankommen.
Distanz: rund 200 Meilen

Punin

Die Perle am Yaquir, die schénste Stadt
in Almada, die Strahlende ... Punin
(Herz 150ff.) ist alle Mal eine Reise und
einen Aufenthalt wert. Schon von weitem
kann man die Stadt und ihre Stadtmau-
ern erkennen, und je niher man kommt,
desto belebter werden die Stralien und
desto bunter die Waren auf den Wagen.
25.000 Einwohner zdhlt die Stadt, auBer
Firun sind alle Zwolfgdtter mit groBien Tempeln vertreten, und
noch unzihlige andere wie Marbo, Mada oder Nandus. Hier

Strafie direkt am Dorf einen wirklich groBen, wirklich starken
Mann mit nacktem Oberkérper stehen. In bunter Pluderhose
und mit angespannten Muskeln stellt er sich den Helden di-
reke in den Weg — hinter ihn ist auch noch ein Seil gespannt,
sollten die Helden versuchen, thn zu umfahren.

Auch wenn die Helden sich wehren, die Wegelagerer werden
nicht schnell klein beigeben, denn eigentlich sind sie in Not.
Farina, die Jongleurin der bunten Truppe, ist im neunten Mo-
nat schwanger und ithre Wehen haben vor zwei Stunden ein-
gesetzt. Tarkosch, der Krduterheiler und Wahrsager und quasi
die Hebamme der Schausteller, ist allerdings vor einigen Stun-
den nach Then aufgebrochen, um noch wichtige Arzneien zu
beschaften. Nun ist der iibrig geblicbene Rest etwas hilflos und
hat den verwegenen Plan, Hilfe von Fremden einzufordern —
auf nachhaltuge Art und Weise. Eigentlich méchte man Farina
so schnell wie méglich mit dem Wagen nach Then bringen,
letztlich ist man aber auch sehr zufrieden damit, wenn sich cin
Heilkundiger unter den Helden befindet, der bei der Geburt
hilft und weiB, was zu tun ist.

Auf die eine oder andere Art sollten die Helden helfen oder
misscn sich mit waffenloser Gewalt von den Fahrenden 16sen.
Sollten sie die erste Option nehmen und Farina nach Then
bringen, so gilt es, langsam zu fahren — unter Umstinden un-
ter dem Spott des ein oder anderen vorbeisausenden Konkur-
renten. Hier kann sich besonders Boran mal wieder unbeliebt
machen — fiir den finalen Kampf mit dem fiesen Hund ist al-
lerdings gerade keine Zeit.

So oder so, die Fahrenden werden fiir die Hilfe sehr dankbar
sein und den Helden kleine Miinzen als Geschenk mitgeben.
Die Minzen sind kaum cinen Heller wert, zeigen aber einen
kleinen Fuchs und auf der anderen Seite einen Mond. Damit
weisen die Helden sich kiinftig als Freunde der Gauklersip-
pe um Farina aus — etwas, was ihnen in Punin vielleicht noch
nitzlich sein kann.

DEII

stchen der Haupttempel des Puniner
Boronkults sowie die grofie Academia
der Hohen Magie. Arm und reich,
Tulamiden, Darpatier, Almadaner,
Zwerge, sogar cinige Elfen sind in
der Stadt zu finden und bereichern
das bunte Treiben der Kulturen und
sozialen Schichten.

Punin ist sich seiner Stellung im
Reich durchaus Gerade
deswegen war man nicht amiisiertzu

bewusst.

erfahren, dass man keine Wegmarke
im Donnersturmrennen darstellt,
sondern nur einen Durchreiseort in
Richtung Gareth. Trotzdem ist man
auf den Empfang der Teilnehmer
des Donnersturmrennens vorbereitet
und macht ihnen, je nach Wichug-
keit der Person, einen mehr oder weniger groen Hof. Im Ge-
gensatz zu den vielen kleineren Stidten am Yaquir bleibt das
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DiE RaisErRLicHE EinLabpvng

Direkt beim Einritt in die Stadt tritt ein Herold an die .
Helden heran und spricht eine férmliche Einladung aus —
Kaiser Selindian Hal von Gareth bittet zum abendlichen
Bankett. Die Helden kénnen sich entscheiden, ob sie dort
erscheinen, denn sie werden schnell feststellen, dass an ei-
ne schnelle Weiterfahrt ¢h nicht zu denken ist.
Sollten die Helden das Bankett besuchen, prisentieren
Sie thnen einen furchtbar langweiligen Abend bei gutem
almadanischen Essen und Musik. Der zunehmend von ei-
genwilligen Launen geschiittelte (Gegen-)Kaiser Selindian
(Herz 182) wird nur am Anfang des Festes tiberhaupt in
Erscheinung treten und die hochehrenvollen Teilnehmer
des Donnersturmrennens begriiBen. Neben den Helden
werden vermutlich noch andere Mitstreiter anwesend sein,
einige sogar schon den zweiten oder dritten Abend, so dass
sich zumindest die Gelegenheit ergibt, sich mit der Kon-
kurrenz auszutauschen.
Sollten die Helden allerdings nicht auf das Fest gehen,
wird dies Selindians Beauftragter, ‘Reichserzkanzler’ Ra-
fik Listhelm Maldonado von Taladur i.H. (Herz 182), als
Affront gegen den Kaiser sehen. Diese Einladung war,
egal wie sie bei den Helden ankam, nicht als optional ge-
dacht. Ein Nichterscheinen bringt also die Gardisten auf
den Plan, die ab dem niichsten Morgen nach den Teilneh-
mern suchen, um sie nachdriicklich (!) an das Bankett zu

. erinnern, das am nichsten Abend erneut stattfindet. Und
sicherheitshalber bringt man dann schon einmal den Wa-
gen in den Fiirstenpalast, den man sich dann ja nach dem
geselligen Abend wieder abholen kann.

Alltagsleben der meisten Puniner davon allerdings unberiihrt.
Wihrend die Helden in die Stadt einfahren, einige Gardisten
Spalier stehen, ein Herold eine Einladung von Selindian Hal
von Gareth fiir den heutigen Abend ausspricht und ein mit-
telgroBer Pulk von stidtischen Einwohnern bunte Fihnchen
schwenken, sollten dic Helden ihr Ziel nicht aus den Augen
verlieren: Denn eigentlich sind sie nur hier, um weiter nach
Gareth zu kommen und vorher herauszufinden, wo der Don-
nersturm geschmiedet wurde. Dazu haben sie von den Erzzwer-
gen aus Fasar einen Ansprechpartner erhalten: Turgosch Sohn
des Tarbrosch.

Neben den Helden hingen noch eine ganze Menge anderer
Teilnehmer in der Stadt fest. Denn die meisten ahnen, dass ei-
ne zwergische Schmiedestitte des Donnersturms auf dem Weg
vor Gareth liegen muss und nicht dahinter — oder erhoffen sich
in der Stadt des Wissens iiberhaupt eine Auskunft dariiber.

Turcosch Sonn pes TarsroscH

Den Angroscho zu finden, ist in Punin ein leichtes. Zwar wis-
sen die wenigsten menschlichen Einwohner irgendetwas von
den Zwergen, jeder Zwerg hier kennt aber den erzzwergischen
Gelehrten aus dem Stadtviertel Ingwacht, der direkt am Ei-
senmarkt wohnt. Sein Haus ist ein typisches Handwerkerhaus,
wie iiberall in dieser Gegend zu sehen, allerdings fehle die
Werkstatt oder der Verkaufsraum im Erdgeschoss.

Turgosch ist fast immer zuhause und briitet tiber seinen Bii-
chern. Gerne wird er den Helden Gehér schenken, im Aus-
tausch von Geschichten und interessanten Berichten vom

Donnersturmrennen. Sehr verwundert ist er, wenn die Helden
ihn dann mit der Frage nach dem Schmiedeort des Donner-
sturmes konfrontieren. Der Angroscho weil tatséichlich, dass
der Streitwagen schon in alten zwergischen Legenden erwihnt
wird, allerdings kennt er den Schmiedeort selbst nicht, aufier
ein paar Geriichten, dass dieser Ort in den Trollzacken oder im
Amboss liegen soll. Turgosch kann den Helden aber auf an-
dere Weise seine Hilfe anbieten: Thn wiirde es nicht wundern,
wenn sich irgendwo auf dem géttlichen Gefihrt eine Rogolan-
Glyphe befinde, mit der man vielleicht den Schmiedeort be-
stimmen konnte. Dazu allerdings brauchrt er eine Abbildung
des Donnersturms —und zwar eine echte Detailzeichnung und
nicht den tiblichen “Kiinstlerquatsch” von Malern, die den
Wagen noch nie geschen haben.

AVF DER SUCHE nACH DEM DonnersTvRm
“So ein Elend. Ich bin angetreten, um das hirteste Streitwagenren-
nen Aventuriens zu gewinnen. Und jetzt muss ich mich mit eitlen
Pinselschwingern und Biicherwiirmern herumschlagen. Friiher
war wirklich alles besser ...”

Es gilt eine Zeichnung zu finden, die den Donnersturm zeigt,
wie er wirklich aussieht.

& Die erste Adresse dafiir ist natiirlich der Rondratempel, aber
hier wird man kein Glick haben. Die Geweihten zeigen zwar
gerne auf Wandornamenten oder in grofien, prachtvoll ge-

Die MifsTrREifER vIID DAS
RATSEL U DiE ZWERGENBINGE

In Punin kénnen die Helden einen deudichen Vorsprung
vor ihren Mitstreitern gewinnen. Das Szenario um Tuor- |
gosch geht davon aus, dass die Gruppe als erstes zu dem
Gelehrten geht, obwohl auch andere in Fasar seinen Na- -
men vom erzzwergischen Patriarchen bekommen haben
konnten, Wenn Sie also Verwicklungen mégen, dann wird
Turgosch von mehr als einer Partei belagert und ist davon
schon ziemlich genervt. Dann aber sollten die Helden zu-
mindest die Zeichnung des Dennersturms als erstes finden
und so Turgoschs Gunst erhalten. Vielleicht tun sie sich
auch wieder mit einigen Weggefiahrten zusammen.
Die Mitstreiter und anderen Teilnehmer in der Stadt wer- .
den allerdings so oder so auch auf Turgoschs Spur gelangen.
Der Erzzwerg wird nach den Helden auch allen anderen
gern mit Rat und Auskunft zur Seite stehen, jetzt wo er
weil, woher der Donnersturm stammt. Vielleicht wurden .
die Helden auch beschattet und haben so den einen oder
anderen Konkurrenten zu Turgosch gefithrt. Das bedeutet,
dass direktnach den Helden auch dic anderen Rennteilneh-
mer an das Geheimnis um Gandrabosch gelangen kénnen —
und auch werden. So oder so bleibt also der Vorsprung, den
die Helden in Punin herausschlagen, klein.
Zudem wollen wir nicht ausschlieBen, dass es noch andere
Maglichkeiten gibt, den Donnersturm mit der Binge Gan-
drabosch zu verkniipfen. So kénnen andere Streiter einen

- anderen Weg genommen haben und sogar kurz vor den
Helden Punin verlassen haben. Allerdings ist das Teilneh-
merfeld nach der Stadr am Yaquir wieder deutlich enger
zusammengeriickt.
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schmiickten Folianten Bilder des Donnersturms, leider ist man
sich aber bei all diesen Abbildungen sicher, dass der Kiinstler
sich die eine oder andere Freiheit genommen hat. Die wenigs-
ten Sterblichen bekommen das Gefihrt der Herrin tatsichlich
zu sehen und noch weniger steht der Besitzer irgendwann still,
um sich portraitieren zu lassen.

& Auch in der Puniner Magierakademie ist man iiberfragt.
Natiirlich kann man mit genaueren Materialanalysen (theore-
tischen natirlich) des gottlichen Gefihrtes aufwarten. Hier ist
es vielleicht sogar interessant, dass es die eine oder andere The-
orie gibt, nach der sich der Wagen im Laufe der Zeiten durch
die Bewunderung beim Donnersturmrennen und die sich um
ihn rankenden Legenden mit karmaler Energie auflidt. Aller-
dings gibt ¢s kaum eine vernlnftige Begriindung, warum dies
so sein kénnte.

€ Jm Hesindetempel ist man kaum hilfreicher. Auch hier
sind Abbildungen des Donnersturms in unterschiedlichen
Ausfithrungen einsehbar — allerdings gibt es ein paar Detail-
skizzen in den tiefen Archiven der Bibliothek, an die sich ein
ilterer und pflichtbewusster Diener der Allwissenden erinnert.
Diese Skizzen stammen immerhin von einem der chemaligen
Besitzer, dem Edlen Ehifeld zum kleinen Tal. Der kithne Recke
besaBl den Donnersturm vor gut 225 Jahren. Allerdings brin-
gen auch diese Detailskizzen kaum Hilfe. Der weise Geweihte
kann sich aber erinnern, dass ein Urahn des Herrn zum klei-
nen Tal in Punin lebt — im feinen Ober-Punin.

Natiirlich gibt es noch andere Adressen, zu denen die Helden
gehen kénnten, bei denen ihnen aber kaum geholfen wer-

den kann. Abbildungen des legendédren Streitwagen Rondras
scheint es zu Dutzenden zu geben, nur dhnelt kaum eine der
anderen.

‘Wenn Sie es einrichten kénnen, sollten Sie den Helden die In-
formationen aus der Magierakademie nicht vorenthalten. Die
Theorie, dass der Wagen mit karmaler Energie durch die Ren-
nen aufgeladen wird, ist ndher an der Wahrheit, als es manch
ein Gelehrter zu glauben bereit 1st. Und auch die Felszeich-
nungen geben zumindest einen kleinen Eindruck, dass die
“Waffe Rondras” wohl nicht zum ersten Mal in diesem Zeital-
ter eingesetzt wird.

Vom kreinen Tar

Die nichste Adresse wire nun also der Nachfahre des zeich-
nenden Donnersturmbesitzers — Reto zum kleinen Tal. Der
dicke und gemiitliche Hindler besitzt ein hiibsches Stadthaus
im noblen Ober-Punin und ist besonders erfreut, von Teilneh-
mern des Donnersturmrennens besucht zu werden. Bei einem
kurzen Umtrunk wiinscht er thnen nicht nur Gliick und Er-
folg, sondern wird nicht miide, die Taten seines Vorfahren zu
rithmen. Niemand war so stark, so ehrenhaft, so klug, so kiinst-
lerisch begabt, so kampferfahren wie Ehrfeld vom kleinen Tal
— wenn man Reto glauben mag. Nach einer Zeichnung oder
cinem Bild vom Donnersturm gefragt, grinst der Hindler und
fithrt die Helden in seinen Arbeitsraum. Dort hingt tatsich-

lich eine Zeichnung, die den Wagen darstellt (siche unten)—
angefertigt von Ehrfeld vom kleinen Tal und damit wohl die
sicherste Quelle, wie der Wagen wirklich aussieht.
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Die Zeichnung diirfen die Helden natiirlich nicht mitnehmen.
Allerdings kénnen sie sie gerne genauer betrachten. Vielleicht
fillt ihnen schon die Glyphe im Wagenmuster auf, vielleicht
erkennen sie sogar, dass es die gleiche ist wie auf dem Relief
des Schwertgehinges. So oder so haben sie nun eine Quelle fiir
Turgosch gefunden.

ZURUCK BEim ERZZWERG

Turgosch ist natiirlich sehr betriibt, wenn die Helden ohne
Zeichnung zu ihm zurlickkommen. Es steht der Gruppe aber
frei, mit dem Gelehrten ein weiteres Mal Reto vom kleinen
Tal aufzusuchen, damit sich der Angroscho die Zeichnung
selbst anschauen kann. Zumindest er wird die Glyphe in der
Wagenornamentik entdecken und sie mit “Oh™ und "Ah” ab-
zeichnen. Allerdings wird er resigniert erkliren, dass ihm die
Glyphe vollig unbekannt sei. Nun ist es an der Zeit fiir die
Helden, dem Zwergen mitzuteilen, dass die Glyphen auf dem
Donnersturm und auf dem Schwertgehinge gleich sind. Bei
Turgosch keimt sofort neue Hoffnung auf: Wenn die Glyphen
gleich sind, bedeutet das, beides wurde in der gleichen Binge
oder sogar vom gleichen Schmied angefertigt. Zwar kennt er
die Glyphe nicht und weill auch nicht, wo der Donnersturm
herstammt — er ist sich aber sicher, dass es Aufzeichnungen
gibt, wer das Schwertgehiinge Leomars einst fertigte. Dazu
braucht es allerdings einige Biicher und ein paar Stunden Zeit.
Turgosch bittet die Helden am niichsten Tag wieder zu ihm zu
kommen, dann wiisste er mehr.

DiEBsTaAHL

Was die Helden mit dem Rest des Tages machen, bleibt vollig
ithnen dberlassen. Vielleicht bessern sic den Wagen aus und
kaufen neue Ausriistung und Proviant. Sie kénnten auch die
Madathermen besuchen und sich im warmen Dampf von den
Strapazen der bisherigen Reise erholen. Unter Umstinden
trifft man sich mit befreundeten oder verfeindeten Mitstreitern
um den Donnersturm — so oder so gibt es in Punin reichhaltig
Gelegenheit zur Zerstreuung aller Art. Zudem ist am Abend
das Bankett angekiindigt.

Wird man am nichsten Morgen allerdings beim Erzzwergen
wieder vorstellig, erwartet die Helden ein Schreck: Schon als
sie sich dem Haus nihern, fillt auf, dass die Tiir nur angelehnt
ist. Im Hauseingang kann man schon ein leises Stéhnen aus
dem ersten Stock héren, dort liegt Turgosch mit einer heftigen
Kopfplatzwunde mitten in seinem Arbeitszimmer. Das Fens-
ter ist aufgebrochen, auf dem Schreibpult herrscht heilloses
Durcheinander.

Was passierte

Nicht nur die Helden suchen nach dem Schmiedeort des
Donnersturms. Auch andere Konkurrenten sind dabei, ihre
Erkundigungen einzuzichen, durchaus iiber andere Wege als
die Helden es tun. Einer dieser Wege fiihrte Emmerich ohne
Land zu seinen namenlosen Briidern in der Yaquirstadt. Dort
sicherte man dem Verbiindeten sofort Hilfe zu und schick-
te zwei Leute los, um zu recherchieren: Ghoran, ein Zahori,
und Jasper Harfener, einen Schriftgelehrten aus dem Stadtteil
Sereno. Schnell kam man auf zwei wichtige Biicher iiber dic
Schmiedekunst, die in der Bibliothek der Akademie lagen, in
denen aber leider die wichtigen Seiten fehlten. Die Spur konnte
tiber den Bibliothekar bis zum Erzzwerg verfolgt werden. Man
tackelte nicht lange: Ghoran, der einen Ruf als riicksichtsloser

Einbrecher besitzt, nutzte in der Nacht seine besondere Bega-
bung. Der Magiedilettant sprang mittels KROTENSPRUNG
von der Strafie in einem unbeobachteten Moment direkt in das
Arbeitszimmer hinein und schlug den Zwergen nieder. Dann
raubte er die Sciten aus den beiden Biichern und floh aus der
Haustiir wieder hinaus. Nun liegen die Seiten bei Harfener,
der leider ein kleines Problem hat: Die Biicher sind auf Rogo-
lan geschrieben, und er beherrscht weder die Schrift noch die
Sprache.

Ermittlungen

Turgosch erzihlt den Helden, dass er bis in die spite Nacht ge-
arbeitet hitte. Abends sei er vorher noch zur Akademia gegan-
gen, da er sich mit dem Bibliothekar sehr gut verstehe und zwei
wichtige Biicher auf Rogolan tiber zwergische Schmiedekunst
alter Zeiten angesehen hitte —und “einige Seiten ausgelichen”.
Den spiteren Tathergang schildert der erschiitterte Zwerg aus
sciner Sicht. Mchr weiB er nicht. Allerdings sieht der Zwerg
sofort, dass die gesuchten Seiten verschwunden sind. Noch hat
er nicht herausgefunden, wo das Schwertgehinge geschmiedet
wurde, dazu bendtigt er dringend die Biicher. So geht es nun
also daran, die Spur aufzunehmen und den Dieb zu finden.
Folgendes kann festgestellt werden:

& Der Einbrecher ist anscheinend wirklich durch das Fens-
ter gebrochen. Da oben am Dach nirgendwo ein Strick hingt
und Turgosch bei allen Zwergenschmieden schwort, dass kein
Seil im Fenster hing, der Dieb aber mit Schwung durch die
Fensterliden sprang, bleibt das Eindringen ein Mysterium:
Die Schreibstube liegt im ersten Stock, von der StraBe hier
hochzuspringen ist eigentlich unmdglich. Findige Magier, die
nach astralen Spuren suchen, werden allerdings einen Rest von
Zauberei finden.

£ Die Bicher sind auf Rogolan —das kénnen nicht sonderlich
viele Personen in Punin, die keine Zwerge sind. Einige Magier
der Akademie sprechen und lesen diese Sprache noch, somit
grenzt sich aber der Kreis derer ein, die mit den Seiten etwas
anfangen kénnen.

& Am durchbrochenen Fenster findet sich bei genauem Hin-
sehen ein kleines Stiick Stoff, das aus einer roten Jacke heraus-
gerissen sein muss.

£» Die Seiten waren vor dem Diebstahl erst seit einem halben
Tag im Besitz Turgoschs, eigentlich sind sie in der Bibliothek
zu finden. Nur dort weill man, dass sie vor kurzem von dem
Zwerg angesehen wurden. Fragen die Helden bei der Biblio-
thek nach, so kann man ihnen mitteilen, dass sich tatsidchlich
gestern Nachmittag zwei Personen nach den Biichern erkun-
digt hitten. Man hitte sie direkt an den Angroscho verwiesen.
Einer der beiden Minner war offensichtlich Schreiber oder
Schriftgelehrter, ein hagerer Mann mit ziemlich roter Nase.
Der andere war ein Zahori, ein drahtiger junger Bursche in
einer roten Jacke. Schaut einer der Bibliothekare wihrend der
Befragung durch die Helden in die Biicher und bemerkt, dass
Seiten herausgerissen wurden, trifft ihn fast der Schlag.

Auf frischer Fahrte

Aus den Ermittlungen ergibt sich immerhin schon, dass der
magische Fensterspringer e¢in Zahori gewesen sein muss, je-
mand mit einer roten Jacke, was allerdings bei diesem Vélk-
chen nicht sonderlich ungewshnlich ist. Im Zahorilager
drauBen vor der Stadt ist man wenig auskunfisbereit, wenn die
Helden sich neugierig nach dem jungen Burschen erkundigen.




Nur viel Charme oder aber die Miinzen der Fahrenden (sie-
he Geburt am StraBBenrand, Seite 43) helfen hier weiter. Die
Zahori wissen durchaus, wer gemeint scin konnte, wenn die
Helden genau beschreiben, was passiert ist. Der Mann mit der
roten Jacke muss Ghoran sein, der durch seine besonderen Fi-
higkeiten als auch durch seine merkwiirdigen Umtriebe schon
des Ofteren aufgefallen ist. Wird klar, dass die Helden genau
ihn suchen, werden die Zahori auch ein wenig auskunftsfreu-
diger, denn Ghoran gehért kaum mehr zur Sippe, seit er sich
fast nur noch unter Stadtmenschen bewegt und merkwiirdige
Gesinnungen an den Tag legt. Das Letzte, was man von ihm
weil}, 1st, dass er irgendwo bei einem Schreiber in Sereno un-
tergekommen ist.

Auch im offiziellen Phextempel kann man den Helden wei-
terhelfen. Gegen eine hart umfeilschte Spende kennt man hier
Ghoran sehr gut und distanziert sich ganz offen von seinen
Aktivititen. Zwar verrichtet er Phexens Handwerk, allerdings
nicht unbedingt im Sinne des Fuchses, wie man beflrchtet.
Derzeit soll er sich irgendwo in Sereno bei einem Schriftge-
lehrten verkrochen haben.

Dingfest

Die Spur fithrtalso in das Stadtviertel Sereno im duBersten Siid-
westen der Stadt. Hier herrscht Ruhe und Gemitlichkeit im
Gegensatz zum wilden Trubel in den Gassen der Innenstadt.
Schreiber und Schriftgelehrte finden sich nicht besonders viele
in der Heimstitte der Weinhindler, Brauer und Schankwirte,
vor allem keine, die noch cinen Zahori-Hausangestellten bei
sich aufgenommen haben. Durch kurzes Herumfragen kommt
man also relativ schnell auf Harfener —vielleicht begegnet man
sogar noch einem Zwergen, der gerade dorthin bestellt wur-
de, um “irgendetwas zu tbersetzen”. Am Haus angekommen
liegt es an den Helden, wie sie vorgehen. Ob freundlich und
bestimmt, mit List und Tiicke oder aber gleich mit brachialer
Gewalt: Um einen Kampf mit dem Zahori und Harfener wer-
den sie kaum herumkommen.

T o o e S e~ i T 4 e s .+ B S U el

Harfener

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 12, KO 12, KK 12
Hauswehr: INI 10+1W6 AT 12 PA10 TP 1W6+3
Raufen: INI 3+1W6 AT12 PA11 TP 1WE (A)
LeP23 AuP30 WS6 RS1 GS6 MRS

DK N
DKH

Ghoran (Magiedilettant)

Relevante Eigenschaften: MU 14, KL 13, IN 14, GE 14, K0 12, KK 13
Rapier: INI 15+W6 AT15 PA14 TP 1W6+3 DKN
Raufen: INI 12+1W6 AT12 PA11 TP1W6+1(A) DKH
LeP32 AeP18 AuP36 WS6 RS2 GS7 MR 6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit (Wert 13), Ausweichen I,
Kampfreflexe, Gezielter Stich, Finte, Meisterparade

Bevorzugte Zauber: AXXELERATUS 8 (wird er im Kampf einsetzen),
KROTENSPRUNG 12 {falls sich ihm eine irgendwie geartete Mig-
lichkeit zur Flucht hietet)

T T e i i e R e BT T e R T T et e e B S T

Im Haus finden sich die Seiten aus den beiden Biichern sowie
— hinter einem Holzpaneel versteckt — ein kleiner Hausschrein
mit Kerzen, ein paar Miinzen und der Statue cines gesichtslo-
sen, liegenden Mannes. Falls einer der beiden Anhinger des
Namenlosen den Kampf iiberlebt hat, wird er alles gestehen

und um Gnade bitten, die die Helden ihm vermutlich kaum
gewihren werden: Anhidnger des Namenlosen gehéren der
Gerichtsbarkeit der Kirche oder des Staates itberantwortet. Et-
waige Befragungen nach dem Auftraggeber des Uberfalls erge-
ben nur, dass es sich um ecinen hochrangigen Geweihten des
Namenlosen Gottes handelt. Die beiden Schurken wurden,
ganz so wie es in ithren Kreisen tiblich ist, aus dem Dunklen
heraus angeworben und verpflichtet.

Der ScamiepeoRrT pEs DomnerstuRrmms

Mit den Seiten kann Turgosch sein Werk vollenden. Nach
kurzer Zeit des Studiums erkldrt er sehr zufrieden, dass das
Schwertgehinge in der alten Binge Gandrabosch hergestellt
wurde und von einem Angroscho an Leomar weitergegeben
wurde, vor fast 1.900 Jahren. Zwar war damals das Verhiltnis
zwischen Menschen und Angroschim zerriittet — jedoch galt
der Held Leomar auch unter den Zwergen als ehrvoller Krie-
ger, der sich in der Not fiir alle Schwachen einsetze. So auch
bei der Gelegenheit, bei der er das Gehinge erhielt — iiber die
es aber leider keine Berichte mehr gibt.

Zu einer dhnlichen Zeit kénnte also auch der Donnersturm
geschmiedet worden sein, da er zu dieser Zeit ja an Leomar
Ubergeben wurde. Letztlich muss der Wagen ebenfalls in Gan-
drabosch entstanden sein, wenn auf dem Wagen die gleiche
Ligatur wie auf der Schwertscheide zu sehen ist.

Turgosch kennt sogar als einer der wenigen gelehrten Zwer-
ge in Punin den ungefihren Weg zur alten Binge, allerdings
warnt er die Helden nachdriicklich. Gandrabosch 1st bereits vor
Jahrhunderten verlassen und verschlossen worden. Angeblich
wurde nach einer grofen Arbeit fiir Angrosch etwas Bises in
der Tiefe geweckt, etwas das vielen Zwergen das Leben kostete
und die anderen zur schnellen Flucht zwang. Turgosch vermu-
tet, dass es daher auch keine Aufzeichnungen mehr tiber den
Donnersturm gibt. Gandrabosch ist heute von den Zwergen
fast vergessen und wird von den wenigen, die um seine Lage
wissen, gemieden. Dazu zeigt Turgosch den Helden auch ger-
ne noch eine iltere Quelle aus einem der beiden Biicher (Q9).
Als letztes beschreibt der Zwerg den Helden noch den Weg
zur alten Binge, wenn diese sich offensichtlich nicht davon
abbringen lassen, dorthin zu reisen: Von Ragath aus gehe es
gen Westen bis zum Cresval und diesen dann hinauf in das
Ambossgebirge. In Eisenhiitt solle man noch einmal nach den
alten Stollen von Gandrabosch fragen, dort kénne man thnen
sicherlich helfen. Der Eingang ldge ostlich des Passes am En-
de eines sehr alten, heute nicht mehr genutzten Zwergenwegs.
Frither hiitte man durch Gandrabosch sogar mit dem Fuhr-
werk durch die Berge fahren kénnen und so einen guten Teil
des Passaufstiegs gespart, so crzdhlt Turgosch als letztes. Aber
das war in den alten Zeiten.

ABREISE

Nachdem die Helden nun die Information haben, die sie brau-
chen, kénnten sie Punin eigentlich wieder verlassen und sich
auf den Weg machen. Wollen Sie hier schon ein paar Wettbe-
werber an den Helden vorbeiziehen lassen, kénnte ein noch
offenstehender Besuch bei Selindian und ein frisch beschlag-
nahmter Wagen ¢ine wirkungsvolle Methode sein. Ansonsten
lassen Sie Thre Gruppe unbeschadet aus der almadanischen
Metropole abreisen — es gibt auf dem Weg zum Amboss sicher-
lich noch genug Moglichkeiten und Ereignisse, die die Helden
die Spitzenposition kosten konnen,
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GED AmMBOSS

“Chaos, Panik, Unordnung — ich glaube, unsere Aufgabe ist hier
erledigt.”

Der weitere Weg fiihrt die Helden die Reichsstralie Hussauf-
wirts bis Ragath. Noch bei Punin berqueren sie dazu den
Yaquir, um von nun an auf der westlichen Seite des Flusses
weiterzureiten. Die breite Stralle in gutem Zustand eignet sich
wunderbar fiir das eine oder andere Rennduell mit einem der
Kontrahenten — und sei es nur, um ein wenig die Muskeln
spielen zu lassen.

Die Landschaft wird sich bis zum Gebirge immer weiter ver-
dndern. Selbst in den Flusstilern nimmt die tiberschiumende
Lieblichkeit der Gegend ein klein wenig ab. Man sieht mehr
Ackerflichen am Wegesrand und auch die Vegetation wech-
selt langsam. Auf dem Weg den Cresval hinauf wird es immer
hiigeliger und man betritt mittellindischen Forst und Gebirgs-
region. Zedern und Bosparanien werden von Rotbuchen und
Blautannen abgelast, auf dem Waldboden sind Himbeeren und
vielerlet Moose zu entdecken. Zudem begegnet man das erste
Mal tiberraschter Landbevélkerung: Ab dem Stddtchen Cres
rechnet niemand mehr mit dem Kommen der Donnersturm-
teilnehmer. Die direkte Route nach Gareth fithrt eigentlich die
ReichsstralBe weiter gen Nordosten — dort wird man aber in den
Stidten und Dérfern vergeblich auf die vorbeirasenden Wett-
streiter warten.

Racatn

Die 3.500 Einwohner zdhlende Stadt am Yaquir (Herz 1411f)
1st nicht mit Punin zu vergleichen, trotzdem macht sie Ein-
druck. Wehrhaft und mit ihren Tirmen schon weithin zu
erblicken, liegt sie im Flusstal, (iberragt von der auf dem Burg-
berg thronenden Grafenfeste.

Am Puniner Tor der Stadt sind schon Wimpel und Flaggen
gehisst. Sobald sich die Helden mit ihrem Wagen auf Sichtwei-
te zum Tor befinden, horen sie kurze FanfarenstoBe. Hinter
den Stadtmauern werden sie von jubelndem Volk empfangen
und von einer Truppe der Kaiserlich Ragather Schlachtreiter
zur Burg hoch eskortiert — ob sie nun wollen oder nicht. Dort
empfingt sie Reichsvogt Ludovigo Sforigan und schiitelt ihnen
personlich die Hinde. Nur kurz lisst er sich berichten, wie es
um das Rennen steht, dann will er die Streiter niche ldnger auf-
halten. Er bietet ihnen gerne Quartier in einer der vielen Gast-
hiuser der Stadt an, kann es aber durchaus verstehen, wenn die
Helden direkt weiter gen Gareth wollen.

Sollten die Helden am spiten Nachmittag oder abends ein-
treffen, dann 1st Ragath der Platz, an dem ein paar Agenten
der Skrechu zuschlagen werden. Mittlerweile ist man tber die
Vorginge in Brig-Lo unterrichtet und will nun diese listige
Konkurrenz ein fiir alle Mal ausradieren. Dazu scheut man
auch keinen offenen Angriff.

Wiihrend die Helden im Gasthaus Quartier beziehen, werden
aullerhalb der Stadt die Séldner zusammengezogen und in
die Stadt verlegt. Sobald alle schlafen und vermutlich nur die
Stallwache noch wach ist, beginnt der Uberfall.

Richten Sie es so ein, dass die Soldner von Anfang an in der
Ubermacht sind. Gerade die Stallwache sollte in arge Bedring-
nis geraten, wihrend die Kampfgefihrten erst aufwachen und in
den Stall eilen missen. Mit hartem Kampf kénnen die Angreifer
zuriickgedringt werden, vielleicht mit Hilfe anderer Donner-
sturmteilnehmer (Gerborod, Yorge oder die Truppe um Dergef
Stevening), die ebenfalls im Gasthaus untergekommen sind.

T e e o

Mindestens vier Sdldner
Relevante Eigenschaften: MU 16, GE 16, KO 14, KK 16

Schwert: INI 13-15+1W6 AT18 PA17 TP1W6+5 DKN
Leichte Armbrust: INI 13-15 +1W6 FK20 TP 1W6+6
leP38 AuP40 WS7-9RS4-6 GS6 MR5H-6

Sonderfertigkeiten/Besonderheiten: Aufmerksamkeit, Kampfreflexe,
Riistungsgewdhnung I, Wuchtschlag, Finte, Meisterparade, Halb-
schwert; einige der Waffen sind mit Halbgift vergiftet: Stufe 8, Be-
ginn sofort, halbierte Werte von MU, GE, KK, AT, PA, TP / je 3 Punkte
Verlust auf genannte Werte.

Mindestens zwei professionelle Attentéter

Relevante Eigenschaften: MU 16, GE 16, KO 14, KK 15

Zwei Kurzschwerter: INI 15+1W6 AT 18 PA 16 TP 1W6+3 DK HN
Leichte Armbrust: INI 15+TW6 FK 21 TP 1W6+6

LeP34 AuP37 WS7-9 RS3-4 GS7 MR5-6
Sonderfertigkeiten/Besonderheiten: Eine AT oder eine PA zusétz-
lich pro Kampfrunde; Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Riistungs-
gewdhnung |, Beidhéndiger Kampf |l, Finte, Gezielter Stich, Mei-
sterparade, Entwaffnen; einige der Waffen sind mit Halbgift vergif-
tet: Stufe 8, Beginn sofort, halbierte Werte von MU, GE, KK, AT, PA,
TP /je 3 Punkte Verlust auf genannte Werte. Die Kurzschwerter sind
von sehr guter Qualitdt und zudem geschwairzt.

R — T o e e A T e )

Gegen Ende des Kampfes oder wenn die Helden kurz vor
der Kapitulation stehen sollten, stiirmt endlich auch die
Stadtwache herbei. Nach kurzem aber heftigem Gefechrt ist
die Gefahr gebannt und man versucht, einen Uberblick iiber
die Schiden zu gewinnen. Falls Thnen die Helden zu weit
vorn liegen, kénnten die Séldner den Angriff dazu genutzt
haben, den Wagen der Helden zu beschidigen und so drin-
gende Ausbesserungsarbeiten nétig machen. Das kénnte die
Gruppe den kommenden halben Tag kosten, an denen cin
paar ihrer Mitstreiter autholen. Der Reichsvogt indes unter-
stitzt die Helden wo er nur kann, es ist thm héchst unange-
nehm, dass solch ein Angriff unter seinem Schutz stattfinden
konnte.

Wichtig: Untersuchen die Helden die toten Arttentiter, finden
sie bei einem einen Brief (Q10). Auch dieser riecht wieder ein
wenig nach Gerberei. AuPerdem findetsich in dem feinen Bit-
tenpapier bei genauem Hinsehen (Sinnenschirfe-Probe +6) ein
feines rotes Haar fest eingebunden. Dem Brief ist ein deutli-
cher Hinweis auf den mutmabBlichen Pakterer zu entnehmen:
Er muss cine Quadriga fahren. Mindestens zwei, vermutlich
noch mehr dieser Gefihrte miissten bis hier also noch im Spiel
sein, so dass sich die Identitit des Schurken nicht aufklirt, sich
aber die Hinweise verdichten.

Sollten die Helden nicht in Ragath tibernachten, dann platzie-
ren Sie den Uberfall am nichsten Ubernachtungsort. Vermut-
lich ist es dann die wackere Landbevélkerung samt ein paar
Dorfbiittel, die den Helden beherzt zu Hilfe kommen.

Die Lefzte FaurT Boran DES ZERSTORERS
In Ragath haben die Helden, sicherlich zu Erstaunen der Ein-
wohner, den Yaquir ein weiteres Mal iiberquert und befinden
sich zwischen Cres und Jennbach wieder auf schlechteren We-
gen. An einigen Stellen sind die StraBen nicht mehr als breite
Karrenwege, die bei einem heftigen Regenguss gerne zu einem
einzigen Schlammloch werden. Irgendwo hier schldgr die letz-
te Stunde Boran des Zerstorers.




Bei vielen der Kontrahenten sollten alleine Sie entscheiden, ob
die Helden das Ausscheiden tiberhaupt mitbekommen. Boran
aber sollte inzwischen zum meistgehassten Mistkerl unter al-
len Wetthewerbern aufgestiegen sein, dass er ein wiirdigeres
Ende verdient — und zwar eines durch Heldenhand!

Lassen Sie den Wagen von Boran plotzlich ins Sichtfeld
der Helden riicken, entweder vor- oder hinter ihnen. Der
Al'Anfaner wird sich kriftig in die Ziigel legen und versuchen,
den Abstand zu den Helden zu vergréBern bzw. zu verkleinern.
Dabei packt er auch schon Streitkolben, Morgenstern und an-
deres schweres Gerit aus. Sobald die Gruppe in Reichweite ist,
fliegen die ersten Wurfgeschosse zu ihnen hertiber.

Gestalten Sie ein typisch dramatisches Rennspektakel auf einer
einigermalen geraden Ebene. Vielleicht geht es auch durch
ein kleineres Dorf hindurch, in dem Boran riicksichtslos fast
ein paar Hithner, ein Schwein und ein kleines Kind umfahrt.
Letztlich sollte irgendwann klar sein — einer von der beiden
Mannschaften scheidet nun aus, und das wird mit aller Vor-
aussicht Boran sein. Ob er nun von den Helden gegen einen
Baum abgedringt wird und er seinen Wagen unwiederbring-
lich zerlegt oder ob ihn noch ein endgiiltigeres Schicksal erlei-
det, tiberlassen wir ganz und gar Threm Willen. In Jennbach
jedentalls sollten die Helden das Hochgetiihl eines echten Er-
folges genieBen: Ein Platz weiter vorne, ein Mistkerl weniger.

[m AMBOSSGEBIRGE

Spitestens hinter Jennbach merkt man deudich den Einfluss
des nahen Gebirges. Am Horizont tiirmen sich die hohen
Zinnen und Berggipfel auf; der Ruberkopf, tiber 4.000 Schritt
hoch, ist schon zu sehen. Die Strafle ist mittlerweile ein Kar-
renweg, der direkt in den Amboss hineinfithrt in Richtung Ro-
terzpass, an dessen héchstem Punkt auch Eisenhiitt liegt. Die
Gegend wird waldiger, Mischwald, der sich immer mehr zum
Tannengeholz wandelt, je héher man kommt. Auch der Cres-

val, in dessen Tal man unterwegs ist, wird immer schmaler und
flieBt schneller.

KoBoLprLUCH, 1. ART

“Kameraden, ich habe eine schlechte und eine schlechte
Nachricht.”

“Gut, fang mit der schlechten an.”

Kurz vor Eisenhiitt wird die Mannschaft der Helden samt
Wagen von einem Kobold drangsaliert. Der kleine Bosnickel
Gramrotz hat es auf sic abgesehen, weil sie in wilder Fahrt ei-
nes seiner Lieblingseichhérnchen tiberfahren haben — und da
kennt er wenig Gnade. Gut, die Helden waren es nicht, aber
bei der Suche nach dem Wagen ist die Mannschaft der Helden
die erste, die der miesgelaunte Kobold findet. Und mal ganz
ehrlich: Diese grofien Leute sehen doch einer aus wie der an-
dere und den Falschen kann es gar nicht treffen.

Gramrotz wird fiir die Helden in der nidchsten Zeit nicht zu
sehen sein. Dafiir spiiren sie aber seine Anwesenheit: Hier lo-
ckert sich eine Schraube am Wagen, dort reifit ein Sattelgurt
und Sattel samt Held rutschen auf dem Waldboden. Eines
der Pferde verliert ein Hufeisen. Die Zugel des Wagens sind
plotzlich verknotet und miissen vor der Weiterfahrt erst wieder
entwirrt werden. Und bei der nichsten Nachtruhe wird aus-

gerechnet die wohlausgesuchte Schlafwiese der Helden vom
kleinen Bach nebenan iiberschwemmit.

Fangen Sie mit den Schabernackereien langsam an und stei-
gern Sie sie vorsichtig. Es besteht kein Grund, dass die Hel-
den schon vor der Mine ahnen, dass ihnen ein Kobold auf den
Fersen ist. In den Fels wird Gramrotz der Gruppe nicht folgen
wollen, aber der flinke Wicht kennt den Ausgang auf der an-
deren Seite des Berges — und dort wird er die Helden erwarten
fiir die zweite Runde seines Rachefeldzuges.

EisemHUTT

Eisenhtitr ist eine Bergwerks- und Handelsstadt, direke auf
dem Roterzpass gelegen, umgeben von der beeindruckenden
Bergwelt des Amboss-Gebirges. Auch hier wird man sich wun-
dern, was die Streitwagen plétzlich in der Stadt zu suchen ha-
ben. Tatsichlich wird sogar die Wache alarmiert, die allerdings
schnell Entwarnung gibt, denn die Helden werden nicht die
Ersten sein, die hier vorbeikommen.

Trotzdem werden sie bestaunt und gerne l4sst man sich erzih-
len, warum sie unterwegs sind und was es mit dem Donner-
sturmrennen denn nun genau auf sich hat — und warum man
es denn in diesem fernen Landstrich veranstalten wiirde und
nicht in der Garether Arena. Da wiirden solche Wagen, wie die
Helden einen fahren, schlieBlich hingehéren.

Das raue Stadtvolkchen wird trotz aller Gastfreundschaft
schnell wieder ans Tagwerk gehen, vorher gibt man den Helden
aber gerne und bereitwillig Auskunft: Von Gandrabosch haben
die Einwohner noch nie etwas gehért. Den alten Zwergenpfad
kennen sie aber und sie wissen auch, dass irgendwo an dessen
Ende, mitten in der Bergwildnis, angeblich ein verschlossenes
Steintor liegen soll, das in eine lingst verlassene Zwergenbin-
ge fihrt. Ein Dorfbewohner weil3 sogar zu berichten, dass die
Binge angeblich quer durch den Berg fithren wiirde, aber er
bezweifelt, dass das Tor {iberhaupt aufgeht. Schlieflich ist es
schon linger verschlossen, als Eisenhiitt existiert.

Zvm IDlineneincanc

Tatsichlich missen die Helden ein Stiick die Passstralle wieder
zurlick, um dann festzustellen, dass sie an der alten Zwergen-
strafie auf dem Weg nach Eisenhiitt vorbeigefahren sind. Der
in den Stein gehauene Karrenweg ist am Anfang zugewach-
sen, allerdings schon ein wenig freigeschlagen und die Aste zur
Seite gebogen, von anderen Wagen, die hier entlang gefahren
sind. Nach kurzer Strecke wird der Anstieg steiler und im Stein
sind Rillen angelegt, in denen die Rider einhaken, damit die
‘Wagen nicht in den Abgrund an der einen Seite des Weges hi-
nunterrutschen. Diese einfache Wegkonstruktion ist eine ty-
pische Zwergenarbeit und hat die Jahrhunderte im Stein gut
iiberdauert.

So geht es bergauf und bergab, an schmalen Felswinden ent-
lang, an die sich die alte Zwergenstralie quetscht, und durch
kleine Schluchten, an denen zum Teil der Fels des Weges
durch Wasser rutschig geworden ist oder sogar kleinere Stii-
cke abgebrochen sind. An einer Stelle geht es gar tber eine aus
dem Stein geschlagene kleine Briicke, verziert mit Amboss und
Hammer. Mehr als einen halben Tag werden sich die Helden
auf diesem Weg abmithen und sich dabei immer weiter vom
Roterzpass entfernen. SchlieBlich landen sie vor einem grofen
Steintor — das sperrangelweit offen steht.
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GaRETH
j’ﬁ Etapp-enin.fos: Yppolita: Siehe Etappe 4. In der Binge schei- Ganp RABOSCHS GEescHicHTE
<S5 den die Brillantzwerge aus. Gerborod sollte vor den Helden
e in Gareth cintreffen oder zumindest Zeit genug haben, vor Einst waren die Hallen von Gandrabosch mit Leben er- |
ihnen am Grab zu sein. fiillt. Hammer traf hier Amboss und formte Eisen und
Distanz: rund 250 Meilen Stahl zu kunstvollen Artefakten und Waffen. Die Binge
war ein kleiner Versorgungsposten im Amboss, hier wur-
de Erz abgebaut und zudem ein sicherer Weg auf die
Ay andere Seite des Berges garantiert. Dann aber kam das
35 Jahr, in dem Ingerimm Gandrabosch eine ganz besondere
= Aufgabe zuwies.
Vor iiber 1.900 Jahren fiel ein Stern vom Himmel hinab
in den Amboss, ein kleiner Meteor, der tief in die felsige

Landschaft einschlug und den Felsen iiber der Binge bis
zum Himmel hinauf éffnete. Der Krater dieses kleinen
Sterns reichte vom Gipfel eines kleinen, unzuginglichen
Berges im Gebirge bis hin zu den Essen der Zwergen-
siedlung, und die Zwerge hatten Gliick, dass bei dem
FEinschlag kaum jemand verletzt wurde. Zur gleichen
Zeit erhielten der oberste Schmied und der Angrosch-
Geweihte Gandraboschs eine Vision von ihrem gottli-

chen Vater: Mit seiner Hilfe und unterstiitzt von seiner

Macht sollten sie einen Streitwagen aus dem Merall des
Meteors bauen, wie ithn die Welt nie zuvor gesehen hat-
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te. Der Lowengéttin, der kleinen Schwester Angroschs,

sollte es ein Geschenk werden, so sagte man ithnen und

GAIDRABOSCH

emsig machten sich die Handwerker des Berges ans Werk.

Schnell entdeckten sie, dass der Meteor aus Ezernium be-
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plstzlich éftnet sich die Schlucht, durch die ihr reist, und
ihr stehtin einem Talkessel, dessen Flanken von halb in den
Berg hinein gehauenen kleinen Bauten bedeckt ist. Brun-
nen kann man erkennen, terrassenférmig angelegte Hiu-
ser in typischem Stil der Angroschim. Von dem Hauptweg
fithren kleine Pfade zu dieser oberirdischen Zwergensied-
lung hin, die schon vor langer, langer Zeit verlassen worden
sein Mmuss.

Vor euch endet die bemooste Strafle, der ihr seit Eisenhiitt
gefolgt seid, direkt vor einer gigantischen Felswand. Mehre-
re hundert Schritte miissen es nach oben zum Gipfel sein,
auch neben der Strafle fillt der Abgrund noch Dutzende
Schritt in die Tiefe ab. Im Felsen ist ein groBes Steintor ein-
gelassen, ebenfalls mit Moos und Ranken iiberzogen. Unter
dem griinen Vorhang kann man noch einen grofen Amboss
und einen Hammer erkennen, beides arg verwittert. Das
Tor steht offen und dahinter 6ffnet sich ein schwarzes Loch
in den Berg hinein, grol3 genug, dass gleich zwei Wagen ne-
beneinander hineinfahren kénnten.

stand, dem géttlichen Metall, das es nirgends zu schiirfen
gab. Tag und Nacht werkelten die Zwerge an dem Ge-
tihrt, bis sie zufrieden waren, und ihre Himmer wurden
dabei nicht allein von ihrer eigenen Kraft gelenkt. Erst
Jahre spiter war der Wagen fertig — und so wie er in den
Hallen stand, verschwand er am Tag darauf auf Nimmer-
wiedersehen.

Der Donnersturm, “von Ingerimm fiir Rondra geschmie-
det”, ging seiner Bestimmung nach — die Zwerge aber wa-
ren enttiuscht und suchten im Krater des Meteors nach
Resten des alveranischen Metalls. Tief gruben sie dazu,
bis sich in der Tiefe etwas regte. Sie stielen aufeinen Teil-
leib des Omegatherions, ausgeschickt, um die Waffe zu
vernichten, die extra fiir seine Zerstérung gebaut worden
war. Das Omegatherion scheiterte — doch die Vielleibige
Bestie im tiefen Berg holte sich etwas anderes: Jene An-
groschim, die zu tief gegraben hatten. Durch die Stollen
und Felsginge tobte das Urmonster und viele zwergische
Familien starben noch auf der Flucht aus Gandrabosch.
Hinter den letzten Fliichtenden wurden die steinernen
Tore der Siedlung versiegelt und der kleine Rest der Uber-

7

42: Was die Helden an den Berghingen sehen, ist nur ein klei- lebenden verstreute sich {iber den Rest des zwergischen

7% ner oberirdischer Vorposten der eigentlichen Siedlung, der mit Reiches.
dem Berg aufgegeben wurde. Gandrabosch ist somit seit fast 2.000 Jahren verlassen.
Die Tiir zur eigentlichen Zwergensiedlung steht weit offen, Doch in den Tiefen des Kraters, inmitten der Binge, lau-
weil sie von anderen Teilnehmern des Donnersturmes bereits ert noch immer das Unwesen, der Teilleib des Omegathe-
durchfahren wurde. Die unmenschlichen Krifte zur Offnung rions, auf neue Opfer.
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Die Mine, die Wohnstollen, die Heilige Halle, alles ist seit
schr langer Zeit verlassen und liegt in defe Dunkelheit
getaucht vor den Helden. Die Stollen von Gandrabosch
dhneln einer gewaltigen Nekropole. Nichts rithrr sich
und neben der Finsternis ist auch die Stille der stindige
Begleiter der Helden. Schiiren Sie eine klaustrophobische
Stimmung, in der Sie immer wieder die Dunkelheit schil-
dern und die Gerdusche, die vom Wagen und den Pferden
der Helden stammen. Unglaublich laut crscheinen sie,
wenn sie von den Felswinden hallen und in der endlo-
sen Einsamkeit der Ginge und Hghlen ein unheimliches
Echo werfen. Denken Sie daran, dass die einzige Licht-
quelle die Fackeln oder Laternen der Helden sind — wol-
len wir hoffen, dass sie genug Brennstoff dabei haben.
Alles, was die Helden hier an Spuren finden kénnen,
ist Verwiistung. Der Teilleib des Omegatherions hatte
Jahrhunderte Zeit, alles zu zerstdren, was noch aufein-
ander stand. So liegen Essen, Héhlen und Minenstollen
manchmal in Schutt und Asche vor ihnen, ganze Giin-
ge wirken wie zernagt. An anderer Stelle entdeckt man
fiirchterlich zugerichtete Zwergenskelette, die offenbar
bei ihrer Flucht tiberrascht wurden.

Je tefer die Helden vorstofen, desto diisterer sollte
die Atmosphire werden, bis sie an den Krater und den
Schmiedeort gelangen. Dort gibt es fiir kurze Zeit Tages-
licht — bis fiir den Rest der Strecke das eigentliche Grau-
en dieser Stollen entfesselt wird.

Erz-Dschinne aufgebracht, oder aber ein anderer Teilnehmer
Ihrer Wahl vermochte dem Hindernis mit Gewalt oder Magie
zu Leibe zu riicken.

Aus dem Innern des Berges hort man sehr entfernte Wagen-
geriusche, vielleicht etliche Meilen entfernt und von den kar-
gen Felswinden als Echo bis zu Threr Gruppe geleitet. Zudem
riecht es in dem Tunnel abgestanden und muffig.

In pvnkeen Tieren

Gandrabosch ist cine typische Zwergensiedlung, mitten in den
Berg gebaut (siche auch Angroschs Kinder auf Seite 58). Sie
liegt tiefer als manch andere Binge, da sic dazu gedacht war,
den im Winter kaum passierbaren Roterzpass zu ersetzen. So
istdie Siedlung noch einige Meilen vom Eingang entfernt. Der
Hauptweg ist breit und gerdumig, kaum einmal liegt etwas im
Weg, wenn dann nur ein paar zwergische Skelette sowie verros-
tete Schilde und Riistungen, die allesamt schon bei geringster
Beriihrung (und manchmal auch bei Lichtschein!) zu Staub
zerfallen. Da die Zwerge hier mit Karren auf die andere Seite
des Berges gereist sind, sind Hauptstollen und Nebenstollen
zur eigentlichen Siedlung bzw. zu den Minenbereichen breit
genug fiir einen, manchmal auch fiir zwei Streitwagen.

Die unterschiedlichen Bereiche der Binge werden nachfolgend
kurz beschricben Einen genauen Lageplan von der Siedlung
gibt es nicht, zu verzweigt sind die Giinge und Wege, dic in
den unteren Geschossen auch noch an natiirliche Tropfstein-
héhlen angegliedert sind.

Die Sippenstollen
Einige Meilen hinter dem Eingang beginnen die ersten Ab-
zweigungen in den Berg hincin. Meistens sind es in die Tie-
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te laufende Spiralen, die mit dem Wagen noch befahrbar sind
— andere sind Treppen, die man zu Fuf} hinabsteigen miisste,
Die meisten dieser Einginge fithren zu den verlassenen Sip-
penstollen, die viele Stockwerke tef im Berg liegen. Immer
wieder 6ffnet sich eine kleinere oder gréBere Hohle, die sich in
Wohnkammern verzweigt. Einige scheinen kleine Versamm-
lungsriume gewesen zu sein, andere Giinge laufen zu kleinen
Plitzen, von denen weit verzweigt Kiichen, Schlafriume und
Latrinen abzweigen. Hier finden sich auch die ehemaligen
Pilzgirten, in denen tbermiBig viele der von Zwergen ange-
bauten essbaren Pilzsorten wuchern. An ihnen war und ist die
Bestic im Berg nic interessiert gewesen. Von hier ab verzweigt
sich der Hauptweg hin und wieder, ohne dass man direkt sagen
kann, welches die Passstraie zum nérdlichen Tor und welches
cin Gang tiefer in die Zwergensiedlung ist.

Innere Kammern

Noch tiefer im Berg liegen die Inneren Kammern, die Gemein-
schaftshhlen und Festsile der toten Sippen. In die meisten kann
man bequem mit dem Wagen hineinfahren, auch wenn Reiter
sich des Ofteren ducken miissen oder arg den Kopf stoBen. Hier
finden sich auch Lagerriume, die leer sind oder deren Inhalt
verwiistet ist. In einer alten Waffenkammer liegen drei oder vier
Dutzend Skelette in verrosteten Kettenhemden und mit scharti-
gen Waften in den Knochenhinden. Die Tiir zu dieser Kammer
ist eingedriickt — irgendetwas Gewaltiges muss dort eingebro-
chen sein und die Krieger im wilden Kampf getéitet haben.

Die Heilige Halle

Im Zentrum der Siedlung, allerdings deudich in Richtung des
nordlichen Ausgangs, liegt die Heilige Halle direkt an der sich
verzweigenden HauptstraBe. Ein monumentaler unterirdi-
scher Prachtbau, in den ohne weiteres ein vierstickiges Gebau-
de hineinpassen wiirde. Der Angrosch-Altar und die steinernen
Feuerschalen schen aus, als wiren sie vor langer Zeit zernagt
oder geschliffen worden. Von hier fithren bodenlose Schichte
in unbekannte Tiefen — die Feuerschichte, durch die die Zwer-
ge ihre Toten und Opfergaben ins Innere der Erde warfen.

Esse und Bergwerk

Hinter der Heiligen Halle schliefit sich der und Bergwerks-
und Verhiittungsbereich an. Ein Hauptweg ist hier nur noch
schwer zu erkennen, auch wenn die meisten der Wege zu-
mindest am Anfang ohne Probleme mit dem Wagen befahrbar
sind. Einerseits fithren hier die Ginge in das Stollengelinde,
wo die Zwerge einst Erze und Edelsteine aus der Erde forder-
ten. In die Abbaustollen kann man mit Wagen und Pferd nicht
mehr einreiten oder -fahren. Auch muss man vorsichtig sein,
denn gerade die alten, einst mit Holz abgestiitzten Ginge sind
hochgradig einsturzgefihrdet.

An anderer Stelle sind die Hochéfen und Essen von Gandra-
bosch zu finden. Hier wurde das Eisenerz verhiittet und in
diesem Bereich fithrt auch ein lingerer Spiralweg in eine grofie
Halle, aus der Tageslicht dringt (sieche Der Schmiedeort).

Ergicnisse im BERG

Wihrend ihrer Fahrt durch die Stollen und der Untersuchung
des verlassenen Gandrabosch kénnen Sie den Weg ihrer Grup-
pe mit einigen Ereignissen wiirzen. Sicherlich werden die
Helden, sei es aus Neugier, sel es, weil sie systematisch nach
dem Schmiedeort in den Stollen suchen, nicht nurin die Berg-
werkshallen der Siedlung vordringen.
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& Andere Teilnehmer: Die Helden sind hier unten nicht
ginzlich allein. Einige ihrer Mitstreiter sind vor ihnen in die
Ginge eingefahren, andere kommen thnen nach. So kann es
scin, dass sie plétzlich in einer der Hohlen Fackelschein se-
hen und auf einen griesgrimigen Ewsr treffen — oder aber auf
staunende Brillantzwerge. Aus dem einen oder anderen Stollen
kénnte ein Scharren vernehmbar sein, ausgelost durch gierige
Grolme, die noch ein wenig herumliegendes Erz aufthren Wa-
gen laden wollen. Oder aber die Helden héren hinter oder vor
sich plotzlich den Klang von Hufen und Ridern in der Dun-
kelheit oder das Schnauben eines Wollnashorns. Ein Rennen
sollten sie in den Géngen nicht stattfinden lassen — das kommt
noch frith genug.

& Sackgasse: Sicherlich werden die Helden hin und wieder
in cine Hohle oder ein Gangsystem cinfahren, das keinen wei-
teren Ausgang bietet. Schlimm ist das nur, wenn der Gang ab-
rupt endet, weil er nicht vollendet wurde oder in eine besonders
kleine Hahle iibergeht — also an Stellen, wo der Wagen nicht
gewendet werden kann und die eh schon nervésen Pferde zum
Riickwirtsgehen gebracht werden miissen.

@ Rutschbahn: Einige der Gidnge sind etwas zu steil angelegt
und eigentlich nicht dazu gedacht, mit Pferdewagen befahren
zu werden. Die hélzernen Warnschilder sind aber Satinavs
Hérnern zum Opfer gefallen. Ein geschickter Wagenlenker be-
merkt irgendwann, wenn der Weg zu steil wird und die Pferde
mehr bremsen als zichen missen. Vielleicht rutscht der Wagen
sogar ein kleines Stiick — und Fahrer und Pferde miissen dann
still halten, bis die Gefihrten sie vorsichtig wieder von dem
Anfang einer gefahrvollen Rutschbahn in die Tiefe gezogen
haben.

& Bodenspalten: Einstiirzende Ginge sind selten, selbst in
einer so lange unbewohnren Zwergensiedlung. Allerdings
haben sich an einigen Stellen Spalten im Felsboden gebildet.
Bei schlechten Lichtverhiltnissen kann ein Wagenrad dort hi-
neingeraten und festhdngen, vielleicht sogar leichten Schaden
nchmen.

4 Bewohner der Finsternis: Der Teilleib des Omegatherions
war schon lange nicht mehr in den Héhlen aktiv. Es kann also
durchaus sein, dass durch natiirliche Hohlensysteme, die mit
den Stollen der Zwerge verbunden sind, andere Bewohner in
die Siedlung gelangt sind. Am wahrscheinlichsten sind dies
Hohlenspinnen in der Nihe des Bergbaubereichs, die direke
durch den Krater in den Berg gekommen sind. Fahren die
Helden zu schnell, kann es durchaus sein, dass sie in ein Netz
rasen, das quer {iber den Weg gespannt ist.

B e e

Hohlenspinne

Biss: INI 7+2W6 AT8 PA5 TP1W6+2 DKH

LeP25 AuP20 WS7 RS2 GS5 GW5 MRYS
Anmerkungen: Hinterhalt (6), Netz (4), verursacht der Biss der
Spinne SP, kommt das Gift zum Tragen (auch mehrmalig): Stufe 4;
Wirkung: AT, PA, GE und KK je -1; Beginn: 3 KR, Dauer: die Werte
regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von 1 Punkt pro Tag.
Bei gelungenem Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirkung.
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Héhlenspinnen miissen aber nicht die einzigen Bewohner die-
ser gespenstischen Tiefe sein, lassen Sie Threr Phantasie freien

Lauf.

DEeErR ScHmieEDEORT

“Zuwm Namenlosen mit diesen Zewergen. Sie haben zu tief gegraben!”
“Tun sie das nicht immer ...?"”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Halle, in die ihr langsam einfahrt, ist riesig. Von der
euch gegeniiberliegenden Seite blendet euch indirektes
Tageslicht: Dort kénnt ihr, statt einer weiteren Felswand,
einen riesigen Krater ausmachen, der bis ans die Gebirgs-
oberfliche fithren muss. Auch nach unten scheint er tief zu
reichen, den Boden kénnt ihr von hier aus nicht sehen. In
der Halle sind uralte Essen und einige Ambosse zu erken-
nen, hier wurde noch mehr gewiitet als irgendwo sonst in
den Hohlen. An den Winden sind zerfressene Reliefs in
den Fels geschlagen, die Zwerge zeigen, wie sic einen gro-
Ben Streitwagen zusammenbauen! Und endlich seht ihr,

vom Sonnenlicht erleuchtet, Schriftzeichen im Gestein.

Achten Sie beim Vorlesen des Kastens darauf] ob in Ihrer Spiel-
zeit tatsdchlich Tag ist. Vielleicht kénnen die Helden es aber
auch gar nicht mehr genau bestimmen, denn nach lingerer
Zeit unter der Erde verliert man schnell das Zeitgefiihl.

Dies ist der Ort, an dem der Donnersturm geschmiedet wurde.
Auf den Steinreliefs sind in folgender Reihenfolge interessante
Bilder zu sehen:

1) Ein Stern bricht in einen Berg und reifit Stollen und Felsen
auseinander. Der Stern scheint von einer (kleinen) Lowin vom
Himmel geworfen worden zu sein. Tief in der Erde fingt eine
birtige Gestalt mit Schmiedeschiirze den Stern auf.

2) Angroschim machen sich daran, den Stern mit Hacke und
MeiBel zu zerlegen und ihn in groBen Ofen einzuschmelzen.
Tatsichlich sieht man sogar eine grofie, eindugige Gestalt un-
ter ihnen. Ein Zyklop?

3 bis 7) Auf den folgenden Bildern formt sich aus geschmie-
deten Teilen langsam ein Streitwagen, viel grofier als die An-
groschim, die ihn zusammenbauen. Immer mehr erkennt man
davon, bis auf dem letzten Bild der Wagen fertig steht. Unter
den Schmieden und Handwerkern ist immer wieder Angro-
sch/Ingerimm zu schen, als wiirde er die Zwerge personlich
anleiten und den Hammer schwingen.

8) Angrosch wirft aus dem Berg hinauf den Wagen wieder in
den Himmel empor, wo diesmal die Léwin der Finger ist. Bel
genauem Hinsehen erkennt man, dass die abgebildeten Zwer-
ge nicht besonders gliicklich aussehen.

9} Das neunte Bild ist nicht vollendet und es scheint ein wenig
spiter als die anderen hinzugekommen zu sein. Man sieht, wie
in den Krater des Sterns Holzkonstrukte gebaut werden und
die Zwerge tiefer in Sumus Leib vordringen.

Der eigentliche Anlass, weswegen die Helden in die Binge
eingedrungen sind, befindet sich aber in Zwergensilber ein-
gelassen an der Wand unter den Reliefs. Dort steht etwas in
Angram. Sollte keinem der Helden diese Sprache geldufig sein,
hilft nur ein Abzeichnen der Zeichen, um sie spiter, in Gareth
vielleicht, entziffern zu lassen — was keine leichte Aufgabe wer-
den sollte, da Angram aulierhalb Xorlosch kaum noch bekannt
ist. Wir wollen aber hier schon verraten, was am Schmiedeort
des Donnersturms geschrieben steht:

“Dies soll ein Geschenk an die kleine Schwester des grofien An-
groschs sein. Mége es donnernd iiber das Firmament ziehen und
sich mut Glauben stirken, Mal wm Mal, bis dass es fiir seine letzte
Aufgabe gerufen wird.”




Zlicken die Helden in den Krater hinab, kénnen sie sehen, dass
cralles andere als bodenlos ist. Tatsiichlich liegt die Kratersohle
&napp 50 Schritt unter ihnen, voll mit Geréll und Steinschlag.
Der Krater hat einen Durchmesser von gut 40 Schritt, nach
oben fiihrt er eine halbe Meile hinauf, bis er ans Tageslicht
sihrt. Die Kraterwinde sind viel zu steil, um an ihnen hin-
aufzuklettern, allerdings sieht man iiberall kleine Stollen, die
zuf den Krater treffen, und kleine Lécher im Felsen, die wohl
cinmal hélzerne Winden, Vorspriinge und Treppen gehalten
naben. Wihrend die Helden sich langsam von dem Anblick
l5sen, sollte ihnen klar werden, welch schicksalhaften Ort sie
betreten haben — echtes Gotterwirken hat hier stattgefunden.
Merkwiirdig nur, dass anwesende Geweihte davon nichts mehr
spiiren kénnen.

RUCRWEG zum LicHT

Nun geht es wieder aus dem Minenbereich heraus in Richtung
des Hauprweges, der nach draufien tihrt. Wir gehen davon
zus, dass die Helden vorhaben, nicht zuriick nach Eisenhiitt
zu fahren, sondern den niher liegenden Nordausgang wihlen,
zuf der anderen Seite des Amboss’ sozusagen. Allerdings wird
=s keine ruhige Fahrt, denn kaum dringen sie wieder in die
Stollen vor, ereignet sich Folgendes:

Zum Vorlesen oder Nacherziklen:

Unter dem Hall der Hufe eurer Pferde und dem Rattern
eures Wagens meint ihr plétzlich noch etwas anderes zu
horen. Ein Raunen, das durch die Ginge hinter cuch
dringt. Ein Flistern, das fast zu einem Summen und Sin-
gen wird.

Das hort ihr nicht zum ersten Mal, diesen Singsang kennt
thr nur zu gut. Doch es ist zu spit, etwas gegen den Urhe-
ber des Gesangs zu unternehmen. Denn plétzlich driicke
sich hinter euch eine Welle pestilenzartigen Gestanks
durch die Stollen.

Auch diesen Gestank kennt ihr.

Ausbruch des Teilleibes

Wihrend die Helden noch im Berg sind und auch einige ande-
re Teilnehmer durch die Giinge fahren, weckt Berno von Bin-
gen den schlafenden Teilleib des Omegatherions, die Bestie von
Gandrabosch. Bei dem Unter handelt es sich um einen haus-
grofien, gallerartigen Klumpen, der ganze Giinge zu fiillen ver-
mag und der Tentakel ausbildet, um seine Beute zu fassen. Den
Helden bleibt nichts als die Flucht, denn hinter ihnen bricht
der geweckte Teilleib der Vielleibigen Bestie in einer Woge zi-
hen Schleims und wie eine Wasserwand durch die Stollen.
Gestalten Sie das Rennen dramatisch. Immer wieder kommt
die Masse an die Helden heran und droht, sie zu iiberrollen
und zu ersticken. Dabei miissen sich Reiter und Wagen der
Tentakel erwehren, die nach thnen und den Pferden grei-
fen. Andererseits miissen die Helden mit ihren Pferden und
dem Wagen auf dem blanken Steinboden aufpassen, nicht zu
schnell zu werden und die Kontrolle tiber Tier oder Gefihrt
zu halten. AuBerdem sicht man bei der Geschwindigkeit und
bei der eh schon spirlichen Beleuchtung Weggabelungen und
Kurven erst sehr spit. Die Bestie rast hinter den Helden her,
taucht hin und wieder plétzlich in einen Seitengang ab, nur
um dann genauso unvermittelt aus einem anderen Seitengang
wieder hervorzubrechen. Da die Helden nicht genau wissen,
wie groB das amébenartige ‘Gallertmonster’ ist, sollte es ihnen
wie eine alles verschlingende Woge vorkommen.

an

Auch in anderen Bereichen der Héhle hért man Schreie und
schnelle Hufschlige auf dem Felsboden. Vor allem, wenn die
Bestie gerade einmal nicht dirckt hinter den Helden ist, wer-
den die Schreie panisch.

T T i 2 T e T B S e I i B < T R, e b i e i T aBe T 0

Tentakel

(das eigentliche Wesen ist zu groR und méchtig, um es zu besiegen
—man kann sich nur der Tentakel erwehren, die es fortwéhrend aus
seinem Gallertkérper entwickelt und damit um sich schldgt oder
umklammert.)

Tentakelschlag: INI 10+\W86
LeP15 AuP— WS —

AT 14
RS 2

PAG
MR 18

TP 1W6+4 DK HN

Anmerkungen: Sind die Lebenspunkte auf Null gesunken, ist der
Tentakel durchtrennt. Neben dem Schlag kénnen Tentakel noch
andere Mangver durchfiihren. Handeln Sie diese Mandver wie waf-
fenlose Mandver ab: Von den Beinen halen {FuRfeger), Umwinden
(Schwitzkasten), Hals umschlingen (Wiirgegriff). Dabei zdhlen die
AT-Werte des Schlagangriffs.
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Wilde Fahrt

Folgendes konnen Sie in die panische Flucht durch das Innere
des Berges cinbauen:

& Kontrahenten: Die Bestie ist nicht nur hinter den Helden
her. Sie kann sich aufteilen und damit auch andere Donner-
sturmteilnehmer jagen. So kann es vorkommen, dass die Hel-
den aus einer Weggabelung auf den Hauptweg preschen und
fast mit einem anderen Teilnehmer kollidieren, der von der an-
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deren Seite angerast kommt. Kaum einer wird bei solch einer
Gefahr daran denken, den anderen zu behindern — vielleicht
kénnen die Helden sogar dem einen oder anderen Teilnehmer
helfen, bzw. ihnen wird geholfen. Andererseits kann die Flucht
auch zu rasanten Uberholmanévern fithren.

& Treppen: Da die Helden noch nicht auf dem Hauptweg
sind oder diesen bei der Flucht wieder verlassen miissen, um
cine steile Kurve zum umgehen, kann es vorkommen, dass
sie auf unwegsameres Gelinde treffen. Dies koénnte eine kur-
ze Treppe sein, die plotzlich vor den Helden auftaucht und
die Wagen und Reiter (mit gelungenen Reiten- und Fahrzeug
Lenken-Proben) hinunter donnern miissen. Achten Sie darauf,
dass gerade in solchen Fillen die Bestie nicht direkt hinter den
Helden ist, sondern mit kleinem Abstand, um abgeworfenen
Gruppenmitgliedern noch eine Rettung zu ermdaglichen.

& Engpisse: Wer nicht auf den Weg achtet, kann schnell in
einen Engpass geraten. Wihrend der Teilleib gerade in eine
andere Richtung unterwegs ist, geraten die fliichtenden Hel-
den an ecine Stelle, wo sie sich mit dem Wagen zwischen den
Hohlenwinden verkanten. In wilder Hast miissen sie nun den
Wagen befreien, eche sich das Untier wieder auf ihre Fihrte
sctzt und aus der nachsten Hoéhle hervorbricht.

& Eine Szene passiert in jedem Fall und fithrt zu einem Aus-
fall einer ganzen Teilnehmergruppe. Ausgerechnet die Bril-
lantzwerge, die thren Wagen auf alles vorbereitet haben, werden
in einem der Ginge stecken bleiben — denn ihr Gefihrt ist zu
hoch! An dieser Stelle ist die Felsdecke heruntergekommen
und der Wagen keilt sich mit dem massiven Wagendach fest.
Wiihrend die Vier fluchend und schreiend an ihrer Konstrukdi-
on schieben und zerren, kommen sowohl die Helden als auch
die Bestie in schneller Fahrt auf sie zu. Zwar passen die Hel-
den und ihr Wagen unter der Barriere hindurch (Reiter miissen
allerdings kurz absteigen), vielleicht entschlieBen sie sich aber
auch, die Brillantzwerge nicht ihrem Schicksal zu iiberlassen.
Den Wagen wird man in der verbleibenden Zeit nicht befreien
kénnen. Aber die Helden kénnen die Zwerge auf Wagen und
Pferde mitnehmen — was diese nach heftigem aber kurzem
Gezeter auch zulassen. Dann fliichtet man in die Dunkelheit,
bevor das Monster Wagen und Ponys verschlingt.

Aus dem Berg

Am Ende der Flucht erreichen die Helden den Hauptweg wie-
der und rasen ihn in Richtung des nérdlichen Tores entlang.
Zwar wird das Under sie noch ein kurzes Stiick verfolgen,
dann aber, einige hundert Schritte vor dem Tor, umkehren und
sich jenen Wagenbesatzungen widmen, die noch in der Bin-
ge sein konnten. Es wird keinen weiteren erwischen, aber das
wissen die Helden noch nicht. Sie sind froh, dass sie endlich
wieder Tageslicht sehen konnen und den Felsen auf der Nord-
flanke des Ambossgebirges verlassen kénnen. Auch hier steht
das steinerne Tor auf—anscheinend ist auch anderen Rennteil-
nehmern die Flucht gelungen.

Wichtig: Gerade die vom Omegatherion verseuchte Zwergen-
binge ist ein guter Ort, um ein oder zwei weitere Gespanne
Threr Wahl auf dramatische Weise scheitern zu lassen. Nicht
alle haben so viel Gliick wie die Brillantzwerge. Und der Tod
manch eines Mitstreiters mag die Helden im Finale erst recht
motivieren, der Vielleibigen Besue den alles entscheidenden
Todesstreich zu versetzen.

)

DeEr WEG zUR REicHSSTRABE

Der Ausgang von Gandrabosch sieht hier genau so aus wie auf
der anderen Bergseite. Ein steinerner Karrenpfad fithrt an den
Bergflanken entlang eine halbe Tagesreise in Richtung Tal,
dann verliduft er sich in hiigeligem Grasland. Von hier aus kann
man schon eine kleine Ansiedlung an einem grofen See schen,
ebenso einen Fluss, der in Richtung Norden fithrt. Mit einer
gelungenen Geographie-Probe +6 kann man das kleine Stidt-
chen als Hammerschiag identifizieren, man ist also weit gstlich
von der eigentlichen Passstrafie herausgekommen. Auch wenn
der See nahe aussieht — iber die Hiigel sind es sicherlich noch
anderthalb Tagesreisen.

In Hammerschlag oder sonstwo am Wegesrand wird man den
Helden gerne den kiirzesten Weg zur Reichsstralie in Richtung
Gareth weisen: Er fithrt itber Hammerschlag nach Tallon, dort
durch eine Furt bis nach Zagbar und schlieBlich tiber die Fel-
der und Hiigel der Rakula-Auen iiber Rubreth auf die Reichs-
strafe zwischen Luring und Marano. Ein anderer Weg wird
mit dem Wagen kaum zu nchmen sein, auBer man will bis
nach Ferdok reisen, was ein ziemlicher Umweg wiire.

KoBoLDFLUCH, 2. AT

“Jungs, ich habe wieder eine schlechte und eine schlechte
Nachricht.,”

“Wenn du so weitermachst, dann erhilt deine Familie bald eine
schlechte Nachricht ...”

Gramrotz hat die Heldengruppe noch nicht vergessen. Nun,
wo sie wieder aus dem verdammten Berg hervorgekommen ist,
setzt er seine Quiilereien fort. Er steigert sich allerdings um ei-
niges — gewartet hat er schlieBlich lange genug und Geduld ist
keine typische Koboldeigenschaft. Wihrend also wieder Zii-
gel reifen und sich die Reiter an plétzlichen Dornranken das
Hemd aufreiBen, wird nun auch das Wasser in den Flaschen
sauer und im Brot sind Ameisen eingebacken, die sich bel ei-
nem herzhaften Bissen in Mund und Nase verteilen. Spites-
tens jetzt sollte klar sein, dass dies nicht mit rechten Dingen
zugeht. Achten die Helden auf die kleinen Unfille, héren sie
nach den nichsten Missgeschicken irgendwo in threr Nihe ge-
dampftes Gekicher.

Nun ist guter Rat teuer. Einen Kobold zu jagen und zu fangen
ist fast unméglich. Sollte kein Schelm in der Gruppe sein, der
den Bosnickel zu einem Gesprich bitten kann, miissen sich
die Helden ctwas cinfallen lassen. Ausgelegtes SiiBzeug hilft
am besten, damit l4sst sich Gramrotz nicht lange bitten und
zeigt sich oder kann sogar in einer geschickt gelegten Falle
gefangen werden. Eine andere Moglichkeit ist es, stehen zu
bleiben und immer wieder nach dem Kobold zu rufen, der ir-
gendwann genervt antworten und die Helden zur Weiterfahrt
auffordern wird — wie sonst soll er seine Rachespilie fortset-
zen? Spitestens in Hammerschlag sollten Sie aber den Helden
ein Kriuterweiblein gonnen, das eine Tinktur oder ¢in Kraut
besitzt, dem Gramrotz nicht widerstehen kann und das ihn in
ein Gesprich lockt.

Haben die Helden einmal die Unterhaltung aufgenommen,
ist die Sache schnell erledigt. Gramrotz wird voller Grimm
erzihlen, warum er die Helden so maltridert. Sollten diese
ihm versichern, dass sie kein Eichhérnchen tiberfahren hitten,
wird er lauter Merkmale aufziihlen, an denen er sie wiederer-
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kennt, die aber nirgendwo bei der Gruppe oder am Wagen zu
finden sind. Anhand der Merkmale sollten die Helden den ei-
gentlich Schuldigen entlarven kénnen. Gramrotz entschuldigt
sich zwar nicht, sieht aber ein, dass diese Gruppe wohl doch
die falschen Menschlein seien. Den Schuldigen will er nicht
entwischen lassen und so gibt er einem der Helden ein kleines
Flaschchen mit einer Flussigkeit mit. Diese solle er (geworfen
oder heimlich) an den betreffenden Wagen schmieren, der Ko-
bold wiirde sich dann um den Rest kimmern.

Die Helden kénnen es sich nun aussuchen, wem Sie den Ko-
bold als niichstes auf den Leib hetzen wollen: Dem wahren
Ubeltiter oder einem listigeren Konkurrenten. Sollten die
Helden vor Gareth noch aufeinen weiteren Teilnehmer treffen
und tatsidchlich mit dem Koboldgebriu seinen Wagen markie-
ren, so wird sich dessen Fahrt zumindest bis zur Hauptstadt
deutlich verlangsamen.

HAmMMERSCHLAG

In Hammerschlag werden die Helden schon erwartet, denn
hier sind andere Teilnehmer vor ithnen angekommen. Bei den
ersten Streitwagen, die mitten aus der Ambosswildnis kamen,
war der oberste Biittel des Ortes noch verwirrt, mittlerweile
hat er sich aber gefasst und geht sehr pflichtbewusst seinem
Dienst nach. Nachdem die Einwohner des entlegenen Ortes
die Helden bestaunt haben, werden die Biittel alles nicht niet-
und nagelfeste Material verzollen. Gebiihren fiir Wegnutzung,
Wildkriuterpfliicken und Wasserrechte werden fillig. AuBer-
dem wird den Helden ein ganzer Fragenkatalog um die Ohren
geknallt. Wo komme man her? Was wolle man genau? Seien in
der Ahnenschaft irgendwelche Orks, Goblins oder noch Grau-
sigeres zu finden? Fragen die Helden nach dem Sinn dieser
Befragung, wird der Biittel erbost erkliren, dass man hier die
Grenze zum zivilisierten Mittelreich bewache und diese gan-
zen Wagen schlieBlich einfach so aus dem Gebtisch hervorge-
kommen seien. Wer weil}, was sie vorhaben!

Lassen sich die Helden auf das Spiel ein, dauert die Prozedur
cin wenig und kostet den cinen oder anderen Silbertaler. Dro-
hen sie den Biitteln oder preschen einfach davon, kommen sie
billiger und schneller davon — die Hammerschlager Miliz wird
ihnen jedenfalls nicht nachsetzen.

Die aAVFGEBRACHTE BAVERIN

Irgendwo auf dem Weg in der Nihe von Tallon an einem ein-
samen Gehoft wird eine Biuerin die edlen Herren ansprechen
und sie bitten, kurz zu stoppen. Vorsichtig wird sie, immer
wieder von Verbeugungen unterbrochen, den Helden eine Bit-
te vortragen: Unter zuriickgehaltenen Trinen erzihlt sie, ihr
Sohn Frante wire vor kurzem nach Marano ins Kloster gegan-
gen, um dort sein Glick zu machen. Er hitte es hier auf dem
einsamen Land nicht mehr ausgehalten. Aber sie kenne ihren
Sohn, im Kloster ginge es ihm sicherlich nicht gut. Naiv wi-
re er, der Tunichtgut und eigentlich noch viel zu jung fiir die
groBe Welt “da drauBen”. Gerne wiirde sie ihm eine Nachricht
iibermitteln, aber leider kann weder sie schreiben noch er le-
sen. Ob die edlen Herren, die ja offensichtlich auf dem Weg
nach Marano sind, ihm vielleicht etwas ausrichten kénnten,
wenn sie ihn dort finden?

Die Mutter von Frante ist wirklich verzweifelt, sie macht sich
groBe Sorgen. Zu gerne wiirde sie selbst nach Marano reisen,
allerdings kann sic den entlegenen Hof und ihre anderen
Kinder nicht einfach alleine lassen. Willigen die Helden ein,
stammelt die Biuerin etwas davon, dass der gute Junge doch

zuriickkommen mdége, bettelt und bittet immer wieder und
formuliert so eine Nachricht ins Unreine, die die Helden kaum
wiedergeben werden kénnen. Allerdings wird der Inhalrt klar:
Frante soll sich auf nichts einlassen und seine Mutter vermisst
ihn. Nach einer genauen Beschreibung ihres Sohnes (flachs-
blond, diirr, grofie Nase, groBe Ohren, kaum sechzehn Gét-
terldufe alt) bedankt sie sich tiberschwinglich bei den Helden
und verspricht, sie in ihre Gebete einzuschlieBen. Und nicht
nur das, die Dankbare schenkt ihnen in diesem Fall ein Ton-
fdschchen mit Einbeerensud, der noch in den nichsten sieben
Tagen ZW6 LP zurtickbringt.

SAFRADFELDER_

Auf dem Weg zwischen Zagbar und Rubreth werden die Hel-
den unweigerlich querteldein fahren miissen. Zwar gibt es den
einen oder anderen Karrenweg, viele fithren aber lediglich
zu einem nahe gelegenen Gehoft und dann nicht weiter. So
kommt es, dass der Wagen tber Auen und sanfte Hiigel fihrt.
Wiihrend dieser Fahrt warten unsichtbare Hindernisse auf die
Helden. Denn in den Rakula-Auen wird seid der Zerstérung
der Felder von Kurkum an einigen Stellen Safran angepflanzt.
Diese Pflanzen wirken auf den ersten Blick wie Feldblumen,
die cigentlichen Felder sind nur daran zu erkennen, dass dort
kaum etwas anderes wichst. Falls einem fachkundigen Helden
eine Pflanzenkunde-Probe +6 gelingt, kann er gerade noch den
Wagenlenker darauf aufmerksam machen, nicht durch diese
Felder zu fahren. Sonst aber ist es auch schon zu spit.

Kaum durch das erste Feld gepfliigt, erténen hinter den Hel-
den aufgebrachte Stimmen und zwei bewaffnete Reiter ni-
hern sich. Schnell macht man die Wagenbesatzung auf die
Zerstorung aufmerksam: Safranpflanzen sind sehr teuer und
die Reiter, die zum Handelsherren Emmeran Stoerrebrandt
gehoren, sind tiber die Furchen und Pfade entsetzt, die Résser
und Wagen in die Felder geschlagen haben. Sollten die Helden
nicht fliehen wollen (und damit vermutlich iiber noch mehr
Safranfelder rasen), bestehen die Reiter auf einer Entschidi-
gung von 40 Dukaten — viel Geld, fiir den Verlust der Planzen
aber durchaus gerechtfertigt. Haben die Helden nicht so viele
Goldstiicke dabei, wird man gerne eine Schuldverschreibung
akzeptieren, wenn man erfihrt, dass es sich um die Renn-
mannschaft der Ferrara-Stellmacherei handelt. Diese ist kre-
ditwiirdig und nicht so weit weg, als dass man die Dukaten
nicht wiedersehen wiirde.

RuBRETH

In dem Dorfhaben die Helden unter Umstinden einen kleinen
Auftrag zu erledigen. Nach kurzer Suche ist der Sohn der Biiu-
erin aus den Rakula-Auven gefunden: Frante liegt sturzbesoffen
1m Hof einer zwielichtigen Kaschemme, eng an einen leeren
Weinkrug gekuschelt. Wenn die Helden ihn wecken, wird er
sie gar nicht verstehen. Erst nach einem kalten Bad im nichs-
ten Pferdetrog hat die Gruppe Frantes volle Aufmerksamkeit.
Je nachdem, was die Helden ihm erzihlen, ist seine Reaktion
sehr unterschiedlich. Sagen sie ihm einfach kalt heraus, was
seine Mutter thnen mitgegeben hat, wird er abwinken, sich be-
danken und ansonsten mitteilen, dass er sein Gliick hier schon
gefunden habe. Was natiirlich nicht summt, Frante arbeitet in
der Kaschemme als Stallbursche und hat schon mehr versof-
fen, als er in den nichsten Monaten verdienen kann.
Unterhalten sich die Helden ernsthaft mit dem jungen Mann
und machen ihm seine Situation und die Sorgen seiner Mutter
klar, wird sich Frante bereden lassen, zuriick zum heimatlichen
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Hof zu kehren. Allerdings muss dann noch mit dem Kaschem-
menwirt um Frantes Schulden gefeilscht werden.

Ebentfalls in Rubreth kiinnte es zu handfesten Auseinanderset-
zungen mitbewattneten Schergen von Emmeran Stoerrebrandt
kommen, falls die Helden die Safranfelder zerstért haben und
danach geflohen sind. Hier kann unter Umstinden der eben-
falls eintreftende Gerborod vermittelnd eingreifen, denn dieser
ist ja fur Stoerrebrandt im Rennen unterwegs.

AvF DER REicHSSTrRABE

Zwischen Luring und Marano kénnen die Helden endlich
wieder auf einer richtigen, ausgebauten Strafe fahren. In dhn-
lich gutem Zustand wie der Yaquirstieg, kommt man auf der
Reichsstrafie IV gut voran und kann bis Gareth die Pferde an-
treiben. Rechts und links flankiert von mittelreichischen Fel-
dern geht es so durch die kleineren und grofieren Stidtchen
hindurch, der Hauptstadt des Mittelreiches entgegen. Ubri-
gens wird man in keiner der Stiidte so empfangen wie in den
Gemeinden am Yaquirstieg, denn eigentlich rechnet das ganze
Umland damit, dass die Teilnehmer des Donnersturmrennens
Gareth von Stiden und nicht von Westen aus erreichen,

ACRKBAR_

In Ackbar dagegen wartet man schon auf die Helden, dort ha-
ben sich einige Gardisten zusammengerottet und werden sich
dem Wagen und den Reitern in den Weg stellen, wihrend ei-

ner der Kontrahenten hdmisch grinsend an ihnen vorbei rat-
tert. Die Gruppe wird mit einem Steckbrief konfrontiert, der
ganz deutlich den Wagenlenker zeigt — zumindest eine grobe
Skizze und eine gute Beschreibung. Gesucht wird er angeblich
wegen Diebstahls und Kutschenraub. Die Gardisten sind sehr
freundlich, halten ihre Hand aber an den Waffen. Auf Anfrage,
wo der Steckbrief herstamme, antwortet man pflichtbewusst,
dass er schon seit zwei oder drei Tagen in der Stadt aushingt.
Einer der anderen Teilnehmer hitte sie darauf aufmerksam ge-
macht, dass der Gesuchte bald mit Wagen und Bedeckung in
die Stadt kommen werde.

Bei genauerem Hinsehen ist der Schwindel schnell entlarve.
Das Siegel auf dem Steckbrief stimmt nur grob mit dem
Landesssiegel auf anderen Steckbriefen tiberein. Damit se-
hen auch die Gardisten den Steckbrief als gefilscht an und
lassen die Helden nach férmlicher Entschuldigung direkt
wieder ziehen.

Der Steckbrief wurde ratsdchlich schon angebracht, bevor der
erste Teilnehmer iiberhaupt durch Ackbar kam. Als klar war,
dass diese Route genommen werden wiirde, schickte Emmerich
ohne Land Skizze und Beschreibung per Taube an einen Ver-
biindeten in dieser Region, der den Steckbrief anfertigte.

Von Ackbar aus sind es nur noch wenige Meilen bis nach
Gareth. Fast kann man schon die Dicher der Metropole sehen.
Stellen Sie noch einmal sicher, dass die wichtigen Teilnehmer
in der richtigen Reihenfolge einlaufen, dann erreichen auch die
Helden nach einer ruhigen und schnellen Fahrt die Stadttore.

ETarrPE 7;: GARETH Bis PERRICUmM

Etappeninfos: Yppolita:
Siche Etappe 4. Kira von
Blautann
rich ohne Land scheiden
in Gareth aus. Gerborod
muss kurz vor Yppolita
und deutlich vor den Hel-
den die Stadt verlassen.

Distanz: rund 300 Meilen

und Emme-

GarRrefH

»Nach zwanzig Meilen zog ich an einem angeschlagenen Gespann
vorbei: es war ein gewisser Gerborod der Blonde, den ich bei
Wehrhetm wohl irgendwie iibersehen hatte. Erwdihnenswert ist,
dass Geborod einer der ganz Wenigen ist, denen es 25 Jahre spiter
gelang, nochmals zu dem Rennen anzutreten.«

—aus den Lebensaufzeichnungen des Schwertkinigs Raidri
Conchobair

Anryort

Die Helden werden die Metropole durch die Neustadt betreten
und damit die Verwiistungen aus der Schlacht in den Wolken
sehen kénnen. Die Wunden im Stadtbild, an denen Teile der
Fliegenden Festung in Gebiude, auf Stralien oder Plitze hin-
eingestiirzt sind, siecht man noch deutlich im Hiusermeer. Wie

U1

ein drohendes Mahnmal erhebt sich im Stiden der Gesplitterte
Berg, das gewaltigste Stiick der Fliegenden Festung, iiber dem
Dicherpanorama.

Nichtsdestotrotz sind iiberall Wimpel mit dem Stadtwappen
und in den Farben Rondras an den Giebeln zu sehen: Die Stadt
1st auf die Ankunft der Donnersturm-Teilnehmer vorbereitet.
Lingst haben die Oberen mithekommen, dass die Streiter mit
ihren Wagen fast alle durch das Angbarer Tor, also durch das
Westtor, nach Alt-Gareth einfahren, und nicht wie vermurtet
durch das Siidtor.

Der Zutritt in die Innenstadt hinter der michtigen Stadtmauer
wird den Helden ohne Probleme oder Restriktionen gewihrt,
dahinter empfingt sie ein Obrist der Garnison und entrichtet
Griifie vom Rat der Helden und der Kaiserin héchstpersonlich.
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Die Helden sollen sich bitte heute Abend zu einem festlichen
Bankett zu ihren Ehren im grofien Ratssaal einfinden — das
Nachkommen dieser Einladung sei obligatorisch. Danach er-
fragt er ihre Namen und besteht darauf, dass adelige Personen
thm ihr Wappen oder eine Wappenbeschreibung geben — fur
die Wappenwand, die im Ratssaal zur Ehre der Teilnehmer
aufgebaut wird.

Nach der kurzen Ansprache werden die Helden in die engen
Gassen mit den dicht an dicht gebauren Fachwerkhéusern ent-
lassen, vor denen schon geschiftstiichtige Hindler und neu-
gieriges Volk warten.

Erricumisse in GaRrReTH

Wir vermuten, dass die Helden bei Ferrara-Eisenherr im Are-
naviertel unterkommen werden. Die Stellmacherei, die den
Wagen der Helden gebaut hat, freut sich sehr, thre Mannschaft
noch so gut im Rennen zu sehen. Allerdings wird man ent-
setzt iiber den Zustand des Gefiihrtes sein. Noch withrend die
Gruppe ithnen zugewiesene Zimmer in einem nahen Gasthaus
bezieht, machen sich die Handwerker daran, die Schiden am
Wagen auszubessern und verschlissene Teile auszutauschen.
Neben dem Empfang am Abend steht den Helden ein Besuch
im Rondra-Tempel (s.u.) bevor, um sich die Garether Renn-
miinze abzuholen.

Ebenso miissen sie sich auf die Suche nach dem Grab Leo-
mars von Baburin begeben, das sich angeblich irgendwo hier
in der Nihe befinden soll — versteckt seit rund 2.000 Jahren.
Dazu haben sie in Brig-Lo und dank des Berichtes des che-
maligen Weggefihrten von Leomar, dem Boron-Geweihten
Golgor (siche S. 37), folgenden Hinweis bekommen: “verstecks
ist das Grab, zu finden nur fiir den, der meinen Herrn und seine
Herrin ehrt”.

Mit “meinen Herrn™ ist natiirlich Boron gemeint, Golgors
Weihegott. “Seine Herrin” ist natiirlich Rondra, die Géttin,
der Leomar folgte. Schon in Baburin wurde gemutmalt, dass
vermutlich irgendwo etwas in den alten Archiven der Tempel
versteckt sei — neben dem Rondra-Tempel gilt es also auch, das
Huus des Raben in der Hauptstadt zu besuchen.

Im Folgenden sind die Suche nach dem Grab, weitere Stadtsze-
nen und die Ereignisse wihrend des Festabends aufgefihre. Der
Empfang wird vermutlich wihrend der Suche stattfinden, es sei
denn, die Helden gonnen sich bis zum Abend Ruhe und fangen
erst am Morgen mit ihren Recherchen an. Auch zum Treffen
mit Gerborod kann es noch wihrend der Suche kommen.

Um Gareth zu beleben, empfehlen wir die genaueren Beschrei-
bungen der Stadt und ihrer Gebdude in Herz des Reiches ab
Seite 76; dort finden Sie auf Seite 77 auch eine gréfiere Begeg-
nungstabelle fiir kleinere Szenen am Rand der Geschichte.

DiE SucHE nacH LEomars GRaB

Die Geschichte des Grabes

Vor mehr als 1.900 Jahren verkiindete Rondra Leomar in der
Nihe von Gareth seine letzte — zukiinftipe — Aufgabe: Am
Ziigel des karmal aufgeladenen Donnersturms das Omegathe-
rion, Werkzeug in Hinden der Skrechu, endgiiltig zu zersto-
ren und so — ganz nebenbei — seine Erzfeindin, die verhasste
schlangenziingigen Zauberin, um den drohenden Sieg zu brin-
gen. Leomar nahm diese Queste demiitig an und erhielt eine
Schlafstiitte in Form eines Grabes. Sein Freund und Gefihrte,
der Boron-Geweihte Golgor, belegte ihn dank Unterstiitzung
des Rabengottes mit tiefem Schlaf, in dem Leomar als Tribut

JAGER imt DUNKRELH

Gareth ist der letzte Ort, an dem alle verbliebenen Kontra-
henten des Donnersturmrennens noch einmal versammele
sind — vielleicht nicht gleichzeing, dafiir aber ohne Aus-
nahme. Diesen Umstand nutzen die Skrechu-Agenten,
um ihrer Konkurrenz ein letztes Mal bezahlte Attentiiter
auf den Hals zu schicken. Die Angeworbenen sollen mit
freier Wahl ihrer Mittel so viele Personen ausschalten, wie
es geht. Dafiir wurde den Séldnern und Mérdern von ih-
nen unbekannten Anwerbern sehr viel Gold in die Hand
gedriickt. Lassen Sie Threr Phantasie freien Lauf. Von ei-
nem Uberfall auf die Stellmacherei iiber einen Anschlag
mit Blasrohrpfeilen bis hin zu IGNISPHAERO-Attacken
im Gasthaus kann alles méglich sein. Lassen Sie die Hel-
den erfahren, dass auch andere Mitstreiter attackiert wer-
den. Ernsthaften Schaden werden die Mietlinge allerdings
nicht verursachen: Die Kéimpen, die noch im Rennen sind,
wissen sich ihrer Haut zu erwehren.
Zeitgleich hat Emmerich ohne Land einen anderen Plan
gefasst und iiber einen Mittelsmann umgesetzt. Er wirbt
. dieses Mal die Phex-Kirche an, abermals einige weitere
Wegemiinzen zu stehlen. Diese ldsst sich sofort auf den
Handel ein, denn die Miinzen zu stehlen ist nicht nur eine
echte Herausforderung: Die Phex-Kirche sieht das Ren-
nen als Queste aller Zwalf Gétter an.
Sollte der Diebstahl bei den Helden klappen, kénnen
diese kurze Zeit den Diebesgilden der Stadt nachjagen.
Letztich wird man aber im verborgenen Phex-Tempel im
Stidtempel auf die Helden warten, neugierig, wie lange sie
brauchen, um herauszubekommen, dass die Phex-Kirche
dahintersteckt. Die Gemeinschaft des Fuchses wird dort
den Helden und anderen Teilnehmern ihre Miinzen wie-
dergeben, denn fir sie ist damit die Phexqueste beendet
— was natiirlich nicht wirklich im Sinne Emmerichs war.
Sollten die Helden spiter einmal in Gareth der Phex-Kir-
che mitteilen, dass sie von Namenlosen zu diesem Dieb-
stahl angestiftet wurden, kdnnen sie sich ihr Stillschweigen
mit dem einen oder anderen Dienst der Phex-Geweihten
erkaufen.
Beide Pline haben das spieltechnische Ziel, die Helden in
Gareth in Atem zu halten. Ubertreiben Sie es aber weder
mit dem Diebstahl noch mit den angeworbenen Mérdern:
Irgendwann sind andauernde Angriffe und Miinzdieb-
stihle zu viel des Guten. Haben Thre Helden schon genug
mit threr Konkurrenz und den eigentlichen Aufgaben in
Gareth zu tun, schrauben Sie diese optionalen Aktionen
zuriick oder lassen sie einfach weg.

an Satinav und zu seinem eigenen Schutz in der Zeit des Er-
wachens alles vergali, was in fritheren Zeiten passierte.

Der Boronanger lag damals etwas weiter im Stiden des kleinen
Stidtchens Gareth, das erst ein paar Jahre zuvor dem ersten
Zug der Oger zum Opfer gefallen war (871 vBF). Golgor gab
dem Grab einen falschen Namen, damit der Feind es nicht
finden konnte, und versteckte die Hinweise darauthin in den
Chroniken des Boron- und Rondra-Tempels. Uber diese Chro-
niken, zumindest tiber die Aufzeichnungen im Boron-Tempel,
legte er einen Bann des Vergessens — erst vor zwel Jahrzehnten
sind die Pergamente aus der damaligen Zeirt in einer alten Kis-
te wieder aufgetaucht.
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Die SucHE DER KOOKUVRRENZ

Wie in Punin oder Brig-Lo bleibt auch in Gareth die Konkur- -

renz nicht still sitzen, wihrend die Helden nach dem Grab

suchen. So kénnen sich die einzelnen Mannschaften wieder .

an den verschiedensten Orten tiber den Weg laufen, zusam-

menarbeiten oder sich das Leben gegenseitig schwer machen.

Gerborod wird sich allerdings ab einem gewissen Zeitpunkt

aus allen Aktvititen heraushalten. Denn sobald er erfihrt, .

wo das Grab Leomars liegen soll, dimmert ihm langsam die
ganze Wahrheit seiner Existenz. Den kleinen Boronanger
wird er ohne weitere Hilfe finden und dort das versteckte
Grab Leomars entdecken. Jenes leere Grab, in dem er vor
mehr als 50 Jahren erwachte und aus dem er hervor kroch,

ohne Erinnerung an seine Vergangenheit und im Glauben,
hier von einem Schurken lebendig begraben worden zu sein.

Golgor kehrte mit Leomars Waffengehiéinge nach Brig-Lo zu-
riick und starb dort in hohem Alter. Jahrhunderte verstrichen.
Dann, drethundert Jahre spiter, tobte vor der Stadr die Erste
Dimonenschlacht — dort, wo auch der Boronanger liegt, er-
streckt sich seitdem die Dimonenbrache. Dies hat zusitzlich
dafiir gesorgt, dass das Grab Leomars in Vergessenheit geriet.
Vor iiber 50 Jahren aber erwachte Leomar, ohne Erinnerun-
gen, doch beseelt von dem merkwiirdigen Drang, den Don-
nersturm fiir sich zu gewinnen und — was er noch nicht weiB
— seine letzte Heldentat zu Ehren der Leuin zu vollbringen.

Rondra-Tempel

Der Tempel Zur Letzten Wehr der Heiligen Ardare vom Erntefest-
Massaker zu Gareth (Herz 89) ist das flichengréBre, der himm-
lischen Leuin geweihte Gebiude in Aventurien. Aus weifien
Steinblécken erbaut und mirt einem riesigen roten Kuppeldach
versehen, ist der Tempel fiir rondrianische Verhiltnisse unge-
wohnlich prunkvoll. Trotz der Gréfe sind nur wenige Rondra-
Geweihte im Inneren zu finden — das Jahr des Feuers und die
dunklen Zeiten im Osten des Kontinentes haben blutige Ernte
unter den Anhidngern der Léwin gehalten.

Tempelvorsteher ist der Hochgeweihte Gilrand vom Berg, zu-
dem befindet sich hier der Sitz des Meisters des Bundes der
Senne Mittelland, Jaakon von Turjeleff. Letzterer ist nicht an-
wesend: Der hochste Rondra-Geweihte der Region weilt in
Perricum, um dort mit dem Schwert der Schwerter zusammen
den Gewinner des Donnersturms zu empfangen.

Gilrand vom Berg wird dic Helden freudig und ehrenvoll emp-
fangen und nach kurzem Gebet und einer knappen Ansprache
die Miinze von Gareth iiberreichen. Auf die Frage nach den
uralten Chroniken wird vom Berg sie in einen Schreibraum
bitten. Sollten dic Helden die ersten im Tempel sein, die da-
nach fragen, wird er ohne weitere Nachfrage ein sehr altes
Buch von einem Akoluthen bringen lassen. Ansonsten liegt der
Wilzer schon auf dem Schreibpult bereit.

Das Buch enthilt alte Abschriften aus einer schon nicht mehr
existenten Rondra-Chronik, begonnen kurz nach dem Ersten
Zug der Oger. Viel Interessantes steht auf den Seiten nicht,
meistens handeln die Texte von Verwaltungs- und Wehrmal-
nahmen in den Jahren nach dem Ogeriiberfall. Die Helden
werden hier nichts finden, es sei denn, sie waren schon im
Boron-Tempel (siehe dort) und suchen die Grabstitte Silke-
weiden. Dann nidmlich finden sie die Quelle Q12 aus jenen
Jahren, die ihnen verrit, wo sie zu suchen haben.
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Der Hochgeweihte vom Berg hilt tibrigens in diesen Zeiten
nach neuen Jiingern fiir die Rondra-Kirche Ausschau. Tapfere
Kiampferinnen und Kdmpfer, die am Rennen teilnehmen, wer-
den von ihm gerne zu weiteren Audienzen gebeten und sehr
mdiskret aufihren Glauben an die Géttin gepriift.

Boron-Tempel

Der eingeschossige Bau des Tempels des Schwarzen Lichtes
(Herz 104) in Stadtbezirk Eschenrod macht keinen sonder-
lich einladenden Eindruck. Weder die Eingangs- noch die
Gebetshalle sind zur Prisentation gedacht: Hier wird nur die
kithle Unabwendbarkeit gezeigt, irgendwann von Golgari ge-
holt zu werden. Die Boron-Geweihten sind zuerst verwirrt,
wenn die Helden um Einsicht in alte Tempelchroniken bit-
ten. Nachdem man erfihrt, dass es sich um Teilnehmer des
Donnersturmrennens handelt, wird der Hochgeweihte Stygo-
mar gerufen, ein fiir einen Boroni sehr weltoffener Mann. Der
Hiiter des Raben wurde vielleicht schon von anderen Strei-
tern angesprochen und ist daher nicht tiberrascht. Er weif3
zu berichten, dass solch alte Berichte — immerhin fast 2.000
Jahre alt — kaum noch existieren. Vor ungefihr zwanzig Jah-
ren sind allerdings im Boron-Schrein vom Schlossviertel uralte
Pergamente wiedergefunden worden. Mit einem milden Li-
cheln erklirt Stygomar, dass der Herr des Todes wohl bis dato
einen Schleier des Vergessens auf diese Unterlagen geworfen
haben mag. Die Aufzeichnungen befinden sich immer noch
im Schlossviertel und seien dort einsehbar.

Der Schrein in einem der iltesten Viertel Gareths wirke hnlich
trist und abweisend wie das Haus in Eschenrod, allerdings ist er
wesentlich kleiner. Der anwesende Boron-Geweihte ist gerade
mit den Vorbereitungen zu einer Bestattung beschiftigt und hat
es daher ein wenig eilig. Trotzdem wird er (auch) die Helden
in demiitiger Langsamkeit in einen kleinen Nebenraum fithren
und 1thnen die Abschriften unter seiner Aufsicht vorlegen.

Die Pergamente sind auf Aureliani verfasst, noch in den alten
Imperialen und nicht in den moderneren Kusliker Zeichen.
Falls keiner der Helden dieser Schrift oder Sprache michtig
ist — legt der Boron-Geweihte mit einem vieldeutigen Seufzen
eine vor kurzem erstellte Abschrift vor.

In den Unterlagen steht viel, das meiste {iber Totenzahlen in
der kleinen Stadt Gareth und die Nachwirkungen der Kara-
strophe des Ersten Zugs der Oger. Falls die Helden nach Le-
omars Weggefihrten, dem Boron-Geweihten Golgor, suchen,
werden sie aber schnell fiindig: Ein Boron-Geweihter dieses
Namens hat mehrere Bestattungen durchgefiihrt, von Perso-
nen, die namentlich erwdihnt sind (siche Q11). Die Boronanger,
die hinter den Namen aufgefithrt sind, sind alte Begribnisstit-
ten, von denen nur noch das Boronsfeld, die groBe Nekropole
im Siidosten, genutzt wird. Irgendwann sollte es den Helden
auftallen: Baruneo Blivramon ist ein Anagramm von Leomar
von Baburin. Leider ist dem Boron-Geweihten véllig unbe-
kannt, wo sich der Boronanger Silkeweiden je befunden haben
mag (siche Rondra-Tempel).

Informationssuche

Nach Boron- und Rondra-Tempel wissen die Helden nun,
welche Grabstiitte sie wo zu suchen haben. Dabei diirfen ihnen
ruhig Zweifel kommen: nach 2.000 Jahren kann ein kleiner
Fluss mittlerweile einen anderen Weg nehmen. Da dies aber
ihr einziger Anhaltspunkt ist und zumindest die Richtung
noch stimmen miisste, gilt es nun, dem Rieselmund zu folgen.
Allerdings gibt es dabei zwei Probleme:

Pa
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Zum einen existiert im Stidwesten der Stadt kein fruchtbares
Land mehr. Seit der Ersten Dimonenschlacht liegt dort die
Dimonenbrache und in ihr irgendwo der Boronanger Silke-
weiden. Zum zweiten wird sich die Suche nach dem Riesel-
mund als schwer herausstellen. Gareth wird von Dutzenden
kleinen Bichen, Fliissen und vor allem Kanilen versorgt. Viele
davon stammen noch aus bosparanischer Zeit, ihre Lage in den
Tiefen unter den Garether Strafien ist meist in Vergessenheit
geraten. Auf Nachfrage bei den gelehrten Stitten (Hesinde-
Tempel, Praios-Tempel, Draconiterhort, Magierakademie etc.)
wird niemand weiterhelfen kénnen. Ein “Rieselmund” (siche
Q 12) fiihrt jedenfalls nicht in die Stadt hinein.

Nach einiger Suche kann hier erst die Gilde der Brunnenmers-
ter (Herz 202) weiterhelfen, an die die Helden irgendwann
verwiesen werden sollten, fragen sie nicht selbst nach solch ei-
ner Institution. Brunnenmeister Holke, ein kleiner hekuscher
Mann, kennt zwar keinen Fluss dieses Namens, es gibt aber
einen Kanal, der “Rieselmund”-Kanal heifit. Der Wasserbau
stammt aus alten bosparanischen Zeiten und hat allgemein
einen sehr niedrigen Stand. Er liegt tief unter der Stadt, Hol-
ke nimmt an, dass er bis hoch zu den Hiigeln der Grafschaft
Hartsteen reicht. Von dort bringt er frisches Wasser und ver-
schwindet dann irgendwann unter der Metropole.

Einige der Kanile treten wieder am anderen Ende der Stadr
aus dem Untergrund hervor, dieser miisste dementsprechend
aus dem Siidviertel direkr in die Dimonenbrache fithren.
Welcher der kleinen Biche, die dort mit Abwasser gefiillt im
verdammten Niemandsland verschwinden, der Weiterlauf des
Rieselmund-Kanals ist, weill der Brunnenmeister leider nicht.
Es gibt nur eine Méglichkeit, das herauszufinden,

Holke kann den Helden im Folgenden den Weg zeigen, wie
sie in die unterirdischen Bewisserungsanlagen gelangen. Er
bringt sie sogar bis hinunter zu einem Einstieg in den Riesel-
mundkanal, dann allerdings lisst er die Gruppe alleine. Einer

so alten Anlage zu folgen und dann noch bis ins Stidviertel,
dafiir nimmt er kein Geld der Welt.

Der alte Rieselmundkanal

Die Helden sollten sich gut auf die Reise vorbereiten, die vor
ihnen liegt. Unter Gareth ist es dunkel, stickig, eng und nass.
Schleimiges Moos hingt von den Decken, unférmige Pilze
spriefen aus den Winden und vor dem Schein der Fackeln
und Lampen flichen Ratten und andere Wesen schnell in die
Finsternis. Der Einstieg zum Kanal liegt in der Weststadt an der
Grenze zum Schlossviertel. Hier geht es tief in einen Brunnen
hinunter, von dort ein Gewirr von Seitengingen entlang und
zwel andere Schiichte hinab. Der Gestank hilt sich bis dahin
in Grenzen, die Helden sind noch im Frischwasserbereich.
Holke bringt sie im Schein seiner kleinen Ollampe bis in einen
Gang, der gerade mal anderthalb Schritt hoch und zwei Schritt
breit ist. Die Decke bildet ein gemauertes Rundgewdslbe, das
schr alt aussieht und seine besten Tage lingst hinter sich hat.
15 Finger tiefes Wasser fliefit darin langsam gen Siidosten. Dies
ist der alte Rieselmundkanal, hier nun macht Holke kehrt und
wiinscht den Recken noch viel Gliick.

Auf ihrer Reise in Richtung des Kanalausgangs wird das Nass
immer schmurtziger. An einigen Stellen miinden Réhren in
den Gang, die am Anfang noch Wasser entnehmen. Ab einem
gewissen Punke unter dem Siidviertel bringen diese Leitungen
nur noch Abwasser und stinkenden Unrat und schwingern die
Luft um die Helden herum mit Fikaliengeruch.
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Bis zum Ausgang kénnen Sie den Helden folgendes in den
Weg werfen:

& Irgendetwas hat cinen ganzen Schwung Ratten aufge-
schreckt, die sich mit lautem Fiepen ankiindigen und dann
um die FiiBe der Helden schwimmen. Dankbar fiir etwas, an
dem sie sich hochziehen kénnten, werden einige von thnen die
Helden als Rettungsinsel benutzen.

& Der Gestank nimmt zu, bis die Gruppe an den aufgedun-
senen Leib einer Wasserleiche st6Bt. Der Mann oder die Frau,
so genau kann man das nicht mehr erkennen, muss schon sehr
lange hier liegen. Es bleibt ein Mysterium, wie er hier hinein-
gelangt ist.

& Ein Teil der gemauerten Decke ist eingestiirzt und ver-
sperrt den Weg. Die Helden miissen sich unter dem Einsturz
hindurch quetschen und fiir ein paar Meter auf allen Vieren
kriechen.

£ Ein grofes Stiick Unmetall, Reste des Absturzes der Flie-
genden Festung, ist hier angeschwemmt worden. Es bildet nun
einen Teil der Kanalwand und ragt mit spitzen Felskanten in
den Gang hinein. Wer weil, was Unheiliges sich in dem Bro-
cken verbergen mag?

Irgendwann ist am Ende des Kanals Tageslicht {(oder Mond-
licht) zu sehen. Ein rostiges Gitter liegt noch zwischen den
Helden und dem Ausgang, dann stecht man, gute zweihundert
Schritt vom letzten Haus des Siidviertels entfernt, inmitten der
Dimonenbrache. Es ist schwer zu entscheiden, ob es vor oder
hinter den Helden besser aussicht.

In den Tiefen der Brache

Nach dem stinkenden Abwasser riecht es in der Brache fast
schon frisch, das wird sich aber bald dndern. Je tiefer die Hel-
den in die dichten, verwachsenen Wilder und das dstere
Heideland vorstoBen, desto unheimlicher sollte es werden. An
merkwiirdig geformten toten Bdumen und Felsen geht es vor-
bei, die Vegetation wirkt krank und verdorben. Hin und wieder
hért man Geridusche aus der Ferne, die kaum von dieser Welt
stammen kénnen. (Herz 69)

Schicken Sie Ihre Gruppe ein gutes Stiick in die Didmonenbra-
che hinein. Neben den nachfolgenden optionalen Ereignissen
sollten Sie die Helden mit nicht sicht- und greifbaren Phino-
menen konfrontieren: Schrecken wichst mit der Ungewissheit,
was als niichstes passieren kénnte.

& Verfolgungswahn: Irgendetwas verfolge die Helden eine
Zeitlang; Charaktere mit den héchsten Intuitionswerten fiih-
len sich eindeutig beobachtet. Auch kann man leises Rascheln
in den Gebiischen héren. Sehen wird man allerdings nichts —
vielleicht ist es ja doch nur Einbildung?

& Schreck im Schuh: Einem der Helden klettert plétzlich ir-
gendetwas von oben in den Stiefel hinein — etwas Glitschiges,
sich windendes. Wird der Stiefel panisch ausgezogen, kommt
ein stinkender Wassersalamander hervor, der aufgeregt das
Weite sucht.

£ Dornen: Einer der Gruppe ritzt sich sein Hemd und seine
Hautdarunter an einem merkwiirdig verformten Dornenbusch
auf, der iber und iiber mit Geschwiiren iibersit ist. Entschei-
den Sie selbst, ob der Kratzer nur eine Weile juckt oder vergif-
tet ist. Vielleicht ist der Held sogar so weit vom Busch entfernt
an diesem vorbei gegangen, dass sich die Aste gestreckt haben
miissten, damit die Dornen ihn erreichen.

& Angriff: Sollte Thre Runde auf handfestere Konfrontati-
on mit ibernatiirlichen Wesenheiten stehen, dann kénnen
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Sie gerne ein dimonisches Untier, einen Untoten oder einen
Geist entfesseln. Wie immer der Kampf auch ausgeht, danach
scheint die ganze Brache eine Zeit in Unruhe zu sein.

Der Bachlauf des Rieselmunds wird, gespeist von anderen stin-
kenden und schlammigen Zuldufen, mit der Zeit ein wenig
breiter. Am Ufer kénnen Fihrtensucher noch andere Spuren
entdecken: Mindestens die Fihrte von Gerborod dem Weilien
tithre bis zum Friedhof und wieder zuriick. Anhand der Spu-
ren kann man auch sehen, wo man vom Rieselmund fort in
die Brache abbiegen muss. Nach wenigen Schritten und einem
kleinen Hiigelaufstieg sicht man dann unter sich einen klei-
nen, tiberwucherten Boronanger: Silkeweide.

Leomars Grab

Hier nun befindet sich das echte Grab Leomars von Baburin.
Der 2000 Jahre alte Boronanger ist in bemerkenswert gutem
Zustand. Fast sieht es so aus, als wiirden sich die verunstalte-
ten Bdume an seinem Rand von thm weg biegen: Erst in den
letzten 60 Jahren, nachdem Leomar aufgewacht und den Ort
verlassen hat, wurde er langsam von der pervertierten Vegeta-
tion erobert. Unter Moos, Gras und Dornenranken finden sich
ein gutes Dutzend Griber, mit Steinplatten verschlossen und
mit Grabsteinen markiert. Viele der Erinnerungssteine stehen
schief oder sind umgefallen, jener des Grabes von Baruneo Bli-
vramons steht noch immer aufrecht. Auf ihm sind, neben dem
Namen und einem Boronsrad, folgende Worte zu entziffern
(ibrigens alles in frithestem Bosparano und Imperialen Zei-
chen):

“Gea Boron —von Boron beriihit zum wachenden Schiaf und zum
Vergessen, um dereinst aufzustehen und das Allleibige zu vernich-
ten. Schlafe mein Freund und tréume nicht.”

Hier steht es also in die Ewigkeit gemeiBelt, die Legende des
im wachenden Schlaf liegenden Leomar scheint wahr zu sein.
Das cigentlich seltsame, bestiirzende, ist allerdings die verscho-
bene Grabplatte. Das Grab darunter ist offensichtlich leer und
die Platte muss schon vor Jahrzchnten aufgeschoben worden
sein ... ein Ritsel, das die Helden nur zu bald lésen werden.
Und vielleicht fillt ihnen im Nachhinein die Ahnlichkeit der
Worte “Gea Boron” (was Aureliani ist und so viel wie “emp-
fange Boron” bedeutet) und Gerborod auf — in Anlehnung an
diese Inschrift hat sich Gerborod damals seinen heutigen Na-
men gegeben.

Zuriick

Der Weg zuriick ist dhnlich beschwerlich wic der Weg in die
Dimonenbrache hinein, allerdings nur bis zum Stadtrand.
Dort kénnen die Helden den Eingang des Kanals hinter sich
lassen und durch das nicht wesentlich sauberere Siidviertel
wieder nach Gareth kommen. Die Gruppe hat das Geheimnis
um Leomars Grab gelést und etwas Folgenschweres entdeckt:
Wenn alles so richtig ist, wie sie es begreifen, ist der Heilige
Leomar schon seit Jahrzehnten erwacht — und trotzdem noch
nicht aufgetaucht.

Wem sie dies mitteilen, bleibt natiirlich ihnen iiberlassen. Der
Rondra-Tempel ist in der Abwesenheit der Helden bereits un-
terrichtet worden und will nun erst einmal vorsichtig selbst
Nachforschungen anstellen. Zu merkwiirdig klingt die ganze
Geschichte. Der Uberbringer der Nachricht in den Hallen der
Leuin war tibrigens der wackere Gerborod, der nach Aussagen
der Geweihten reichlich verwirrt wirkte.
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DER ABENDLIiCHE EmMmPFanc

Am Abend der Ankunft der Helden findet im Saal des Rat-
hauses ein grofier Empfang statt. Da nicht damit zu rechnen
1st, dass die Helden zu diesem Zeitpunkt schon das gesamte
Geheimnis um Leomars Grab gelst haben — und die anderen
Kontrahenten ebenfalls nicht —, finden sich hier fast alle noch
verbliebenen Teilnehmer des Rennens ein. Man wird mit erle-
senem Essen bewirtet, das der weitberiihmte Koch des Hauses
Seelander, Jandhold Degenhard von Mersingen, zubereitet hat.
Demzufolge gibt es, sehr zum Unwillen mancher hausmanns-
kostverwohnter Zeitgenossen, lauter kleine exotisch riechende
und ausschende Hippchen.

Neben den Rennteilnehmern sind noch die Mitglieder der
Stadtregicrung anwesend (genauer gesagt, der komplette Raz
der Helden), daneben noch einige Zunftoberhiupter, Gardeot-
fiziere und reiche Geschiftsleute. AuBerdem gehoren zu den
Gisten fast alle Tempelvorsteher (und Gilrand vom Berg vom
Rondra-Tempel wird sich hier erfreut weiter auf Rekrutenfang
begeben). Wie man beim Fest erfahren kann, weilt Kaiserin
Rohaja mit ihrem Hofstaat in Perricum und erwartet dort das
Ende des Rennens.

Gestalten Sie cinen geselligen Abend, bei dem Freundschaften
vertieft und Feindschaften verstdrkt werden. Kira und Emme-
rich werfen sich ins Gewiihl des Festes, wihrend Yppolita mit
Wiirdentrigern iiber ihre Zeit im Hippodrom schwiirmt. So-
gar Gerborod gesellt sich seltsam ruhig zu den Helden, wih-
rend sich die Grolme, so sie noch nicht ausgeschieden sind, das
Tafelsilber in ihre Taschen stopfen. Der Wein und andere Al-
koholika heben nach und nach die Stimmung, bis irgendwann
einem der Helden etwas auf der Wappenwand auffille.

Wappenkunde

An einer der Winde des Ratssaales sind, wie am Tor schon an-
gekiindigt, die Wappen jeder Mannschaft und jedes ihrer Mit-
glieder zu sehen — diesmal also nicht nur eines pro Wagen wie
in Baburin an den Zelten. Neben dem Wappen Stoerrebrandts
(fir Gerborods Wagen), Praia vom Grofien Fluss (wenn noch
im Rennen) und einem Wappen voller Golddukaten (das sich
die Grolme bei der Frage nach einem Wappen am Tor schnell
ausgedacht haben), sticht eines besonders hervor: Ein Schild,
das eine Goblinfratze zeigt, in der eine Axt steckt. Schon auf den
ersten Blick hat das Wappen eine frappierende Ahnlichkeit mit
dem Wolkensteinwappen aus der Schwurhghle im Raschtuls-
wall und der kleinen Gravur im Sockel der fehlenden Rondras-
tatue in Brig-Lo (Seite 30 und 37).

Zihlen die Helden eins und eins zusammen, sollte ihnen auf-
gehen, dass sie soeben den Namenlosen Verschwérer unter den
Rennteilnehmern entlarve haben: Das
Wappen muss einem Nachkommen des
Verriters an den Amazonen gehdren und
damit hochstwahrscheinlich jemandem,
der sich dem Rattenkind verschrieben
hat. Schnell kénnen sie herausbekom-
men, dass das Wappen Emmerich ohne
Land gehort — man erzihlt ihnen sogar,
dass der brave, bescheidene Krieger es
verheimlichen wollte. Den Géttern sei
dank verfiigt Gareth aber tiber ein gro-

Bes heraldisches Register.
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Wo sind die Verrdter?
Schauen sich die Helden auf dem Fest um, sehen sie nur die

Wagenlenkerin und Kopf der Mannschaft, Kira von Blautann.
Emmerich ist nicht zu entdecken. Bei der Ausweitung der Su-
che gelangen die Helden irgendwann in die Kiiche: Dort hat
von Mersingen Emmerich gerade noch gesehen. Aufgeregt be-
richtet der cholerische Spitzenkoch, dass “dieser Kerl” neugie-
rig an seinen Nachspeisen herumgeschnuppert hitte. Jetzt sei
er wohl, wie die Nachspeisen auch, auf einem anderen Weg in
Richtung Ratssaal unterwegs.

Die Helden sollten sich beeilen. Im Saal werden gerade die
Schalen mit kandierten SiiBkirschchen samrt geraspelter Ho-
nigmaronenfiillung herumgereicht. Zwei oder drei Wiirden-
triger haben die siiBen Dinger schon im Mund. Schalten die
Helden schnell, kénnen sie einige Personen aus tédlicher Ge-
fahr retten: Emmerich hat in der Kiiche ein langsam wirken-
des, geschmackloses Gift auf die Stifspeisen gekippt, das erst
am nichsten Morgen zu wirken beginnt. Wird der Schurke so
quasi in Flagranti erwischt, kommt es zum letzten Duell mit
den Namenlosen Geweihten.

Tod dem Namenlosen Verrdter!

Sobald Emmerich merkt, das irgendetwas nicht stimmt und
die Helden es aufihn abgesehen haben, schaltet er blitzschnell.
Dem ersten wirft er ein PECH UND SCHWEFEL (WdG 290) ent-
gegen, dann springt er aus dem Fenster des Saales hinaus,
wihrend sich Kira auf die Helden stiirzt, um ihren Meister zur
Flucht zu verhelfen. Was folgt, ist eine Verfolgungsjagd zu Fuf3
jagd durch die nichtlichen Gassen von Gareth. Die Helden
und mégliche Helfer unter den anderen Teilnehmern haben
den grofien Vorteil, sich aufteilen zu kénnen und so durch
geschicktes Taktieren den Fliichtenden einzukreisen. Emme-
rich flieht in wilder Hatz nicht nur durch die Gassen, sondern

rennt auch Wohnhaustiiren ein, springt tiber Mauern und
durch Girten oder klettert sogar auf Dicher. Haben die Hel-
den ihn auf die eine oder andere Art gestellt, wird er kimpfen
bis zum Tod. Aufgeben ist fiir ihn keine Option. (Emmerichs
Werte finden Sie auf Seite 88.)

Kira dagegen wird sich im Ratssaal irgendwann {iberwiltugen
lassen. Sie wird das Meiste noch vor Ort gestehen und vollig
anstandslos um Gnade bitten. Dass viele der Attentate und
Riinkespiele auf ihr Konto geht, kénnen die Helden nun er-
fahren — allerdings will sie nichts mit irgendwelchen Asfaloth-
Paktierern zu tun haben. Das Fest wird nach diesen Ereignissen
autgeldst —und Kira wird in den Kerker des Stadtgefingnisses
geworfen. Im Folgenden wird sich herausstellen, dass sie in
Baliho bereits wegen Mordes gesucht wird.

GERBORODS ERKEnDOTHIS

Irgendwann in Gareth, wenn Gerborod schon sein Grab ent-
deckt hat und iiber seine Identtit griibelt, sollten die Helden
mit dem alten Recken zusammentreffen. Der sonst als frohlich
und gesellig bekannte Haudegen wirke in sich gekehrt und
zweifelnd. Auch wenn ihn die Gruppe anspricht, ist kaum et-
was aus ihm herauszubekommen. Zwar unterhilt er sich mit
seinen Mitstreitern in kurzen und knappen Sitzen, immer
wieder wird er jedoch in sich versunken den Kopf schiitteln.
Dann ist leise Aber das kann nicht sein” oder “Wie soll das wahr
sein” von thm zu horen. Genauere Erklirungen mag er nicht
geben — das Problem seiner Identitit beschiftigt ihn noch viel
zu sehr, um sich selbst Freunden zu 6ffnen.

AvF nacH PErRicum!

Gerborod ist einer der ersten Teilnehmer, der die Stadt verlisst
— noch vor den Helden. Er hat schlieBlich das Grab auch als
erster gefunden. Unter seinen direkten Verfolgern, noch vor
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den Helden, muss sich Yppolita von Gareth befinden. Die
Asfaloth-Paktierer sind im Zweifelsfall einfach viel schneller
durch die Brache gekommen, als die Helden es vermochten.
Direkt vor der Abfahrt bekommt die Gruppe durch Zufall die
Information zugespielt, dass nicht nur die Geldgeber Yppoli-
tas aus Perricum stammen, sogar auch die ganze mitreisende
Mannschaft um Berno von Bingen. Streuen Sie dieses wich-
tige Faktum beildufig wihrend eines Gespriichs ein, vielleicht
mit dem Wirt, der den Helden noch viel Gliick wiinscht und
sich lobend iiber die ehemalige Lokalmatadorin auslisst. Un-
ter Umstinden kommt aber auch der Hochgeweihte vom Berg
zum Tor, um die Ausfahrenden zu segnen, wenn sich unter
den Helden ein mdéglicher neuer Schiitzling fiir seine Kirche
befindet. So oder so, mit den Briefen Q8 und Q10 hat Ihre
Runde einen handfesten Hinweis, wer die Paktierer sein kénn-
ten. Und vielleicht bekommt sie auch noch mit, dass sich die
‘Wagenmannschaft Yppolita nach dem Verbleib von Gerborod
dem WeiBen erkundigt hat und ihm dann hinterhergejagt ist,
als wiren die Niederhéllen persénlich hinter ihnen her — sie
ahnen ndmlich schon, wer Leomar ist.

GEeno PeErricum

Nun geht es fiir die Helden und die anderen Teilnehmer des
Rennens auf den letzten Streckenabschnitt. Die Wege durch
das dstliche Garetien und die Markgrafschaft Perricum sind in
befriedigendem bis sehr gutem Zustand, die Versorgungslage
gut, die Bevolkerung in jedem Dorf aufgeregter. Es geht vorbei
an Auen, Flusstilern und sanftem Hiigelland, an lichten Wil-
dern und Gehéften.

Alle verbliebenen Rennteilnehmer, und sicherlich auch die
Helden, werden auf diesem Streckenabschnitt ihr letztes aus
Wagen und Gespann herausholen wollen. Vor allem, wenn die
Helden die Informationen um Gerborods Abreise und seiner
Verfolgung durch Yppolita von Gareth erhalten haben. Diese
beiden Parteien sind fiir die Helden am Anfang nicht einhol-
bar — sollten aber (erschliefibar durch Berichte von Leuten am
Wegesrand) nach und nach an Vorsprung verlieren. Derart an-
gestachelt holt die Heldengruppe die beiden Kontrahenten erst
kurz vor Perricum ein — gerne gemeinsam mit noch ein bis drei
anderen Teilnehmern — zum finalen Showdown des Rennens
und zum Endspurt.

Topricae Tricuter

Auch die Skrechupaktierer werfen gegen Ende des Rennens
noch einmal alle ithre dimonischen Tricks in die Waagschale.
Vor der Ortschaft Erlenstamm hat Berno von Bingen einige un-
heilig transformierte und mit einem Wachstumszauber belegte
Trichterameisen vom Wagen auf die Strafle abgeworfen. Die
mittlerweile ponygrofien Ameisen haben sich in den Erdboden
eingegraben und grofie Fangtrichter um ihre Position gebaur,
denen die heranrasenden Helden tunlichst ausweichen soll-
ten. Dabei kénnen Sie mittels einer Engstelle in einem Wald
oder durch ein entgegenkommendes Fahrzeug (vielleicht so-
gar ein paar spielende Kinder vom nichsten Gehdft) eine Si-
tuation schaffen, durch die die Helden sehr nahe an einem
der Trichterrinder vorbei fahren miissen. Diese Gelegenheit
wird von der dort eingegrabenen Ameise genutzt, um hervor-
zuschnellen und die Beute zu attackieren. Wollen Sie es auf
einen wirklichen Kampf ankommen lassen, schnappt sich die
Ameise eines der spielenden Kinder und zerrt es in den Trich-
ter hinab.
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Vielleicht ist hier auch die Endstation eines weiteren Renn-
teilnchmers gekommen, die sich auf ein Sprintduell mit den
Helden einlassen.

Trichterameisen
Biss: INI 12+W6 AT10* PA2 TP 1W6+5* DKH
LeP45 AuP70 WSS RS6 GS9 GW12 MR10

Besonderheiten: VerbeiBen. Beim Kampf im Trichter, in dem immer
wieder lockere Erde nach unten rutscht, erleiden Helden ohne Ba-
lance oder standfest —2 auf alle Kampfwerte.

*) Die Ameise verspritzt beim Biss zusétzlich eine Séure, die selbst
durch Ristungen dringt (1W6-1 SP). Fiir je 5 volle Punkte Schaden
durch die Sdure sinkt der RS des Gegners um 1 Punkt.

B L S s e S

W anpLETH

In der deutlich zwergisch gepriigten Stadt Wandleth (1.750
Einwohner) werden die Helden besonders stiirmisch von der
Menge empfangen. Man hiltihnen Bierkriige hin, Wurst, Kise
und Brot werden ihnen zugeworfen und die Menge feuert sie
frenetisch an. Durch die zusammengestrémten Menschen und
Zwerge werden die Helden langsam hindurch fahren miis-
sen — Zeit genug, in denen sich die Wandlether Angroschim
immer wieder nach dem Verbleib der Brillantzwergteilnehmer
des Donnersturmrennens erkundigen werden.

AuBerhalb der Stadt erwartet noch eine zweite, deutlich klei-
nere Menge die Helden. Dort haben sich ein paar Wandlether
Apokalyptiker zusammengefunden und rufen den Vorbeira-
senden Ankiindigungen iiber das Weltende entgegen — und
dass dies das letzte Donnersturmrennen auf Dere sei.

DER BRUCREDTROLL

Schon auf dem Weg in Richtung Reichsstrafe werden die Hel-
den von einigen Bauern und Feldarbeitern davor gewarnt, dass
sie aufpassen sollen: Im Osten treibe sich ein groBes, haariges
Ungetiim herum, das kleine Kinder fresse, Hiuser durch die
Gegend werfe und fiir noch unglaublichere Griueltaten ver-
antwortlich sei.

Kurz bevor der Weg von Wandleth auf die Reichslandstrafie
(aber mit der Qualitit einer Reichsstralie) nach Siiden gen Per-
ricum fiihre, ist es dann soweit: Vor einer kleinen Briicke iiber ei-
nen Bach liegt quer tiber die Strafie ein gewaltiger Baumstamm
und versperrt die Weiterfahrt. Sobald die Helden verlangsamt
haben, zwingt sich unter der Briicke ein groBer Troll mit einer
gewaltigen Axt hervor und baut sich vor thnen auf.

Bruwatsch ist trotz seiner enormen GréBe noch relativ jung
und unerfahren. Den recht klugen Troll haben die Berich-
te tber ein groBes Wagenrennen aus den Trollzacken in das
Menschenreich gelockt, um zu dieser Gelegenheit einer ur-
alten Tradition in seiner Familie nachzugehen: nimlich Brii-
ckenzoll zu erheben! Er weill selbst, dass die Briicke, die er sich
ausgesucht hat, ziemlich klein ist, doch an die stark befahrene
ReichsstraBe traut er sich nicht heran. So hilt er nun die Hel-
den aufund verlangt Zoll fur die Weiterfahrt.

Mit Bruwatsch kann man hervorragend verhandeln. Er ldsst
sich schon mit Kleinigkeiten abspeisen, vor allem mit Nahrung
oder Gegenstinden, die er nicht kennt und daher besonders
spannend findet. Zwischendurch wird er, einmal ins Gespriich
gekommen, neugierige Fragen tiber das Rennen stellen und
sich sichtlich freuen, wenn die Helden ihn freundlich behan-
deln und Auskunft erteilen. Vielleicht wirft Bruwatsch dann




sogar ein, dass der “Donnersturm”, wie ihn die Menschen
nennen, von den Trollen “Sukrawull” genannt wird und sogar
schon durch die Liitte donnerte.

Bruwatsch wird nur dann aggressiv, wenn die Helden ihn an-
greifen. In diesem Fall erweist er sich als gefihrlicher Gegner.

T S e e T e T SR -
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Bruwatsch
Doppelaxt: INI 11+W6 AT15  PA10 TP3W6+7 DKNS
LePG0 AuP 120 Ws12 RS4 GS7 MR 6

Sonderfertigkeiten/Mandver: Wuchtschlag, Niederwerfen, Befrei-
ungsschlag. Trolle gelten als groRe Gegner.
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BiEmEOSTOCKE

Kurz hinter Wasserburg, das auf einer Darpatinsel liegt und
stark befestigt 1st, geht es durch mehrere Fischerdérfer am Ran-
de der sumpfigen Auen des Darpat. Wihrend die Helden um
eine enge Kurve der Reichslandstraffe am Ende cines Dorfes
biegen, kollidieren sie fast mit einer im gestreckten Galopp
betindlichen Patrouille. Lassen Sie Fahrzeug Lenken-Proben
wiirfeln, um auf dem Weg zu bleiben, und Reiten-Proben, um
die Pferde unter Kontrolle zu halten. Die bewaffneten Reiter
der Markegrafschaft, die in der Gegend nach dem Rechten
schauen und sie vor Ferkina-Angriffen sichern sollen, spren-
gen auseinander, wobei einer der Soldaten mit voller Wucht
gegen den Bienenstock eines drtlichen Imkers prallt. Das er-
boste Bienenvolk schwirmt sofort aus und sorgt in dem heil-
losen Durcheinander noch fiir ein tibriges — vor allem gehen
den Helden nun wirklich die Pferde durch. Schon geht es ein
kleines Stiick in kaum kontrollierbarer Geschwindigkeit die
StraBie weiter (oder direkt in die Sumpfauen), bis Wagenlenker,
heran gerittene Begleiter oder sumpfiger Untergrund die wilde
Fahrt stoppen kénnen.

Die Soldaten entschuldigen sich kurz und knapp, wenn sie die
Helden als Donnersturm-Teilnehmer identifiziert haben, und
reiten dann weiter.

Enpsprurt

Spitestens ab Gnitzenkuhl sollten die Helden den fithrenden
Wagen dicht auf den Fersen sein, aber auch den Atem ihrer
eigenen Verfolger im Nacken spiiren. Duelle, die auf diesem
Streckenabschnitt stattfinden, werden mit deutlich heftige-
rem Durchhaltevermégen betrieben und die Gruppe extrem
tordern. Gegen Ende sollten sich vor den Helden nur noch
Gerborod und Yppolita von Gareth befinden, direkt hinter ih-
nen nur noch ein oder zwei weitere Teilnehmer. Zum finalen
Showdown mit den Skrechu-Anhingern kommt es dann we-
nige Meilen vor Perricum.

GerBORODS LETZTER KamPpF
Aufden Auen vor Perricum, wihrend der Fahrt durch ein kleines
Wildchen, preschen die Helden in folgende Situation hinein:

Chancen auf den Sieg — zumindest, wenn es euch bis dahin
gelingt, die letzten eurer Konkurrenten einzuholen.

So denktihr, als ihr um eine Kurve prescht und fast in einen
dort stehenden Wagen hineinrast: Ein Fuhrwerk versperrt
den Weg auf der Reichsstralie fast vollstindig. Es steht quer,
die Zugpferde hingen mit zerstochenen Hilsen im Zugge-
schirr, auf dem Fahrerbock und neben dem Wagen liegt eine
garethische Familie, brutal niedergeschlachtet.

Hinter dem Wagen seht ihr Yppolitas Quadriga mit der
Fahrerin an den Ziigeln. Die Frau schaut von euch weg und
wirkt vollig geistesabwesend und lethargisch. Ein paar Me-
ter neben ihr steht Gerborod, stark verwundet, neben seiner
Troika und wird hart ven zwei Kimpfern bedringt. Einem

von ithnen identifiziert ihr als Berno von Bingen.

Zum Vorlesen oder Nachersihien:

In schneller Fahrt zichen die dicht an dicht stehenden Biu-
me eines Wildchens an euch vorbei. Wenn es so weitergeht,
seid ihr schon in weniger als einer Stunde in Perricum und

habt das Rennen geschafft, Und bei Alveran, ihr habt sogar

An dieser Stelle haben einige Schergen der Skrechu, ausge-
schickt von der Héindlerin Griinewange in Perricum, einen
letzten Hinterhalt fiir vorbeifahrende Wagen gelegt. Gerborod,
der als erster in diese Falle geriet, konnte sich gerade so noch
am Fuhrwerk vorbeiquetschen, bevor mehrere Bewaffnete aus
dem Wald stiirmten und ihn hart angingen. Als auch Yppolitas
Wagen den Schauplatz wenige Minuten vor den Helden er-
reichte, hatte Gerborod schon einige der Bewaftneten nieder-
gestrecke, die nun Berno selbst das Feld tiberlieBen. Berno, der
lingst ahnt, wer Gerborod in Wahrheit ist, entschied sich, hier
nun ein fiir allemal den Sieg zu erzwingen und liel anhalten.
Ziel der Skrechu ist und bleibt es, den Donnersturm als Wafte
gegen das Omegatherion auszuschalten — und dabei ist Gerbo-
rods/Leomars Tod genauso gut wie der Gewinn des gottlichen
Streitwagens.

Berno und Gerborod der WeiBe liefern sich derzeit ein gnaden-
loses Schwertduell. Der Pakuerer, in einen Umhang gehiille
und mit einem Anderthalbhinder bewaffnet, 1st dabei leicht
im Vorteil — Gerborod hingegen ist durch die vorangegangenen
Kédmpfe schon geschwicht und hadert immer noch tief im In-
neren mit seinem Schicksal. Sobald er die Helden sieht, wird
er seine Weggefihrten um Hilfe anrufen.

Haben die Helden das Fuhrwerk passiert (ob mit Wagen oder
ohne), werden sie sofort von allen tbrigen Hischern angegrif-
ten. Der nachfolgende Kampf sollte heftig werden und hin
und her wogen. Die Schergen sollten verhindern, dass einer
der Helden zu Gerborod durchkommt. Irgendwann werden
sie aber gegen die Helden die Oberhand verlieren, dann ldsst
Berno alle Masken fallen:

Zum Vorlesen oder Nacherzdifilen:

Endlich scheint sich das Schicksal zu wenden und (Name
des Helden, der gerade durchbricht, um Gerborod zu Hilfe zu
etlen) entwindet sich den Schergen, die euch authalten woll-
ten — als Berno von Bingen mit einem gewaltigen Schlag
Gerborod zurcktaumeln lisst und einen kurzen raunen-
den Singsang anstimmt — ein Fliistern, Summen und Rau-
nen in einer fremden Sprache, das fast mehrstimmig klingt.
Und dies ist das Gerdusch, das ihr nur zu gut erkennt: Aus
dem Tal der Amazonen, vom Boronanger in Brig-Lo und
auch aus den Tiefen der Mine von Gandrabosch.

Kaum einen Herzschlag spiiter richten sich zwischen euch
und Gerborods Wagen drei widerwiirtig stinkende Pflan-
zengestalten auf, bestchend aus verdorbener Erde und di-
monisch verwachsenen Dornenranken.
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Drei Pilanzendamonen

Schlagender Ast: INI 14+1W6 AT15 PA12 TP1W6+6 DKN
Geschleuderte Dornen: INI 14+1W6 FK20 TP 1W6+2

LeP60 AuwP— WS— RS4 GS6 GW13 MR12
Sonderfertigkeiten/Mandver: Pro KR je eine AT mit Dornen und mit
Ast (auf unterschiedliche Ziele), Immunitéat (Stich), Niederwerfen;
tibliche D&monen-Eigenschaften und Empfindlichkeiten (WdZ 206)

Einige Schergen

Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 15, KO 13, KK 14
Streitkolben/Schild: INI 13+1W6 AT 16 PA16 TP 1W6+4 DK N
LeP32 AuP35 WS7 RS4 GS5 MR7
Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Kampfreflexe, Meisterparade,
Niederwerfen, Schildkampf 11
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Nun sollte auch dem Letzten klar sein, %
wer der Asfaloth-Pakrtierer und Skrechu-
Gesandte unter den Teilnehmern ist,
wenn die Helden es nach den Ereig-
nissen in Gareth nicht eh schon geahnt
haben.

Wihrend das Duell mit Berno und sei-
nen Gefihrten immer erbitterter wird,
werden die verdorbenen Pflanzengo-
lems die Helden weiter aufhalten. Erst
nachdem Bezwingen dieser neuerlichen
Gefahr kénnen sie zu den drei Kimpfern
durchstofien — da ist es aber fast zu spit.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Endlich schaftt ihr es an euren Gegnern vor-
bei und hetzt hintiber zu Gerborod, als ihr seht,
dass 1hr fast zu spit kommt. Genau in diesem Au-
genblick fegen Berno von Bingen und sein Kampf-
gefihrte mit einer gemeinsamen Attacke dem tapferen und
kampfkriftigen alten Mann die Waffe aus der Hand. Ger-
borod taumelt zuriick und fillt erschépft auf die Knie. Ein
gieriges, siegessicheres, fast unmenschliches Lachen bricht
aus Berno hervor, als sich dieser nach vorne stiirzt, um den
finalen Schlag zu landen.

Wie in Zeitlupe scheint ihr die ganze Szene wahrzunehmen.
Ein Licht bricht durch die Baumgipfel und hiillt die Szene-
rie fast schon in blendenden Glanz. Bernos Umhang weht
nach hinten und entbléft cine seiner grausigen Renntro-
phien: Um die Hiifte des Paktierers ist das Schwertgehinge
Leomars gegiirtet — der magische Waffengiirtel, der seinem
Besitzer die Waffe in die Hand springen l4sst und der auf
so grausame Weise aus dem Zederntempel bei Brig-Lo ent-
wendet wurde. Gerborods Blick fillt darauf, und noch in
Bernos Sprung reifit der alte Mann seine Hand hoch und
briillt den Namen der Herrin. “Rondra!”

Ein Donner bricht aus dem Himmel, als das Langschwert,
das im Waffengurrt steckt, in Gerborods Hand fliegt. Un-
ter einem gewaltigen zweiten Donnerschlag reifit der Alte
die Waffe hoch, pariert Bernos niedersausenden Andert-
halbhinder und rammt ihm das Schwert anschlieBend
bis zur Parierstange in den Bauch. Mit einem dritten, die
Erde erzitternden Donnerhall, wirft Gerborod Berno von
sich — und trennt mit einem Schlag dessen herbeieilenden

Kampfgefihrten fast in zwei Teile.

Dies ist der Augenblick, in dem Gerborod sein Schicksal akzep-
tiert hat. Der Augenblick, in dem er annimmt, Leomar zu sein,
zu etwas Hoherem bestimmt und von der Géttin auserwiihlt.
Der Augenblick, in dem der Besitzer des Waffengurtes sein Recht
einfordert und in dem Gerborod aufhért, Gerborod zu sein.
Vor allem: Auch den Helden sollte sich nun diese letzte aller
Wahrheiten erschlicfen!
Doch noch ist das Donnersturmrennen nicht geschlagen. Nach
dem Gewittergrollen bricht Leomar wieder auf die Knie. Berno
allerdings, dessen Verletzung jeden anderen umgebracht hitte,
springt zu Yppolita auf den Wagen und schon hetzt die Quad-
riga in wildem Galopp gen Perricum in Richtung Ziel. Damit
er vor den Helden einen kleinen Vorsprung bekommt und die-
se ihn nicht direkt mit Zaubern oder Fernkampf vom Wagen
schieBen, wird er direkt davor zwischen die Gruppe und ihn
eine verzauberte Dornenranke werfen — im Nu wuchert eine
giftige Hecke aus dem Boden und verdeckt zumindest fir kur-
ze Zeit den Blick auf ihn und Yppolitas Wagen.
Der Skrechu-Anhinger hat erkannt, dass ein Kampf gegen
den wieder erstarkten Leomar keine Option mehr ist.
Nun geht es darum, den Donnersturm doch noch zu
gewinnen und ihn so seinem Schicksal zu entzichen.
Sollten die Helden die Zusammenhinge immer noch
nicht verstanden haben, wird Leomar sie mit seinem voll-
stindigen Namen begriillen, sobald er sein StoBgebet an seine
Herrin beendet hat. Er hebt auBerdem sein Schwertgehiinge
auf, dessen Gurt er bei seinem StoB in Bernos Leib durch-
trennt hat und das nun auf dem Boden liegt.
Fir lange Unterhaltungen ist allerdings kaum Zeit. Der
Wagen der Pakrtierer ist auf dem Weg zum Sieg und
die Helden miissen sich beeilen. Yppolita, die fiir
die letzte Etappe mittels Mengbiller Bannbalol der
Kategorie E (SRD 98; Wirkung entspricht einem
IMPERAVI) zu einer willigen Marionette ge-
macht wurde, fihrt thn immer noch als wil-
lenlose Kampfgetihrtin Bernos.

Der WEG zum SiEG

Wie es nun weitergeht, das bleibt thren

Helden tberlassen. Ein Blick auf Le-
omars Streitwagen wird verraten, dass
dieser nicht mehr am Rennen teilnehmen kénnen wird: Zwei
der drei Pferde sind mittlerweile durch schwere Wunden zu-
sammengebrochen, das dritte Pferd wird es auch nicht mehr
lange machen. Leomar kann aber unmoglich hier gelassen
werden, er wird im Namen seiner Gottin darum bitten, dass
die Helden 1hn auf threm Wagen mitnehmen. Denn schlief3-
lich geht es nicht allein um sein Schicksal!
Mit Leomar an Bord gehtes also in wildem Galopp hinter Ber-
no und Yppolita hinterher, unter Umstinden verfolgt von ein
oder zwei Teilnehmern, die mittlerweile aufgeschlossen haben
und ebenfalls auf die Zielgerade einbicgen.
Die nun kommende Fahrt sollte sich bis zum Ende der paar
Meilen nach Perricum in ein handfestes und alles entscheiden-
des Sprintduell der Wagenmannschaften verwandeln. Berno
und Yppolita werden keinem der anderen Teilnchmer etwas
schenken. Gestalten Sie dieses Finale spannend und drama-
tisch, umso mehr, je¢ niher man der Ziellinie kommt.

Das Ziel in Sicht
Die Ziellinie wurde direkt hinter dem Eingangstor der Stadt-
mauer von Perricum gezogen. Selbst bei mehreren Kontrahen-




ten, die gleichzeitig vor der Stadt ankommen, kann es so nur
einen klaren Sieger geben: derjenige, der zuerst durch die Eng-
stelle, das Tor, in die Stadt einreitet.

Am Wegesrand stromen schon die Schaulustigen herbei, wenn
die Wagen auf Perricum zudonnern, und in der Stadt erklingen
Fanfaren und laute Rufe. Rechts des Weges wurden groBe Tri-
biinen aufgebaut, auf denen Kaiserin Rohaja samt ihrem Hof-
staat Platz genommen hat, und iiberall auf der Mauer und den
Hiusern dahinter kann man Wimpel und Fahnen erkennen,
die tiber den Dichern wie ein rot-weilles Farbenmeer wogen.
Die Helden haben dafiir vermutlich gerade kein Auge iibrig.
In gestrecktem Galopp geht es in das alles entscheidende Fi-
nale hinein. Lassen Sie neben dem “Team Skrechu’ noch ein
ader zwei weitere Teilnehmer aufschlieBen, um die Spannung
zu erhéhen.

Wir Autoren haben uns eigens dazu entschlossen, den Aus-
gang des Wagenrennens offen zu halten. Die Helden sollten
in jedem Fall im dramatischem Kampf die Skrechu-Anhinger
vom Sieg abhalten kénnen — und das vielleicht gar auf Kosten
ihres eigenen Zieleinlaufs. Wer in diesem Fall gewinnt, dass
entscheiden allein Sie oder aber das Sprintduell gemif Regeln
bis ins Stadttor hinein — die Einfahrt als erster in die StraBen
Perricums missen sich Leomar und seine Freunde also ndti-
genfalls hart erkiimpfen. Wer dabei die Ziigel fiihrr, sollre den
Helden tberlassen sein: Leomar bietet gerne seine Hilfe an,
wihrend sich die anderen Mitstreiter ihrer Haur erwehren,
besteht aber nicht darauf, zu lenken. Gewiirfelt und gefiihrt
werden sollte der Wagen aber in jedem Fall von den Spielern!
So geht es dann unter dem Jubel Hunderter Perricumer als ers-
ter, vielleicht aber auch nur als zweiter oder dritter hinter ande-
ren Teilnehmern durch das Tor und das Rennen ist beendet.
Entschieden ist es aber noch nicht.

Sieger und Verlierer

Sollten es die Skrechu-Kultisten tatsichlich noch durch das
Tor schaffen (hinter den Helden versteht sich), wird sich Berno
mit lautem und verzweifeltem Schrei noch einmal auf Leomar
stiirzen. Thn niederzumachen sollte den Helden aber schnell
gelingen und ihnen die letztliche Befriedigung verschaffen,
den dblen Schurken ausgeschaltet zu haben. Dann endlich
trifft die Stadtwache ein und wird die Wagen und Teilnehmer
vor weiteren Angriffen abschirmen.

Das Volk bejubelt derweil den ersten Einfahrenden, den mut-
mablichen Gewinner, wihrend auf edlem Ross Ayiz von Schar-
tengrund heran reitet. Und natiirlich befinden sich in ihrem
Gefolge weitere hohe Mitglieder des Roten Rates, der Rondra-
Kirche und der Stadtverwaltung. Die Wagen werden zur Sei-
te gebeten, damit das Tor fiir andere Eintreffende freigemacht
werden kann. Ayla wird dem Sieger gratulieren und auch den
anderen die Hand reichen — zu diesem Zeitpunkt wird Leomar
noch nichts sagen und auch die Helden bitten, die Zeremonie
der Siegerbenennung nicht durch seine Verkiindung zu stéren.
Wihrend das Volk jubelt und klatscht und die Herrin Rondra
hochleben lidsst, wird das Schwert der Schwerter um Ruhe bit-
ten und sich an die Rennteilnehmer wenden:

Zum Vorlesen oder Nacherzifhlen:

Ayla von Schattengrund wartet kurz, bis sich die Menge be-
ruhigt hat, dann wendet sie sich zu den Wagenmannschaften
um: “Nun seid ihr also wieder hier. Viele Tage habt ihrim Sin-
ne der Heiligen Herrin Rondra dieses Rennen bestritten und

LS

nach so vielen Strapazen das Ziel erreicht: Perricum. Und so
heifie ich euch im Namen Rondras und der iibrigen EIf will-
kommen, ebenso wie die Biirger dieser Stadt.”

Hier pausiert das Schwert der Schwerter kurz, um den auf-
kommenden Beifall der Einwohner abzuwarten. Dann setzt
sie ihre Rede fort: “Nun hat (Name des Ersteingefahrenen) das
Stadttor und damit die Ziellinie als erster tiberschritten, doch
gab es noch weitere Bedingungen, die erfiillt werden miissen,
um als Sieger des 76. Donnersturmrennens in die Annalen der
Kirche einzugehen. Kommt nun zu mir, ihr tapferen Recken.”
Aufgeregtes Murmeln wird in der Menge laut.

Nun wird Ayla die Rennteilnehmer nacheinander und auBer-
halb der Hérreichweite der anderen nach den drei Rennmiin-
zen (Baburin, Brig-Lo, Gareth) befragen und sie um die vier
Inschriften bitten, die es herauszufinden galt: Die Worte aus
der Ubergabehshle bei den Amazonen, aus dem Schmiedeort
des Donnersturms, von Leomars wahrem Grab und von sei-
nem Schwertgehinge — und bei letzterem kommt die grofie
Stunde der Helden.

Leomar hat mittlerweile das Schwertgehinge in seinem Besitz
und wird es auf Anfrage von Ayla von Schattengrund hoch-
halten. Die Helden kénnen also quasi direkt von der Scheide
ablesen (wenn nicht sie, dann Leomar, der nach der Annahme
seines Schicksals von Minute zu Minute mehr Erinnerungen
aus seiner Vergangenheit wiedererlangt) und werden tiberrascht
feststellen, dass sie bisher nur eine Hilfte des Spruches hatten:
Das Relief bzw. die Zeichnung, von der alle Rennteilnehmer
abgeschrieben haben, zeigt die Schwertscheide natiirlich nur
auf einer Seite. Die Inschrift geht allerdings auf der anderen
Seite noch weiter — der gesamte Spruch heifit:

“Rondras Hand auf Dere — wenn sie zur letzten Waffe ruft”

Die komplette Inschrift kennen genau drei Parteien: Die Hel-
den und Leomar sowie die Skrechu-Anhinger, da nur diese
einen Blick auf das echte Artefakt werfen konnten. Schicksal
oder Phexensgunst — die eigentlichen Sieger des Rennens wer-
den nun also die Helden, egal nach wem sie eingefahren sind.
Da Leomar auf ihrem Wagen mitgefahren ist, kommt es nun
noch darauf an, wer die Ziigel hielt bzw. wer von der Besat-
zung zum Sieger ernannt wird, denn es kann nur EINEN Sie-
ger des Donnersturms geben. Es mag sein, dass Thre Helden
diesen Sieg an Leomar vergeben, denn dieser hitte, wire er
nicht von den Schurken aufgehalten worden, vermutlich al-
leine gewonnen. Dass er dabei nicht in seinem Wagen durchs
Ziel gekommen ist, sondern im Wagen der Helden, spielt kei-
ne Rolle — was allerdings die Rondra-Kirche per festgelegter
Rennregeln noch einmal nachpriifen wird: Diese besagen, dass
nur das genutzt werden darf, was auch am Start ins Rennen
geschickt wurde. Wer dabei letztlich aber welchen Wagen ins
Ziel fihrt, steht nicht dabei.

Véllig unabhingigvon den tatsiichlichen Gegebenheiten schla-
gen wir Autoren aber vor, einen der Helden zum Sieger des
Donnersturmes zu kiiren. Leomar gehdrt damit immer noch
zur siegenden Mannschaft und als Mannschaft haben die Hel-
den und er noch eine andere, grofere Aufgabe zu verrichten.
Nachdem der Sieger nun ermittelt und dem Volk bekannt ge-
geben wurde, werden alle Mannschaften, Wagen und Pferde in
die Léwenburg gebracht, damit man sich vor der groBen Sie-
gesfeier ausruhen kann.
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Vom EnpE zum ADFAIG

PErRRIiCUmM

In Perricum (Schild 140ff.) ist dieser Tage Volksfeststimmung.
Die ganze Rondra-Kirche ist in heller Aufregung, die Stadttei-
le, vom Kriegshafen bis nach Leuingen, sind auf den Beinen.
Alle Tempel sind geschmitickt und die Wirtshiuser platzen aus
allen Nihten, langsam werden Bier und Wein schon knapp.
Dabei ist die Stadr allein deswegen schon tiberfiillt, weil der-
zeit der gesamte reisende Hof der Kaiserin in Perricum halt
gemacht hat.

Nach und nach kommen auch andere Teilnehmer in Perricum
an — einige erfahren hier erst, dass der Sieger schon ermittelt
wurde. Alle werden auf die Lowenburg gebracht, wo es mit ¢ini-
gen von ithnen ein frohliches Wiedersehen geben kénnte. Ande-
re wiederum werden den Helden den Sieg sicherlich neiden.
Nachdem der Sieger feststeht und auf die Burg gebracht wur-
de, feiert das ganze Volk und der Name der Siegermannschaft
ist in aller Munde. Schon gehen Geriichte und MutmaPBungen
um, die Namen der Helden werden mit allerleir Heldentaten
verkniipft, die sie nie begangen haben, und mit Adelstiteln, die
sic gar nicht tragen. Dic Gruppe wird davon am Anfang in der
Lowenburg kaum etwas mitbekommen, aufier dass nach und
nach die Bediensteten immer neugieriger werden und diese
Gertichte an sie herantragen. Die Siegesfeier ist fiir den iiber-
nichsten Tag angekiindigt, bis dahin kénnen sich die Helden
von den hinter ihnen liegenden Strapazen ausruhen. Aller-
dings vergehen diese beiden Tage nicht ereignislos:

VOR DER GROf3EN SIEGESFEIER_
Leomars WanborLvne

Leomar alias Gerborod wird in der nichsten Zeit in der Nithe
der Helden bleiben. Vor allem direkt nach dem Rennen wird
er sie aufsuchen und sie bitten, sich in Kiirze zu einer Bespre-
chung mit dem Schwert der Schwerter zu gesellen —bzw. diese
um eine Audienz zu bitten, sollte einer der Helden der Don-
nersturmgewinner sein. Leomar mochte sich Ayla von Schat-
tengrund zu erkennen geben.

Tatsichlich verindert sich die Ausstrahlung des alten Mannes
zusehends. Seine Prisenz nimmt fast miniitlich zu, er wirkt
noch kraftvoller und aufrechter, als er es zu Gerborod-Zeiten
schon war. Seine Stimme wirkt tiefer und bestimmender, trotz-
dem hat er wenig von der Frohlichkeit des alten Weggefihrten
verloren. Die Last der alten Erfahrungen und der neuen Be-
sutmmung machen ithm zwar sichtlich zu schaffen, das alles
ldsst sich aber bei einem guten Humpen Wein oder Bier mit
Freunden an der Seite gleich halb so schwer ertragen.
Trotzdem teilt er den Helden gerne mit, wie Erinnerungen
zuriickkommen und sich mit den Erfahrungen, die er in den
letzren 50 Jahren in der “neuen Zeit” gemacht hat, vermischen.
Hier in Perricum ist dies vor allem die Eroberung der Stadt,
als er vor Jahrhunderten mit seinem Streitwagen den bospa-
ranischen Truppen voran durch die Tore drang und die von
Rondra preisgegebene Stadt eroberte.

it “"'\f =,
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BESPRECHUIG BEimt SCHWERT DER_
ScHWERTER_

Am nichsten Tag spitestens sollte die von Leomar erbetene
Konferenz mit dem Schwert der Schwerter stattfinden. Ayla
wird die Helden freundlich, aber aufgrund der anstehenden
Feierlichkeiten leicht gehetzt, in einer privaten Schreibstube in
der Lowenburg empfangen. Sind die Tiiren geschlossen, tritt
Leomar hinter den Helden vor und beginnt zu sprechen:

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

“Ayla von Schattengrund, Erhabene, Schwert der Schwerter,
Oberhaupt der Heiligen Leuin. Mir ist klar, dass es einiges
zu erkliren gibt und ich weiB, dass du in den letzten Zeiten
viele Visionen hattest. Noch mag es dir als Rétsel erschei-
nen, warum die Gottin die vier Fragen den Teilnehmern als
Questen auf den Weg gegeben hat — doch ich sage dir, die
Antworten waren dazu bestimmt, zu ergriinden, welches
Schicksal dem Donnersturm in Wahrheit bestimmt ist. Und
auch wer Leomar ist. Denn ein alter Mann, der vor mehr als
fiinfzig Jahren in einem steinernen Grab in der Nihe von
Gareth erwachte, ohne Gedichtnis, aber mit dem Mut der
Sturmgdéttin im Herzen, weill nun, wo scin Platz auf dieser
‘Welt ist und war.

Ayla, Schwester, vor dir stehe ich, Leomar von Baburin, und
erbitte deinen Segen fiir das, was nun kommen mége. Denn
das Ende ist nur ein Anfang.”

Dann kniet sich der weillhaarige Krieger nieder und als sei-
ne Knie den Boden beriihren, rollt ecin Donnerschlag durch

die Burg, der ganz Perricum erschiittern ldsst.

Selten kommt es vor, dass ein fast 2.000 Jahre alter Heiliger,
den man aus Geschichten und Legenden kennt, sich vor ei-
nen kniet und um Segnung bittet. Ayla ist wie vom Donner
gerithrt. Leomars Prisenz fiillt den Raum bis in die letzte
Ecke aus und ldsst kaum einen Zweifel an der Richtigkeit sei-
ner Worte. Nachdem das Schwert der Schwerter, der Trinen
{iber die Wange laufen, sich ein wenig gefasst hat, bittet sie den
Heiligen, sich zu erheben. Doch dieser besteht auf den Segen
Aylas. So ruft diese mit zittriger Stimme, dann in festem Ton
die Ehre und den Schutz Rondras iiber den vor ihr Knienden
an und erstreckt die Segnung sicherheitshalber auch auf die
Helden. Nachdem sich Leomar wieder erhoben hat, bittet Ayla
ihn nun, das Gleiche fiir sie zu tun.

Nach diesem Austausch gilt es, Genaueres zu berichten. Ayla
ldsst den Erzarchivar der Rondra-Kirche, der den Helden ver-
mutlich bereits bekannte Zwerg Thorgrim Sohn des Tuwar, als
Hiiter des Rondrariums kommen und sich alles genau erziih-
len — sowohl von Leomar als auch von den Helden. Unter den
Schilderungen des Heiligen und seiner Freunde werden ihre
Augen immer grofier und der Schreiber hat vor lauter Staunen
kaum seine Schreibfeder unter Kontrolle. Danach beschliefit
man, mit der Verkiindigung von Leomars Riickkehr bis zum
nichsten Tag, zur Siegesfeier, zu warten. Vorher ist noch eini-
ges zu erledigen.



RADKESCHmMIEDID

Auch wenn die Skrechu-Kultisten um Berno von Bingen ver-
nichtet sind, so bleibt doch noch eine Person iibrig, die die
Helden dingfest machen sollten — zumal um wichtige Infor-
mationen zu erhalten: Die Ridelsfithrerin in Perricum, von der
die Helden mittlerweile schon zwei Briefe besitzen (Q8 und
Q10). Herauszufinden, wer die Person hinter den Verschwo-
rern in Perricum ist, bedarf es noch einer letzten kleinen De-
tektivarbeit.

Als Hinweise dienen dazu die Schriftstiicke selbst:

& Die Person muss sich in Perricum aufhalten und hat an-
scheinend die Initialen HG.

& Das Papier der Briefe ist feines Biittenpapier — so etwas wird
nicht iiberall hergestellt. In die meisten Stiddte wird es entwe-
der importiert oder in speziellen Papiermiihlen gefertigt. Per-
ricum besitzt gleich drei Handwerksstuben, in denen solcher
Art Papiere angefertigt werden, denn fiir die rondrakirchliche
Korrespondenz und den Nachrichtendienst gen Garethien,
Weiden und Tobrien braucht es eine Menge Briefe. Schnell
kann man erfahren, dass zwei dieser Handwerksbetriebe in der
Nihe der stidtschen Gerberei liegen und ihr Papier hin und
wieder unangenehm nach Gerbstoffen riecht — genau wie es
bei den Briefen aus Perricum der Fall ist.

4 In einen der Briefe (Q10) ist ein rétliches Haar eingearbei-
tet. Fragt man bei den Papierschépfern nach, so bekommt man
schnell heraus, dass nur beim Papiermacher Dethold Warbau
ein rothaariger Lehrling arbeitet.

Mit solcherlet Hinweisen und Spuren lidsst sich HG schnell
enttarnen. Dethold Warbau hat nur eine Stammkundin, auf
die die Initialen passen: Hertilde Griinewange, eine Hindlerin,
die einige Zeit auf Maraskan gelebt hat und angeblich im Wi-
derstand titig war. Egal ob die Helden die Stadtwache oder die
Rondra-Kirche zu Hilfe rufen oder Griinewange selbst stellen,
sie liberraschen die Hindlerin gerade bei den Vorbereitungen
zu einer raschen Abreise. Nach kurzem Handgemenge mit ihr
und ihren Dienern ergibt sie sich und sollte entweder direke
vor Ort vernommen oder aber in der Lowenburg verhért wer-
den. Ob nun am selben Tag oder erst spiter zum Kriegsrat,
folgende Informationen sind aus der Skrechu-Agentin heraus-
zZupressen:

€ Auf Maraskan lebr tatsichlich ein uralter Schrecken im
Dschungel, der seine Réinke bis tief in den aventurischen Kon-
tnent schmiedet: die Skrechu. Griinewald hat nur wenige
genaue Informationen tiber die Echsenmagierin aus alten Zei-
ten, sie kennt aber einen Teil ihrer Pline (ein Handel, mit dem
Griinewange sich ihr Leben zu erkaufen sucht).

&» Die Skrechu sucht danach, ihrer alten Rasse Form zu ge-
ben. Dazu will sie die Vielleibige Bestie unter dem Molchen-
berg in Warunk nutzen. Einige Agenten sind bereits vor Ort
und haben die Experimente weit vorangetrieben — man rech-
net wochentlich mit der letztlichen Erfolgsmeldung.

& Die Skrechu hat den Donnersturm als “gréfite und einzige
Gefahr” fiir ihre Pline bezeichnet. Sie ahnte, dass der “wachen-
de Schlifer” mittlerweile wieder auf Dere wandelt und dass es
nur noch eine Frage der Zeit ist, bis er und der Donnersturm
vereinigt sind. Daher lauteten die Anweisungen klar und deut-
lich: Entweder Leomar sei zu finden und zu téten, oder der
Donnersturm sei zu gewinnen und so seinem ecigenen Schick-
sal fiir 25 Jahre zu entziehen — 25 Jahre, in denen die Pline der
Skrechu mit dem Omegatherion lingst aufgegangen wiiren.

~
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& Griinewange koordinierte nicht nur die Vorgéinge wihrend
des Rennens, sondern auch die Gesandtschaften in Brig-Lo
und zum Teil auch in Warunk. Letztere ist allerdings vollstin-
dig unabhingig; Griinewange fungiert lediglich als eine der
Maéglichkeiten, vom Kontinent aus Kontakt nach Maraskan zu
kniipfen.

Nach den Informationen der Skrechu-Agentin sollte den Hel-
den einiges klarer sein. Das weitere Schicksal der Hiindlerin
liegr danach in den Hinden der Obrigkeit Perricums, der
Rondra-Kirche oder aber Borons — sollten die Helden selbst
Gericht gehalten haben.

DiE SIEGESFEIER_

Am zweiten Tag nach dem Rennen erklingen schon am frithen
Morgen die Fanfaren iiber die Stadt. Von allen Dichern und
Fenstern wehen rot-weifle Fahnen und Léwinnenwimpel, die
ganze Stadt — ja die gesamte Region — scheint auf den Beinen
zu sein und die StraBen Perricums mit Leben zu fiillen. Uber-
all werden die Helden und ihr Weggefihrte bejubelt und mit
Blumen beworfen.

In einer festlichen Prozession geht es von der Léwenburg aus
iiber den grofen Marktplatz und am Praios-Tempel vorbei bis
zum Grafenpalast. Von dort eine andere Strale am Stadtrat
vorbei, abermals {iber den Platz und durch die siidliche Stadt
den Festungsberg hinauf bis zum Tempel des Heiligen Leomar
zum Ewigen Bunde der Rondra von Nebachot. Angefithrt wird
die Parade vom Schwert der Schwerter héchstpersénlich, ne-
ben ihr reitend Kaiserin Rohaja, die sich heute das erste Mal
den Siegern zeigt. Danach kommen die Helden und Leomar
(eingehiillt in einen Umbhang) in ihrem Wagen, gefolgt von
den hohen Wiirdentrigern der Rondra-Kirche und der Stadt.
Der Pulk, der die StraBen siumt und dem Tross folgt, scheint
unzihlbar zu sein. Der Jubel und die Zurufe zeigen, welcher
neue Mut diese Stadt erfasst, das Bollwerk gegen die Finsternis.

Am TeEmPpEL DES HEiLiGED LEOMAR_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Rondra-Tempel angekommen, steigt man ab und Ay-
la von Schattengrund wendet sich dem Publikum zu:
“Nun also ist er da, der Sieger des Heiligen Donnersturms.
Kampfgeschick und Kriegertugenden haben ein weiteres
Mal entschieden, wer wiirdig ist, das Gefihrt der Herrin zu
rufen. Doch diesmal hat das Rennen uns nicht nur einen
Gewinner gebracht.”

Mit diesen Worten winkt sie Leomar auf die Stufen des
Rondra-Tempels herbei. Raunen geht durch die Menge und
auch durch die Wiirdentriger. “Die Leuin lidsst uns vieles
erringen dieser Tage. Fines davon ist aber ein Wunder —
ein Wunder der Herrin personlich. Denn nun, Briider und
Schwestern, Einwohner Perricums, Vélker von Aventurien,
ist der wachende Schlifer wieder zuriickgekehrt, ein leben-
der Heiliger. Kein Geringerer als L.eomar von Baburin weilt
unter unseren Reihen.”

In diesem Augenblick hat Leomar Ayla von Schattengrund
erreicht und dreht sich um. Donner grollt von weit entfernt
auf die Stadt zu, Licht blitzt in dem polierten Plattenpan-
zer mit dem Lowinnenkopf auf der Brust, den der Heilige
unter seinem Umhang enthiilly darunter das Ornat eines

Hochgeweihten der Leuin.
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“Héret, wie die Herrin spricht. Sei Willkommen, Bruder
und Stretter, der du einst den Wagen aus der Hand der Leu-
in empfingst. Nun bist du wieder hier — nun wirst du dein
Schicksal finden. Die letzte Waffe besitst nun genug Kraft
[fiir ihren letzten Schlag. Fithre sie mit deinen Gefihrten
gegen die Vielleibige Bestie, die Letzte Kreatur, das Nur Za,
und vernichte den Mahammadat. Finde und zeistdre das
Hers des Omegatherions. Fege das Uralte Wesen vom Anlitz
der Welt und komme dann heim in Rondras Hallen.”

Wieder herrscht eine Zeit lang Stille unter den Anwe-
senden. Vor allem Leomar ist gleichzeitig geriihrt und
durcheinander nach diesem Wunder, mit dem Rondra
sich ihm verkiindet hat. Die Feierlichkeiten laufen da-
nach auf Geheil} des nicht minder ergriffenen Schwertes

der Schwerter weiter: Es folgt ein langer zeremonieller
Géttinnendienst, der von Ayla persénlich gehalten wird.
Danach geht es zuriick in die Léwenburg, wo man zu-
mindest fiir diesen Abend alle Schicksale und Prophe-
zeiungen vergisst und ein wenig feiert und schmaust.

I[IacCHEWEHEDN

Nach der Siegesfeier werden die Helden kurz von Leomar
aufgesucht. Er bittet sie dringend, in der Stadt zu bleiben,
denn die Prophezeiung im Rondra-Tempel war eindeutig
nicht nur an ihn gerichtet. Er zihlt auf'sie, genau wie die
Rondra-Kirche es tut, so versichert er es ihnen.

Die nichsten Tage bleiben die Helden also auf der Lo-
wenburg, wihrend die Ereignisse immer engere Kreise

Der Donner rollt ein Mal iiber die Stadt hinweg, weiter iiber
das Land hinaus, wihrend es in ganz Perricum so still wird,

dass man eine fallende Gewandspange héren kénnte. Dann
beugt Ayla von Schattengrund ihr Knie vor Leomar und so tun
es auch nach und nach die verbliifften Wiirdentriiger und Ein-
wohner der Stadt, bis alles kniet.

Leomar ist kein Mann der grolen Worte. Einige wenige Sitze
richtet er an die Anwesenden und bedenkt dabei die Helden
mit Worten des Dankes fiir ihre Unterstiitzung als Gefihrten
im Kampf. Dann bittet er auch schon, sich wieder zu erheben
— dem wartenden Feind miisse man fest auf beiden Beinen ste-
hend begegnen.

Nun gehtes in die Tempelhalle hinein, begleitet von den Hel-
den und einigen wenigen Auserkorenen.

Ronpras WoRTE

Wiihrend sich draufen lautes Gemurmel auf Grund der ver-
bliiffenden Offenbarung erhebt, ist im Tempel selbst schon
alles fiir den anschlieBenden Gottesdienst vorbereitet. Doch
noch bevor Leomar einen Schritt in die innere Tempelhalle
setzen kann, bleibt er wie vom Donner geriihrr stehen. Auch
die anderen Wiirdentriiger verharren und die Helden kénnen
sehen, wie sich am Standbild der Alveraniarsgruppe der stei-
nerne Drache Famerlor mirt lautem Knirschen den Anwesen-
den zuwendet:

T
ot

ziehen und der Plan fir cinen gewaltigen und schnellen
Schlag gegen den Feind entsteht — Geduld war noch nie
eine Tugend Rondras.

Ronpra HaT GEWAHLT!
Die Helden stehen wahrscheinlich noch unter dem Eindruck
der wundersamen Geschehnisse, als sich Leomar mit ihnen zu
einem Treffen verabredet. Lassen Sie ihn einige feierliche und
vielleicht auch wehmiitige Worte finden, die Thren Helden den
historischen Moment der Situation verdeutlichen. Falls einer
Threr Helden der Gewinner sein sollte und nicht der Rond-
raheilige selbst, wird Leomar diesem personlich jene heiligen
Worte iibermitteln, mit denen sich Rondras Streitwagen auf
Dere herabrufen lisst. Und er wird ithn auf Wunsch auch be-
gleiten, wenn ihr Spieler die Gelegenheit zu einer ersten Aus-
fahrt mit dem Donnersturm im Umland von Perricum nutzen
méchte — ansonsten ist die Gruppe der Gast Leomars bei dieser
Ausfahrt.
Nicht zuletzt wird der Heilige den Helden die vier Rappen
des Donnersturms vorstellen: Astaran (“Die Ehre des Krie-
gers”), Thorra (“*Der Mut des Sturms”), Ronnar (“Der Schild
des Kimpfers”) und Zyathach (“Das Autblitzen der Waffe”).
Diese Szene ist wichtig, da mit den Namen der Rappen ein
Geheimnis einhergeht, das am Ende dieses Abenteuers dabel
hiltt, Emer zu erretten (siche unten).
Leomar wird den Helden auflerdem mitteilen, dass er sie in alle
kommenden Aktionen und Verwicklungen mit einbezichen zu
gedenke — schlieBlich wiire er ohne sie nicht hier und sieht dies
als heiligen Fingerzeig seiner Gottin. Die Zerstérung der Viel-
leibigen Bestie ist damit auch Aufgabe der Helden geworden.
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Regakfionen im pEr STapnt

Von den Reakdonen in der Stadt werden die Helden auf der
Burg vermutlich wenig mitbekommen, auller sie werfen sich
ins Getiimmel. Nach der Verkiindung von Leomars Riickkehr
ist alles in Aufruhr. Die Meisten sind ergriffen, viele haben die
Tragweite noch gar nicht erfasst. Bei vielen gilt Leomar als
allaventurischer Held und wird daher in Tavernen und Gast-
stuben gefeiert. Lassen Sie die Helden vielleicht auf ein paar
Horasier treffen, die einerseits dem heiligen Leomar als ‘ih-
rem’ Volkshelden ihre besondere Aufwartung machen wollen,
andererseits iberhaupt nicht amusiert sind, dass plstzlich alle
Mittellinder Leomar fir sich als Heldenfigur beanspruchen.
Nach einem Gesprich mit dem Heiligen in der Burg kénn-
ten die Horasier allerdings eher enttdusche sein als glicklich
— Leomars Treue gilt alleine der Herrin und ihren Tugenden,
keinem einzelnen Land, wie er ihnen bekundet. Ein National-
held zu sein, weist er von sich — ein Vorbild fiir Mut und Ehre
ist er dagegen gerne.

Nicht erfreut Gber die Riickkehr des Helden kénnten einige
Nebachoten sein, deren Kultur durch die Bosparaner fast zer-
stort wurde und die Leomar unter Umstdnden als Symbol-
triger fiir dieses verhasste Ereignis begreifen. Diese Stimmen
verklingen allerdings sehr leise in den vor Freude iiberschiu-
menden Strafen der Stadt.

INacH SOnNDENVOTERGANG:

Ryur DER KaisgERrin

Die Helden haben sich bereits in ihre Quartiere zuriickgezogen
(wihrend sich Leomar und Ayla von Schattengrund zwecks
gemeinsamem Gebet zurlickgezogen haben), als ein Diener
die Ankunft cines kaiserlichen Boten vermeldet. Es handelt
sich bei diesem Boten um Golamébes von Gareth-Streitzig (Herz
170), ein Halbelf und Abenteurer, der dem Kaiserhaus schon
seit Jahren als treuer Bote und Kundschafter dient. Golambes
bittet die Helden im Namen von Kaiserin Rohaja, thm tiber
verschlungene Pfade zum Perricumer Stadtteil Leuingen und
dort in den prachtvollen Grafenpalast zu folgen (Schild 142).
Hier angekommen, geleitet sie Golambes ohne Umschweife
an auftillig vielen Mitgliedern der Panthergarde (der Leib-
garde der Kaiserin) vorbei in die verschwiegen gelegene Pa-
lastbibliothek, wo die Helden bereits von Kaiserin Rohaja
héchstpersénlich (Herz 171) sowie vier weiteren bedeutenden
Wiirdentrigern des Mittelreichs erwartet werden:

€% Rohajas engem Vertrauten Markgraf Rondrigan Paligan zu
Perricum (Herz 170),

& dem ersten Hofmagus Magister Melwyn (Herz 169),

& Seiner Eminenz Valnar Yitskok, Hesinde-Geweihter und
Erzwissensbewahrer des Neuen Reiches (Herz 177), sowie
& Rohajas Hofkaplan, dem Praios-Geweihten Arrius von
Walfen, llluminatus zu Gareth (Herz 169)

Gefiihrt von der Altgrifin Rimiona Paligan (Schild 166) betre-
ten kurz darauf auch

& Ayla von Schattengrund sowie

@ [eomar von Baburin

die Bibliothek. Bevor Leomar aber sein Haupt vor der Kaiserin
beugen kann, springt Rohaja auf, um ihm mit einem formvoll-
endeten Kniefall ihrerseits ihre Ehrerbietung zu zollen. “Im
Namen der Zwolfe! An Uns ist es, Eurer Heiligkeit mit Er-
griffenheit, Dankbarkeit und alveranischem Respekt entgegen
zu treten. Wir danken den Zwélfen, dass die strahlende Leuin
Euch solch tapfere Recken an die Seite gestellt hat, dass Uns
heute die Gnade zuteil wird, mit Euch persénlich sprechen zu

konnen. Alles, worum Uns gelegen ist, ist, dass Thr Uns an-
hort. Denn das Schicksal, das Euch und Eure Mitstreiter in
den Schwarzen Landen erwartet, scheint mir untrennbar auch
mit dem Schicksal der kaiserlichen Familie verkniipft.”

Kriegsrat

Golambes und Rimiona ziehen sich nun wieder zuriick, und
an Ihnen als Meister liegt es, ein nichtliches Krisengesprich in
Szene zu setzen, bei dem die Helden von den Reprisentanten
und Wiirdentriagern des Mittelreichs respekwvoll um die Ein-
bringung ihrer Erfahrungen und Meinungen gebeten werden.
Bedenken Sie bitte bei dem folgenden Gesprich, dass die Hel-
den méglicherweise zu den Vertrauten des Kaiserhauses zih-
len, die unter anderem als Kronzeugen der Ereignisse um das
Jahr des Feuers und damit auch hinsichtlich des Schicksal der
entfithrten Kaiserinmutter Emer fiir Aufsehen gesorgt haben.
Bei alledem hilt sich Leomar auffallend zuriick und lisst die
meiste Zeit tiber die Helden bzw. das Schwert der Schwerter
fiir sich sprechen.

Ziel dieses Abschnittes ist es, dass die Helden hier noch einmal
alle erlangten Informationen und Verkniipfungen zusammen-
tragen, um Rondras Willen zu ergriinden. Stellen Sie mittels
gezielter Nachfragen und Kommentare seitens der Meister-
personen sicher, dass Thre Spieler die Zusammenhinge dieses
Abenteuers (soweit sich diese bislang offenbart haben) wirk-
lich verstanden haben. Denn die in greitbare Nihe geriickte
Vernichtung des Omegatherions lduft in all seiner weltlichen
Dramatik auf nichts anderes hinaus, als auf den AnstoB3 zur
endgiiltigen Befrelung der Warunkei, ja der ganzen Schwarzen
Lande, von Paktiererherrschaft und Dimonentum.

Der folgende, skizzenhafte Gesprichsverlauf, soll Thnen dafiir
als Richtschnur dienen:

& Kaiserin und Hofkaplan berichten, dass Rohaja schon seit
Wochen verstdrke von ihrer Mutter, der Reichsbehiiterin Emer,
triumt, die vor vier Jahren — withrend des Jahrs des Feuers — vom
Schwarzen Drachen Rhazzazor entfiihrt und von diesem mit
Dimonenketten an die Goldene Pyramide von Warunk ge-
schmiedet wurde. Trotz Rhazzazors Tod muss die Reichsbehii-
terin kaiserlichen Agentenberichten zufolge weiterhin grausame
Martern dberstehen (Schlacht in den Wolken 89, Herz 21).
&® Rohaja berichtet, dass in diesen Triumen der Donnersturm
auffallend oft auftaucht. Stets sieht sie anschliefend das blasse
Gesicht ihrer erschopften Mutter Emer, auf deren Stirn sie ein
mit Blut gemaltes Schwert auftrigt (Lassen Sie die Gruppe iiber
das Zeichen diskutieren, damit sich das Prozedere in die Képfe
der Spieler einbrennt).

& Rohaja hat schon vor vier Jahren beim Grab ihres Vaters ge-
schworen, thre Mutter Emer von ithrem Martyrium zu erlésen.
Sie lobte fiir dieses Ziel eine immense Belohnung aus: Den
Greifenstern in Gold, ein wertvolles Stiick aus der kaiserlichen
Schatzkammer nach Wahl und eine Baronie des Reiches zu
Lehen (etwa die Baronie Retogau in Garetien, falls Sie diese
in ihrer Spielrunde noch nicht z.B. am Ende von Riickkehr
des Kaisers vergeben haben, siche Herz 54 und AB 117). Doch
auch die weisesten Gelehrten, gotterfiirchtigsten Geweihten
und mutigsten Helden konnten bis jetzt kein Mittel finden,
um die Ketten Emers zu durchschlagen. Nach der wundersa-
men Offenbarung Rondras im Tempel und nach eingehender
Beratung mit Markgraf Rondrigan und Arrius von Wulfen ist
Rohaja zu der Uberzeugung gelangt, dass ihre Triume als Hin-
weis zur ciner von den Zwolfen gewiinschten Befreiung ihrer
Mutter gedeutet werden miissen: Jetzt ist endlich die Stunde
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gekommen. (Bei alledem kann sie natiirlich nicht wissen, dass
die Gotter etwas ginzlich anderes vorgesehen haben, siehe Die
Geschehnisse um das Omegatherion auf S. 76.)

& Magister Mclwyn und Erzwissensbewahrer Valnar Yitskok
bringen einen anderen Aspekt zur Sprache: “Was uns heu-
te an Erkenntnissen und Offenbarungen zuteil wurde, lisst
zumindest folgende Schliisse zu: Das sogenannte Herz des
Omegatherions, der Vielleibigen Bestie, liegt ohne Zweifel
unter Warunk verborgen. Vermutlich in oder unter dem be-
riichtigten Molchenberg, auf dem seit Jahren die verfluchte
Goldene Pyramide Rhazzazors steht. Das erklirt, warum die
Zwolfe Euch, Eure Heiligkeit Leomar, vor 1.900 Gétterldufen
erstmals auf das Geheimnis unter dem Molchenberg haben
aufmerksam werden lassen. Und es erkldrt auch, warum die
Vielleibige Bestie nach ihrer Beschworung durch den Sphi-
renschinder Borbarad vor elf Jahren ebenfalls an diesem Ort
an die Oberfliche getreten ist. Doch was ist mit dem Herz des
Omegatherions gemeint, dass ihr suchen und zerstoren sollt?
Birgt vielleicht die Goldene Pyramide den Schliissel zu die-
sem Geheimnis? Muss das Ziel all unserer Anstrengungen
nicht vielmehr der Leib der Vielleibigen Bestie selbst sein? Je
mehr ich also iber die vor uns liegenden Geschehnisse nach-
denke, desto mehr komme ich zu dem Schluss, dass der Wille
der Gotter nicht nur darin besteht, den Donnersturm ins Ziel
zu lenken. Eure Aufgabe besteht vor allem darin, dieses Ziel
iiberhaupt erst einmal zu offenbaren: Das Omegatherion muss
sich zeigen! Dazu muss ¢s im richtigen Augenblick entfesselt
werden. Aber wie? — Das ist doch die Frage!”

& [ eomar summt den Ausfithrungen nachdenklich zu: *Wir
haben nur ¢inen einzigen Versuch, um den Donnersturm sei-
ner alveranischen Bestimmung zuzufithren. Vertun wir diese
Gelegenheit, dann sind — in der Tat — 1.900 Jahre alveranischen
Wirkens umsonst gewesen!”

Schlachtplan

Wenn die Helden nicht selbst darauf kommen, dann werden
Rondrigan Faligan und die anwesenden Geweihten den Ver-
dacht dufern, dass die entfiihrte Reichsregentin Emer vielleicht
der Schlissel zur Losung dieses Dilemmas ist. Zumindest sei
es denkbar, dass Emer trotz oder gerade wegen ihrer Qualen
und Albtriume, denen sie auf der Goldenen Pyramide aus-
gesetzt ist, iiber intime Kenntnisse Rhazzazors oder des Mol-
chenbergs selbst verfiigt.

Es handelt sich daber um eine Diskussion, die in folgendem
Plan miinden sollte: Erst, wenn es einer Gruppe beherzter
Streiter — ndmlich Ihren Helden! — gelingt, zu Emer vorzu-
dringen und diese zu erlésen bzw. zu befragen und danach das
Omegatherion dazu bringt, sich zu zeigen, erst dann wird Leo-
mar voraussichtlich in der Lage sein, den Donnersturm auf das
von den Géttern bestimmte Ziel zu lenken.

Das Auge des Morgens

Noch eine Uberraschung erwartet die Helden in dieser Nacht.
Denn Rohaja, Magister Melwyn, Markgraf Rondrigan und Er-
zwissensbewahrer Valnar Yitskok fiihren Leomar, die Geweih-
ten sowie die Helden abschliefend in ein Kabinett, in dem
eines der wundersamsten Artefakte des Mittelreichs steht: ein
transportables Schwarzes Auge, das geheimnisvolle Auge des
Morgens (Herz 52).

Rohaja als ‘Hochmeisterin® sowie Melwyn, Rondrian und Val-
nar als Mitglieder des Gehermen Ordens vom Schwarzen Auge zu
Punin haben beschlossen, Leomar und den Helden zu einen

Emers ErRrRfTUnG

Thren Helden sollte bewusst sein, dass die Albtriume und
Qualen, denen die entfiihrte Reichbehiiterin Emer seit
vier Jahren unentwegt ausgesetzt ist, vermutlich lingst zu -
einer irreparablen Schidigung ihrer geistigen Gesundheit
geftihrt haben. Niemand, nicht einmal Rohaja selbst, wagt
zu hoffen, dass Emer nach ihrer etwaigen Befreiung wie-
der die alte sein wird. Zu diesem Zeitpunkt kann natiir-
lich keiner der Beteiligten wissen, welcher Art Rhazzazors
perfider Racheplan tatsichlich beschaffen ist (siche Die
Geschehnisse um das Omegatherion, auf S. 76). Not-
genfalls werden daher Erzwissensbewahrer Valnar Yitskok

. sowie der Praios-Geweihte Arius von Waulfen die Helden |
noch um ein Vieraugengesprich bitten, um dort die Frage
aufwerfen, wie es in cinem solchen Fall iiberhaupt gelin-
gen soll, zu Emer ‘durchzudringen’?

Unterstiitzen Sie alle méglichen Losungsansitze von Sei- -
ten der Helden, denen gegebenenfalls Mittel wie Herlkun-

_ de Seelen, Zauber wie TRAUMGESTALT oder Liturgien
wie RUF IN BoroNs ARME bzw. SEGEN DER HL. Norona zur
Verfiigung stehen.

In jedem Fall werden die beiden Geweihten die Hel-
den ermutigen, Hochwiirden Golgarian vom Perricumer !
Boron-Tempel bzw. Schwester Kalina Niodas vom Kloster
des Vergessens vor den Toren der Stadt (beide Schild 142)
aufzusuchen. Die Boron-Geweihten werden darauthin
die Nihe ihres Gottes mittels VISIONSSUCHE zu erreichen
wissen und folgenden Rat erteilen: “Mit heilig Blut stihle
Geist und Willen jener, deren Geist und Wille gebrochen |
und doch unbeugsam ist ... Nur die Ehre des Kriegers
kann die Ehre der Kriegerkonigin wiederherstellen ... Fin- :
det, was die Mutter der Tochter zum ersten Tsatag schenk-
te und ihr findet den Fingerzeig!”

Arrius von Wulfen wird daraufthin mit aller zur Gebo- |
te stehender Diskretion Kaiserin Rohaja aufsuchen und
sie befragen. Etwas spiter wird er die Helden in ein ver-

. schwiegenes Zimmer des Grafenpalastes fithren, in dem |
jenes Geschenk steht, das Emer einst ithrer Tochter ver-
machte: ein sichtlich abgenutztes Schaukelpferd (das eben-
falls Teil jenes Geheimnisses ist, dem die Spieler am Ende

. dieses Abenteuers auf den Grund kommen kénnen und
gemif dem das Blut eines der Donnersturmpferde die Er-
innerung Emers wieder herstellen kann).

magischen Blick auf das vom Mondlicht beschienene Warunk
zu verhelfen.

Tatsichlich offenbart der Blick in die Ferne Fiirchterliches: Vor
der Stadt streifen Dimonen sowie Untote des Endlosen Heer-
wurms umher, in Unter- und Oberstadt bauen Angehérige der
Drachengarde Befestigungen aus und am Horizont marschiert
die Skelettgarde auf. Rings um die Goldene Pyramide bereiten
derweil Mitglieder des Nekromantenrats unheilvolle Beschwo-
rungen vor, unter denen zwei Gestalten hervorstechen, mit
denen die Helden vielleicht schon einmal Bekanntschaft ge-
macht haben: der Magier und Beschworer Rakolus der Schwar-
ze (Dimonenkrone 93, AB 116, Der Unersiittliche 75) sowie
eine Nekromantin namens Farragania (AB 116, Der Unersitt-
liche 75), die beide alternativ auch von anderen Teilnehmern
der Seance identifiziert werden kdnnen. Leomar indes wird
cin unheilvolles Knurren von sich geben, als das Sichtfeld des
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Schwarzen Auges Gberraschend tiber Siriom Grim den Schinder
hinweghuscht, den heutigen Blutherrscher iiber Altzoll und
einstigen Teilnehmer des 75. Donnersturmrennens (Donner-
sturm 18, Dimonenkrone 94, AB 116, Der Unersittliche 76).
Als Rohaja einen Blick auf ithre Mutter erzwingen will, riickt
die Spitze der Goldenen Pyramide ins Blickfeld, auf der weite-
re Mitglieder des Nekromantenrates sowie ein Echsenmensch
in Zeremonialgewand stehen. Doch jih triibt sich das Bild in
der Kugel und verschwimmt zu schwarzen Schlieren.

RUHE VOR DEm STURm

»Ach, zum Namenlosen mit all diesen Bedenkentrigern! Von Euch
hingt alles ab. Also, greift euch das, das und das. Und diese Phiole
dort, die nehmr am besten auch gleich mit ...«

—Magister Melwyn

Da sich Leomar einen Tag zur Kentemplation in der Léwen-
burg ausbittet, um sich auf scine ungeheuerliche Aufgabe
vorzubereiten, liegt es an den Helden, diesen einen Tag fiir
individuelle Vorbereitungen zu nutzen. Geweihte Helden
werden feststellen, dass ihre karmale Meditation zusitzlich zu
allen anderen etwaigen Boni um weitere zwdlf Punkte erleich-
tert ist.

Bemingelt die Gruppe die “vergeudete Zeit”, wird Ayla von
Schattengrund mit grimmigem Licheln betonen, dass dieser
Tag der Ruhe im Einklang mit dem Willen der Gétter steht.
Das Eingreifen der Helden in Warunk werde ginzlich anders
und vor allem viel ziigiger erfolgen, als es der Feind erwartet.
Ayla ldsst sich nur soviel entlocken, dass sie die Helden dazu

Donner & STurm

Eine Stunde vor Sonnenauf-

gang werden die Spieler ven

Ayla aus ihren Quartieren geleitet. Auf die Gruppe wartet be-
reits ein berittener Tross bestehend aus zwdlf ausgewiihlten
Rondra-Geweihten, der sie sicher iiber die noch gut bekannte
Reichsstrafie in siidwestliche Richtung zur Ortschaft Gaulsfur-
ten geleitet. Dort wendet sich Ayla sidwirts, bis die Gruppe die
bedeutende Tempelanlage Raschia’Hal — Rahjas Hain (Schild
140) erblicke. Hierbei handelt es sich um einen den drei mil-
den Géttinnen Rahja, Tsa und Peraine gemeinsam gewethten
und grobziigig mit Girten und Termen ausgestatteten Tem-
pelbau, vor dem bereits Leomar (in Begleitung einer hiibschen
Rahja-Geweihten) wartet. Er wurde bereits in der Nacht an
diesen Ort gebracht. Seine Miene ist ebenso verschmitzt wie
verschworerisch, als er die Helden begriiBt. »Ich hoffe, Freunde,
thr habt eure vielleicht letzte Nacht ebenfalls zu nutzen gewusst?
Und jetzt kommt, ich zeige cuch den Ot unseres Aufbruchs.«

Die WaGceEnspPurR ROODRAS

Leomar fithrt Helden und Geweihte unter den wiirmenden
Strahlen der Morgensonne eine Meile von Raschia’Hal entfernt
zu einem Bewisserungssystem aus alten Tagen (bestehend aus
Wassergriben, Pumpen und Schleusen). Zur Uberraschung der
Helden ziehen sich hier bis zum nordéstlichen Horizont zwei
parallel verlaufende Rinnen durch die Landschaft, die von den
Einheimischen nicht ohne Grund als Wagenspur von Rondras

eine Stunde vor Sonnenaufgang des folgenden Tages persén-
lich aus ihrem Quartier abholen wird.

Helden, die noch einmal mit Leomar persénlich sprechen wol-
len, werden an einer langen Schlange von Gliubigen und Bitt-
stellern vorbei gefiihrt, denen ebenfalls an einem persénlichen
Zusammentreffen mit dem “lebenden Heiligen Rondras” gele-
gen ist. Dies ist zugleich eine 1deale Gelegenheit, um gegebe-
nenfalls noch einmal ein heimtiickisches Attentar auf Leomar
(oder die Helden selbst) zu inszenieren.

Unterdessen wird den Helden in Perricum jede Unterstiitzung
gewihrt, die Kirche und Kaiserhaus in der kurzen Zeit aufbie-
ten koénnen. Wird der (obligatorische) Ruf nach Heil- und As-
traltranken laut, wird dieser Wunsch ungewshnlich groBziigig
gewihrt. Leibidrzte, Zauberer und Geweihte nehmen sich aller
durch das Rennen noch verbliebenen Verletzungen der Helden
an, Magister Melwyn und Erzwissensbewahrer Valnar Yitskok
werden den Helden zusitzlich ein knappes Dutzend hochpo-
tenter Elixiere und Zaubermittel Giberreichen (WdZ 63ff.,, SRD
87ff.) und der Praios-Geweihte Arrius von Wulfen lisst den Hel-
den gar seinen groBten Schatz zukommen: eine Bernsteinphiole
mit Sonnenlicht-Elixier (SRD 93). Auch Ayla von Schattengrund
bleibt nicht untitig. Sie fihrt die Helden in die geheimen Waf-
fenkammern unter der Léwenburg zu Perricum, wo die Gruppe
die einmalige Gelegenheit erhilt, sich — wohlgemerkt als Leih-
gabe (!) — mit einigen der legendirsten Winder- und Zauberklin-
gen Aventuriens auszuristen (z.B. gemil Arsenal 1111f).
Kurz: Statten Sie Thre Helden derart gut mit Wundermitteln
aller Art aus, dass Ihren Spielern allein ob Ihrer meisterlichen
GroBziigigkeit mulmig zumute wird. Sie haben allen Grund
dazu.

Donnersturm gedeutet werden (Schild 189). Leomar betrach-
tet den Abdruck gedankenvoll, bevor er die Legende bestitigt
und dabei die eine oder andere Anekdote um die Eroberung
des alten Nebachots zum Besten gibt. Dann wird er ernst: »Ich
hotte, ihr seid bereit, Freunde? Denn ich brauche euch jetzt.
Bei unserer letzten Fahrt mit dem Donnersturm werden wir es
der Sturmherrin gleich tun: Noch heute werden wir mit Don-
ner und Sturm in die Warunkei einfahren und diesem Nekro-
manten- und Didmonenpack zeigen, was jenen bliitht, die den
Zorn Rondras auf sich ziehen!«

Ayla ldsst Geweihte und Helden absitzen und ein letztes Mal
zu Rondra und den Zwélfen beten. Dann geht sie feierlich die
Reihen der Helden ab und kniet schlieBlich vor Leomar nieder.
»Es war mir eine Ehre, Leomar von Baburin! Auf ein Wieder-
schen in Rondras Hallen.«

Die STuUnDE DER SiEGER_

Der erste und der letzte Sieger des Donnersturmrennens tre-
ten nun gemeinsam an die alte Wagenspur heran und Leo-
mar gibt dem Helden das Zeichen, jene geheimen Worte zu
fliistern, mit denen der heilige Streitwagen Donnersturm her-
beigerufen werden kann. Sollte er selbst von den Helden als
Gewinner unterstiitzt werden, wird er diese Worte in stillem
Geber rezitieren.

Jo—

g S
s P

|
I'ﬂ‘h"’/"



i
7

N}V(‘j‘;‘k

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gleich einer Antwort kommt Sturmwind auf und hebt eure
Haare an. Ein dumpfes Grummeln rollt itber die Ebene. Jih
ballen sich am Himmel {iber dem Raschtulswall Gewitter-
wolken zusammen, die als machtvolles Wolkengebirge gen
Nordosten treiben. Doch kein einziger Regentropfen fillt
zu Boden, dafiir verfinstert die Wolkendecke unter hefti-
gem Wetterleuchten die vor euch liegende Landschaft. Von
einem Moment zum anderen schligt unter lautem Krachen
ein greller Blitzstrahl in den Untergrund zu FiiBen (Name
des Helden) ein und abermals erscheint, damptend und glei-
Bend, Rondras heiliger Streitwagen, der legendire Donner-
sturm! Unruhig scharren die vier heiligen Rappen Astaran,
Thorra, Ronnar und Zyathach mit den Hufen und es wirkt,
als ob aus thren Augen und Niistern Funken spriihen.

Leomar winkt den Rondra-Geweihten zu, die eilig damit be-
ginnen, den vier Rappen cigens zu diesem Zweck mitgebrachte
Sittel samt Sicherungsleinen aufzusetzen, wihrend der Heili-
ge mogliche Nicht-Reiter und iiberzihlige Helden — aber auch
der Gewinner, sollte dies nicht Leomar sein — im Wagen Platz
nehmen.

“Sitzt auf, Freunde und giirter euch gut fest!”, briillt Leomar
kimpferisch.

“Rondra selbst wird uns in die Liifte erheben. Astaran, Thorra,
Ronnar und Zyathach werden schon bald euren Beistand be-
noétigen. Wir alle werden euren Beistand benétigen! Denn der
Feind ahnt lingst, dass unsere Rache naht.«

Die vier heiligen Rappen preschen los und folgen der alten Wa-
genspur. Unvermittelt ergieBen sich direkt vor dem géttlichen
Streitwagen zwel sprithende Wasservorhiinge vom Himmels-
zelt, die den alten Radabdriicken bis zum fernen Horizont fol-
gen. Der tosende Sturm rund um die Helden herum nimmt
an Heftigkeit zu und bald unterscheidet sich das Donnern
der Hufe Astarans, Thorras, Ronnars und Zyathachs in nichts
mehr von dem tosenden Grollen, das mit dem aufgezogenen
Gewittersturm einhergeht. Immer schneller wird die Fahrt, als
sich der Donnersturm plétzlich vom Boden erhebt und steil
zum Himmel auffihrt, wo sich das Wolkengebirge wie unter
der Wucht eines Schwertschlags teilt. Blitze ziingeln, wo die
Hufe der heiligen Rappen den Wolkengrund beriihren, Elms-
feuer knattern an den Kanten des heiligen Streitwagens und
Sturmbéen ritteln an der Kleidung der Helden. Der letzte Ritt
des Donnersturms hat begonnen.

ALBTRAVIMGEWITTER.

Die Gruppe erwartet ein einstiindiger Ritt durch ein von Don-
nern und Blitzen erfiilltes Wolkengebirge, das sich majestitisch
vor den Helden iiber den Himmel schiebt. Hin und wieder er-
lauben Wolkentiler einen Blick auf die von Sturm und Regen
gepeitschte Landschaft unter dem heiligen Streitwagen, schlie-
lich kommen die schroffen Héhen der Trollzacken in Sicht.
Die Helden haben mit dem Donnersturm soeben die unsicht-
bare Grenze in die Warunkei hinter sich gelassen, als sich Ron-
dras Sturmfont eine unheimliche Finsternis entgegendringt,
in der sich grausige Flackergesichter und schlierenhafte Frat-
zen abzeichnen: Der Nekromantenrat schickt den Helden im
verzweitelten Bemihen, sie aufzuhalten, ein Albtraumgewitzer
entgegen!

Tatsichlich sind die Helden in unmittelbarer Nihe des Don-
nersturms so gut wie gefeit vor den thargunitothschen Aus-

wirkungen der Beschwérung, dennoch muss jeder Held
(abgesehen vom Donnersturmgewinner), der unter Nachteile
Angste aufgefiihrt hat, eine Probe auf den héchsten dieser Wer-
te ablegen. Bei Gelingen steigert sich dieser Wert bis zum Ende
dieses Abenteuers um W3 Punkte.

Kurz darauf durchpfliigt der Donnersturm das Albtraumgewit-
ter im kithnen Ritt und die unselige Finsternis 16st sich wieder
auf. Rondras Streitwagen jagt nun gleich einem alveranischem
Pteil diber die stidliche Warunkei dahin und hilt unter Donner
und Sturm auf die Toten Lande rund um die Stadt Warunk zu,
iiber der sich wie eine graue Gigantenfaust der Molchenberg
mit Rhazzazors Pyramide erhebt (siche unten). Leomar hale di-
rekr auf die Pyramide zu, als die Gegner ‘Plan B’ aktivieren und
ithren hochsten Trumpf gegen den Donnersturm ausspielen:

Das HOLLEOGEFAHRT

“Bei Rondra, warum hat mir niemand gesagt, dass unsere Gegner
. o
so etwas besitzen ... 7

Uber dem Molchenberg wird plitzlich ein ohrenbetiubendes
Kreischen laut, das selbst die Sturmlaute des Donnersturms
iibertént. Jih zieht ein astraler Sturm auf, aus dem sich unter
Feuer und Rauch ein schwarzer gefligelter Wagen mit flam-
menden Ridern schilt, der von sieben Didmonen aus sieben
Hollen gezogen wird: der grisslichen Parodie eines Greifen,
einem gefligelten schwarzen Lowen, einer gefligelten Hal-
lenschlange, einer bliulich-pulsierenden Qualle mit langen
Nesseltidden, einem scheuf3lichen Hippogritt einem obsidian-
farbenen Hengst mit rot leuchtenden Augen und einer untoten
Harpyie (zu den Ddmonen nebenstehender Kasten). Spites-
tens nach einer gelungenen Probe auf Sagen/Legenden dim-
mert den Helden, welche Waffe ihre Gegner jetzt zum Einsatz
bringen: Borbarads Schwarzer Wagen!

Hisslich rollt das magisch verstirkte Lachen von Siriom Grim
dem Schinder iiber den Himmel, als dieser den Donnersturm
zum Zweikampf stellt: “Fiirchtet euch, ihr jimmerlichen Ma-
den. Borbarad selbst hat diesen Wagen gebaut. Und jetzt lasst
uns sehen, was eure jimmerliche Karre so kann!” Mit einem
Geriusch, das wie das Bersten von Knochen klingt, rumpelt
das Hollengefihrt auf die Helden zu.

“ Du warst schon vor 25 Jahren kein Gegner fiir mich!”, briillt
Leomar zuriick. Ohne Zogern nimmt der Rondraheilige die
Herausforderung an.

DvUELL am HimmEL

Die Konfrontation von Donnersturm und Schwarzem Wagen
sollte von Thnen als Begegnung inszeniert werden, die den
Helden wirklich alles abverlangt. Verfigen diec Helden am En-
de noch tiber die meisten ithrer Wundermittel, dann haben Sie
etwas falsch gemacht. Immerhin gilt es, sieben fiirchterliche
Didmonen und drei Sterbliche zu besiegen, ganz abgesehen
von dem Héllengefihre selbst.

Die Werte fiir Schwarzen Wagen und Gegner finden sie im
nebenstehenden Kasten. Allgemein gilt, dass sie Wunder und
kreativen Magieeinsatz grofiziigig auslegen sollten. Kommen
Sie thren Helden entgegen, aber fordern Sie diese auch. Lassen
Sie auch Leomar einige schwere Schlige einstecken, so dass
hin und wieder die auf dem Wagen fahrenden Helden ein-
springen miissen.

Wichtig: Denken Sie dramarurgisch und beniitzen Sie das un-
ten stechende Regularium als hilfreiche Vorschlagsliste, aber
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nicht als Gesetzestext, wenn es dem situationsbedingten Spiel-
spalB} ihrer Spieler abtriiglich ist. Zudem kénnen Sie sich an
den Regeln zum normalen Streitwagenduell aus Anhang 4
bedienen.

ALLGEMEINE REGELO

Hier nun einige Tipps und Hinweise, um die Konfrontation
zu einem furiosen Kriftemessen auszugestalten.

@ Die Fahrer der beiden Streitwagen sind nicht in der Lage,
selbst mit Waiten zu attackieren, solange sie sich auf Falima-
néver konzentrieren miissen. Etwaige Magie- und Liturgiepro-
ben sind um 7 Punkte minus der tibrig behaltenen Punkte aus
der Fahrzeug Lenken-Probe erschwert.

& Wann immer ein reitender Held 13 Trefferpunkte auf einen
Schlag einsteckt, muss dieser mit einer Rerten-Probe, erschwert
um erlittene TP—13 beweisen, dass er im Sattel bleibt. Bei ei-
nem Fehlschlag bendtigt er eine gelungene Probe auf A4robazik
oder Korperbeherrschung, um an der Leinensicherung wieder
in den Sattel zu finden (Zeit: 2W6 Aktionen). Ein Patzer bei
all diesen Proben bedeutet, dass die Sicherungsleine reifit und
der Held wie ein Stein vom Himmel fillt — worauthin ihn
woh! nur noch ein PARALYSIS oder ein NIHILOGRAVO ret-
ten kann.

& Positionswechsel, die einen der anderen Rappen zum Ziel
haben, erfordern Fertigkeitswiirfe auf Kérperbeherrschung +6
oder Akrobarik +6, Positionswechsel hin zum Wagen sind mit
+35 etwas erleichtert.

& Der Nachteil Héhenangst wirkt sich auf alle oben genannten
Proben mit einem Aufschlag in Héhe des halben Wertes aus.

Fahrmandver

Der Kampffindet nichtaufeiner Ebene, sondern in der Luft, al-
s0 in drei Dimenstonen statt. Prinzipicll haben die Wagenlenker
stets die Wahl, sich bei einer Attacke fiir eine der fiinf genann-
ten Angriffsstrategien zu entscheiden: Sie halten FRONTAL
auf den Gegner zu, oder sie versuchen den Gegner LINKS,
RECHTS, OBEN oder UNTEN zu passieren. Am besten, Sie
lassen sich vor jedem Waffengang einen Zettel reichen, auf dem
die Entscheidung ihrer Helden notert ist. Sie wihlen derweil
das Fahrmandver fiir Siriom. Die Strategien werden gleichzei-
tig geliifter. Nur wenn einer der beiden Parteien eine Fahrzeug
lenken-Probe +15 gelingt, kann er seine Entscheidung an-
schliefend noch um eine andere Alternative korrigieren. Er-
gebnisse wie Unten — Unten, Oben — Oben, Links — Rechts,
Rechts — Links oder Frontal — Frontal fithren stets zu einem
ZUSAMMENSTOSS. Alle anderen Reihungen laufen aufeine
PASSIERFAHRT hinaus, wobei die Logik vorgibt, auf welcher
Seite des Streitwagens der Schlagabtausch erfolgt.

& ZUSAMMENSTOSS: Immer wieder mag es passieren, dass
beide Wagen frontal aufeinander zujagen und sich alle Rappen
und Dimonen ineinander verkeilen. Jeder Held, dem keine
Probe auf Kérperbeherrschung gelingt, erleidet IW6+4 TP beim
Aufprall. In diesem Fall werden alle vier Rappen, alle Ddmonen
und alle reitenden Helden fiir mindestens 1W6+2 KR in Nah-
kimpfe verwickelt, wihrend im Wagen befindliche Recken auf
den Einsatz von Fernkampfwaffen, Magie oder Wunderwirken
beschrinkt bleiben. AnschlieBend kann jeder der beiden Wa-
genlenker pro KR eine Probe auf Fahrzeug lenken +12 versu-
chen, um die Gespanne wieder voneinander zu lésen.

& PASSIERFAHRTEN finden rechts, links, iiber den Képfen
der Gegner hinweg oder unter dem Gespann des Gegners hin-
durch statt (Schlagabtausch jeweils fiir W3 KR).

£ Bei Passierfahrten rechts und links konnen zwar alle Fern-
kimpfer sowie Magie- und Wunderwirker, aber nur zwei der
Dimonen sowie nur einer der Rappen rechts oder links sowie
der auf 1thm reitende Held ihre Nahkampf-Attacken vorbrin-
gen.

& Jagen die Helden unter dem Schwarzen Wagen hindurch,
kénnen sie alle Dimonen sowie den Schwarzen Wagen selbst
angreifen (nicht aber Siriom und seine SpieBgesellen). Einzig
der Irrhalk, der Quallendimon und der Quitslinga (in seiner
Kampfgestalt) schaften es bei 1-4 aut W6, ihrerseits Gegenan-
griffe vorzunchmen. Alle Helden miissen eine Probe auf Aws-
weichen bestehen, um nicht 2W6 TP durch die Flammenrider
des Schwarzen Wagens einzustecken. Eigene und gegnerische
Fernkidmpfer kimpfen mit einem zusitzlichen Aufschlag von
5 Punkten.

& Passieren die Helden den Schwarzen Wagen tiber den
Kopfen ihrer Gegner, kann Leomar/der Donnersturmfahrer
mittels einer gelungenen Probe auf Fahrzeug Lenken +7 ver-
suchen, bestimmten Gegnern gezielt mittels Hufschlag und/
oder rotierenden Ridern des Eternium-Gefihrts Schiden zu-
zufligen, ohne dass diese ausweichen konnen (3W6+5 TP pro
Gegner). Pro 3 weiteren bei der Probe iibrig behaltenen Tal*
wichst die Zahl der getroffenen Gegner um jeweils ein wei-
teres Individuum (Siriom und seine beiden Mannen kénnen
versuchen auszuweichen). Fernkimpfer beider Seiten miissen
einen zusitzlichen Aufschlag von 5 Punkten erdulden; Magie-
und Wunderwirker sind nicht beeintrichugt.

& SCHUSSFAHRTEN sind bei diesem Zweikampf wahr-
scheinlich seltener, konnen aber nach speziellen Flugmanévern
relevant werden. In diesem speziellen Fall gelingt es einem der
beiden Gespanne, sich hinter den Gegner zu setzen und die-
sen einzuholen; sprich: die beiden Streitwagen fahren in glei-
cher Fahrtrichtung nebeneinander her. Diese Fille werden wie
Fuassierfahrten gehandhabt, nur dass die Dauer des Schlagab-
tauschs mindestens W6+ 1 KR dauert und Kampfmanaver wie
Rammen und/oder Entern (siche unten) jeweils um 5 Punkte
erleichtert sind. Desweiteren ist es durch die Nihe nun auch
den Wagenbesatzungen maéglich, mit einem Aufschlag von je
3 Punkten auf AT und PA Nahkampfangriffe auf den Gegner

auszufiihren.

Kampfmandver

Beide Sciten kénnen besondere Kampfmandver und Tricks
zum Einsatz bringen.

& Drehung: Siriom beherrschr als besonderes Kampfmané-
ver die Drefiung. Wihlt er das Fahrmandver OBEN und gelingt
ithm auf diese Weise die Passierfahrt, kann er den Schwarzen
Wagen mittels einer Fahrzeng Lenken-Probe +4 auf den Kopt
stellen, worauthin die Helden im Vorbeiflug von W6 Dimo-
nen und allen drei menschlichen Gegnern (aber mit einem
Attacke-Malus von 2 Punkten) angegriffen werden, ohne dass
die Rappen des Donnersturms eingreifen kénnen.

& Blitzschlag: Leomar, der den Donnersturm wie kein Zwei-
ter kennt, vermag an den Radachsen des Donnersturms (fiir
2W6 Karmapunkte) Blitzschlige zu entziinden. Diese jagen
auf ein ausgewihltes Ziel zu und figen diesem W20 SP zu.
& Rammen: Bei einer Passierfahrt rechts oder links kénnen
beide Wagenlenker versuchen, mit ihrem Gefihrt jede zweite
KR feindliche Zugkreaturen zu rammen, indem sie eine Pro-
be auf Fahrzeug Lenken +7 ausfithren (was beim gegnerischen
Ziel 2W6+TaP* TP verursacht). Auf Grund der Vielzahl an
hinderlichen Zugkreaturen stellt sich der Versuch beider Sei-
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ten, den gegnerischen Wagen zu rammen, schwieriger dar (Si-
riom: +8; Leomar/Held: +12).

& Entern: AuBerst kithnen Recken ist es méglich, den Schwar-
zen Wagen oder die angeschirrten Dimonen wihrend einer
Passier- oder Schussfahrt mit einem beherzten Sprung zu en-
tern. Dies gelingt nur mittels einer A4robatik-Probe 4+14 (und
hat im schlimmsten Fall den Absturz zu Folge). Bei Gelingen
sind alle folgenden Fahrmandver Sirioms um weitere 7 Punkte
erschwert; die angeschirrten Dimonen geraten durcheinander
und richten alle Angriffe (wenn méglich) auf diesen Helden.
Die Donnersturmbesatzung kann sich nun die kommenden
Angriffsmanéver auf Grund des Chaos’ fret aussuchen.

& Zuggeschirr: Ihre Helden kommen méglicherweise auf die
Idee, gezielt die Fluggeschirre des Héllengefihrts anzugreifen,
um so die Dimonen vom Schwarzen Wagen zu lésen. Dazu
missen die Helden jedem einzelnen Zuggeschirr insgesamt
30 TP zufiigen (AT-Erschwernis +7 bei gleichzeitigem Ver-
zicht auf die Parade; zusitzliche Fernkampf-Erschwernis +7).
Nahkampfattacken kénnen iiblicherweise (also bei Passier-
und Schussfahrten) nur von rechts nach links zur Mitte des
Dimonengespanns hin ausgefithrt werden. Ob die losgelésten
Dimonen weiterhin gegen den Donnersturm kimpfen, ent-
scheidet vor jeder neuen Konfrontation eine Probe von 1bis 3
auf W6; ansonsten suchen sie das Weite).

& Flugfihige Helden & Dschinne: Helden mit dieser Befi-
higung sind sowohl bei gezielten Angriffen als auch bei Ret-
tungsversuchen abstiirzender Helden DER Trumpf auf Seiten
der Spieler, deren Einsitze von Thnen individuell eingeschiitzt
werden miissen.

Der Donnersturm im Kampf

Rondras heiliger Streitwagen ist ein Gefihrt, dem natiirlich
nicht einmal der Schwarze Wagen Borbarads gewachsen ist
(ganz zu schweigen davon, dass dieses Abenteuer von einem
Sieg der Helden ausgeht). Das weiB auch Siriom Grim, der
seine Attacken aus gutem Grund auf Helden und Rappen kon-
zentriert. Wirklich sicher sollten ihre Spieler natiirlich niche
sein, weswegen Sie nach feindlichen Rammattacken und #hn-
lichen Manévern mit besorgter Miene gern von “quietschen-
dem Metall” und “biegenden Blechen” sprechen kénnen.
Verletzlich sind aber nur die vier Rappen Astaran, Thorra,
Ronnar und Zyathach, deren Werte Sie an dieser Stelle finden
und die selbstverstindlich auf Seiten der Helden in den Kampf
eingreifen. Und doch sind diese Angaben lediglich als Richz-
werie zu verstehen, da das Abenteuer lediglich das Ableben e/-
nes Rappen (ndmlich Aszaran) vorsieht.

Die Rappen des Donnersturms

Biss: INI 12+1W6 AT14  PA11 TP 1W6E+6
Hufschlag: INI 12+1W6 AT18  PA15 TP 3W6+5
LeP 110 AuP 60 RS 3 WS10 MRI100

Besondere Regeln: GroRer Gegner; 3 Aktionen pro KR; Gezielter
Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen, Regeneration |; heben den TaW
Reiten ungeiibter Helden automatisch auf 7 Punkte an.
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Das FimaLe: STuvrm vnp Brut

Sobald die Strukturpunkee des Schwarzen Wagens auf Null
fallen, Siriom Grim stirbt oder der letzte Ddmon vernichtet ist,
explodiert Borbarads Hollengefihrt unter Zuriicklassung von
Feuer und Schwefel. Der Hagel aus Dimonenfleisch, Kno-
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chen und Metallschrapnellen vermag den Helden noch einmal
Schaden nach meisterlichem Ermessen zuzufiigen. Spitestens
jetzt schreit der Rappe Astaran gequilt auf und verendet vor den
Augen der Helden. Unter den Recken, auf dem Molchenberg,
sind jetzt hektische Absetzbewegungen auszumachen. Zu Fub,
auf Karakils und mittels anderer Methoden fliichtet ein gro-
Ber Teil des Nekromantenrats aus der Stadt. Doch fiir Triumph
bleibt keine Zeit, denn der Donnersturm gerit ins Schlingern
und stiirzt nun zum Entsetzen aller direkt iiber Warunk ab.
Mit den Worten “Bei Rondra, der Donnersturm trigt unser Ge-
wicht nicht mehr!”, gelingt Leomar eine Bruchlandung iiber der
Unterstadt Warunks. Dachziegel splittern und der Donnersturm
schligt eine Schneise der Verwiistung durch Mauer- und Bal-
kenwerk der Hiuser, withrend hinter dem Streitwagen der tote
Rappenleib Astarans aus seinem Geschirr gerissen wird und in
eine diistere StraBenschlucht stiirzt. Endlich gelingt es Leomar,
den Wagen auf einem verlassenen Marktplatz im Stadtviertel
hinter dem geschindeten und zu einem Bordell verkommenen
einstigen Rondra-Tempel Warunks zum Stehen zu bringen.
Allerorten erschalltjetzt Alarm, und so fordert Leomar die Hel-
den hastig auf abzuspringen. “Hier trennen sich unsere Wege.
Thorra, Ronnar und Zyathach sind gezeichnet. Sie werden
den Donnersturm noch ein, héchstens zwei Stunden ziehen
kénnen. Ich lenke unsere Feinde ab, damit ihr tun kénnt, wo-
zu die Gatter euch bestimmt haben. Und damit ich tun kann,
wozu Rondra mich bestimmt hat! Findet die Reichsbehiiterin.
Findet den verwundbaren Punkt der Vielleibigen Bestie! Wir
sehen uns wieder in Rondras Hallen.”

Mit diesen Worten fihrt Leomar den Donnersturm erneut an
und die verbliebenen drei Rappen zichen den Streitwagen un-
ter Donner und Sturm wieder in die Hihe, wihrend die Grup-
pe auf sich gestellt zuriickbleibt.

BorBaraps sScCHWARZER WaGED

Beidem Schwarzen Wagen handeltes sich ein um sturmum-
tostes und fast in Vergessenheit geratenes Héllengefihrt |
des Dimonenmeisters Borbarad, das aus Dimonenfleisch
und den Seelensplittern von Kénigen vergangener Zeiten
besteht. Optisch wirkt der monstrése und mit Feuerrddern
ausgestattete Streitwagen wie aus schwarz glinzendem .
Holz, Knochen und Metall gefertigt. Der Wagen hinterlisst
bestindig Hammende Spuren am Himmel. ]
Erstmals gesichtet wurde der Schwarze Wagen Ende Praios
1017 BF bei den Geschehnissen um das Kloster Arras de
Mott (Riickkehr der Finsternis 213). Spiter wurde er noch -
einmal von tapferen Recken im Schwarzen Palast Galottas |
entdeckt (Kreise der Verdammnis 21), danach verlor sich |
seine Spur — bis heute. Wie einst von Borbarad vorgesehen, |
wird der Schwarze Wagen (den der Dimonenmeister mit |
einem Fingerschnippen in den Gefligelten Thron verwan-
deln konnte) bei dem Zusammentreffen iiber Warunk von
sieben Didmonen aus sieben Héllen gezogen.
Gelenkt wird er vom Trollzacker Barbaren Siriom Grim dem |
Schinder (Ddmonenkrone 94), einstiger Teilnehmer des 75.
Donnersturmrennens, Anfithrer der Tatzelwurmreiter in
der Dimonenschlacht und heutiger Herrscher iiber Altzoll. |
An seiner Seite kimpfen zwel menschliche Bogenschiitzen,
die nicht einmal ansatzweise so gefiihrlich sind wie die sie-
ben Dimonen, die vor den Wagen geschirrt wurden.
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Der Schwarze Wagen

Strukturpunkte 150 RS 7*

*) anfangs, da abhéngig von der Anzahl der angeschirrten Dadmonen.
Besondere Regeln: Regeneration II; die Umwandlung in den Geflii-
gelten Thron war nur einer von vielen unheimlichen Extras, auf die
Borbarad einst zugreifen konnte; Siriom, als derzeitiger Lenker des
Wagens, vermag keine dieser Fhigkeiten zu nutzen.

Menschliche Gegner:

Siriom Grim der Schinder

Eigenschaften: MU 16, KL 13, IN 15, CH 15, FF 14, GE 15, KO 186, KK 20
Herausragende Talente: Fahrzeug lenken 18, Orientierung 13,
Kérperbeherrschung 15

Borbaradianische Formeln: SCHWARZER SCHRECKEN
Ochsenherde*: IN1 13+1W6 AT (16)18 PA(13)15 TP 3W6+6
LeP 42 AuP 45 RS2 WS 10 MR7
Sonderfertigkeiten/Besonderheiten: Wuchtschlag, Niederwerfen,
Befreiungsschlag, Hammerschlag, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe,
Ausweichen Il {(Wert 18); Eisern, Ausdauernd

Besitztiimer: Thargunitoth-Amulett, das jeden Schaden auf einen
der beiden Begleiter von Siriom umlenkt (bis zu deren Ableben),
Theriak-Elixier (bringt LeP auf vollen Stand und heilt alle Wunden),
IMAGO-Amulett (einmalige Wirkung)

*) Die geringeren AT- und PA-Werte in den Klammern resultieren
aus der Beengung im Wagen.

Die beiden Begleiter Sirioms
Relevante Eigenschaften: MU 14, GE 14, KO 14, KK 14

Knochenkeule: INI 10+1W6 AT14  PA12 TP TW6+3
Kurzbogen: INI 10+1W6 FK 16 TP W6+5
LeP 34 AuP 35 RS 3 Ws7 MR 3

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag, Meisterparade, Ausweichen |

Die sieben Ddmonen des Schwarzen Wagens™:

Hier nun die Werte der sieben angeschirrten Ddmanen, in der Rei-
henfolge von links nach rechts. Die geringeren Kampfwerte der D&-
monen vor den Klammern ergeben sich durch die Beengungen des
Zuggeschirrs. Verzichten Sie beim Kampf in den Liiften auf even-
tuelle Distanzklassen-Unterschiede. Beachten Sie die allgemeinen
Regeln zu Ddmonen im WdZ 206.

Irrhalk (WdZ 209)

Aussehen: Pechschwarzer Damon mit glihendem Gefieder, der wie
eine gréssliche Parodie der Greifen erscheint; viergehdrnt; Domé-
ne: Blakharaz

INI 12+1W6 PA5(9) RS5 LeP 50 MR 15
Krallen: AT 7(9) TP 2W6+2
Schnabel: AT 12(16) TP 1W6+8

Besondere Regeln: groBer Gegner; 3 Aktionen pro KR, Gezielter
Angriff (Glutberiihrung: 1W20+10 TP mit Sekundérschaden Feuer);
zerplatzt bei der Vernichtung in umher fliegende, glihende Splitter
(nach den Regeln des IGNISPHAEROQ), die Freund und Feind glei-
chermal3en schaden.
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Grakvaloth (WdZ 212)

Aussehen: gefliigelter, fast zwei Schritt hoher schwarzer Lawe,
der die meiste Zeit iiber unsichtbar bleibt; viergehdrnt; Doméne:
Namenloser

INI 1441W6 PA7(14) RS5
Biss: AT 10(16) TP 2W6+2
Besondere Regeln: groRer Gegner; 3 Aktionen pro KR; Schreckge-
stalt I; Unsichtbarkeit | (AT und PA der Helden sind um 7 Punkte
erschwert); Paraphysikalitat |I; Resistenz gegen geweihte Angriffe

LeP 40 MR 17

Karakil (WdZ 215)

Aussehen: Gefliigelte, etwa fiinf Schritt lange Schlange von dunkel-
griinem AuReren; eingehérnt; Domane: Lolgramoth
INI 12+1TW6 PA3 RS5 LeP 110
Biss: AT7(10) TP 3W6+3 ;
Besondere Regeln: groRer Gegner; Paraphysikalitét I|; Regeneration |

MR 14

Unbekannter Quallendédmon !
Aussehen: Fliegende Qualle von bldulich pulsierendem AuRerem,
die sich mittels Kontraktion langer Nesselfaden voran bewegt;
zweigehdrnt; Doméne: Charyptoroth
INI 10+1W6  PAG®G RS 3
Nesselfdden: AT 13 TP 1W6+3

LeP 120 MRS

*) Davon 80 LP, die sich auf acht Nesselfiden mit je 10 LP verteilen |

Besondere Regeln: groBer Gegner; lichtempfindlich, 3 AT und 3 PA
pro KR (solange Nesselfdden verflighar); dtzender Schleim zersetzt
RS des Gegners um jeweils 1 Punkt je insg. zugefiigten 13 TP; Rege- !
neration | (zur Ausbildung neuer Nesselfaden, nicht mehr als acht) '

Quitslinga (WdZ 220)

Aussehen: Hippogriffengestalt, die iber ein fahl leuchtendes Fell

verfiigt; viergehdrnt; Domane: Iribaar

INI9+1W6  PA7 RS2 LeP 65 MR 12
Hufe: AT 12 TP 2W6

Biss: AT 12 TP 1W6+3

in Kampfgestalt

INI 14+1W6 PA 10 RS 4 LeP 65 MR 12

Tentakel: AT 13(14) TP 1W6+5
Besondere Regeln: Gestaltwandel; Regeneration I; DUPLICATUS 7;

ALPGESTALT 5; Annahme der Kampfgestalt bei Verlust der Hélfte f

an LP; dann: 4 Aktionen pro KR

Muwallaraan (WdZ 217)

Aussehen: Obsidianfarbener Hengst, haarige Fledermausfliigel,
Maul und Augen blutrot leuchtend; eingehdrnt; Doméne: Belkelel

INI 12+1W6 PA 4 (8) RS 4 LeP 50 MR 21

Hufe: AT 12(14) TP 2W6+4

Besondere Regeln: groRer Gegner; Prisenz |; Regeneration |

Nephazz (WdZ 219)

Aussehen: Beseelte untote Harpyie, Doméne: Thargunitoth
INI9+1W6 PAS8 RS 6 LeP 35 MR7
Klauen: AT 14 TP 1W6+5

Schwert: AT 12 TP 1W6+7

Besondere Regeln: Schreckgestalt | (Wirkung verfliegt nach erster
erfolgreicher Attacke); lichtempfindlich, Wuchischlag, gezielter An- |
griff/Verkrallen (verliert dann Schwert); anféllig fir PENTAGRAMMA
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“Elend! Diese Stadt ist eine einzige Kloake. Kann mir mal jemand
verraten, wie wir ungesehen auf den Molchenberg gelangen sollen?”

Wihrend Leomar mit dem Donnersturm {iber der Stadt zu-
nchmend schneller seine Kreise zieht und auf diese Weise ei-
nen gewaltigen Wirbelsturm aus Wolken und aufgewirbeltem
Dreck erzeugt, miissen die Helden einen Weg aus der Unter-
stadt Warunks hinauf zum Molchenberg mit Rhazzazors Opf-
erpyramide finden.

Die STapt

Die Helden sind in der verkommenen Unterstads Warunks mit
ihren einstmals hiibschen (doch heute von Schimmel itberwu-
cherten) Fachwerkbauten gestrandet. Beilender Verwesungs-
geruch weht durch die Stralien, allerorten liegt Abfall, der

Scharen von Ratten und anderem Ungeziefer anzicht, with-
rend sich siidlich der fast 30 Schritt hohe Molchenberg mit der
Oberstadr wie eine uniberwindbare Gigantenfaust auftiirmt.
Die ehemals blanken Felsen sind von schwarzen Ranken und
schimmeligen Pilzgeflechten bedeckt, ein Aufstieg an diese
Stelle erscheint unmaglich.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt Warunk finden Sie
in Didmonenkrone 88 f., Riickkehr des Kaisers 64f. sowie in
dem Abenteuer Das letzte Banner aus der Abenteuerantholo-
gie Kreise der Verdammnis 36.

GerETzT & GEjact

Zwar sind die StwraBenziige Warunks angesichts der Gescheh-
nisse am Himmel so gut wie leergefegt, doch das gilt nicht fiir
die vom Nekromantenrat aufgescheuchten Drachengardisten,
Menschenjiger, Knochenvigte und Beinwarte (Ddamonenkro-
ne 88), die die Unterstadt nach etwaigen Hinterlassenschaften

DiE GESCHEHIISSE umt Das OmEeEGaTHERIiON

Vielleicht waren es Ihre Helden, die schon einmal am En-
de des Jahrs des Feuers der Goldenen Pyramide von Warunk
einen Besuch abgestattet haben und somit zu den ersten
Recken gehorten, die beim Versuch, Emer zu befreien, ge-
scheitert sind. Damals gelang nur der Raub des Schwertes
Silpion (siche Riickkehr des Kaisers 69 f), wodurch die
Pline Rhazzazors erheblich gestdrt wurden. Mit diesen (Th-
ren?) Helden gelangte auch die erschiitternde Kunde zum
Kaiserhaus, dass es Rhazzazors schier unzerstdrbare Ketten
sind, die Emer am Leben erhalten und dass das Hauptpro-
blem bei der Erlésung/Befreiung Emers darin besteht, ein
Mittel zu finden, um diese zu zerschlagen.

Die Wahrheit ist (heute) eine andere: Rhazzazor bediente
sich der furchtbaren Prisenz des Omegatherions zwar, doch
er firchtete auch einen unkontrollierten Ausbruch der Viel-
leibigen Bestie. Er wusste, dass der Zuwélfeinige Bannfluch
von Perainefurten (Schild 101), ausgerufen im Jahre 1020
BE, nicht ewig halten wiirde. Die Goldene Pyramide diente
Rhazzazor daher nicht nur dazu, die Krifte des Omegathe-
rions zu nutzen, sondern vor allem, die Vielleibige Bestie
mittels seines Willens weiterhin im Zaum zu halren. Nach-
dem der Raub Silpions gegliickt war und die Entscheidung
im Jahr des Feuers ndher riickte, richte er sich auf die furcht-
barste Weise an Emer. Er modifizierte die Ketten und iiber-
trug Emer allein die Aufgabe, die albtraumhatten Krifte der
Pyramide zu biindeln, um mit der Macht hres Willens den
Ausbruch des Omegatherions zu verhindern.

Dabei halten die Ketten Emer nicht nur an der Pyramide, sie
bilden auch ihren Kontakt zu der Barriere, die das Wesen un-
ter dem Molchenberg umspannt — und sie verleihen ihr Un-
verwundbarkeit. Die Ketten zu sprengen ist schlechterdings
unmdéglich, auBer fiir Emer selbst. Sollte sie in ihrem Geiste
loslassen, 16sen sich auch die Ketten und sie wire frei. Dann
aber wiirde auch die Bestie befreit werden. So ist Emer an ihr
eigenes Pllichtbewusstsein mehr gekettet als an alle materiel-
len Dinge, die sie umgeben. Die Aufgabe ihrer Helden wird
daher im Finale darin bestehen, Emer davon zu iiberzeugen
‘loszulassen’, denn nur sie allein kann die Ketten lésen.
Dass das Omegatherion als michtge Vielleibige Bestie ein
kraftvolles Zentrum irgendwo unter dem Molchenberg besitzt,
so viel ahnen oder wissen einige Personen sowohl im Reich als
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auch in den Schwarzen Landen. Auch ein Teil des Nekroman-
tenrats befiirchtet, dass Emer in irgendeiner Art und Weise das
machtvolle Wesen unter dem Molchenberg im Zaum hilt. Es
ist somit nicht der Respekt vor dem Willen Rhazzazors, der
den Nekromantenat dazu bewegt, Emer weiterhin zu pflegen,
es ist pure Angst. Zugleich mehren sich unter Rakolus dem
Schwarzen die Stimmen im Rat, die Emer fiir dic Auserwihl-
te einer groBen Thargunitoth-Beschwérung halten; ein von
Rhazazzor hinterlassenes Mittel, um Borbarads alten Plan zu
erftillen, der vorsah, das Omegatherion endgiiltig unter Kon-
trolle zu bringen. Dazu wurde von ithm ein Ritual entwickelt,
das dazu bestimmt ist, Emer die Seele zu entreifien, um diese
als Mittel zur Kontrolle des Omegatherions einzusetzen. Da
allein der Versuch als zu riskant verworfen wurde, konnten
sich Rakolus im Rat bislang nicht durchsetzen. Doch jetzt, da
der Donnersturm naht, ist auch den Zégerlichen jedes Mittel
Recht, um sich zu verteidigen.

An seiner Seite agiert die in Warunk weilende Skrechu-Agen-
tin Zzzischach, die ebenfalls nicht ahnt, wie es um die wah-
ren Zusammenhinge zwischen Emer und Omegatherion
bestellt ist. Und doch versucht sie aus eigenniitzigen Moti-
ven am Status quo festzuhalten und dem Nekromantenrat
die von Rakolus schmackhaft gemachte Beschworung aus-
zureden. Zum einen befiirchtet sie, dass das Unternehmen
in einem Desaster (sprich: dem unkontrollierten Ausbruch
des Omegatherions) enden kénnte, vor allem aber will sie
verhindern, dass der Nekromantenrat im Zweifel ein eigenes
Mittel findet, um das Omegatherion zu bindigen. Denn Zz-
zischach wurde von ihrer Herrin in Wahrheit ausgeschicke,
um omegatherisches Protoplasma zu sichern und Versuche
zu unternehmen, die dimonische Substanz der Vielleibigen
Bestie unter dem Molchenberg mit einem Schlag in eine
Skrechu-Form zu bringen — und so die Rasse der verdorbe-
nen Kreatur neu zu beleben. Die Forschungen sind bereits
voll im Gange (so sind in Brig-Lo bereits an einem kleinen
Teilstrang erste Erfolge zu verbuchen gewesen) und sie steht
kurz vor der Vollendung des Plans, den sie dem Nekroman-
tenrat als Versuche zur Schaffung eines ‘wuchernden Walls®
zum Schutz der Warunkei verkauft. Alles in allem handeltes
sich dabei also um eine Gemengelage, die erst jene Bedin-
gungen schafft, die den Erfolg der Helden erméglicht.
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1. Rhazzazors Pyramide
2. Das Alptraumschloss
3. Die Arena (chemaliges Theater)

WARVIIK

4. Magierakademie "Beschworerkreis des Karasuk”
5. Siechen- & Gebeinhaus (ehemaliger Praiostempel)
6. "Bordell zu Rondras Zitzen” (chemaliger Rondratempel)

7. Kaschemme Otterngrube
8. Kreuzergasse 7
9. Alter Pranger

des abgestiirzten Donnersturms absuchen. Am Himmel taucht
sogar hin und wieder ein Karakil-Reiter auf, der das Stadtge-
biet nach den Helden absucht.

Optionen der Helden

Der Gruppe bleiben im Moment nur zwei sinnvolle Méglich-
keiten:

£ Sie kbnnen sich auf die Suche nach einem sicheren Auf-
stieg zur Oberstadt machen, wobei die steile Felswand des
Molchenbergs einem Prisentierteller ihnelt und quasi nur mit
magischen Mitteln zu bezwingen ist. Die zweite Moglichkeit
bietet der Serpentinenpfad im Westen der Stadt, auf dem der Ne-
kromantenrat allerdings 3W20 Kimpfer der Skelettgarde hat
aufmarschieren lassen. Vielleicht ist den Helden auch der ge-
heime Pfad durch die Katakomben des Molchenberges bekannt
(Riickkehr des Kaisers 64), nur ist dieser nach den damaligen
Ereignissen entdeckt worden und wurde von den Gegnern ver-
siegelt. Selbst Zauberei (TRANSVERSALIS, NEBELLEIB,
SOLIDIRID etc.) sollte als auBerordentlich riskant dargestellt
werden (z.B. durch einen Wichterdimon im Limbus) bzw.
sich auf Grund der aufzubringenden AsP-Kosten niche fiir die
ganze Gruppe eignen. Der dramaturgische Grund fiir all diese
Hindernisse ist keine meisterliche Schikane, sondern der Um-
stand, dass Thnen der unten aufgezeigte Weg noch einmal si-
cher erméglicht, die Helden mit allen benétigten Hilfsmitteln

und Hinweisen auszustatten, die einen reibungslosen Ablauf
des Finals gewihrleisten.

& Die Gruppe kann sich auf die Suche nach dem toten Rap-
pen Astaran begeben, da sie nun vielleicht zu ahnen beginnt,
was all die Hinweise in Perricum (Triume Rohajas, Visionen,
Schaukelpferd) zu bedeuten haben. In diesem Fall miissen die
Helden feststellen, dass der tote Rappe bereits von Knochen-
sammlern in Begleitung einer Ubermacht Gardisten gefunden
und mit zunichst unbekanntem Ziel abtransportiert wurde
(zu Aluris Mengreyths alchimistischem Laboratorium, s.u.).

Mogliche Gegner in Warunk

Skelett

Schartiger Sabel/Hénde: INI 10+1TW6 AT 9 PA3 TP 1W6+2 DK HN
LeP 30 AuP unendlich RS0 GS5 GW7 MRS5S
Besonderheiten: Skelette kénnen nur mit Hieb-, Ketten- und Infan-
teriewaffen wirksam bekdmpft werden; Schwerter, Sdbel und Sté-
be richten halben, alle anderen Waffen gar keinen Schaden an.

Lebender Leichnam
Schartiger Sdbel/Speer: INI 7+1W6 AT8 PA4 TP 1W6+3 DK NS
LeP 25 AuP unendlich RS0 GS5 GW4 MRS
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Offizier der Drachengarde

Seit dem Jahr des Feuers gibt es in Warunk nur noch wenige Dra-
chengardisten, die diesen zweifelhaften Ehrentitel verdienen. Jene,
die {ibrig sind, befleiBigen sich eines dreckigen Kampfstils und fiih-
ren zuweilen vergiftete Linkhanddolche.

Relevante Eigenschaften: MU 15, GE 15, KO 14, KK 15
Sébel/Linkhand: INI 13+1W6 AT 15 PA 17 TP 1W6+4 DKN
Linkhand: INI 11+1W6 AT15 PA12 TP1W6+1* DKH
Waffenlos: INI 11+1W6 AT 14 PA13 TP 1W6+2(A) DKH
LeP34 AuP33 WS6-8 RS2 GS8 MR 5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Beidhandiger Kampf |, Finte,
Linkhand, Parierwaffen |l, Tod von links, Waffenlos: Bornldndisch
Besonderheiten: Unter den Offizieren befinden sich vereinzelte
Thargunitoth-Paktierer mit den Fahigkeiten Untote erheben und
Leichengespiir (WdZ 245)

*) bestrichen mit Mandragora-Gift (Stufe 2; Beginn: sofort. TW6/1W3
SP; Brechreiz (keine Aktionen) / Ubelkeit (+3 auf alle Handlungen))

Menschenjédger/Gardisten

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 12, KO 14, KK 13

Waffenlos: INI 11+1W6 AT14 PA12 TP1W6(A) DKH
Streitaxt/-kolben: INI 11+1W6 AT 13 PA11 TP1W6+4 DKN
Dolch:  INI11+1W86 AT14 PA11 TP1W6+1 DKH
LeP32 AuP30 WS7 RS 2 GS7 MR 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen I, Wuchtschlag,
Waffenlose Mandver: Beinarbeit, Schwitzkasten, Wurf

Zornbrechter Bluthund*

Biss:INI8+1W6  AT15 PAS TP1W6+4 DKH

LeP34 AuP3% WS6 RS1 GS10 WS7 MRI1
Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, Verbeilen, Niederwer-
fen (4), Raserei (1, bei Verletzung)

*) Gern auch in der untoten Variante
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Fiir die Zwolfe!

Was auch immer die Helden unternehmen, schon bald sollte
sich der Kreis der Thargunitothschen Hischer schliefen, die
evtl. vom jenem ehemaligen Spielerheld angefithrt werden, der
in Riickkehr des Kaisers dem Thargunitoth-Splitter verfallen
ist. Alternativ kénnen Sie hier nun die Nekromantin Farraga-
nia auftauchen lassen.

T T e i R e T e o T e P i S AT e

Farragania
Die sinistre Farragania ist erst kurz nach Xeraans Tod im Nekro-
mantenrat aufgestiegen. Mehr {iber sie erfahren Sie in (AB 116, Der
Unersattliche 75).

Eigenschaften: MU 16, KL 16, IN 14, CH 14, FF 12, GE 12, K0 12, KK 12
Herausragende Talente: Magiekunde 15, Kérperbeherrschung 12
Herausragende Zauber: INVOCATIO MINOR* 15, PENTAGRAMMA
14, SKELETTARIUS 12, GARDIANUM 11, ALPGESTALT 10, FULMI-
NICTUS 10, VISIBILI 10, PLUMBUMBARUM 11, ARMATRUTZ 16,
SCHWARZER SCHRECKEN 12, PANIK 10

Zauberstab®**: INI 12+1W6 AT 13 PA12 TP 1W6+2 DKNS

LeP 28 AsPderzeit30 GS8 WS6 RS1 MR 11
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |

*) Im Kampf bevorzugt benutzt, um einen Braggu (WdZ 210) herauf-
zubeschwiren

**) Relevante Stabzauber: Kraftfokus, Zauberspeicher (BEWEGUNG
STOREN)
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Plotzlich greifen iberraschend drei Warunker Widerstands-
kimpfer unter Fithrung einer jungen Frau namens Myrhiam
von Garrel ein, die die Helden vielleicht schon vor einigen Jah-
ren kennen lernen konnten (Kreise der Verdammnis 39). Der
tapfere Trupp fithrt die Gruppe anschliefend zu ihrem Unter-
schlupfin der Kreuzergasse 7, wo sie bereits von einer Hand voll
hoffnungsvollen und zu allem bereiten Untergrundkimpfern
erwartet werden. Die erstaunten Ménner und Frauen finden
sich nicht nur bereit, in der Unterstadt einige Ablenkungsakti-
onen auszufithren, Myrhiam glaubt auch einen weiteren Weg
zu wissen, wie die Helden ungeschen in die Oberstadt gelan-
gen konnen.

WarRVORER WicHTEL

Es stelltsich heraus, dass Myrhiam von Garrel einen heimlichen
Bund mit den sprichwortdichen Warunker Wichteln geschlossen
hat (siche Dimonenkrone 89 sowie Eichhornschweif und
Schmiedeschiirze aus der Abenteueranthologic Marchenwil-
der, Zauberfliisse), denen es die Widerstindler tiberhaupt ver-
danken, bis heute noch nicht aufgeflogen zu sein. Es handelt
sich hierbei um Kobolde mit Eichhérnchenschwinzen, Feder-
hut und Stulpenstiefeln. Myrhiam organisiert ein Treffen mit
dem Wichtel Alrik Fleifsmann (Mirchenwilder 68) entweder
im Grauwald, bei einem Versteck in der Nihe des geschinde-
ten Praios-Tempels oder aber beim neuen Heim jener Wehr-
heimer Himmerlinge, die die Spieler in Eichhernschweif und
Schmiedeschiirze kennen gelernt haben — also im Haus des
Beinsammlers Orgulf Bringer (Mdrchenwilder 69).
Tatsdchlich kennt der Wichtel einen Feenpfad hinauf zum
Molchenberg, der sogar die Gefahren cines TRANSVERSA-
LIS umgeht. Doch er fordert zuvor eine Gegenleistung: Einer
der Wichtel (méglicherweise einer der den Helden bekannten
Wehrheimer Himmerlinge, siehe Mirchenwilder 60) geriet
vor einer Woche in die Hinde des finsteren Alchimisten A/uris
Mengreyth, der den Kobold seitdem in seinem Laboratorium
quilt. Befreien die Helden ihn, wird der Wichtel der Gruppe
helfen.

Aluris Mengreyths alchimistisches Laboratorium

In unmittelbarer Nihe des Alzen Prangers liegt eines jenes Ge-
biude, in dem Rhazzazors beriichtigter Alchimist und Nekro-
mant Aluris Mengreyth (Ddmonenkrone 94) forscht. Seit dem
Tod des Schwarzen Drachen (und mit Protektion des Nekro-
mantenrats) geht er hier nun fast unbehelligt seinen finsteren
Versuchen nach. Das Gebidude wird jederzeit von 1W6 Gardis-
ten und Untoten bewacht und es obliegt den Helden, wie sie
hier eindringen.

Im Innern des Hauses findet sich ein Laboratorium voller ne-
kromantischer Schrecken, das offenbar dem Schaffen eines
Wahnsinnigen entstammt (und in dem auch eine jener Alb-
traummaschinen steht, mittels derer Mengreyth den ‘Hauch
des Todes’ zu destillieren versucht). Hier treffen die Helden
— neben Untoten und einigen menschlichen Dienern — auch
den didmonisch verwandelten Alchimisten Aluris Mengreyth
personlich an, der gerade aufgeregt den Kadaver des Don-
nersturm-Rappen Astaran aufschneidet (und den die Helden
auf diese Weise unerwartet wiederfinden). Der Alchimist wird
sich nicht an etwaigen Kidmpfen beteiligen, sondern sich beim
Anblick der Helden mittels eines Versteinerungstranks (Wir-
kungsdauer: eine Stunde) aus der Affire ziehen. Verschwenden
die Helden ihre Krifre mit dem Versuch, ithn zuriick zu ver-
wandeln (etwa durch VERWANDLUNG BEENDEN, ERZ-
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BANN oder einem REVERSALIS PARALYSIS), bekommen
sie es mit einer Probe +18 zu tun. Oder anders ausgedriickt:
Mengreyth wird diesen Zwischenfall zumindest im offiziellen
Aventurien iiberleben.

Einige Funde im Laboratorium diirften dennoch das Interesse
der Helden wecken:

& Der entfithrte Wicheel (siche auch die Darstellung von
Mengreyths Plinen in Mirchenwiilder 69).

& Der Kadaver des Rappen Astaran samt begonnener Auf-
zeichnungen, die noch einmal auf die Bedeutung seines Na-
mens (“Ehre des Kriegers”) und die vermuteten Krifte seines
Blutes eingehen, die Aluris hdher einschitzt als jene eines
Greifen.

€ Fine Kladde, die sich ausfithrlich mit der entfithrten Reichs-
behiiterin Emer beschiftigt, mit deren “kérperlichen Erhalt”
Mengreyth nach Rhazzazors Tod beauftrage wurde.

& Flixiere und Héllentinkturen nach Bedarf; darunter reich-
haltig Retro-Elixier (SRD 104) sowie ggf. eine Phiole Theriak
(SRD 119).

AnschlieBend fiithrt Alrik Fleiffmann die Helden zum geheimen
Zugang eines Feenpfads, der diese direkt hinauf zur Oberstadt
bringt (und dessen Eingang Sie meisterlich festlegen sollten).

Letzte GELEGENHEITED

Die Helden erhalten mittels Mengreyths Laboratorium
letztmals die Gelegenheit, sich etwas vom heiligen Blut
Astarans zu beschaffen (siche Finale). Zugleich bieten
Ihnen die Notizen des Alchimisten die Gelegenheit, den
Helden mehr Informationen iiber Sinn und Zweck der
Entfihrung Emers durch Rhazzazor in die Hinde zu
spiclen (siehe Die Geschehnisse um das Omegatherion
auf S. 76). Je nachdem, fiir wie aufgeweckt Sie Thre Spieler
halten, desto deutlicher (oder omingser) fallen Mengreyths
Notizen zu dem Themenkomplex Emer — Pyramide —
Omegatherion aus. Vollstindig durchschaut hat auch er die
Zusammenhinge nicht.

EntscHEIDUNG inm DER OBERSTaDT

Das alles entscheidende Finale

seht nun kurz bevor. Und dieses

Mal ist das Schicksal auf der Seite der Helden, denn keiner der
neun in Warunk versammelten Mitglieder des Nekromanten-
rats rechnet damit, dass es einem ihrer Feinde (die sie allenfalls
in der Unterstadt withnen) ernsthaft gelingt, unerkannt und an
allen Sicherungen vorbei auf den Molchenberg zu gelangen.
Dort herrscht inzwischen hektisches Treiben:

& Zwischen Arena und Albtraumschioss haben die Nekro-
manten eilig zwei Speerschleudern in Stellung gebracht, die
immerfort (doch mit wenig Erfolg) dimonische Geschosse auf
Leomar und den Donnersturm abfeuern.

& Ein Zug aus Sklaven wird von Mitgliedern der Drachengar-
de mit schweren Lasten (Opfertiere und Ritual-Paraphernalia)
die Goldene Pyramide hinaufgefiihrt.

& Erstmals kénnen die Helden auf maraskanische Skrechu-
Kultisten unter Fithrung einer asfalothisch mutierten echsi-
schen Skrechu-Gesandtin stofien, die sich zum Teil erbitterte
Wortgefechte mit Mitgliedern des aufgeschreckten Nekroman-
tenrats liefern (darunter der Magier Rakolus der Schwarze).
Die erhitzten Debatten kreisen allesamt um einen weiteren
Versuch, Emers Fesseln zu I6sen. Rakolus 1st davon tiberzeugt,
dass so eine geheime Macht freigeserzt wird, der selbst der
Donnersturm nichts entgegenzusetzen hat, Die Abgesandte
der Skrechu hingegen ahnt, dass dies der falsche Weg ist und
zudem zum Scheitern verurteilt (wovon die Helden natiirlich
nichts wissen) — und verweist auf die Beschidigungen des
Donnersturms. Sie versucht die Mitglieder des Rates zum Ab-
warten zu bewegen, bevor sie sich aufgebracht zischelnd und
gemeinsam mit Rakolus der Pyramide zuwendet.

Ronpras STurm

Derweil braut sich iiber Warunk ein michtiges, von Leomar
und dem Donnersturm heraufbeschworenes Sturmauge zu-
sammen, dem einige der Nekromanten mit erzdimonischen
Beschworungen entgegen treten. Als die Helden auf dem Mol-
chenberg erscheinen, setzt plétzlich ein schwerer Platzregen

ein, der das heimliche Vorankommen der Gruppe deutlich
erleichtert. Hinzu kommen immer stirker werdende Sturm-
winde, die tiber den Molchenberg hinwegwehen und die im
Finale ggf. derart an Heftigkeit zunehmen, dass sie allzu starke
Gegner der Helden einfach mitreiBen und von der Goldenen
Pyramide wehen.

Die GOLDEDE PYRAMIDE

Den Helden sollte klar sein, dass ihr vordringlichstes Ziel
darin besteht, unbemerkt auf die Spitze der sturmumtosten
Goldenen Pyramide Rhazzazors (Damonenkrone 90) zu ge-
langen, um dort Emer zu befreien / zu befragen. Abgesehen
von Magie (etwa durch Zauberformeln wie VISIBILI) besteht
der einfachste Weg nach oben darin, sich als einer der Sklaven
oder deren Bewacher auszugeben, die auf Weisung des Nek-
romantenrats Opfergaben und Beschwoérungsmittel zur Spitze
der Pyramide schleppen und sich dort zum persinlichen Blut-
zoll bereithalten.

Versuchen die Helden hingegen irgendwie, einen Weg durch
das Innere der Pyramide nach oben zu finden, orientieren Sie
sich bitte an den Angaben in Riickkehr des Kaisers auf S. 69 f.

Rhazzazors Hort

Ist der einstige Knochenhort Rhazzazors an der Spitze der
Pyramide erst einmal erreicht, stehen den Helden neben ei-
nigen aufgeschreckten Sklaven ‘nur noch’ einige Gardisten,
die Skrechu-Gesandie Zzzischach, eine Bregelsaum-Mumie (zur
stindigen Bewachung Emers) sowie der bekannte Beschwérer
und Nekromant Rakolus der Schwarze gegeniiber. Thm hat der
Rat die zentralen Vorbereitungen fiir einen weiteren Versuch,
Emer zu befreien, unterstellt, und auch hier oben befindet er
sich im erbitterten Streit mit der Skrechu-Gesandtin.

Am Entsetzlichsten aber ist der Anblick, den die ausgemergelte
und von Albtriumen gebeutelte Reichisregentin Emer bietet, die
auf bizarre Weise mit Warunks kostbarem Perfenscharz behingt
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1st: Emer hidngt mit regenbogenfarbenen Dimonenketten an
einem grotesken Knochenpentagramm. Thre abgemagerte und
verschmutzte Gestalt ist kaum noch wiederzuerkennen. Thre
Augenlider wurden abgeschnitten, thr strihniges Haar ist in-
zwischen schlohweil geworden und grofitenteils ausgefallen,
Speichel tropft aus ihren hingenden Mundwinkeln und ihre
Augiipfel zucken und drehen sich immer wieder gen Westen.
Einzig ein gelegentliches Beben ihres Korpers verrit, dass
noch Leben in ihr ist. Spitestens als sich Rakolus durchsetzt
und mit dem Opferritual beginnen will, werden die Helden
vermutlich zuschlagen. Sollten sie warten, wie das Ritual aus-
geht, sollten sie bald erkennen, dass dies Stunden dauern kann,
die sie gerade nicht haben. Oder aber das kurze Ritual zeigt ein
weiteres Scheitern des Nekromantenrates bei der Lésung der
Ketten Emers.

B e T = LS S e R e e

Rakolus der Schwarze

Der finstere Halbelfen-Magier Rakolus, der in diesem Abenteuer
sterben wird, gehért zu den schillerndsten Magiern des Nekro-
mantenrats. Als einer der Wenigen im Rat hat er es geschafft, allen
Kreisen der Verdammnis zu widerstehen. Mehr iiber ihn erfahren
Sie in Ddmonenkrone 89, 93.

Eigenschaften: MU 16, KL 17, IN 15, CH 17, FF 13, GE 14, KO 12, KK 13
Herausragende Talente: Magiekunde 17; Magiegespiir
Herausragende Zauber: INVOCATIO MINOR* 16, PENTAGRAMMA
14, BESCHWORUNG VEREITELN 13, INVERCANO 12, SKELETT-
ARIUS 16, TEMPUS STASIS 12, GARDIANUM 10, IGNIFAXIUS 10,
SCHWARZER SCHRECKEN 10, BRENNE 10

Zauberstab**: INI 12+1W6 AT 14 PA15 TP 1W6+2 DK NS
LeP30 AsPderzeit2s GS8 WS6 RSO MR 10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (Wert 12), RkKW 16
*) Im Kampf bevorzugt benutzt, um einen Zant (WdZ 225 f.) herauf-
zubeschwidren.

**) Relevante Stabzauber: Flammenschwert, Kraftfokus, Zauber-
speicher (TEMPUS STASIS).

Zzzischach, echsische Skrechu-Agentin

Bei der verwandelten Achaz handelt es sich um eine intrigante Ab-
gesandte der Skrechu von Maraskan, deren Aufgabe darin besteht,
maglichst viel protoplasmisches Fleisch des Omegatherions nach
Maraskan zu schaffen und zu verhindern, dass die Vielleibige Be-
stie Schaden nimmt. Zzzischach ist eine Asfaloth-Paktiererin und
befindet sich im dritten Kreis der Verdammnis.

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 17, GE 16, KO 15, KK 12;
Immunitét gegen Gift, Zdher Hund, Kélteresistenz

Herausragende Talente: Magiekunde 14, Akrobatik 13
Borbaradianische Zauber: BRENNE (12), HARTES SCHMELZE (12)
Paktgeschenke: Chimérenerschaffung, Dritter Arm¥, Verjiingung
Achfawar**: INI 16+1W6 AT 14 PA14 TP1W6+4 DKS
Linkhand: INI 16+1W6 AT15 PA13 TP1W6+1 DKN
LeP28 AuP38 WS8 GS8 RS3 MR14
Sonderfertigkeiten: Kampfreflexe, Ausweichen Il (Wert 18)

*) ermoglicht zwei AT oder zwei PA pro KR, eine mit dem Achfawar,
die andere mit dem Linkhand

**) Heimtiickischer Achaz-Dreizack, der einen Gegner bei einer
gelungenen guten AT fiir TW6 KR ldhmen kann (verkiirzte Regel,
detailliert siehe Arsenal 93).

Mumien der Bregelsaums
Es handelt sich bei diesen Mumien um besondere Schdopfungen
Rhazzazors, iiber die heute der Nekromantenrat gebietet.

Schwert: INI 12+41W6 AT9  PA7  TP3W6+2 DKN
Hénde: INI 12+1W6 AT12 PA10 TP2W6+4 DKH
LeP75 AuPunendlich WS- RS3 GS8 MR25

Optionale Kampfregeln / Besonderheiten: Niederschlagen,
Niederwerfen; Regeneration |, Resistenz gegen profane Waffen,
Verwundbarkeit durch Feuer

Gardisten

Relevante Eigenschaften: MU 13, GE 12, KO 14, KK 13

Waffenlos: INI 11+1W6 AT 14 PA12 TP1W6(A) DKH
Streitaxt/-kolben: INI 11+1W6 AT 13 PA11 TP 1W6+4 DKN
Dolch:  INI 11+1W6 AT14 PA11 TP1W6+1 DKH
LeP32 AuP30 WS7 RS2 GS7 MR 3
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Wuchtschlag,
Waffenlose Mandgver: Beinarbeit, Schwitzkasten, Wurf
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Der Ltz Kanmpr DER REICHSBEHUTERITT
“Ich... allein... halte die Ketten der Vielleibigen Bestie... Stort mich
nicht... geht, geht! .. Ich muss ... die Ketten halten.”

“Lasst los, Eure Magestit. Im Namen Euer Tochter Rohaja und im
Namen aller Zwiélfe: Lasst los!”

Wihrend sich iber dem Molchenberg Rondras Sturm austobt
und die meisten Helden in erbitterte Gefechte mit Rakolus, der
Skrechu-Gesandten, Mumie und Gardisten verwickelt sind, wird
¢s cinem der Thren zufallen, Emer zu retten (deren Ketten sich

auch den energischsten Befreiungsversuchen widersetzen). Dazu
stehen den Helden zwei Moglichkeiten offen: Entweder ihnen
gelingt es, in Emers von Albtriumen erschittterten Geist mittels
Probe auf Heilkunde Seele +18, Magie oder Wunderwirken vor-
zudringen. Oder sie malen mit dem Blut Astarans das Symbol




des Schwertes auf ihre Stirn, worauthin Emer fiir einen kurzen
Moment aus ihren Albtriumen erwacht und nun véllig verwirrt
und in der Lage ist, mit dem betreffenden Helden zu sprechen.
Wechseln Sie dabei Kampf- und Dialogszenen auf dramati-
sche Weise miteinander ab. Vermutlich wird den Helden erst
jetzt klar, wie Rhazzazors perfider Racheplan im Einzelnen
beschaffen war: Denn entgegen der Erkenntnisse, die ihre
Helden vielleicht persénlich wihrend der Ereignisse am Ende
des Jahrs des Feuers gewonnen haben, hat sich Rhazzazor nach
dem Raub des Kaiserschwertes Silpion auf besondere Weise an
der zuriickgebliebenen Emer gericht (siche der Kasten Die
Geschehnisse um das Omegatherion).

Genau in diesem Fluch liegt nun die Chance ihrer Helden.
Denn an diesen liegt es, die Gepeinigte davon zu dberzeugen,
dass jetzt — und nur jetzt, da der Donnersturm noch tiber War-
unk kreist — die Zeit gekommen ist, loszulassen und das Ome-
gatherion in all seiner Schrecklichkeit zu entfesseln.

Und tatsichlich, als Emer endlich begreift, dass mit dem Ausbruch
des Omegatherions auch dessen endgiiltige Vernichtung in greif-
bare Nihe riicke, flackert Dankbarkeit in ihren Augen. “Was ihr
sucht, befindet sich direkt unter der Pyramide! Direkt unter uns —
und es wird kommen!”, fliistert sie mit ersterbender Stimme.
Emers Lippen formen noch einmal die Namen ihrer drei Kin-
der, anschlieBend glaubt der Held ein “Brin, bist du das...?” zu
héren. Dann bricht ihr Blick. Emer ist tot. Im selben Moment
rollt ein fiirchterliches Beben durch den Molchenberg.

AUSBRUCH DES OmEGATHERIOIIS

“Lauft! In Rondras Namen, lauft!”

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Die Macht, die jetzt unterhalb Warunks hervorbrichr, tiber-
trifft an Entsetzen alles, was ihr bis hierhin erlebt habt.
Ganz Warunk wird von unheimlichen ErdstdBen erschiit-
tert, wie es die Stadt zuletzt bei Borbarads Beschworung
des Omegatherions erlebt haben mag. Dachschindeln pras-
seln zu Boden, Mauern stiirzen ein und vor euren Augen
brechen in den Toten Landen rund um Molchenberg und
Stadtwehren turmhohe Tentakel wie aus rohem Fleisch
aus dem Untergrund. Unter einer Kakophonie triumphie-
render Kreischlaute schrauben sich die entsetzlichen Aus-
wiichse in den sturmgepeitschten Himmel, um dort nach
dem Donnersturm zu schlagen. Doch Rondras heiliger
Streitwagen ist inzwischen nur noch als flirrender Schemen
zu erkennen, der mit jedem Atemzug weiter an Geschwin-
digkeit gewinnt und sich in wildem Ritt dem Sturmauge
direkt iiber euren Képfen anndhert. Licht bricht aus dem
Wagen und Leomar selbst und in der rasenden Fahrt sehen
beide immer mehr selbst wie ein Blitz aus.

Abermals erzittert der Molchenberg, als wiirde sich unter
ihm ein Gigant an die Oberfliche wiihlen. Die Goldene
Pyramide iiberzieht sich plétzlich mit tiefen und hissli-
chen Rissen, die schreiende Sklaven und Diamonenanbeter
gleichermalen in die Tiefe reilien. Uberall um euch herum
bricht Chaos und Panik aus, als aus den Spalten zu euren
Fiiflen unvermittelt eine stinkende und formlose fleischige
Substanz quillt, die sich daran mach, die komplette Pyra-
mide zu verschlucken.

Flucht! Das ist die einzige Alternative, die den Helden noch
bleibt. Rondra, nein, alle Zwdlfe werden unseren tapferen Re-

sy g

cken im Folgenden natiirlich beistehen und thnen gegebenen-
falls mit einigen beherzten Sturmbéen zu Hilfe eilen, die sie

an einen sicheren Ort tragen.

Kaum haben die Helden den Ort des Schreckens hinter sich ge-
lassen, als dort, wo eben noch die Pyramide stand, gleich einer
niederhollischen Fontiine ein gigantischer, pilzformiger Fleisch-
berg in die Hohe wichst, dessen oberes Ende unter brodelnden

Lauten die vage Gestalt eines monstrésen Auges annimmt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jih lammtam tosenden Sturmhimmel ein gleiBendes Licht
auf — der Wagen und Leomar gleifien durch die Sturmwol-
ken und werden selbst zum gételichen Blitz. Die Nacken-
haare stellen sich euch auf] als eine karmale Entladung wie
ein Gewitterschlag iber den Himmel und Warunk rollt.
Bilder von jubelndem Volk, von heroischen Wagenlenkern,
von sicgreichen Schlachten auf donnernden Gefihrten
stiirzen auf euch ein. Ein tbersprudelndes Jauchzen des
Gewinnens, des gottlichen Funkens hinter dem Gedanken
des Donnersturmrennens spiilt durch euren Kérper und
reiBt euch in eine fast explodierende Euphorie! 76 Rennen,
2.000 Jahre Verehrung, nicht zu erfassende Glaubenskratt,
gesammelt in einem einzigen Ausbruch, brennen sich in
eure Wahrnehmung und die aller um euch herum.

Kurz istes, als wiirdet ihr diese Welt verlassen, Stille herrscht
im Schlachtengetiimmel, das Sturmauge scheint die Zeit
anzuhalten, als in all diesen Eindriicken sich eine Kriegerin
zu euch wendet. Sie ist neben euch, vor euch, iiber euch, in
der Schlacht — eine andere Kriegerin hat nie existiert, eine
andere wird es nie geben. Sie ist eine Heldin, die Verkérpe-
rung von Mut und Ehre im Kampf, eine Heroin. Aber sie ist
nicht Krieg — sie ist Glaube und Legende.

Dann reifit euch ein rasender Donner in die Wirklichkeit
zuriick. Der Donnersturm, teils Blitz, teils aus dem Him-
mel geschleuderter Speer, schligt zwolfgezackt in das Ge-
stalt gewordene Omegatherion ein. Eine weitere karmale
Entladung tiberzieht ganz Warunk bis hin zu den Toten
Landen mit einem grellen Lichtgitter. Ddmonen schreien,
wankende Skelette verpuffen knisternd zu Knochenstaub
und fiir einen kurzen Augenblick werden am Himmel die
Sphiren durchlissig. Tatsdchlich wird mit dem Blitzschlag
fiir den Hauch eines Moments das Flackerbild einer ko-
lossalen dimonischen Kreatur sichtbar, die aus Tausenden
hilflos zuckender Tentakel, Fressmiuler, Fleischlappen,
Muskelknoten und Darmschlingungen zu bestehen scheint
— und deren wahre Ausmale schier bis zu den Sternenho-
hen reichen. Ein unmenschlicher Schrei hallt iiber die War-
unkei; dann vergeht das Trugbild und eine [ihmende Stille
macht sich in der Stadt breit.

Noch immer knattern irgendwo vereinzelte Elmsfeuer an
Hausdichern und Fahnenstangen und die Luft ist von ei-
nem unangenehmen Geruch nach verbranntem Fleisch
erfiillt. Doch alles, was vom Omegatherion, der Vielleibi-
gen Bestie, (ibrig geblieben ist, ist Asche, die tiber Stadt und
Land wie grauer Schnee niedergeht.

Unter leisem Grummeln zerfasern die Sturmwolken und am
Himmel tiber Warunk geht zum ersten Mal seit vielen Jah-
ren die strahlende Praiosscheibe auf und tibergieBtr die Stadt
mit ihren trostlichen Sonnenstrahlen. Und zwischen verge-
henden Dimonen und Knochenstaub schaut jeder Mensch,
ob Mann, Frau oder Kind, in den Himmel hinauf zu dem,
was auch ihr vor eurem inneren Auge gesehen habt.
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Die Helden haben einen Sieg kosmischen AusmalBes erreicht,
dessen man noch in Jahrhunderten gedenkr und der die aven-
turische Geschichtsschreibung fiir viele Jahre beecinflussen
wird. Nur soviel sei an dieser Stelle verraten: Die Vernichtung
des Omegatherions war der erste massive Schlag, der schon
bald die Befreiung Warunks und spiter auch anderer Teile der
Schwarzen Lande einleitet.

Die Helden konnten neben dem Omegatherion gut die Hilfte
des Nekromantenrats (darunter alle hier namentlich aufge-
listeten Beschwérer, abgeschen vom Alchimisten Aluris Men-
greyth, der leider entkommt) sowie groBe Teile des Endlosen
Heerwurms ausléschen. Damit ist die Warunkei ins Herz
getroffen.

Warunk selbst ist zwar vom Ausbruch des Omegatherions ge-
zeichnet, doch ernsthafte Beschidigungen haben nur wenige
Gebiude davongetragen. So ist Rhazzazors Goldene Pyramide
nach dem Schlag gegen die Vielleibige Bestie faktisch zerstért
und auch Albrraumschloss und Magierakademie liegen groBen-
teils in Tritmmern. Der Molchenberg selbst hingegen hat durch
die Geschehnisse lediglich einige Krater und Lécher mehr
hinnehmen missen. Viele seiner alten Geheimnisse wurden
zerstort, andere werden jetzt erst zuginglich.

Emers Leib hingegen bleibt spurlos verschwunden und man-
che halten sie fiir entriickt. Doch schon am folgenden Tag
kénnen im Stadtgebiet erste Perlen des Warunker Perlenscharzes
gefunden werden, auf denen blass und unscheinbar das schwa-
che Antlitz der Reichregentin prangt. Gliick sollen diese Perlen
bringen, heifit es bald. Doch bis auf weiteres weill wohl nie-
mand, was es mit auf dieser Seltsamkeit auf sich hat.

Unsere tapferen Donnersturmgewinner verlassen wir an dieser
Stelle. Fiir zwet oder drei Tage keimt in Warunk die Hoffnung
auf bessere Zeiten auf, und den Helden mag es mit Hilfe My
hiams von Garrel gelingen, bei ihrer beschwerlichen Riickreise
ins Mittelreich einige Opfer der Dimonenbeschwirer mitzu-
nehmen. Dann schligt der {iberlebende Nekromantenrat unter
Fiihrung des Seelensammlers massiv zuriick und besetzt War-
unk aufs Neue. Doch die Tage des Feindes sind gezihlt.
Zuriick im Mittelreich erwartet die Helden eine Belohnung, die
ihre kithnsten Erwartungen sprengen sollte (siche zu diesem
Themenkomplex auch Herz 54). Kaiserin Rohaja ernennt den
Donnersturmgewinner zum Baron, seine tapferen Mitstreiter
zu Junkern. Ayla von Schattengrund hingegen kiimmert sich
persdnlich um die Aufnahme ihrer Helden in das Register der
rondragefilligen Recken. Sorgen Sie dafiir, dass ihre Spieler der
Kaiserin mindestens eine der seltsamen Perlen des Warunker
FPerlenschatzes tiberreichen, die zu einem spiteren Zeitpunkt
anstelle von Emers Leib im Tal der Kaiser bestattet wird. Au-
Berdem wird das Schwert der Schwerter sich die Vorgiinge in
Warunk genau erzihlen lassen. Viel davon hat sie erwartet, die
Vision, die mit der karmalen Entladung des Donnersturms auf
die Beobachter dieses Wunders eindrang, jedoch nicht. Das he-
roische Auftreten der Herrin, die nicht Krieg, sondern Kampf,
Mut und Ehre war, hat sich nicht nur in die Képfe der Helden
gebrannt, sondern wird auch von anderen Warunkern spiter so
wiedergegeben werden. Den Helden wird dies eine deutlichere
Erfahrung sein, denn mit ihnen war der Donnersturm verbun-
dener als mit allen anderen zu dieser Zeit.

Ayla von Schattengrund wird lingere Zeit tiber die Bedeutung
dieses Gefiihls nachdenken, das den Helden vielleicht gar
nicht so bedeutsam vorkommen mag. Und zuletzt wird sie den
Entschluss fassen, dass es Zeit fiir eine Pilgerfahrt ist.

)

Uns bleibt nur noch, die Taten Threr Spieler mit jeweils 1.200
Abenteuerpunkten und 12 Speziellen Erfahrungen nach ih-
rer meisterlichen Einschitzung zu wiirdigen, zu denen ganz
sicher eine Fertigkeit zihlt: Fahrzeug lenken.

WEITERE EnTwicKLUNG im DER

WaARVIKE]I vOID DED SCHWARZEN LanbeEn
Durch die Taten der Helden hat der Nekromantenrat drei
einflussreiche Mitglieder und deutlich an Handlungsfihig-
keit verloren. Die Wochen nach der Zerstorung der Goldenen
Pyramide sind durch innere Machtkimpfe geprigt, als Nek-
romanten und Menschenjiger aus der zweiten Reihe ihre Ge-
legenheit gekommen sehen, die Ringe des Rates aufzufiillen,
doch die Alteingesessenen kdnnen sich nicht auf neue Mitglie-
der einigen. Nur Siriom Grims alte Gefihrtin Chayka Gram-
zahn reiBit die Herrschaft iber dessen Horde in Altzoll an sich
und beansprucht seinen Sitz im Rat.

Mit Miihe gelingt es dem Nekromantenrat unter Fiihrung des
Seelensammlers und Lucardus’ von Kémet, den eisernien Griff
um Warunk zu erneuern: Menschenjiger-Banden werden kur-
zerhand zu Drachengardisten beférdert, um den Verlust un-
toter Heeresteile zu kompensieren, Widerstandsnester werden
aufgespiirt und ausgehoben. Die Warunker Biirger bekommen
die Knute ihrer alten Herren mit neuer Hirte zu spiiren und
wahnwitzige GeiBlerziige streifen durch die StraBen. Statt ei-
nes einheitlichen untoten Heerwurms verfiigen die Ratsmit-
glieder nun jeweils nur noch iber kleine Knochengarden, dic
sie lieber zu ithrem persénlichen Schutz einsetzen.

Gerade noch rechtzeitig kann ein VorstoB des Fiirstkomturs
Helme Haffax’, der die Lage Warunks eilig ausnutzen und die
Stadt erobern will, entdeckt und durch die Macht des Thargu-
nitoth-Splitters zerstreut werden, doch Lucardus von Kémets
treuc Elitegarden nehmen dabei empfindliche Verluste gegen
die Mactaledinata hin. Der anschlieBende Versuch Lucardus’,
einen Schlag gegen die Rabenmark zu initiieren, um einerseits
neue Verbiindete, andererseits frisches Fleisch fiir den unto-
ten Heerwurm in der Wildermark zu suchen, scheitert an der
mangelnden Risikobereitschaft der Gruppe um Murak di Ze-
torika und Aluris Mengreyth sowic am Widerstand von Chay-
ka, die Sirioms alten Zwist mit Lucardus fortfiihrt und diesem
ihre Horde nicht unterstellen will. Auch Leonardo der Mecha-
nicus, Heptarch von Yol-Ghurmalk, schligt auf cinem gehei-
men Treffen in Eslamsbriick ein durch Lucardus tiberbrachtes
Biindnisangebot aus. Ein eher unkoordinierter Uberfall auf
Déorfer im Westen Transysiliens scheitert spiter am erbitterten
Widerstand Arngrimms von Ehrenstein.

Auch wenn sich die Nekromantenherrschaft iiber die Warun-
kei zunichst normalisiert, so bleibt diese Herrschaft wackelig,
der Rat ist von Intrigen zerfressen, seine militidrische Machr ist
stark geschwicht. Und mit der Vernichtung des Omegatheri-
ons durch Rondras Donnersturm wurde der Grundstein fiir
einen entscheidenden VorstoB der Zwélfgottlichen Lande ge-
gen die Warunkei gelegt: Das Schwert der Schwerter Ayla von
Schattengrund beginnt, einen Kriegszug gegen Warunk zu or-
ganisieren, Im kleinen Kreis sammelt die nicht unumstrittene
Kirchenfithrerin Unterstiitzung und ruft tapfere Helden zu-
sammen. Im Frithling des Jahres 1032 BF schliefBlich brichtein
kleiner aber schlagkriftiger Zug auf, ohne dass der Nekroman-
tenrat — innerlich zersplittert, ohne neue Ressourcen und ohne
Verbiindete in den Schwarzen Landen — etwas davon ahnt ...
(Der Kampt um Warunk wird als Abenteuerbeilage in cinem
der kommenden Aventurischen Boten verdffentlicht.)




AnmHAaNnG I: DrRamaTis PERSONIAE

Inklusive Threr Helden treten

in Baburin achtzehn Streitwa-

genfahrer gegeneinander an. Darunter befinden sich echte
Meister ihres Fachs, die mutmaBlichen Favoriten, ernsthafte
Konkurrenten, das so genannte Mittelfeld (das allerdings eini-
ge Uberraschungen bereithilt) sowie jene Schar hoffnungsvol-
ler Teilnehmer, die vermutlich bereits in der ersten Hilfte des
Rennens ausscheiden: die so genannten Verlierer.
Dramaturgie: Beachten Sie bitte, dass jene Rivalen, deren Na-
men mit einem (+) versehen sind, fesz von uns in den drama-

turgischen Ablauf eingeplant wurden und/oder zu einer festen
Zeit aus dem Rennen ausscheiden. Diese Recken kénnen zu-
vor nur bekdmpft, #ichz aber bezwungen werden.

Auf alle anderen Teilnehmer wartet wihrend des Rennens min-
destens ein fest eingeplanter Auftrizz. Erst nach diesem Auftritt
sind die Figuren quasi “zum Abschuss freigegeben” und Threr
meisterlichen Improvisationsfreude iiberlassen — bei den jeweili-
gen Fahrern steht, ab wann sie Threr Obhut iiberlassen werden.

(VErmEeinfrLicee) FavoritEn

HocukOnicin Tuesia Giria
von Kvrrvm (+)

STATUS: Gilia wird in Etappe 2 bei der Héhle der Amazonen
ausscheiden.

Die stolze Konigin der Amazonen mit den blauen Augen und
dem schulterlangen, hellblonden Haar, die eigens aus der Ama-
zonenburg Yeshinna angereist ist, diirfte zu den prominentesten
Teilnehmern des 76. Donnersturmrennens gehéren. Von der End-
dreiBigerin mit den harten Gesichtsziigen, die bei der Schlacht
auf den Vallusanischen Weiden eigenhindig einen Karmoth be-
zwungen hat, wird behauptet, dass auf ihr Rondras Segen liegt.
Gilia erhofft sich durch den Gewinn des Donnersturms eine
durchschlagende Waffe, um die Amazonenburg Kurkum zu-
riickzuerobern.

Ebenso wie die zwolf Amazonen ihres Gefolges, die zur Hilfte
aus der Burg Yeshinna, zur anderen Hilfte aus der Amazonen-
stammburg Keshal Rondra stammen — und von denen zwei sie
aufder Wettfahrt begleiten —, ist auch die Hochkénigin mit Briin-
ne, Lederrock, offenem Helm, Kurzbogen, Halbschild und der
legendidren Amazonenklinge Valaring bewaffnet (Arsenal 112).
Streitwagen/Bedeckung: Gilia von Kurkum tritt in einem
ebenso leichten wie robusten Zweispdnner an, der von zwel
prichtigen Stuten aus der legendiren Amazonenzucht gezo-
gen wird. Auch die beiden Amazonen, die Gilia wihrend des
Rennens begleiten, nennen solche Tiere ihr Eigen.

Mehr zu Gilia von Kurkum in GA 248 sowie Invasion der Ver-
dammten 79 f..

Kurzcharakteristik: vollendete Schwertkimpferin, meisterli-
che Streitwagenfahrerin.

Verhalten wihrend des Rennens: Ernsthaft, unnachgiebig und
mitleidlos, dabei aber nicht unnétig grausam. Gilia will gewin-
nen, wird aber niemals eines von Rondras Geboten verletzen.

T R

Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 18, KL 13, IN 15, CH
16, GE 16, FF 13, KO 16, KK 15; Eisern, Begabung (Schwerter)
Wichtige Talente: Ringen 19, Schwerter 19 (21) (Spezialisie-
rung und Waffenmeisterschaft Amazonensébel), Wurfspee-
re 17 (19) (Spezialisierung Wurfspeer), Kérperbeherrschung
15, Selbstbeherrschung 15, Kriegskunst 17, Fahrzeug Lenken
15, diverse korperliche Talente 15+;

Sonderfertigkeiten: sehr viele Sonderfertigkeiten fiir den
Kampf mit Reitersdbel und Amazonenschild, Aufmerksam-
keit, Kampfgespiir, Kriegsreiterei (auch Streitwagen), Berit-
tener Schiitze, Scharfschiitze

Ringen: INI 17+1W6 AT 19 PA17 TP 1W6+1(A) DKH
Sabel (und Schild): INI 18 (17)+1W6

AT 23(22) PA17(18) TP 1W6+6 DK N
Wurfspeer: INI 17+1W6 FK 28 TP 1W6+4
LeP41 AuP44 WS10 RS5H BE2 GS6 MR10
Gespann: TaW 15 (15/ 16/ 13), durchschnittlich 12 TaP¥,
58 Meilen pro Tag
GAU5 GGSO0/16/5 SFK+0 StP50 S10 H6
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Konic Arkos I1. SHAH,
INIeaHARAT VvOOI ARATNIED

STATUS: Arkos sollte es mindestens bis nach Punin schaffen
(Etappe 4), kurz davor hat er seine letzte beschriebene Szene.

S - e et e,

Der ebenso abenteuerlustige wie gut aussehende Gemahl der
Mhaharani Eleonora Shahi von Aranien erwarb sich wihrend
seines Kampfs gegen das Moghulat Oron einen Ruf als Hel-
denkénig. Der Herrscher wird daher, wo immer er in Aranien
auftritt, frenetisch gefeiert. Von seinen Amtsgeschiften ist er
allerdings schon vor geraumer Zeit zuriickgetreten; diese ob-
liegen seitdem giénzlich seiner hilbschen Gemahlin.

Seitdem widmet sich der leidenschaftliche Verchrer Rondras
und Rahjas dem von ihm gestifteten Orden der Rose sowie sei-
ner Leidenschaft fiir Dichtung, Sangeskunst und Pferdezucht.
Arkos II. ist ein kompetenter Kdmpter, der die ‘Amethyst-
Lowin’ Zhimitarra, eines der zwolf legendiiren Schwerter des
Theaterordens (Arsenal 110 f), vortrefflich zu fithren weiB.
Hin und wieder durchreitet er verkleidet als ‘Roter Ritter vom
Leeren Schild’ sein Kénigreich, um Abenteuer zu erleben und
schone Frauen kennen zu lernen (woriiber Eleonora groBziigig
hinweg sieht). Diesmal ist er angetreten, um den Donnersturm
zu gewinnen. In Baburin gastieren er und sein Gefolge natiir-
lich als persénlicher Gast von Sultan Merkan von Revennis im
Firstlichen Palast Ale-Baburins.

Mehr zu Arkos finden Sie in Erste Sonne 153.
Streitwagen/Bedeckung: Arkos II. tritt in einem gefihrlichen,
zweispiannigen Sichelwagen aus dem Regiment Nebachot an.
An dessen Riddern sind rotierende, scharfkantige Sichelblitter
befestigt, mit denen sich gegnerische Streitwagen zerstéren
lassen. Gezogen wird der Zweispinner von prachevollen Tu-
lamiden-Pferden. Der Konig wird wihrend des Rennens von
zwei aranischen Lanzenreiterinnen und einem sachkundigen
Heilmagier begleitet, die allesamt ebenfalls dem Regiment
Nebachot entstammen.
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Kurzcharakteristik: meisterlicher Schwertkimpfer und Streit-
wagenftahrer

Verhalten wihrend des Rennens: Forsch und wagemung, da-
bei stets erfiillt von monarchischer Lissigkeit. Im Wettstreit
zeigt sich der aranische Patriot von seiner unerbittlichen Seite
— insbesondere gegeniiber Emir Harayan ben Hasrabal (siche
unten} Seine Schwiiche sind Wein, Weib und Gesang.

R e

E:genschaﬂen Vor- und Nachteile: MU 15, KL 14, IN 15, CH
16, GE 16, FF 14, KO 14, KK 14; Gut Aussehend, Wohlkiang,
Eitelkeit

Wichtige Talente: Ringen 12, Sébel (Khunchomer) 13 (15),
Kérperbeherrschung 14, Selbstheherrschung 12, Kriegskunst
12, Fahrzeug Lenken 13, Betdren 14

Sonderfertigkeiten: viele Sonderfertigkeiten fiir den Kampf
mit S&bel und Schild, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Kriegs-
reiterei (Streitwagen)

Ringen: INI 15+1W6 AT 16 PA13 TP 1W6+1(A) DKH
Zhimitarra (plus Schild): INI 16(15)+1W6

AT18 PA17 TP 1W6+6
AuP37 WS7 RS2 BEI1 GS7

DKN
LeP 36 MR7
Gespann: TaW 13 (15/ 16 / 14), durchschnittlich 11 TaP¥,

62 Meilen pro Tag

GAU5 GGS0/18/6 SFK+0 StP40
Ausstattung Kllngen an den Rédern

EMIRHARQYAH BEII HQSRQBAL

S10 H6

STATUS: Der Emir hat seine letzte beschriebene Szene in der
Binge Gandrabosch (Etappe 6), die er noch passieren sollte.
Der viertgeborene Sohn Sultan Hasrabals aus der Sippe Yakuba-
nim der Beni Avad ist —anders als die meisten anderen Mitglie-
der seiner Familie — magisch véllig unbegabt. Allerdings hat sich
der narbengesichtige Novadi in der Vergangenheit als versierter
Oberster Heerfithrer Goriens ausgezeichnet. Harayan zieht
direkt aus Chalukand kommend, der Hauptstadt des Emirats
Chalukistan, mit einer Gruppe von 25 Reitern, bestehend aus
Rashduler Reitern, Sandwdlfen — einer versierten Soldnertruppe
—und zwei Elementarmagiern in Baburin ein. Da Harayan die
aranische Feste Krak Chaluk in Chalukand vor einigen Jahren
aus oronischer Hand zuriickeroberte und das komplette Emirat
anschlieBend dem Sultanat Gorien einverleibte, hilt sich sei-
ne Beliebtheit in Aranien — gelinde ausgedriickt — in Grenzen.
Mehr noch, Harayan gilt hier als gefihrlicher Mann, den in Ba-
burin nur Turnier-, Kirchen- und Festtagsfriede vor Attentaten
heibbliitiger aranischer Eiferer schiitzen.

Harayan ist, wie die meisten Yakubanim, in Glaubensdingen
auflerordentlich pragmatisch. Er verehrt Rastullah ebenso wie
die Zwblfe, wobei ihm Rondras Sohn, der Schlachtengott Kor,
am meisten imponiert. Harayan will den Donnersturm nicht
nur aus kriegerischen und politischen Erwigungen heraus ge-
winnen, er hofft ernsthaft darauf, dass nach seinem Sieg wieder
mehr Fliichtlinge nach Chalukand zuriickkehren.
Streitwagen/Bedeckung: Harayan tritt mit einer protzigen
Sultans-Quadriga zu dem Rennen an, die von vier Tulami-
den-Hengsten aus dem berithmten Gestiit des Kalifen von
Mherwed gezogen werden. An den Radnaben lassen sich lan-
ge Klingen ausfahren, die — dhnlich wie bei den gefihrlichen
Sichelwagen — gegnerischen Radspeichen duBert gefihrlich
werden konnen. Begleitet wird er bei Startbeginn von zwei Ras-

hduler Reitern und einem Sandwolf, im Nahkampf verlisst sich
der Emir vor allem auf seine drei magisch priparierten Speere,
die ihm (bzw. seinem Streiter) einen Fernkampf-Bonus von 5
Punkten verleihen. Seine eigentliche Geheimwafte ist hinge-
gen eine Dschinnenlampe seines zaubermichtgen Vaters, mit
der er drei Mal wihrend des Rennens einen Dschinn der Luft
oder des Erzes herbeirufen kann, den der stolze Novadi aller-
dings nur in grofiter Not zum Kampf herbeirufen wiirde. All
diese Artefakte lassen sich natiirlich stehlen.
Kurzcharakteristik: meisterlicher Stratege und kluger Poli-
tiker, in Aranien allerdings duflerst unbeliebt; kompetenter
Kimpfer und meisterlicher Streitwagenfahrer

Verhalten wihrend des Rennens: Herablassend, argwéhnisch
und unerbittlich mit Hang zu cholerischen Wutausbriichen;
insgeheim unter dem Stigma leidend, tber keine magische
Begabung zu verfiigen und sich deswegen auf andere Weise
bewihren zu miissen. Kénig Arkos II. sicht er als persénlichen
Rivalen an.
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Elgenschaﬂen, Vor- und Nachtelle MU 14, KL 16, IN 14, CH
14, GE 13, FF 13, KO 14, KK 13; Hohe Magieresistenz, Unan-
sehnlich, Jahzorn

Wichtige Talente: Ringen 14 (Unauer Schule), Sabel (Khun-
chomer) 12 (14), Wurfspeere (Wurfspeer) 14 (16), Kdrper-
beherrschung 10, Selbstbeherrschung 7, Kriegskunst 14,
Fahrzeug Lenken 13

Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten fiir den Kampf mit
Sdbel und Schild (Schildkampf 1), Aufmerksamkeit, Kampfre-
flexe, Kriegsreiterei (Streitwagen)

Ringen: INI 14+1W6 AT16 PA15 TP 1W6+1(A)
Khunchomer (plus Schild): INI 14(13)+1W6

AT 15(14) PA15(15) TP TW6+5 DK N
Magischer Wurfspeer: INI 14+W6 FK 24 (+5) TP 1W6+4
LeP34 AuP35 WS7 RS2 BE1 GS7 MRM

DKH

Gespann: TaW 13 (14 / 14/ 13), durchschnittlich 10 TaP*,
61 Meilen pro Tag

GAU7 GGS-1/14/5 SFK+2 StP50
Ausstattung' K!ingen an den Radern

S

YPPOLITA VOII GAP@TH (+)

S10 HE6

STATUS: Yppolita und ihr Begleiter Berno von Bingen schaf-
fen es bis zum Ziel.

Die dunkelhaarige Frau Anfang Vierzig kénnte nach allen
Mafstiben eine Amazone sein: kraftvolle Figur, herrische Aus-
strahlung, stolzer Gang und selbstsicheres Auftreten. Auch ih-
re Kleidung lisst keine Zweifel aufkommen, zu welchem Volk
sich die ehemals beriihmte Rennfahrerin aus dem Hippodrom
zu Gareth zihlt: Amazonenhelm, Briinne, Arm- und Bein-
schienen und ein typischer Sibel sind an ihr zu sehen.
Yppolita von Gareth hat in Wirklichkeit aber nichts mit den
Amazonen zu tun, auBer dass sie sich schon in fritheren Zei-
ten als eine solche feiern liel (sich Vergiss den Sieg! aus In
dunklen Gassen, dem Abenteuerband zur Box Stolze Schlés-
ser, Dunkle Gassen). Im Hippodrom der mittelreichischen
Haupristadt war sie ein gefeierter Champion und von dieser
Beriihmtheit diirfte sie auch jetzt noch profitieren.
Mittlerweile ist ihre Zeit in Gareth allerdings um, und sie stellt
sich nun der letzten Herausforderung ihrer Karriere: dem be-
rithmtesten Uberlandrennen Aventuriens.




Fiir Yppolita, die eigentlich aus Darpatien stammt und Toch-

ter einfacher Eltern ist, bedeutet das Donnersturmrennen die
letzte Chance, noch einmal in Ruhm zu baden. Thre Gonnerin,
die Kauffrau Hertilde Griinewange aus Perricum (siche Freund
und Feind), sprach sie vor knapp cinem Jahr an und bot ihr
Unterstiitzung fiir das Rennen an — ein Angebot, bei dem sie
nicht lange nachzudenken brauchte. Sie trainierte, erwarb ihre
Ausriistung und lieB sich sogar die Bedeckung von ihrer spen-
dablen Génnerin stellen.

Geheimnis: Ohne es zu wissen, bringt die erfahrene Wagen-
fahrerin die eigentlichen Konkurrenten des Rennens mit ins
Spiel. Hertilde Griinewange und die von ihr gestellten Mitstrei-
ter verfolgen Pline, von denen Yppolita nicht einmal in ihren
schlimmsten Albtriumen etwas ahnt. Denn hinter Grinewan-
ge webt die Skrechu ihr Netz und Yppolita ahnt nicht, dass sie
unschuldiges Aushingeschild der Paktierer des Schreckens aus
dem Dschungel Maraskans ist.

Streitwagen/ Bedeckung: Yppolita fihrt eine relativ schmuck-
lose Quadriga aus der Garether Stellmacherei Winzberg, die
dafiir umso mehr an die Strapazen eines Uberlandrennens an-
gepasst ist. Gezogen von vier ausgebildeten und ausdauernden
Pferden ist der Wagen kaum bewatfnet: Zumindest offensicht-
lich findet man keine Fernkampfwaffen, sondern nur cin paar
Lanzen, um Konkurrenten auf Abstand zu halten. Begleitet
wird Yppolita von drei Menschen und einem Halbelfen, die
alle aus Perricum stammen. Der Halbelf fihrt auf der Quad-
riga mit, die anderen drei reiten an deren Seite. Alle sind nur
leicht bewafinet.

Kurzcharakteristik: Ehrgeizig, erfolgsverwohnt. Sie spricht
gerne und nimmt dabei kein Blatt vor den Mund. Feierfreudig,
allerdings auch dabei diszipliniert — schliefilich steht Grofes
auf dem Spiel. Thre Hilfsbereitschaft hiilt sich in Grenzen, aller-

dings wiirde sie selbst nie unlautere Mittel anwenden. Inkom-
petenz kann sie nicht leiden. Brillante Streitwagenlenkerin.
Verhalten wihrend des Rennens: Yppolita ist die strahlende
Person unter ihrem Gefolge. So sehr sie sich auch ins Rampen-
licht stellt, so wenig treten ithre Mitstreiter aus threm Schat-
ten — aus gutem Grund. Erfahrenen Kontrahenten wird sie
mit Respekt begegnen, andere lisst sie gerne spiren, dass diese
ihrer Ansicht nach beim Donnersturm nichts verloren haben.
Von den Amazonen im Rennen hilt sie sich fern — schon nach
der ersten Konfrontation mit einer aufgebrachten Gilia von
Kurkum wird sie tiberall beteuern, dass sie nicht zum Volke
der Amazonen gehért, sondern nur zu deren Ehre eine dhn-
liche Kleidung trigt. Zur Kurzcharakterisuk ihrer Begleiter
siche Seite 86.
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Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 15, KL 12, IN 15, CH
13, GE 14, FF 15, KO 13, KK 13; Tierfreund, Arroganz

Wichtige Talente: Raufen (Hammerfaust) 12 (14), Schwerter
(Amazonensabel) 9 (11), Kdrperbeherrschung 14, Selbstbe-
herrschung 10, Fahrzeug Lenken 16

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kampfrefle-
xe, Kriegsreiterei (Streitwagen)

Besonderheiten: Der Vorteil Tierfreund erleichtert ihre Fahr-
zeug Lenken-Proben um 2 Punkte

Raufen: IN1 15+W6 AT16 PA13 TP 1W6+1(A) DKH
Amazonensibel: INI 15+W6 AT 14 PA13 TP 1W6+4 DK N
LeP33 AuP37 WS7 RS5 BE2 GS6 MR4

Gespann: TaW 13 (15/13/15), erleichtert um 2,
durchschnittlich 14 TaP*, 63 Meilen pro Tag
GAUG6 GGS-1/16/5 SFK+2 StP55 S12 H7
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Die Kauffrau Hertilde Griinewange aus Perricum, Geldgebe-
rin von Yppolita von Gareth, ist schon seit Jahren korrumpiert
und pflegt intensive Kontakte in die Tiefen des Dschungels
von Maraskan. Hier wacht die Skrechu und versucht gerade,
ihre Fiaden auf dem Kontinent zu ziehen, um das Omegathe-
rion fir ihre Zwecke zu benutzen.

Griinewange ist dabei nicht nur einer der wichtigen Kontakte
zu den magischen Versuchen bei Teilstringen des Omegathe-
rions, sondern hat auch den Aufirag bekommen, den Donner-
sturm unter Kontrolle zu bringen. Eine gréBere Anzahl von
Schergen steht dazu in Baburin, Brig-Lo und Gareth bereit,
um auf Anweisungen gegen Rennteilnehmer vorzugehen.
Auch auf anderen Teilen der Strecke, die sich aus dem Renn-
verlauf mit diesen vier schon friith von der Rondra-Kirche ver-
kiindeten Eckpunkten ergeben, halten sich Spiher verstecke.
Ridelsfithrer vor Ort sind dabei die drei Mitstreiter von Yp-
polita von Gareth. Alle drei sind ausgebildete Attentiter und
todliche Schwertkdmpfer. Keiner der drei hat einen maras-
kanischen Hintergrund, um nicht aufzufallen. Sie reisen mit
Yppolita mit, als deren Leibwiichter und Bedeckung, damit bei
Reprisentationsaufgaben der Teilnehmer in Tempeln oder in
Anwesenheit von Hochgeweihten nicht ihr asfalothischer Pakt
ans Tageslicht kommt.

Anfiihrer der Drei ist der charismatische Berno von Bingen, ein
Schwertkimpfer aus Perricum, der mit allen Wassern gewa-
schen ist. Als hochstufiger Paktierer stehen ihm nicht nur sein
Kampftalent und seine herausragende, dimonenbeeinflusste
Physis zur Verfugung, sondern auch die Hischer am Weges-
rand und seine asfalothischen Michte. Da sein Kérper unter
seiner Riistung schon anfingt, sich zu verformen und zu ver-
indern, wird man ihn niemals mit nacktem Oberkérper oder
ohne Beinlinge zu Gesicht bekommen.

Kurzcharakteristik: Charismatisch, gebieterisch, oberflichlich
Yppolita treu ergeben. Im Grunde verdorben und mirt gleich

zwel Zielen: Leomar zu finden und zu téten (von dem er
glaubt, er ruhe noch in seinem Grab). Und den Donnersturm
durch seinen Gewinn unschddlich zu machen. Vollendeter
Kémpfer und meisterlicher Streitwagentahrer.

Verhalten withrend des Rennens: Berno weil}, was auf dem Spiel
steht, und er geht mit Vorsicht ans Werk. Er ist ein umsichtiger
Mann, der seine Mittel gezielt einsetzt. Wenn er zuschligt, dann
méglichst effektiv. Seine Enttarnung wird erst auf dem letzten
Streckenabschnitt zwischen Gareth und Perricum erfolgen. Al-
lerdings kénnen die Helden wihrend des Rennens Hinweise
auf seine Umtriebe und Hintergriinde finden. Er ist es auch,
mit dem sich die Helden im Rennfinale duellieren miissen.
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Wichtige Eigenschaften: MU 17, KL 14, IN 15, CH 13, GE 14,
FF13,K0 15, KK 15

Wichtige Talente: Raufen (Mercenario) 17 (19), Anderhalb-
hander (Anderthalbhéinder) 20 (22), Kérperbeherrschung 16,
Selbstbeherrschung 13, Fahrzeug Lenken 15; diverse korper-
liche Talente 13+

Sonderfertigkeiten: viele Sonderfertigkeiten fiir den Kampf
mit dem Anderthalbhénder; Kampfgespiir, Riistungsgewth-
nung lll, Eisern

Raufen: INI 17+1W6 AT 19 PA16 TP 1W6+1(A) DKH
Anderthalbhénder: INI 18+W6

AT21 PA19 TP1W6+6 DKNS
LeP 45 AuP48 WS10 RS6 BE2 GS8 MRI10

Anmerkung: Berno von Bingen ist Asfaloth-Paktierer im
Vierten Kreis der Verdammnis. Neben diversen kérperlichen
Paktgeschenken verfiigt er iiber Meister der Form und Chi-
mérenerschaffung (WdZ ab 242). Sein Damonenmal sind
Schuppen und Dornen an seinem Oberkdrper und seinen
Beinen, die er aber unter seinem engansitzenden Ringelpan-
zer und unter Beinlingen versteckt.
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Das MiTTELFELD

GERBOROD DER WEiBE (+)

STATUS: Gerborod schafft es bis zum Ziel.

Der riistige alte Krieger mit den markanten, schlohweiien
Haaren, dessen Augen zu leuchten beginnen, wann immer
das Donnersturm-Rennen Thema ist, ist aus Festum angereist.
Ungeriihrt trigt er Kettenhemd und Khunchomer — und das
obwohl er rein dufierlich bereits auf die Achtzig zugeht. Der
persénliche Freund des reichen bornlindischen Kauftherrn
Stover Stoerrebrandt, der jetzt, nach Stovers Ruhestand, fiir
dessen Sohn Emmeran arbeitet, hat bereits zwei Mal erfolg-
los am Rennen um den Donnersturm teilgenommen. Fiir thn
selbst etwas unerklirlich, treibt es ihn, nun zum dritten Mal
am Donnersturmrennen teilzunehmen.

Geheimnis: Gerborod istin Wahrheit der von Rondra erwihlte,
einstige Held und Siebenstreichtriger Leomar von Baburin, der
vor etwas iiber 50 Jahren nahe Gareth aus seinem Wachenden
Schlaf erwacht ist. Seine Erinnerungen an die Zeit davor sind
durch eine gottliche Amnesie verborgen, durch die die Zwolfe
thn — auch vor sich selbst — schiitzen, bis die Zeit gekommen
ist, da sich sein Schicksal und das des Donnersturms erfiillt.
Auf ihm liegt tatsdchlich der Segen Rondras, was ihm (ohne
dass er es ahnt) sowohl géttlichen Schutz im Kampf als auch

wihrend des Rennens verheifit. Weiteres zu seiner Geschichte
auf Seite 5.

Streitwagen/Bedeckung: Gerborod tritt in einer weifiroten
Troika (2+1 Pferde) aus der Rollkutscherei Stoerrebrandt an,
die eigens fir ihn angefertigt wurde. In Baburin stehen dem
Recken noch drei loyale Gesandte aus Festum beiseite, die
fiir Emmeran Stoerrebrandt arbeiten; das Rennen bestreitet
Gerborod hingegen alleine, was seine besorgten Begleiter fiir
schieren Wahnsinn halten.

Kurzcharakteristik: Kameradschaftlich, besonnen (alterswei-
se) und Verfechter aller ritterlichen Tugenden. Ein meisterli-
cher Krieger und brillanter Wagenfahrer, der vom Gros seiner
Rivalen hoffnungslos unterschitzt wird.

Verhalten wihrend des Rennens: humorvoller, trinkfester und
hilfsbereiter Veteran (insbesondere den Helden gegeniiber),
der auf der Rennstrecke meist durch Besonnenheit glinzt,
nur um dann unerwartet und zielsicher jede Schwiiche seiner
Gegner zum Sieg zu nutzen. Als Einziger besitzt er die Souve-
rdnitdt und Grife, den Helden auch mal in einer misslichen
Lage beizustehen, selbst wenn er selbst keinen sparbaren Vor-
teil daraus zieht.
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Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 17, KL 15, IN 16, CH
14, GE 12, FF 12, KO 15, KK 15; Eisern, Z&her Hund, Prinzipi-
entreue

Wichtige Talente: Raufen (Hammerfaust) 13 /15), Schwerter
(Langschwert) 15 (17), Kdrperbeherrschung 15, Selbstbe-
herrschung 17, Kriegskunst 14, Fahrzeug Lenken 16
Sonderfertigkeiten: viele Sonderfertigkeiten fiir den ein-
héndigen Kampf mit dem Langschwert, Aufmerksamkeit,
Kampfgespiir, Riistungsgewdhnung Ill, Kriegsreiterei (Streit-
wagen)

Raufen: INI 16+1TW6 AT 16 PA15 TP 1W6+1(A) DK H
Langschwert: INI 16+1W6 AT 18 PA 17 TP 1W6+5 DK N
LeP33 AuP37 WS10 RS4 BE2 GS6 MR7Y

Anmerkung: Diese Werte gelten fiir Gerborod, solange er
noch nicht erkannt und akzeptiert hat, wer er wirklich ist. Als
Leomar mogen wir seine Werte hier nicht angeben —es steht
uns nichtzu, einen der gréfRten Kdmpfer und Heiligen der Ge-
schichte Aventuriens mit Zahlen zu versehen.

Natiirlich verfiigt er als Leomar iiber Karmaenergie (35 Punk-
te), die er fiir Rondra-Liturgien nach lhrer meisterlichen
MaRBgabe einsetzen kann.

Gespann: TaW 16 (16 / 14 / 12), durchschnittlich 13 TaP*, 65
Meilen pro Tag
GAUG6 GGSO0/17/6 SFK+1 StP45 S10 H6E
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Kira vom Bravtanm (+)

STATUS: Kira von Blautann wird zusammen mit Emmerich
ohne Land in Gareth ausscheiden.

Die talentierte, rothaarige Absolventin der Kriegerakademie
Schild & Schwert zu Baliho erlebte ihre ‘Feuertaufe’ als Streit-
wagenlenkerin angeblich bei der grofen Wagenschlacht gegen
die Orks vor Baliho im Jahre 1026 BF (siehe AB 102). Seitdem
bereitet sich die Weidenerin auf das 76. Donnersturmrennen
vor, in der Hoffnung, den géttlichen Streitwagen fiir Weiden
gewinnen zu kénnen.

Geheimnis: Kiras Vorgeschichte 1st eine Lige. In Wahrheit
musste sie 1025 BF aus der Kriegerakademie Balihos flichen,
nachdem sie eine Rondra-Geweihte erschlagen hatte, die droh-
te, ihre Affire mit dem Rittmeister der Schule (einem ihrer
Lehrer) auffliegen zu lassen. Seitdem wird Kira in Baliho und
Umgebung wegen Mordes gesucht.

Ein halbes Jahr spiter (in Almada) schloss sie sich einem fah-
renden Ritter von geheimnisvoller, adliger Herkunft an, der
sich als Emmerich ohne Land ausgab und die Heiflblitige nach
und nach an die Lehren des Namenlosen heranfiihrte. Kira,
die sich seit dem Zwischenfall an der Akademie von den Zwal-
fen verlassen wihnt, ist seitdem glithende Anhingerin des 13.
Gottes und wird alles tun, um den Donnersturm fiir den Herrn
des Weltenbrandes zu gewinnen.

Streitwagen/Bedeckung: Kira tritt gemeinsam mit drel Beglei-
tern in einer beeindruckenden Quadriga an, die von Stuten aus
Puniner Zucht gezogen wird. Zwei ihrer krifugen Begleiter,
ebenfalls Namenlosen-Anhinger wie sie, stellt sie als Fuhrknech-
te ihrer Familie vor. Bei dem Vierten im Bunde handelt es sich
um den Ritter Emmerich ohne Land, ein Geweihter des Namen-
losen dritten Grades, der sich als Kiras wohlmeinender Onkel
ausgibt (siche unten). Er ist der cigentliche Kopf der Gruppe.

Kurzcharakteristik: ‘Onkel und Nichte’ geben sich hetont
ritterlich und kimpferisch, wissen exzellent mit Morgenstern,
Speer und Schwert umzugehen und treten als treue Rondrag-
liubige auf.

Verhalten wihrend des Rennens: Kira ist eine gnadenlose
Streiterin, die — sobald man sie provoziert — schnell von hefti-
gen Wutausbriichen heimgesucht wird. In solchen Momenten
kann sie nur ihr ‘Patenonkel’ davor bewahren, Dummbheiten
zu begehen, die sie spiter bereuen wird (mehr zu Emmerich
ohne Land weiter unten).

Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 14, KL 12, IN 14, CH
13, GE 14, FF 13, KO 15, KK 14; Eisern, Jdhzorn, Gesucht II
Wichtige Talente: Raufen (Mercenario) 14 (16), Kettenwaffen
(Margenstern) 15(17), Wurfspeere (Wurfspeer) 12 (14), Kérper-
beherrschung 13, Selbstbeherrschung 9, Fahrzeug Lenken 12
Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten fiir den Kampf mit
Morgenstern und Schild (Schildkampf 1), Aufmerksamkeit,
Kampfreflexe, Reiterkampf (Streitwagen)

Raufen: INI 12+1W6 AT 16 PA13 TP1W6+1(A) DKH
Moargenstern (plus Schild): INI 11(10)+1W6
AT 16 (15) PA 14 (16) TP 1W6+5 DK N

LeP36 AuP38 WS10 RS6 BE3 GS5 MRS

Gespann: TaW 12 (14 /13 /13), durchschnittlich § TaP*,
58 Meilen pro Tag
GAU7 GGS-1/13/4 SFK+2 StP50 S11 HE6
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Der etwa 40jihrige fahrende Ritter ist nach eigener Aussage
ein Veteran der Dritten Dimonenschlacht. Tatsichlich ist er
ein Geweihter des Namenlosen Gottes dritten Grades und der
letzte Nachfahre des Barons lzlavo Wolkenstein von Brig-Lo.
Bei diesem handelte es sich um das Oberhaupt jener drei Brii-
der, die bis heute als einzige minnliche Mitglieder des spiteren
Amazonenordens gelten diirfen (Raschtul 61).

Es heifit, die drei Briidder seien damals, als sie die Amazonen
fiir 1.000 Dukaten an die Priesterkaiser verraten wollten, kurz
vor Punin von den Kriegerinnen erschlagen worden. Tatsidch-
lich tiberlebte Izlavo, indem er seine Seele an den Namenlo-
sen verpfindete und dem Dreizehnten versprach, den jeweils
erstgeborenen Sohn der Familie fortan fiir die Geschicke des
Namenslosen streiten zu lassen. Emmerich entstammt somit
einer langen Ahnenreihe von Priestern des Namenlosen und
wurde seit seiner Geburt in den Rinken des Dreizehnten Got-
tes unterwiesen. Sein besonderer Groll gilt dabei Rondra, der
Schutzgbttin der Amazonen, denen Emmerich zu schaden
versucht, seit er das Waffenhandwerk erlernt hat.
Kurzcharakteristik: Arrogant, eitel und machtbewusst (was
er nur mithsam hinter génnerhaftem, ritterlichen Gebaren zu
verstecken weiB); exzellente Handhabung von Lanze, Schwert,
Morgenstern und Speer. Brillanter Kdmpfer und kompetenter
Streitwagenfahrer,

Verhalten wihrend des Rennens: Emmerich tritt als wohl-
meinender Patenonkel und ritterlicher Mentor der Weidener
Streitwagenfahrerin Kira vom Blautann auf (siehe oben). Er
wird alles tun, um seinem ‘Patenkind’ den Sieg zu ermégli-
chen, Verrat, Mord und Totschlag inklusive. Nicht nur Kira,
sondern auch die beiden ‘Fuhrknechte’ in threm Gefolge sind
Emmerich hiindisch ergeben.
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Besonderheit: Emmerich wurde bereits kurz nach der Geburt
der Schatten geopfert, was dieser zu verbergen sucht, indem
er sehr geschickt in Gespriichen immer den Schatten anderer
sucht oder darauf achtet, wie die Sonne steht.

Wichtige Eigenschaften: MU 16, KL 14, IN 12, CH 15, GE 15, FF
13, KO 15, KK 15; Eisern, Begahung (Schwerter), Arroganz
Wichtige Talente: Raufen 15, Schwerter 17, Bogen (Kurzbo-
gen) 17(19), Kérperbeherrschung 15, Selbstbeherrschung 17,
Kriegskunst 12, Fahrzeug Lenken 12; diverse kdrperliche und
gesellschaftliche Talente 12+
Sonderfertigkeiten: sehr viele Sonderfertigkeiten fiir den
Kampf mit Schwert und Schild; Kampfgespiir, Riistungsge-
wohnung I, Kriegsreiterei (auch Streitwagen)
Raufen: INI 16+1W6 AT16 PA14 TP:1W6+1(A) DKH
Schwert (und Schild): INI 17(16)+1W86

AT 18(17) PA16(17) TP 1W6+5 DK N
Kurzbogen: INI 16+1W6 FK 27 TP 1W6+4
LeP37 AuP41 WS10 RS6 BE2 GS6 MRS

Anmerkung: Emmerich verfiigt als hoher Geweihter des Na-
menlosen iiber einen GroRteil aller Liturgien (siehe WdG 290)

YORGE SCHRATENISCHRECK_
BRENI Rastar_

STATUS: Yorges letzte feste Szene ist in Weinbergen auf dem
Weg nach Brig-Lo (Etappe 3). Wir empfehlen aber, ihn deut-
lich weiter kommen zu lassen.

25 Jahre ist es nun her, dass Rastar Ogerschreck seinen gewalt-
gen Auftritt beim 75. Donnersturmrennen hatte. 25 Jahre, seit
er ausgeschieden ist, weil eines seiner beiden wagenziehenden
Wollnashérner, Donner und Doria geheifien, umkam. 25 Jah-
re, in denen Yorge immer wieder die Geschichten um seinen
Vater horte und sich immer mehr in der Pficht sah, zu dessen
Ehren einen erneuten Versuch zu starten.

Yorge Schratenschreck bren Rastar, von den meisten filschlich
nur als ‘der Thorwaler Rastarsson’ genannt, ist in allem der
Sohn seines Vaters: Ein gebiirtiger Gjalskerlinder, hiinenhaft,
behingt mit den Trophien seiner bisherigen Kimpfe und
Questen, ruhmreich titowiert und besser mit der groben Axt
als mit irgendeiner feinen Klinge. Er hilt das Vermichtnis sei-
nes Vaters in allen Ehren und freut sich, wenn man ihn auf
dessen Taten anspricht. Dann wird aus dem kliglichen Ren-
nende von damals auch gerne mal ein triumphaler Sieg iiber
das Bose, bei dem Rastar nur deswegen verlor, weil er seinen
Sieg dem eigentlichen Sieger opferte.
Streitwagen/Bedeckung: Yorge hat dazugelernt. Wo Rastar
damals mit zwei Wollnashérnern startete, beginnt er das Ren-
nen gleich mit vieren vor seinem einfachen, aber wuchtigen
Streitwagen. Alle vier Tiere sind ihm treu ergeben und folgen
ihm auf Zungenschnalzen — zudem sind sie gut trainiert, denn
Yorge hatte lange Zeit, sich auf das Rennen vorzubereiten.
Sollte eines der Nashérner ausfallen, ldsst sich der Wagen ohne
grofere Not auch von drei oder gar zwei Tieren ziehen. Der
Wagen ist mit groben Eisenbindern verstirkt und mit Hérnern
verziert, ansonsten aber schmucklos. In ihm befinden sich ne-
ben Yorge noch einige Wurfixte, Schilde und Speere. Ansons-
ten geht der Gjalskerlinder alleine ins Rennen.
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Kurzcharakteristik: Autbrausend, naiv, riide, im tiefsten Her-
zen gutmiitig — auch vom Charakter her kommt Yorge ganz
nach seinem Vater. In Sachen Wagenrennen ist Yorge allerdings
cin bisschen abgeklirter und auch sonst ist er ein bisschen wei-
ter herumgekommen in der Welt.

Verhalten wihrend des Rennens: Er will das Rennen un-
bedingt gewinnen, allerdings mit den gleichen Mitteln wie
damals sein Vater. Kameradschaft geht ihm tiber jeden Renn-
ehrgeiz und er hilft auch gerne mal Leuten, die er sympathisch
findet, oder lisst sich zu einem Saufgelage einladen. Eigentlich
ein freundlicher Kerl, solange man nicht schlecht iiber seinen
Vater oder Wollnashorner redet.

Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 15, KL 11, IN 13, CH
13, GE 13, FF 12, KO 15, KK 16; Eisern, Tierfreund, Zdher Hund,
Jihzorn

Wichtige Talente: Raufen (Hammerfaust) 14 (16), Hiebwaf-
fen (Orknase) 13 (15), Zweihand-Hiebwaffen (Orknase) 12
(14), Wurfaxte 10 (Spezialisierung Wurfspeer), Korperbe-
herrschung 13, Selbstbeherrschung 12, Fahrzeug Lenken 12,
Zechen 12

Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten fiir den Kampf mit
Hiebwaffen, Schildkampf |, Aufmerksamkeit, Reiterkampf
(Streitwagen)

Besonderheiten: Der Vorteil Tierfreund erleichtert seine
Fahrzeug Lenken-Proben um 2 Punkte

Raufen: INI 9+1W6 AT19 PA13
Orknase (plus Schild): INI: 9(8)+W6

AT 18 (16) PA13(15) TP 1W6+6 DK N
Orknase zweihéndig: INI 9+1W6

TP 1W6+2(A) DKH

AT 17 PA13 TP 1W6+7 DK N
LeP38 AuP39 WS10 RS3 BE1 GS7 MR3
Gespann: TaW 12 (13/13/12), erleichtert um 2,
durchschnittlich 9 TaP*, 49 Meilen pro Tag
GAU5 GGS-2/12/4 SFK+3 StP55 S12 HE

Besonderheiten: Die Nashdrner sind wenig zimperlich. Bei
Nutzung der Experten-Sprintregeln mit dem Bodenplan ist
es Yorge daher auch mdglich, einen Rammangriff auf einen
Gegner durchzufithren, der ein Feld vor ihm anstatt neben
ihm ist. Den Schaden erhalten in diesem Fall die Nash@rner.
Zudem sind die Nashdrner nur sehr schwer zu erschrecken
(im Zweifelsfall Meisterentscheid).
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BUuGRrROSCH SOHI DES
BroproOscH, BoGgiscH SoHIO DES
BroprROSCcH, BRODROSCH SOHN
DES BEnmMGROSCH, BENGROSCH
SoHM DES BanposcH (+)

STATUS: Dic Zwerge scheiden in der Mine von Gandrabosch
aus (Etappe 6).

Bugrosch, Bogisch, Brodrosch und Bengrosch sind vier braun-
haarige, stimmige Brillantzwerge: Zwei Enkel, der Vater und
der Grolivater. Schon vor Jahren haben die vier sich dazu ent-
schieden, endlich einmal den “Groflen” zu beweisen, dass
auch Zwerge gute Streitwagenfahrer sind. Und, dass es auf gu-
te Ausriistung genauso ankommt wie auf die Fahrkunst.




Die vier Angroschim halten zusammen, wie es nur eine Fami-
lie tun kann. Alle vier sind riistig und im besten Zwergenalter
— das sich ja bekanntlich {iber eine etwas grofiere Zeitspanne
erstreckt. Bengrosch, der GroBvater und Wortfiihrer, gerdr im-
mer mal wieder mit seinem Sohn anecinander, wenn er diesen
zu sehr bevatert und bevormundet. Er und Brodosch sind die
beiden Erfinder des Wagens, mit dem die Zwerge sich auf
den Weg machen. Er ist ihr ganzer Stolz. Bugrosch und Bo-
gisch, ihres Zeichens einciige Zwillinge, sind die Streiter und
HeiBsporne im Quartett. Beide werden vom Vater an der losen
Leine gehalten, verfiigen iiber viel Kampfgeschick, aber wenig
Schlachterfahrung, und sind zudem auf Brautschau.
Streitwagen/Bedeckung: Mehrere Jahre haben Brodrosch und
Bengrosch mit der Konstruktion ihres Donnertrutz, wie sie ihn
liebevoll nennen, verbracht. Der Wagen ist ein Unikat, wie
man ihn vermutlich nicht noch einmal in Aventurien finden
wird. Speziell fiir die vier Zwerge konstruiert, ist es ein fast
geschlossener Wagen aus Hartholz mirt leichter Metallpanze-
rung und feuerfestem Anstrich. Er ist unten herum wasser-
dicht und verfiigt iiber diverse mechanische Modifikationen:
Ein Armbrustseilzug. Hebel zum Umklappen und Verstellen
der Riider, um selbst durch tiefe Fliisse schwimmen zu kon-
nen. Ausfahrbare Sporne. Unterschiedliche Authidngungen der
sechs Rider, die je nach Terrain, aktiv oder passiv geschaltet
werden kénnen. Kurbeln, Schrauben, Zahnrider — ein Blick
ins Innere des Wagens verwehren die Zwerge natiirlich jedem,
aber das bestindige Klicken und Rattern, wenn sich wieder die
Wagenform indert oder in der Ddmmerung die Richtlampen
ausgefahren werden, spricht Binde. Sie als Spielleiter diirfen
gerne Thr gesamtes James-Bond-Wissen nutzen — aber bleiben
Sie noch realistisch im Rahmen einer perfekten Zwergenwun-
dermechanik.

Das Quartett selbst ist nur leicht bewaffnet und lediglich durch
Lederriistungen geschiitzt. Der Wagen, gezogen von sechs
Zwergenponys, hat so schon genug Gewicht und es ist eines
seiner Wunder, dass er trotzdem noch so gut zu handhaben ist.
Kurzcharakteristil: Bengrosch ist der erhabene iltere Grofiva-
ter, der Geschichten zu erzihlen hat und keinen Zweifel ldsst,
dass er der Herr im Wagen ist. Sein Sohn stcht ganz in scinem
Schatten und ist ein emsiger Mechanikus und der Hauptwa-
genlenker des Teams. Bugrosch und Bogisch fiihlen sich von
den Streitereien zwischen Vater und GroBvater héchstens ge-
nervt und sind deutlich weltoffener als ihre beiden dlteren Fa-
milienmitglieder.

Verhalten wihrend des Rennens: Alle vier sind typische Bril-
lantzwerge. Neben ihren Querelen untereinander sind sie
durchaus hilfsbereit, wenn sie jemand freundlich nach ihrem
fachkundigen Rat als Mechaniker oder Wagenbauer fragt.
Bugrosch und Bogisch geben auch ungefragt Tipps und mi-
schen sich eh gerne ein. Die Vier wollen sich im Rennen be-
weisen, aber nicht um jeden Preis gewinnen. Was will man
auch mit cinem Rondra-Wagen, wo doch Angroschs Augen-
weide schon unter den Rennteilnehmern mitfihre.
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Eigenschaften (grob fiir die gesamte Sippschaft vereinheit-
licht): MU 15, KL 14, IN 14, CH 12, GE 12, FF 16, KO 15, KK 14
Wichtige Talente: Raufen 7, Schwerter (Kurzschwert) 10 (12),
Armbrust (Schwere Armbrust) 12 (14), Kérperbeherrschung
7, Selbstheherrschung 12, Mechanik 16, Fahrzeug Lenken 12,
Stellmacher 16
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Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Kriegsreiterei (Streit-
wagen), Scharfschiitze, Berittener Schiitze, Geschiitzmeis-
ter, Meister der Improvisation

Raufen: INI 9+1\W6 AT11 PA10 TP1W6+1(A) DKH
Kurzschwert: INI 9+1W6 AT15 PA12 TP 1W6+2 DKHN
Schwere Armbrust: INI: 9+1W6 FK23 TP 2W6+6
LeP36 AuP40 WS7 RS3 BE2 GS5 MR7Y
Gespann: TaW 12 (14 / 12/ 16), durchschnittlich 9 TaP*,
57 Meilen pro Tag

GAU8 GGS-2/10/3 SFK+4 StP70
Ausstattung:

—Radaufhéngungen. Der Zwergenwagen ignoriert sémtli-
che Modifikatoren durch schlechten Untergrund, Wetter und
dhnliches, nur Gebirgspasse verlangsamen auch ihn.
—Amphibienfahrzeug. Die Zwerge kénnen in fiinf Kampf-
runden ihr Fahrzeug zum Amphibienfahrzeug umklappen,
das auch durch Flisse fahren kann. Angetriehen wird es in
diesem Fall zusétzlich durch ausklappbare Ruder und einen
Pedalantrieb.

—Armbrustseilzug. Auf dem Wagen ist eine iberschwere
Armbrust installiert (2W6+8 TP), die zwar 45 Aktionen zum
Nachladen benétigt, aber auch von jedem der Zwerge abge-
feuert werden kann.

—Geschiitz. Ein Miniatur-Katapultkannwahrend eines Sprint-
duells Branddl abfeuern. Das Geschiitz ist nicht genau ge-
nug, um einen Gegner anzugreifen, kann aber beim Spiel
mit den Expertenregeln benutzt werden, um ein Hindernis
der Stufe 1 auf dem Spielplan zu erschaffen. Das Hindernis
belegt zwei Felder, das Geschiitz hat eine Reichweite von
10 Wagenlidngen in jede Richtung. Um die richtige Stelle zu
treffen, miissen die Zwerge eine Fernkampf-Probe (Wert 20)
ablegen, die um die Entfernung in Wagen/dngen erschwert
ist. Nachladen dauert 5 Runden.

—Rammsporne und Radbrecher. Die ausfahrbaren Klingen
und Sporne erleichtern alle Mandver zum Rammen sowie al-
le Mandver, die die Klingen nutzen, um 2 Punkte. Ein Ramm-
angriff richtet 3 zusatzliche TP an.

Anmerkung: Zusétzlich zu diesen Besonderheiten steht es
Ihnen frei, den Wagen noch mit anderen mechanischen Bas-
teleien zu versehen. Lassen Sie ihrer Phantasie freien Lauf.
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Luca pi OnERDI

S14 HS

STATUS: Luca di Onerdis letzte feste Szene ist in Weinbergen
(Etappe 3). Sie {iberlebt das Rennen; wie sie ausscheider oder
verliert, ist Thnen tiberlassen.

Die Siegerin der 1000 Metlen von Yaguiria (siche AB ab Aus-
gabe 129) gilt als einde der besten Wagenlenkerinnen des
Horasreichs und verkérpert die Tradition bosparanischer
Streitwagenfahrer. Trotz Aussicht auf ein relevantes Erbe ver-
schrieb sich die Adlige aus der Sikram-Region frith den Tu-
genden Rondras und absolvierte eine Kriegerausbildung an
der Akademie Neetha, wo ihr Talent den chababischen Wa-
genlenkern, den letzten, die diese Tradition des Alten Reiches
ununterbrochen fortfithren, auffiel. In den Steppen und Sa-
vannen des Wilden Siidens erlernte sic das Fahren des grofien
Vierergespanns, aber auch, wie dieses etwa gegen riuberische
Novadis einzusetzen ist.
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Schon wihrend des horasischen Thronfolgekriegs 1028 bis1030
BF bereitete sich die heutige Veteranin zielstrebig auf die Her-
ausforderung des Donnersturm-Rennens vor. Dabei ist ihr einst
jugendlicher Enthusiasmus mittlerweile einem gesunden Prag-
matismus gewichen. Der Kampf und auch das Wagenlenken
sind thr mehr Handwerk als iiberh6hte Kunst oder gar Selbst-
zweck, was ihre Entschlossenheit und ithren Mut jedoch nicht
mindert. Mit ihren schwarzen, im Wind wehenden Haaren
und dem von leichten Pocken- und Kampfnarben mehr ge-
schmiickten als entstellten Korper wirkt sie beinahe unnahbar.
Streitwagen/Bedeckung: Chababischer Streitwagen (Vier-
spinner), gestellt von Honoratoren nach ihrem Sieg der 1000
Meilen von Yaquiria. Auf dem Wagen reist der junge Stellma-
cher Piro mit. Er und Luca sind leicht geriistet und bewaftnet.
Luca trigt tiberdies als Preis ihres Sieges im Lieblichen Feld
die Armschienen der Aponia. Ein Artefakt, das der letzten Ge-
winnerin aus dem alten Bosparan gehort haben soll.
Kurzcharakteristik: Bodenstindige Niichternheit verbunden
mit Pragmatismus. Ubertricbene Zielstrebigkeit, mit der sie
auch mal iiber die Grenzen geht. Dem steht allerdings eine
schon an einen Heiligenkult gemahnende Verehrung antiker
Helden und Wagenlenker gegeniiber, deren FuBstapfen Luca
beim Donnersturm-Rennen auszufiillen versucht.

Verhalten wihrend des Rennens: Auf dem Streitwagen ldsst
sic sich kaum aus der Ruhe bringen. Erst wenn ihr durch
Versdumnisse Anderer (ihres jungen Begleiters und Wagen-
schmieds Piro, der bei Kimpten auch als notdiirftiger Lenker
auftritt) oder bedringt von Widersachern Nachteile entstehen,
bricht ihr beriichtigter ]ahzorn hervor.
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Elgenschaﬁen MU 15, KL 12, IN 15 CH 14, GE 16, FF 15, KO
13, KK 12

Wichtige Talente: Raufen (Mercenario) 12 (14), Fechtwaffen
(Rapier) 14 (16), Kérperbeherrschung 14, Selbstbeherrschung
14, Fahrzeug Lenken 17

Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten fiir den Kampf mit
Rapier und Linkhand, Aufmerksamkeit, Kampfgespiir, Kriegs-
reiterei (Streitwagen)

Raufen: INI 17+1W6  AT16 PA15 TP 1W6(A) DKH
Rapier: INI 19+1W6  AT16 PA22 TP1W6+3 DKN
LeP36 AuP38 WS7 RS2 BE1 GS7 MR7

Gespann: TaW 17 (15/ 14/ 15), durchschnittlich 14 TaP¥,
60 Meilen pro Tag

GAU5 GGS0/16/5 SFK+1 StP45 810 H6

DERGE] SiEVEninG,
DER BaSiLisSREmMTOTER

STATUS: Dergejs letzte feste Szene ist an der Schluche siidlich
des Raschtulsturm (Etappe 3).

Dergej und seine Kumpanen sind das, was man am ehesten un-
ter einer Heldentruppe zu verstehen hat. Der kahlképfige Nor-
barde mit der prunkvollen Streitaxt im Giirtel ist ein ruhiger
Mann, dem man ansicht, dass er schon einiges erlebt hat. Auch
eine Narbe, die ihm tiber das linke Auge liuft, kiindet davon.

Auch wenn Sievening der Kopf des Trupps und der Wagenlen-
ker ist, so sind doch er und seine Bedeckung eher eine Kampf-
und Schicksalsgemeinschatt als ein zusammengestellter Trupp.
Neben dem Norbarden sind noch ein Firnelf namens Tyantiel,
ein Ambosszwerg namens Hulosch und Gatana vom Roten
Stamm, eine ehemalige Séldnerin, mit von der Partie.

Die Vier haben schon viel miteinander erlebt, was man am
Umgang miteinander und an ihren Geschichten, die sie zu
erzihlen haben, schnell erkennt. Nun soll es in der langen Rei-
he der spannenden Abenteuer noch das Donnersturmrennen
sein. Vielleicht 14sst man sich danach zur Ruhe?

Ob Dergej ein echter Basiliskentoter ist, ldsst er selbst im Un-
klaren. Er reitet nicht auf der Geschichte herum, streitet es aber
auch nicht ab, was den Titel in den Augen vieler glaubwiirdig
macht. Kommt man mit thm niher ins Gesprich, sollte man
dem erfahrenen Bornlinder diese Tat durchaus zutrauen.
Streitwagen/Bedeckung: Der norbardische Vierspinner Sie-
venings ist fiir das Rennen gut ausgeristet und umgebaut, al-
lerdings nicht fiir schnelle Fahrten geeignet. Diesen Umstand
macht das herausragende Wagenlenkralent von Sievening aber
wieder wett. Neben allerlei niitzlichem Kram und Waffen (vor
allem von Hulosch) fihrt der Zwerg noch mit im Wagen als
Begleiter und Schiitze. Tyantiel und Gatana besitzen gute und
ausdauernde Pferde.

Kurzcharakteristik: Die vier Recken sind alle gestandene
Abenteuer. Dergej ist ruhig und gelassen, zu erfahren, um sich
von irgendetwas provozieren zu lassen. Hulosch dagegen geht
gerne mal auf Konfrontationskurs. Tyantiel ist die Zuriickhal-
tung in Person und gibt héchstens mal einen mystischen Kom-
mentar ab, wihrend Gatana riide aber gutmditig ist.

Verhalten wihrend des Rennens: Dergej und die anderen se-
hen das Rennen als Queste, bei der man in seinem Leben dabei
gewesen sein muss, und so sind sie nun also hier und machen
das Beste draus. Bei Problemen oder gréferen Kampfsituatio-
nen wihrend des Rennens kénnen die Vier sich als echte Hil-
te erweisen und so unter Umstinden den einen oder anderen
Schulterschluss mit den Helden eingehen. Hulosch sollte sich
mehr als ein Mal mit den Brillantzwergen anlegen — einfach
weil man das als Ambosszwerg so macht.

Elgenschaﬂen Vor- und Nachteile: MU 16, KL 13, IN 14, CH
13, GE 14, FF 15, KO 14, KK 15; Eisern

Wichtige Talente: Raufen (Hammerfaust) 14 (16), Hiebwaf-
fen (Streitaxt) 14 (16), Kérperbeherrschung 14, Selbstbeherr-
schung 15, Fahrzeug Lenken 17

Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten fiir den Kampf mit
der Streitaxt, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Kriegsreiterei
{Streitwagen)

Raufen: INI 15+1W6  AT18 PA15 TP 1W6(A) DKH
Streitaxt: INI 15+1W6 AT 17 PA16 TP 1W6+5 DKN
LeP38 AuP38 WS9 RS2 BE1 GS7 MR7

Gespann: TaW 17 (14 / 13/ 15), durchschnittlich 13 TaP*,
55 Meilen pro Tag
GAUG6 GGS 1/12/4 SFK+2 StP60

S11 Hb
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Borarm, DER ZERSTORER (+)

STATUS: Boran scheidet auf dem Weg zwischen Punin und
Amboss aus (Etappe 5).

Niemand weil, wie der ehemalige Gladiator, der noch vor
zwel Jahren als Schrecken der AlAnfaner Arena galt, in Wahr-
heit heiBt. Boran hat seinen Schidel nach Waldmenschenart
und als persénliches Markenzeichen zu einem spannhohen
Haarkamm frisiert. Es heiBit, er habe maraskanisches Blut in
den Adern und sei bereits als Kind in die Sklaverer geraten.
Nach Jahren als Rudersklave auf einer der Galeeren des Sii-
dens entdeckte ihn der Besitzer einer Gladiatorenschule und
gab dem Kraftpaket den letzten Schliff. Fiinf Jahre kimpfte
Boran allein in der Arena Al'Anfas und zeichnete sich dabei
durch duBerste Brutalitit aus. Insgesamt 16 Gegner tétete er,
eine doppelt so hohe Zahl wurde von thm verstiimmelt, so dass
sie fiir den Arenakampf nicht mehr taugten. Ob Boran schlicht
freigelassen oder tatsichlich von der Hand Borons ausgeldst
wurde (wie er gern verbreitet), bleibt dahingestellt. Seit drei
Jahren schligt er sich wechselweise als Kopfgeld- und Sklaven-
jiger sowie Séldner durchs Leben und geniefit die Protektion
cines unbekannten al’anfanischen Granden.
Streitwagen/Bedeckung: Boran tritt das Rennen in einem ei-
senverstirkten, schwarzen Zweispinner an, der von kriftigen
Boronsmihnen gezogen wird. Begleitet wird er von zwei Gla-
diatoren-Kameraden — einer im Wagen, der andere zu Pferd —
die ihm mit Speer und Kurzbogen den Riicken freihalten und
all jene Drecksarbeiten tibernchmen, bei der Boran selbst nicht
ertappt werden will.

Kurzcharakteristik: Brutal, sadistisch und verschlagen. Ein
Veteran im Umgang mit Speer, Netz und Efferdbart, der das
Téten liebt und stets seinen eigenen Vorteil im Auge hat.
Verhalten wihrend des Rennens: Boran und seine Schlage-
tots schrecken weder vor Sabotageakten noch vor gezielten
Attacken auf die Pferde der Konkurrenten zuriick — fallen im
Zweifel aber auch {ibereinander her, wenn sie einen Vorteil da-
raus zichen kénnen. Kurz: ihre Helden werden es lieben, das
gewalttitige Trio zur Strecke zu bringen.

i i P ———

Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 14, KL 13, IN 14, CH
12, GE 15, FF 13, KO 15, KK 14; Eisern, Arroganz, Blutdurst
Wichtige Talente: Raufen (Gladiatorenstil) 14 (16), Speere
(Efferdbart) 15 {17), Schleuder (Wurfnetz) 12 (14), Kérperbe-
herrschung 14, Selbstbeherrschung 14, Fahrzeug Lenken 9
Sonderfertigkeiten: Sonderfertigkeiten fiir den Kampf mit
dem Speer, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Reiterkampf
(Streitwagen)

Raufen: INI 14+4W6 AT18 PA15 TP 1W6+1(A) DKH
Efferdbart: INI 14+W6 AT 18 PA16 TP 1W6+4 DKNS
Wourfnetz: INI 14+W6  FK 22 TP speziell
LeP35 AuP39 WS10 RS3 BE1 GS7 MR5
Gespann: TaW 9 (14/12/13), durchschnittlich 5 TaP¥,

59 Meilen pro Tag

GAUG6 GGS0/18/6 SFK+1 StP45 S11 H7

- i

Ronprina ay BakracHaL (+)

STATUS: Rondrina scheidet stidlich des Raschtulsturm aus
(Etappe 3).

Die glutiugige junge Aranierin ist Jahrgangsbeste der Babu-
riner Kadettenschule Keshal Hashinnah (Land 135), die im
Stadtteil Alt-Baburin ansissig ist. Es heiBt, Akademieleiterin
Yasmina saba Demeya ay Nasirabad habe Rondrina persénlich
ausgewihlt und zur offiziellen Reprisentantin Baburins am
Rennen bestimmt. Rondrina genieBt damit die grofizigige Un-
terstiitzung des Sultans sowie der baburinischen Stellmacherei
Al'Bashar.

Streitwagen/Bedeckung: Rondrina tritt bei dem Rennen in ei-
nem aranischen ‘StrauBenwagen’ an, ein Zweispinner, dessen
Zugtiere gefihrlich um sich hacken kénnen. Begleitet wird die
Kadettin von zwei befreundeten Mitschiilern der Akademie,
einem Geschwisterpaar aus Marmelund.

Kurzcharakteristik: Aufgeregte Kriegerin, die verzweifelt ver-
sucht, den hohen Erwartungen gerecht zu werden. Kompeten-
te Streitwagentahrerin, Kimpferin und Speerwerferin.
Verhalten wihrend des Rennens: Rondrina glaubt im In-
nersten ithres Wesens nicht daran, auch nur den Hauch eine
Chance zu haben. Sie versucht stets im Windschatten ihrer
Konkurrenten zu bleiben und direkten Kimpfen aus dem Weg
zu gehen. Mit anderen Worten: Die Gute ist engagiert, aber
eine leichte Beute.

Eigenschaften: MU 13, KL 12, IN 14, CH 14, GE 15, FF 13, KO
13, KK 12

Wichtige Talente: Ringen (Unauer Schule) 9(11), S&bel (Rei-
tersébel) 10 (12), Wurfspeere (Wurfspeer) 10 (12), Kérperbe-
herrschung 10, Selbstbeherrschung 8, Fahrzeug Lenken 10
Sonderfertigkeiten: einige Sonderfertigkeiten fiir den Kampf
mit dem S&bel, Aufmerksamkeit, Kampfreflexe, Reiterkampf
(Streitwagen)

Ringen: INI 14+1W6 AT14 PA12 TP1W6 DKH
Reitersdbel: INI 15+1W6 AT 15 PA 13 TP 1W6+4 DKN
Wourfspeer: INI 14+W6  FK 20 TP 1W6+4

LeP34 AuP36 WS7 RS3 BE1 GS7 MR4

Gespann: TaW 9 (14 /12/13), durchschnittlich 6 TaP¥,
55 Meilen pro Tag
GAU4 GGSO0/18/6 SFKO StP40 SS9 H6

Sawine vom SVELLT

STATUS: Sawines letzte feste Szene ist bei der Schlucht stid-
lich des Raschtulsturm (Etappe 3).

Sawine hat eine lange Anreise mit ithrem Wagen und ihrer
Begleitung hinter sich. Die strohblonde Lowangerin mit dem
immer wachen Blick ist nicht nur eine Augenweide, sondern
auch eine ganz passable Wagenlenkerin, allerdings hat sie
keinerlei Rennerfahrung. Zu ihrer Begleitung gehéren ein
Goblin, Daargbost, und eine stimmige Frau, die ihr Gesicht
meist unter einer tief nach unten gezogenen Kapuze verstecke.
Auf Nachfrage wird sie von Entstellungen reden — in Wirk-
lichkeit ist Orla eine Halborkin, eine erfahrene Kimpferin, die
sich ihrer Abstammung schimt.
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Sawine ist eine Hexe der Verschwiegenen Schwesternschalft,
die von ihrem Zirkel dazu ausersehen wurde, an dem grofien
Rennen teilzunehmen und die Mitfahrer im Auge zu behalten.
Nur zu gut weill die Schwesternschaft noch, wer damals am
Rennen beteiligt war, und will auf keinen Fall, dass der Don-
nersturm in die falschen Hinde gerit. Sawine sicht man thre
Zugehérigkeit zum Hexenbund nicht an, ihr Vertrauter Hu-
sch, ein grofier Uhu, der sich in dieser Gegend iiberhaupt nicht
wohl fithlt, hilt sich auf Abstand.

Streitwagen/Bedeckung: Der leichte Zweispinner der Gruppe
bietet Platz fiir Sawine und Daargbost. Beide sind kaum bewatt-
net, Daargbost besitzt aber eine Schleuder, mit der er meisterlich
umzugehen weiB. Orla ist in Leder geriistet und fithre Streitkol-
ben und Kurzschwert mit sich. Was niemand ahnt: Der Wagen
und das Zaumzeug weisen eine Besonderheit auf. Zur Rennun-
terstiitzung wurde der gesamte Wagen mit Flugpaste behandelr
und kann sich so nun mit Goblin und Sawine an Bord eine schr
kurze Strecke in die Luft erheben. Eine komplizierte Modifika-
tion des ATTRIBUTO-Zaubers, der iiber das Zaumzeug in die
beiden Zugpferde gezaubert werden kann, erlaubt den Pferden
drei Mal mit erhéhtem Mut und verbesserter Korperkraft, auch
grofiere Hindernisse einfach zu iiberspringen, was den Helden
frithestens bei der Schlucht auffallen sollte (Seite 34).
Kurzcharakteristik: Sawine, der Goblin und die Halborkin sind
misstrauisch bis ins Mark — jeder aus seiner cigenen Motivation
heraus. Daargbost traut aufer Sawine keinem Menschen, die Hal-
borkin nimmt immer an, man wolle ihr Béses, und Sawine ahnt
hinter jeder Tat, die sie nicht einordnen kann, Verrat und namen-
lose Umtriebe. Ist man an dieser Barriere allerdings erst Mal vor-
beigekommen, kann man in den Dreien gute Kameraden finden.
Verhalten wihrend des Rennens: Sawine will nicht gewinnen,
sondern die Rennteilnehmer im Auge behalten. Daher ver-
sucht sie, zumindest einigermalien im Mittelfeld zu bleiben.
Gegen Angriffe auf sic geht sie auch im Nachhinein rachlustig
und mit ihrer Hexenmacht vor.

T e e e e e s e+ e e T

Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 13, KL 14, IN 15, CH
15, GE 13, FF 13, KO 11, KK 11; Gut Aussehend

Wichtige Talente: Raufen 10, Stébe 10, Kérperbeherrschung
11, Selbstbeherrschung 8, Fahrzeug Lenken 9, Fliegen 9
Wichtige Zauberspriiche: HEXENKNOTEN 11, HEXENKRAL-
LEN 9, KATZENAUGEN 11, HEXENHOLZ 12, RADAU 10, KRO-
TENSPRUNG 12

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit

Raufen: INI 11+1W6 AT12 PA13 TP 1WB(A) DKH
Kampfstab: INI 12+1W6 AT 12 PA13 TP 1W6+1 DKNS
LeP27 AuP30 AsP37 WS6 RS1 BED GS8 MRG

Gespann: TaW 9 (15/ 15/ 13), durchschnittlich 6 TaP*,
55 Meilen pro Tag
GAU5 GGSO0/16/5 SFKO StP40 S9 H6
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Praina vom GrROSBEND FLUsS

STATUS: Praia muss es mindestens bis kurz vor Perricum
schaffen, da sie als Quadrigafahrerin eine weitere Hauptver-
dichtige neben Yppolita darstellt.

Auch wenn sie hier bei den Verlierern eingeordnet ist, eigent-
lich gehdrt Praia zu den Gewinnern. So denkr die robuste,
rothaarige Frau aus den Nordmarken jedenfalls, denn sie ist
mit ecinem goldenen Lottel im Mund geboren. Die Rondra-

Geweihte steht fest im Glauben zu ihrer Géttin, allerdings hat
sie es mehr ihren Kontakten innerhalb der Kirche und ihrer
bekannten Familie zu verdanken, dass sie als Streiterin der
Herrin auserkoren wurde. Oberflichlich pflichtbewusst, soll-
te Praia wihrend des Rennens einerseits die Rondra-Kirche
prisentieren, andererseits auch zeigen, wie sehr man mit Eifer
{iber das Ziel hinausfahren kann.

Streitwagen/Bedeckung: In der rondragefilligen Quadriga,
die im Aussehen grob dem Donnersturm angepasst wurde, fin-
den Praia und ein weiterer Wagenlenker, ein junger Rondra-
Novize, Platz. Beide sind mit Wurfspeeren bewaffnet und mit
den obligatorischen Kettenhemden geriistet. Daneben reiten
zwei weitere Rondra-Geweihte als Begleitschutz mit.
Kurzcharakteristik: Praia ist einerseits tief rondragldubig, an-
dererseits aber auch von Ehrgeiz zerfressen. Ihr Schwur, Ron-
dra die Treue zu halten und den Donnersturm zu gewinnen,
bringt sie in vielen Situationen in einen Zwiespalt. Kompeten-
te Kiimpferin und Wagenlenkerin.

Verhalten wihrend des Rennens: Praia will gewinnen, weil
dies ihr Geburts-, Standes- und Glaubensrecht ist. Dabei hilt
sie sich an Rondras Tugenden, schligt aber hin und wieder
iiber die Stringe. In wilden Aktonen muss sie von ihren drei
Begleitern zuriickgehalten werden. Besonders aufgebracht ist
sie itber die Teilnahme eines Alberniers bei dem Rennen.

Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 15, KL 12, IN 13, CH
13, GE 13, FF 12, KO 14, KK 14; Eisern, Impulsiv

Wichtige Talente: Raufen (Hammerfaust) 11 (13), Andert-
halbhinder (Rondrakamm) 12 (14), Schwerter (Langschwert)
12 (14), Wurfspeere (Wurfspeer) 10 (12), Kérperbeherrschung
10, Selbstheherrschung 8, Fahrzeug Lenken 9
Sonderfertigkeiten: einige Sonderfertigkeiten fiir den Kampf
mit Langschwert und Rondrakamm, Aufmerksamkeit, Kampf-
reflexe, Reiterkampf (Streitwagen)

O e e

Raufen: INI 13+W6 AT 14 PA13 TP 1W6+1(A) DKH
Langschwert: INI 13+1W6 AT 16 PA 14 TP 1W6+4 DKN
Rondrakamm: INI 13+1W6 AT 16 PA 14 TP 2W6+2 DK NS
Wurfspeer: INI 13+W6  FK 20 TP 1W6+4
LeP35 AuP37 WS9 RS4 BE2 GS6 MR6
Gespann: TaW 9(13/ 13/ 12), durchschnittlich 5 TaP¥,

59 Meilen pro Tag

GAU6 GGS-1/16/5 SFK+2 StP50

REo COnCHOBAIR_

S10 HE6
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STATUS: Reos letzte feste Szene ist in Weinbergen (Etappe 3).
Junker Reo Conchobair ist ein Sohn des ‘Schwertkénigs’ Raidri
Conchobair und wurde erst kiirzlich von Kénigin Invher zum
legitimen Erben seines Vaters bestimmt (Herz 170). Er sicht
seinem Vater nicht sonderlich #hnlich und hat auch von des-
sen Charakter kaum etwas geerbt. Nicht zu dessen Ehre tritt
er beim Rennen an, sondern um das zu bekommen, was ihm
dank seines Namens zusteht: der Gewinn des Donnersturms,
um in die FuBstapfen seines Vaters zu treten.
Streitwagen/Bedeckung: Conchobair fihrt in einer Streitqua-
driga, geriistet und bewattnet bis an die Zihne mir Bogen,
Armbriisten, Pfeilen, Bolzen und Speeren. Neben ihm reist
noch ein weiterer Wagenlenker mit, genau wie zwei Reiter Be-
deckung — alles drei erfahrene albernische Soldner, die bei ihm
in Lohn und Brot stehen.



Kurzcharakteristik: Reo ist undankbar und ein verzogener
Sprassling eines Vaters, dessen Erbe dem jungen Taugenichts
viel zu groB ist. Was er nicht mit Heldenmut und Geschick
tertig bringt, 16st er gerne mit List und auf Schleichwegen.
Verhalten withrend des Rennens: Der junge Conchobair will
unbedingt gewinnen, komme was da wolle. Er ist gerne bereit,
dazu auch unlautere Mittel einzusetzen — allerdings bewegen
sich diese im Rahmen von verdrehten Wegweisern und ange-
worbenen Schligern. Vor Sabotage und méglichen Todestfil-
len schreckt Reo zuriick — auBer vielleicht bei der verhassten
Nordmirkerin Praia, die sich erdreistet, ebenfalls den Gewinn
des Donnersturms als thr Geburtsrecht zu deklarieren.
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Eigenschaften, Vor- und Nachteile MU 14, KL 12, IN 12, CH
12, GE 15, FF 13, KO 14, KK 14; Arroganz

Wichtige Talente: Raufen (Hammerfaust) 10 (12), Schwerter
(Langschwert) 9 (11), Bogen (Kurzbogen) 8 (10), Kérperbe-
herrschung 10, Selbstbeherrschung 8, Fahrzeug Lenken 8
Sonderfertigkeiten: einige Sonderfertigkeiten fiir den Kampf
mit dem Langschwert, Aufmerksamkeit, Scharfschiitze, Rei-
terkampf (Streitwagen)

Raufen: INI8+1W6 AT14 PA12 TP 1W6+1(A) DKH

Langschwert: INI 8+1W6 AT15 PA12 TP 1W6+4DKN
Kurzbogen: INI 8+1W6 FK18 TP 1W6+4
LeP35 AuP37 WS7 RS5 BE3 GS5 MR6

Gespann: TaW 9 (13/ 13/ 12), durchschnittlich 5 TaP¥,
59 Meilen pro Tag
GAUG6 GGS 1/16/5 SFK +2 StPSD

DIE GP@LH{E

810 HB

STATUS: Die letzte wirklich feste Szene der Grolme ist siid-
lich des Raschtulsturms bei der Schlucht (Etappe 3). Génnen
Sie sich und Threr Runde den Spal3 und lassen Sie diese lusti-
gen Gesellen aber so weit kommen, wie es méglich ist.

Die mit Abstand skurrilste Erscheinung beim 76. Donner-
sturmrennen diirfte die Grolmengruppe sein. Die Feilscher
aus dem Norden haben mithekommen, dass es bei dem Ren-
nen um nichts anderes als einen Wagen aus Eternium geht
— Grund genug, eine Abgesandtschaft zu dem Rennen zu schi-
cken, bei dem jeder mitmachen darf.

Die Grolme sollten schon zu Beginn fiir Schwierigkeiten sor-
gen, bis sich die Rondra-Kirche entscheidet, sie auch zuzulas-
sen. Danach werden sie versuchen, mitithren magischen Mitteln
und ithrer minderen Bewaffnung so gut es geht im Rennen zu
bleiben, wobei sie mangelnde Uberlandrennerfahrung mit Raf-
finesse und unglaublicher Dreistigkeit ausgleichen. Die Namen
der Drei wird man iibrigens nicht erfahren. Zu gefihrlich, diese
hier be1 all den magiebegabten Fremden zu benutzen.
Streitwagen/Bedeckung: Die drei Grolme sind leicht geriis-
tet und mit Kurzschwertern und Armbristen bewaffnet. Viel
gefihrlicher ist aber ihre Magie, mit der sie schnell mal vor-
gaukeln, man wiirde Schlangen statt Ziigel in der Hand hal-
ten oder auf einen tiefen Abgrund zurasen. Thr Wagen ist ein
leichter Vierspinner, der von zahmen Waldwélfen gezogen
wird. Diese sind zwar nicht sonderlich schnell, glinzen aber
mit hervorragender Ausdauer.

Kurzcharakteristik: Verlogen, gierig, geschifistiichtig, nur auf
ihren Vorteil bedacht und eigentlich dann doch wieder recht
drollig in ihrem Unwissen iiber die grofle weite Welt.

Verhalten beim Rennen: Man sollte nie genau wissen, ob man
den Dreien nun helfen oder sie in den néchsten Abgrund wer-
fen will. Die Grolme werden sich weitestgehend an die Renn-
bedingungen halten, schlieBlich will man nicht disqualifiziert
werden. Merken die Drei aber mit der Zeit, dass sich andere
auch nicht an die Gebote halten, fillt bei ihnen schnell jegli-
che Scham. Bei den Grolmen kann man jederzeit auf das Aus-
scheiden von Teilnehmern, den nichsten oder den gesamten
Rennverlauf wetten, wenn man ihnen begegnet. Auflerdem
versuchen sie schon vor Rennende, den Gewinn an den Mann
zu bringen und verkaufen, schr zum Unmut anderer Teilneh-
mer, Eterniumanteile.

e e e m A T e - i <=

Eigenschaften: MU 11, KL 15, IN 15, CH 9, GE 12, FF15 KO
10, KK 7

Wichtige Talente: Schwerter (Kurzschwert) 7 (9), Armbrust
(Leichte Armbrust) 8 (10), Kérperbeherrschung 5, Selbstbe-
herrschung 12, Fahrzeug Lenken 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Scharfschiitze

Zauber: vorwiegend Spriiche aus dem Bereich Objekt, auch
Heilung, Hellsicht, Herrschaft und Husion; oft Spriiche in
drastisch verfremdeten Formen diisterschwarzen Humors.
Besondere Auspriagung des UNITATIO.

Kurzschwert: INI 9+1W6 AT10 PA12 TP 1W6+2 DKH
Leichte Armbrust; INI: 9+1W6 FK17 TP 1\W6+6
LeP23 AuP33 AsP25 WS5 RS2 BE1 GS5 MR10

Gespann: TaW 8 (15/9/ 15), durchschnittlich 4 TaP*,
54 Meilen pro Tag
GAU7 GGSO0/12/4

SFKO StP40 S99 HE

[FirOE Vvon BALIHO (+)

STATUS: Ifirne stirbt noch vor Rennbeginn.

Die schlanke Weidenerin aus Baliho und ihr ein Jahr jiingerer
Bruder erleben in diesem Abenteuer nur einen Kurzauftritt,
da sie bereits in der Nacht vor dem Rennbeginn Opfer eines
Attentats werden.

TacesLeistvncen
Teilnehmer durchschnittliche Meilen pro Tag
Arkos II. Shah von Aranien 62
Boran der Zerstérer 59
Dergej Sievening 55
Gerborod der Weille 65
Grolmwagen 54
Harayan ben Hasrabal 61
Kira vom Blautann 58
(Ifirne von Baliho 49)
Luca di Onerdi 60
Praia vom GroBen Fluss 59
Reo Conchobair 59
Rondrina ay Bakrachal 55
Sawine vom Svellt 55
Thesia Gilia von Kurkum 58
Yorge Rastarson 49
Yppolita von Gareth 63
Zwergenwagen 57
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Streitwagen/Bedeckung: Ifirne und ihr Bruder treten in einem BEGLEITER_

rustikalen Zweispianner der Streitwagenfahrer von Baliho an.  Bei den Teilnehmern ist immer nur der Fahrer oder Hauprteil-
Kurzcharakteristik: hochtrabend, selbstgerecht mit Hang zur  nehmer der Mannschaft mit Werten aufgefiihrt. Daher sind die
Arroganz; zutiefst rondragliubig. folgenden Zahlen als Richtlinie fiir die unterschiedliche Bede-
Besonderheit: Ifirne wird am 3. Travia auf Kira vom Blautann  ckung gedacht. Andern Sie diese nach Bedarf und passen Sie
aufmerksam und erkennt in ihr eine in Baliho gesuchte Mér-  sie an, wo es ndtig scheint (Zwerge, erwaige Zauberfertigkeiten
derin wieder. Kiras ‘Patenonkel’ Emmerich ohne Land ldsst  von Elfen oder Magiern etc.)

sie und ihren Bruder daher zur Vorsicht in der Nacht vor dem === et et o s i
Rennen ermorden. Durchschnittlicher Begleitschutz

e i i e weeene N@hkampf: INT 12-14+W6 AT 12-15 PA11-14
Eigenschaften, Vor- und Nachteile: MU 14, KL 12, IN 13, CH TP / DK nach Waffe

12, GE 14, FF 13, KO 13, KK 12; Arroganz, Prinzipientreue Fernkampf: INI 12-14+1W6 FK 15-20 TP nach Waffe

Wichtige Talente: Raufen (Hammerfaust) 7 (9), Sabel 7, Kérper-  LeP 30-34 AuP 34-37 WS7 RS3 BE1 GS7 MR4-6
beherrschung 9, Selbstbeherrschung 6, Fahrzeug Lenken 10 Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Reiterkampf {(Wert 10), Finte, Wuchtschlag
(Streitwagen)
Erfahrener Begleitschutz
Raufen: INI 11+1W6 AT13 PA12 TP 1W6 DKH Nahkampf: INI 15-17+1W6 AT 15-18 PA 13-15
Sabel: INI 12+1W6  AT12 PA11 TP1W6+3 DKN TP /DK nach Waffe
LeP30 AuP32 WS7 RS1 BEO GS8 MR4 Fernkampf: INI 15-17+1W6 FK 16-22 TP nach Waffe
LeP 33-38 AuP 36-42 WS8-10 RS3 BE1 GS7 MR5-7
Gespann: TaW 10 (13/12/13), durchschnittlich 6 TaP*, Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I
49 Meilen pro Tag (um 15), Defensiver Kampfstil, Finte, Gegenhalten, Kampfre-
GAU4 GGSO0/15/5 SFKO StP40 S10 HE6 flexe, Klingensturm, Meisterparade, Standfest, Wuchtschlag
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AnHAnG II: QUELLEDTEXTE vnD
Hanbovfts

Q0

Lange bevor der Heilige Leomar Drachenherz den Donnersturm errang, war er
bereits ern viel ]Jesungener Held. Denn viele Ja}tre zuvor hatten die Gétter thn zum |
Triger der Jegendiren Waffe Siebenstreich erwahlt. () Der Heilige Leomar |
von Baburin, der bis heute als Schirmherr der zwilf ritterlichen Tugenden gilt,

war dariber hinaus fir viele weitere Heldentaten bekannt. Waffenlos soll er drei
Trollkéuptlinge niedergerungen haben, deren Namen als Lackel, Tolpatsch und
Rabatz in die Sagen eingingen. Er bezwang ernem namenlos geblicbenen Riesen

vor Gareth, und vertrieh die Riesin Mannertod aus dem }Leut?'gen Aranien in

den Raschtulswall. Gegen Ende seines Heldendaseins aber, bevor er sich zum

Wachenden Schlaf niederlegte, kimpfte er gegen eine schlangenziingige Zauberin,
die angeblich vor ihm in die Zukunft flok ...

—aus dem Brevier der Zwlfgottlichen Unterwelisung

Anmerkung: Diese Quelle ist keinem festen Abschnittim Aben-
teuer zugeordnet — sie kann den Helden bekannt sein, nach
einer bestandenen Geschichtswissen-Probe in Baburin ausge-
hindigt werden oder im Heiligenarchiv gefunden werden.
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Q1

Leomar war einer der besten Streitwagenfahrer des Kontinents. Auf dem
Hohepunkt seines Lebens trat er in Baburin ein Rennen an gegen die Tulamiden,

mit den von Respekt erfillten, aber stolzen Worten: Nur Rondra selbst kann

mich noch schlagen!” Zu aller merrasc}mng geschah genau das: Die Kriegsgottin @i
erschien und nahm an dem Rennen mit ihrem himmblischen Strertwagen teil. g
Natiirlich gewann die Gottin iberlegen, doch schenkte sie Leomar als Zeichen
ihrer Achtung das Recht, ihr gotthiches Gefihrt, den Donnersturm, rufen und
beniitzen zu konnen. Dazu kam die Auflage, dass der Gewinner nach jeweils 25 e
Ja]zren ein neues Rennen zu veranstalten hatte und den Donnersturm an den ; ”
Sieger — unter den gleichen Umstinden — wertergeben musste.
—aus den Lebensaufeeichnungen des Schiwertkénigs Raidri Conchobair
Q2 ;'”’}
e
so ging die Reise in die Perle des Tidamidenlandes und dort zu der Weisen und -
Ritselhaften. Jene mit Lowenkorper und Frauenantlitz, die dort wohnte und
darnieder kam, um Leomar zu erleuchten. So aber erfubr er, was die Herrin ] |
von 1hm wollte und was sein Preis war, ndmlich ihr heiliger Sturmwagen, der { &%
da ]tei[st Donnersturm nach der wilden Art der Herr:fn, den er gewann und
doch verlor durch seine Herausforderung und seine Niederlage. Auch wies
ste thm den Weg ins Gebirge, wo Leomar den Preis entgegen nehmen und ein
letztes Mal seiner Herrin ansichtiq werden sollte. j}
e e v i S 05 S S S, LT .

—Die Heiligen Questen des Leomar, Baburiner Ausgabe

Q3

So trat der Herausforderer der Leuin vor den Rahandra- Priester und dieser ﬁ;;

wich nun endgiiltiq seinem Blicke. Er fel zu Boden, in dem er 1hn erkannte,

der da vor thm stand, und s;Srac]z ‘so werde ich mit dir ge}zen, oh Heﬂiger, und

dich fiihren an den Ort, den du mir beschriebest”. Und so gingen die beiden

ins Gebirge und nahmen entgegen das Geschenk der Géttin, um es zu den Y
Menschen zu bringen und seinen Ruhm alle Vierteljahrhunderte zu preisen .
und zu mehren. Dem Priester aber wurde gege&en emn ﬁracktvoﬂes Kunstwerk,

ein Bild aus Steinen auf dem Boden seines Tempels, das auf Ewig an ihre

Wanderung erinnern sollte.

%‘\ v

i
Lo

—Fasarer Besuche aus dem Jahre 430 n BE angeblich aus iiberlieferten Quellen vor BF
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Q4

Vor vielen Jahren wurde der Kirche
der Herrin Rondra durch das Heilige
Orakel zu Donnerbach eine Offenbarung

kund getan. Dieser Verkindung nach
fand man die Gebeine des Heiligen
Leomar und brachte sie mit grofsten

Ehren und Wache nach Baburin, wo

s1e nun ]:fegen u?’l(l ru}ten so”en.

05 _ Reiddis Brevits —versagais Augabe; 1629 1 B
“Lnd die Gottin soll gesprochen haben.
Qb0 ligge run, Leomar, mein Otreiter.
Vil st A getan und geschaffen. V7

- hast du dir angemakl und durch ‘Caten
wihr gemacht, Dein CMut geht itber

den cines Oterblichen hinaus, genau wie

deine Ntdrke und deine ‘Cugenden

Und so soll auch die lotate Aufgabe, die
ich dir gebe, iiber die aines Qbterblichen
hinausgehen. S O tchenden Ochlal
wirst du ruhen, Pis ich dich ain letates

Al aur e rufe. Lbnd dein

- OBcticksal wird kommen.

Q6

“Lend Oichenstreich war gegiirtel

an seine etz “Lond sein
Qbchneertgehinge wer von stratrlendem
CGllanz, gomdacht aus schonstem

Keder und beschlagen mit glinzendem
Ewergenstat] veraiert mit CGemmen
und Qbcluitzen Qbumus. on den
Angroschim empfing er es dereinst und
ward seildem kaum ohne gesehen, wolmie
doch dem Artgfakt dic cinaigartize
Kt inne, beim Gurufen seives cinzig
wihren ICermn diesem die Kiinge
aus der O utfenscheids in dis OClinds
springen au lassen. Nzch seinem

& ntschlafen, so heifl es, empfing es cin
stiller O¥ eggefihrte, der ihn au seiner
letsten (Reise verabschicdele

—Das Leben des Heiligen Leomar,

Garether E’berxezzzmg, 230 v BF

—Das Leben des Heiligen Leomar, Garether C’bz’mez‘zung, 230 v BF

Q7

So machte sich Baron Itzlavo Wolkenstein direkt nach dem Auftrag, dem Tempel im
Geheimen eine neue Statue zu bauen, auf nach Punin, wo er die 1000 Dukaten fiir das

Werk erlangen wollte. Doch auf dem Weg dorthin wurde der Baron von wilden Kriegerinnen
iberfallen, die allen Ménnern versagten und die ihn anschuldigten, etnen Verrat an den

thren begehen zu wollen. Sie erschlugen seine beiden Briider und auch tiber seinen Verbleib
gibt es keine weiteren Urkunden. Allerdings wird gemunkelt, dass er in letzter Sekunde eine
schreckliche Ketzerei beging und den “Herrn des Weltenbrandes ™ wm Hilfe anrief, sich von
der eigenen Gottin verraten fihlend. Dieser Gott, der Zwolfmalverfluchte, das Geschwiir

Alverans, nakm ihn an seine Seite und lefs ihn so iiberleben, allerdings nur zum Preis seiner

Loyalitit und der Dienste eines jeden Erstgeborenen aus jeder Generation. Der Sternmetz
7 g 7
jedentalls fiihrte seine Arbert nicht zu Ende, da die 1000 Dukaten nie ber ihm ankamen —

und die Legenden sagen, dass erst dann eine Rondrastatue errichtet wird, wenn der letzte des

W)]Lensteingesc}z]eciztes gestorz:en 7st.

—Annalen des Vierertempels; Geschichtschronik aus dem Tempel der Vier in Brig-Lo, 650 BF




Q8

Werte Freunde. God, dass ewne Bestrebungen
verdmachrtidn, Extlivacht wrsne Honin
wicht bei swnen Untrsuclungn dieses fleinen
Astes des Grofer Gangen, Versuelt die
' FWWM,WW@MM%M%
CréPeres wnd Linterfien im Finalon &
fvaen, Nefeniel — acbant dock nmal, of
Ur Awan ler b Schwertgelinge Ao Helign
Leomans bendnafindet, das 4ich in Briglo
belirden soll. Beaclalft s, bin die Tekinelmen
Extlicvncdt vnsrin Kestaddmarn wickd,
olald er bei ench entrifft.

Q9 Ql1

Q12

Doch Béses kam aus der Tiefe von Gandrabosch. Da das Werk des
Gottvaters, des Herren des Scltmf'eclefeuers, verrichtet war, kam aus
Angroschim in ihrer Gier noch tiefer gruben, erwachte ES, fubr in die
Stollen und Génge und kostete vielen das Leben. Grauen und Qual
erleidend, flohen die anderen aus threr Heimatstitte und liefsen sie

dem Krater nichts Gutes mehr. Das Metall versiegte, doch als die
zuriick, voller Schande um ihr Tun.

Q10

vw&%—b%mww,
Aass eore Misnen fei fereit
vithen wnd dorl i padn der Telknehmen
svsrchalton, Wie, Lot min glich. - &

M@uﬁmé%m&mw. foﬂft&ﬁc

wuel vorsiclthaller widdt Lo ldentitit
Rude] Des Reat bsnant ibn abachlachion,
wie &1 i vormitlich am dedten cnim
Handwerk entopricht

Niaster Belketal - Bo»-'ona.rljer Silkwiesen
Bos,aa.r& Hi/{son = BOrOrI&rtj@*r Boronsteld
Baruaco Blivramon - 60ronanger Silkeweiden
Grumo Ogertodt - BOrona45er an der Rosskvppel
Narres Osertodt = Boronanger an der Rosskuppel .
Wina vom Fluss - Borona./tﬁ@r Silkeweiden
Elida Yaguira - Bo»fona.nf,er Silkwiesen
Araaol Blabudao - Bomms_z%er Boronsteld

luta Melkom - Bo»form_njer

oronsfeld

Die Boron-Kirche, genauer emn Gewerhter des Raben,
bat dieser Tage um Hilfe. Aus Gareth abreisen wollend
bat er darum, dass die Kirche der Heﬂfgen Leuin ihr
Auge a:uf den entfemten Boronanger Silkeweiden richten
moge, um dort hin und wieder nach dem Rechten zu
sehen. Der Anger legt direkt am Fhisschen Rieselmund,
wert im unbewohnten, grinen Land siidwesthch der |
Stadt. Der Hoc]:gewei]tte von Nardesherm Befam Jarauf:
dorthin einmal jeden Madalauf einen Bruder oder eine

.Sc}lwester Zu entsenclen.

—Rondra-Chroniken zu Gareth, vermutlich um 860 v.BF

—Chroniken der Schmiedekunst, Band Die entfernten Bingen, ca. 555 BF
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AnHanG I11: Das DonnERSTURmM-
RENMNEN am SPIELTISCH

Dramatir EIinES REIDEDS

Beim Donnersturmrennen handelt es sich um ein Wagenren-
nen, das gegeniiber normalen Stadt- oder Uberlandabenteuern
entscheidende Nachteile birgt: Man kann die Reihenfolge der
Zielpunkte nicht frei bestimmen und die Helden kénnen nicht
einfach zurtickfahren, um etwas auszugleichen oder noch ein-
mal zu versuchen. Dies bedeutet, dass keine verzweigten Plot-
stringe méglich sind, in denen man an einer anderen Stelle
ansetzen kann, sollte man an jener Stelle nicht weiterwissen.
Das Rennen ist trotzdem komplex, indem die Verschachte-
lung der Handlungsstringe im linearen Rennverlauf integriert
wurden — {berall gibt es Hinweise zu finden, allerdings gibt
es sechs Nebenplotstringe und man muss schauen, was wel-
chem zuzuordnen ist, um keinen aus den Augen zu verlieren
(siehe auch Anhang VI).

AuBerdem vertiigt ein Rennen iiber eine ganz andere Drama-
tik als ein sich langsam steigerndes Detektivszenario. Durch
die Konkurrenz sind schon schnell Feindbilder und Freund-
schaften klar. Duelle erhéhen immer wieder das Tempo, au-
Berdem steht man bei allem was man macht unter Zeitdruck.
Diese Anspannung sollten Sie noch forcieren und zum Ende
hin langsam immer weiter steigern. Lassen Sie die Helden im-
mer wieder von Personen in Stidten oder in Dérfern erfah-
ren, wer vor ihnen ist und wer damit hinter ithnen sein muss.
Ein Bauer, der der Gruppe mitteilt, Boran der Zerstérer sei vor
knapp einer Viertelstunde durch das Dorf gebraust, erhéht die
Anspannung mitunter dramatisch. In einem groBen Uberland-
rennen ist eine Viertelstunde kein echter Vorsprung!

Der Ranc im TEiLmEEMERFELD

Passen Sie auf] dass Sie selbst das Teilnehmerfeld immer im
Auge behalten. Den Helden sollte ihr Rang im Feld immer
wieder vorfithren, was klug und was nicht klug war. Vor allem
sollte dieser Rang variieren, zum Teil aktiv, zum Teil passiv:
& Aktiv meint dabei, dass die Helden Teilnehmer direkt iiber-
holen oder tiberholt werden. Meist sind dies Duellfahrten oder
aber einfache Passierfahrten, wenn man den anderen vorbei-
lassen will. Vielleicht liegen die Helden auch gerade im Stra-
Bengraben oder miissen die Pferde ausschirren und trinken,
wenn einer ihrer Konkurrenten an ithrem Rastplatz vorbeidon-
nert. Die Helden bekommen also direkt mit oder kénnen sogar
steuern, wer sie gerade tiberholt oder wer iiberholt wird.

@ Passiv meint: Die Uberholung ist ohne Einfluss der Hel-
den. Die Gruppe kann Konkurrenten iiberholen, wenn diese
gerade Pause in einem Gasthof am Wegesrand machen, zum
Wagensteller in einem Dorf mussten, um etwas richten zu las-
sen, oder einen ganz anderen Weg genommen haben. Genau-
so verhilt es sich andersherum: Vielleicht werden die Helden
nachts tiberholt oder miissen irgendwo eine Zwangspause ma-
chen, wo sie nicht im Blick haben, wer an ihnen vorbeizieht.
Auf beide Arten und Weisen lisst sich der Rang der Helden
steuern — die zweite Methode eignet sich gut dafiir, die Teil-
nchmer fiir die handlungsrelevanten Szenen wihrend des
Abenteuers in die richtige Reihenfolge zu bringen. Die aktive
Methode dagegen zeigt den Helden immer wieder, dass sie ih-
res Schicksals eigener Schmied sind.

WURFELD KOmTrRa ROLLENSPIEL

In Anhang IV finden Sie einen grofien Abschnitt zu Rennre-
geln im Spiel. Dabei bleibt es Thnen tiberlassen, was Sie im
Rennen auswiirfeln wollen oder nicht. Die Erfahrung zeigt,
dass der Wunsch nach taktischem Wiirfeln in allen Gruppen
sehr unterschiedlich ist. Achten Sie aber trotzdem darauf, dass
Sie das Rennen nicht mit Auswiirfeln zerfasern. Schnelle Ab-
ldute verlangen manchmal schnelle Beschreibungen und ver-
lieren an Dramatik, wenn man erst die Regeln hervorkramen
muss. Wie immer macht es auch hier die Mischung — Sprint-
duelle auszukosten und plétzliche Uberholmanéver (zumal
wenn die Helden gar nicht beteiligt sind!) nur zu beschreiben,
kann eine der Moglichkeiten sein.

Unmcanc mit MEISTERPERSONED

Die Kurzcharakteristika der Rennteilnehmer kénnen Sie An-
hang I entnehmen. Dabei ist wichtig, dass die Helden diese
Charakteristika spielerisch auch erfahren — nichts ist langweili-
ger, als gesichtslose Konkurrenten zu tiberholen. Spannend und
dramatisch wird es erst, wenn man sich untereinander kennt
und um die Schwichen und Stirken des anderen weifl. Und
wenn man Sympathien und Antipathien klar vergeben hat.

Lassen Sie also die Helden nicht nur zu Beginn in Baburin mit
den anderen Teilnehmern interagieren. Immer wieder sollte sich
eine andere Mannschaftan den Schlaflagern der Helden einfinden
oder zumindest in der Nihe oder demselben Gasthof unterkom-

Was Tun, wenno pErR WaGED
ZU BEWACHEID isT?

Eine der Kardinalsfragen beim Rennen wird sein: Las-
sen wir den Wagen einfach so zuriick? Natiirlich besa-
gen die Rennregeln, dass ein stehender Wagen tabu fiir
alle Angriffe ist. Aber die Helden lernen schon auf den
Donnersturmfeldern, dass sich einige threr Konkurren-
ten an diese Regel nicht halten. Trotzdem ist es natiir-
lich nicht schén, wenn immer einer der Helden aus dem
Rollenspiel in den Stidten oder an anderen Plitzen aus-
scheidet, weil der Wagen auf keinen Fall alleingelassen
werden soll.

Schatfen Sie daher Sicherheitszonen. An den grofien
Handlungsschauplitzen wie in Punin oder Gareth soll-
te der Wagen so unterkommen, dass seine Sicherheit
iber jeden Zweifel erhaben ist. So bleiben die Helden
in Gareth bei Ferrara-Eisenherr, die extra zwei Dutzend
Séldner zur Bewachung des Gefihrtes angeheuert ha-
ben. An anderen Stellen bietet sich der Rondra-Tempel
an, in dem Geweihte und Tempelwachen fiir die Wagen
abgestellt werden. An kleineren Schauplitzen kénnen
Sie es dhnlich halten — wir haben aber darauf geachtet,
dass die Helden den Wagen nie wirklich lange aus den
Augen lassen miissen.




men. Vielleicht 16st man gemeinsam Probleme, vielleicht verstirke
man auch die Nachtwachen, wenn die Grolme 200 Schritt weiter
ihre Zelte aufschlagen. Schiiren Sie dabei Sympathien und An-
tipathien bei den Helden — es besteht einfach eine héhere Moti-
vation und Befriedigung, fiese Kerle zu iiberholen oder sich mit
Weggefihrten iiber andere Teilnehmer auszulassen.

Eine kurze Checkliste der Dinge, die Sie auf jeden Fall dabei
1m Auge behalten sollten:

& Gerborod ist eine zentrale Figur des Rennens. Er muss ein
Sympathietriger bei den Helden werden, ohne dass er sich an-
biedert. Normalerweise schafft der rechtschaffene und offenher
zige Charakrer des alten Mannes dies von alleine. Lassen Sie ihn
also regelmiBig von den Helden treffen — gerne auch mirt der
Aufforderung zu einem kleinen Sprintduell ohne Waffen.

@ Andere Figuren eignen sich ebenfalls als Sympathietriiger
und bieten fiir spitere Aufgaben gute Verbiindete. So kénnte
Yorge in den Endkampf mit den Skrechu-Agenten eingreifen,
nachdem man schon die eine oder andere durchzechte Nacht
mit ihm geteilt hat.

& Andere Figuren sollten unsympathisch sein und bleiben.
Boran der Zerstorer ist ein Paradebeispiel dafiir, er ist als typi-
scher Fiesling angelegt und sollte auch alle Vorurteile zu dieser
Figur bestdtigen.

& Denken Sie daran, nicht nur die Wagenlenker, sondern
auch die Begleiter zu thematisieren. Vielleicht will der Emir
nicht mit den Helden reden, aber sein Wagenlenker teilt mit
der Gruppe einen Schoppen Wein und lisst sich {iber seinen
Herren aus. Dies ist wichtig, damit Emmerich ohne Land und
Berno von Bingen nicht plétzlich aus der Beschreibung der
Rennbegleiter herausstechen.

4 Emmerich und Berno sind zentrale Figuren des Rennens.
Sie sollren den Helden also bekannt sein, ein paar Gespriche
mit ihnen wiren also anzuraten. Ob die Helden dabei Sympa-
thie oder Misstrauen empfinden, bleibt Thnen iiberlassen. Wir
empfehlen, Emmerich latent unsympathisch zu halten, ohne
ihn wirklich als fies und gemein darzustellen. Berno darf ger-
ne freundlich und aufgeschlossen wirken — umso schlimmer,
wenn er sich als Erzfeind herausstellr.

AnHaAanG IV: ZUGEL, ROss vnib

DEICHSELBRUCH

REGELOD FUR WAGENRENIEN UND STREITWAGENKANMPFE

Im folgenden Abschnitt finden Sie detaillierte Regeln fiir die
DSA-Umsetzung von Wagenrennen und Streitwagen im
Kampf, die Sie nutzen kdnnen, um das vorliegende Abenteuer
so spannend wie méglich zu gestalten.

Zur besseren Ubersichtlichkeit haben wir die Regeln in Basis-
und Expertenregeln getrennt. Fiir die meisten Spielgruppen
sollten die Basisregeln vollkommen ausreichen, um spannende
Sprintduelle und packende Kimpfe von Wagen zu Wagen zu
gestalten. Fir all jene, die einen hoheren Detailgrad erwarten,
gibt es die Expertenregeln, die sich im Folgenden in grau un-
terlegten Kisten finden, damir sie leicht von den Basisregeln
zu trennen sind.

Die Expertenregeln sind bewusst so gestaltet, dass sie als mo-
dulare Aufsitze nutzbar sind: Sie ersetzen nicht die Basisre-
geln, sondern bauen auf diesen auf und erweitern sie. Jede
einzelne Expertenregel ist von den anderen trennbar, so dass
Thre Spielgruppe sich entscheiden kann, welchen Teil der Re-
geln sie nutzt und welchen nicht.

Alle Historiker, Experimentalarchiologen und professionel-
le Trabrennfahrer mégen uns verzeihen, wenn diese Regeln
keinen Anspruch auf historischen oder aktuellen Realismus
erheben. Ein spannendes, spiclbares und faires System zu ge-
stalten, war bei diesen Regeln der wichtigere Anspruch als die
historische Authentzitit — wie sonst sollte man auch Regeln
fur ein Rennen erstellen, in dem von Pferden gezogene Bigas,
Troikas und Quadrigas neben Wollnashérnern und Wolfswa-
gen ins Rennen gehen?

O

IMopiriration DER REGELT

Die hier prisentierten Regeln haben sich in Testrunden

bewihrt, da sie auf den bestehenden DSA-Regeln auf-
bauen und bekannte Strukturen verwenden, und sind
fiir all jenc ideal, die ohne viel Eigenaufwand, aber mit
maglichst vielen takrischen Méglichkeiten loslegen wol-
len. Es reicht, wenn der Spiclleiter oder die ganze Grup-
pe sie lesen und die fiir Thren Geschmack passenden
Regeln auswihlen.

Trotzdem wird jede Gruppe ihren eigenen Geschmack
haben und im vorgestellten Regelpaket die eine oder an-
dere Regel als zu kompliziert, zu einfach, zu unrealistisch
oder zu sehr nach Realismus strebend ablehnen. Scheu-
en Sie sich also nicht, die Regeln abzuindern, wenn da-
durch das persénliche Spielerlebnis verbessert wird.

(So ist es zum Beispiel iiber die Definition einer Wa-
genlinge sehr einfach, das Gefithl von hoher Geschwin-
digkeit zu erzeugen, auch wenn es auf Kosten der
Genauigkeir der Fernkampfregeln geht. Eine mégliche
Variante zur Erhéhung des Realismus wire es, jeden
Wagen pro Tag automatisch 2W6 Strukturpunkte durch
Verschleils abzuziehen.)

Wichtig ist es letzten Endes nur, dass Thre Gruppe Spal3
an den Duellen und Zweikimpfen beim gréBten Rennen
Aventuriens hat!
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WaGEnDn vonD PFERDE

Im folgenden Abschnitt finden Sie die Grundlagen fiir die spi-
teren Kapitel: Die Werte von Wagen und Pferden, die fir die
Renn- und Kampfregeln mit dem Streitwagen von Bedeutung
sind. Die Pferdewerte kénnen wir aus Platzgriinden hier nicht
noch einmal abdrucken, wir bezichen uns aber vollstindig auf
die Angaben aus der Zoo-Botanica Aventurica 148ff., fiir die
Ausbildung der Pferde gilt ZBA 30ff.

IMoGLicHE PFERDERASSEN UVIID
iHRE AVUSBILDVIG

Nicht alle Pferderassen eignen sich zur Ausbildung als Renn-
kutschpferd — eine Ausbildung, die Voraussetzung ist, damit
ein solches Tier einen Streitwagen ziehen kann. Konkret sind
dies folgende Rassen: Beilunker Zwergenpony, Elenviner Voll-
blut, Maraskaner- oder Seemannspony, Nordmiéihnen, Teshkaler,
Tralloper Riesen / Tobimora-Falben [ Norburger Riesen, Tulami-
de und Yaguirtaler. Es gibt jedoch eimige spezielle Ziichtungen
der Warunker- und Shadif-Rassen, die sich ebenfalls als Renn-
kutschpferde eignen.

Exper¥E: AUsBiLDUDG
RennkuTscHPFERD (STEHER)

Modifikationen: GS +1/+ 1, AU +2/+2; Sonderfertigkeiten:
Eingefahren, Gespanngewshnung, Mehrspinnig

ExrertE: AvsBiLpbvone REnnruiscH-
pFERD (REMMER)

Modifikationen: GS 0/+3, AU 0/+1; Sonderfertigkeiten:
Eingefahren, Gespanngewthnung, Mehrspinnig

WEeRTE von GEsSPannmEn

Fiir die Renn- und Kampfregeln ist es notwendig, zuniichst die
spleltechnischen Werte eines Gespannes festzulegen. Dies sind
im Einzelnen die Gespann-Ausdauer (GAU), die Gespann-Ge-
schwindigkeir (GGS), die Schwerfillighert (SFK), die Struktur-
punkre (StP) und die Hérte (H) sowie —in den Experten-Regeln
— die Strukrur (S).

Gespann-Avspaver (GAV)

Die Ausdauer eines Gespanns (GAU) berechnet sich aus der
Trabausdauer der Pferde plus der Anzahl der Pferde des Ge-
spanns, diese Summe wird durch 2 geteilt.

Formel: (Trabausdauer + Anzahl der Pferde) /2

Beispiel: Eine Quadriga unausgebilderer Elenviner Vollbliiter (4
Pferde mit Trabausdauer 5) hétie eine GAU von 5 (4 + 5)/2 =
4,5), eine Biga unausgebildeter Teshkaler (2 Pferde mit Trabaus-
dauer 6) eine GAU von 4 ((246)/2 = 4).

Regeneration
Gespann-Ausdauer regeneriert sich mit einer Rate von einem
Punkt pro zwei Stunden Rast.

Gesrann-GescHwinpicreit (GGS)

Die Gespann-Geschwindigkeit (GGS) ergibt sich aus der
héchsten Geschwindigkeit der Pferde. Bei sperrigen und
schweren Wagen konnen eventuell noch Punkte abgezogen
werden. Bei den Wagenwerten finden sich drei Angaben: Die
erste ist der Modifikator des Wagens, die zweite Angabe die
endgiiltige, auf der GS der Pferde basierende GGS, die dritte
st der Grundwert an Wagenlingen, die ein Wagen bei einem
Sprintduell jede Runde zuriicklegt.

ScHWERFALLIGREIT (SFK)

Die Schwerfilligkeit 1st cin Mald dafiir, wie wendig und wie
leicht ein bestimmtes Gespann zu lenken ist — je mehr Pferde
und je schwerer der Wagen, desto schlechter der Wert. Schwer-
filligkeit duflert sich als Zuschlag auf alle Fahrsenug Lenken-

Proben, die mit diesem Gespann gewiirfelt werden.

Strurivrpunkie (STP)

Strukrurpunkte (WdS 191f) sind im Grunde die Lebensener-
gie des Wagens. Sinken sie auf 0, ist der Wagen zerstort (nicht
notwendigerweise komplett zerschlagen, aber auf jeden Fall

tfahrunfihig: die Achse gebrochen, der Boden durchgebrochen

ExPERTE: BESCHADIGUIGED
Beschidigungen des Wagens wirken sich natiirlich auf die |

Fahrtiichtigkeit des Wagens aus. Sobald ein Wagen auf die

Hilfte, ein Viertel oder ein Drittel seiner Strukwurpunkee
gefallen ist, erleidet er EinbuBen:

1/2 der Strukeurpunkte: GGS —1, Fahrzeug Lenken-Proben
um 3 Punkte erschwert

1/3 der Strukturpunkte: GGS -2, Fahrzeug Lenken-Proben .

um 6 Punkte erschwert, GAU -2
1/4 der Strukturpunkte: GGS -3, Fahizeug Lenken-Proben
um 9 Punkte erschwert, GAU -2

ExXPERTE: STRUKFUR (S)

Die Struktur stellt im Grunde die ‘Konstitution' des Wa-
gens dar und ist und nur beim Ermitteln von Briichen re-
levant. Die durchschnittliche Struktur eines Streitwagens

betriigt 10.

ExperTE: BRUCHE

Ahnlich wie bei Lebewesen kann auch bei einem Streit-
wagen ein besonders schwerer Treffer Beeintrichtigungen
nach sich zichen. Jedes Mal, wenn ein Wagen mehr Struk-
turschaden erleidet (nach Abzug der Hdrze), als seine Struk-
tur betrdgt, erleidet er einen Bruch, das Aquivalent zu einer

regeltechnischen Winde. Dies bringt Einbufien von 1 Punkt

auf seine Gespann-Geschwindigkeit sowie eine Erschwer-

nis von 2 Punkren auf alle Proben auf Fahrzeng Lenken mit

sich (kumulativ).

Einen Bruch zu reparieren, erfordert 2 Stunden Zeit und

eine Stellmacher-Probe +7.
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etc.). Der Einfachheit halber verzichten wir auf Strukturpro-
ben. Ein durchschnittlicher Streitwagen verfiigt tiber 40 bis 50
Strukturpunkte, bei den einzelnen Wagen sind die konkreten

schaden zu bestimmen. Ein durchschnittlicher Wagen besitzt
eine Hirte von 6.

Werte angegeben. BeispieL-GESPanm

Quadriga: Elenviner Vollblut:
Reparaturen StP: 50 Ausbildung: Rennkutschpferd (Steher)
Um cinen Wagen zu reparieren, ist das Talent Stellmacher so-  S: 10 GS:2/13/17
wie ausreichend Werkzeug und Ersatzmaterial vonnéten. Je 2 H: 6 AU:8/6
TaP™ aus einer Stellmacher-Probe stellen 1 Serukturpunkt wie-  SFK: +2
der her. Eine Probe dauert 1 Stunde. GGS: -1
HArTE (H) Gespann:
Hiirte ist der Riistungsschutz eines Objektes und wird von al- GAU6  GGS—-1/16/5 SFK+2 StP50 S10 H6

len Trefferpunkten abgezogen, um den eigentlichen Struktur-

TacesLEisfung

Die Tagesleistung eines Gespanns betriigt 45 Meilen + 1 Meile pro TuP* einer Fahrzeug Lenken-Probe.

EXPERTENREGELI

Wer es ganz genau wissen will, kann eine Formel benutzen,
die deutlich mehr Faktoren beriicksichtigt. Die Tabelle mit
den Tagesleistungen baut auf dieser Formel auf.

Die Tagesleistung berechnet sich aus der doppelten Ge-
schwindigkeit des Gespanns plus der Hilfte der TaP* einer
Fahrseug Lenken-Probe (die Schwerfilligkeir wird hier aus-
nahmsweise nicht als Zuschlag angerechner). Hinzu kom-
men 4 Meilen pro GAU-Punkt.

Formel: GGSx2 + ¥ TaP* + AU x4

Unser Beispielgespann oben wiirde, falls der Wagenlenker
12 TaP* tibrig behilt, auf eine Tagesleistung von 62 Meilen
kommen: Die doppelte Geschwindigkeit sind 32 Meilen,
hinzu kommen 6 Meilen von den erwiirfelten TaP*und 24
Meilen fiir die 6 Ausdauerpunkee.

EXPERTE: PFERDE SCHIIDEN

Eine skrupellose Person kann seine Pferde auch bis zum du-
Bersten antreiben und tiber ihre kérperlichen Grenzen hi-
naus hetzen. Ein Wagenlenker kann auch dann, wenn die
Ausdauer des Gespanns auf ) gefallen ist, noch Ausdauer-
punkte ausgeben, um sich Vorteile in Duellen zu verschaffen
(siche unten) oder die Tagesleistung zu erhéhen. Das erfor-
dert eine Fahrzeng Lenken-Probe +7. Die auf diese Art ge-
schundenen Pferde verlieren pro eingesetztem GAU-Punkt
15 LeP und erleiden eine Geschwindigkeitseinbufie von 1

fiir zwel Tage. Maximal kann der Ausdauer-Grundwert auf

diese Art um 50% iiberschritten werden. Dies ist ein zutiefst
rahjalisterlicher Akt, vor dem die meisten zwolfgértergliubi-
gen Personen zuriickscheuen diirften.

ExperTE: MoDiFiRATOREN

Selbstverstindlich fihrt es sich auf einer gut ausgebauten
Reichsstralie besser als auf cinem Pfad durch den Sumpf,
und eine Reise bei gutem Wetter strengt die Tiere weniger
an als eine Reise bei grofer Hitze. Um die endgiiltige Reise-

S, T o T e W b~
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strecke zu bestimmen, kann die Tagesleistung mit folgenden
Modifikatoren verrechnet werden. Multiplizieren Sie alle

Modifikatoren miteinander, anschliefiend noch mit der zu-
vor ermittelten Tagesleistung, dann erhalten Sie die tatsich- |
lich an diesem Tage zuriickgelegte Strecke in Meilen.

Sie kénnen tiber den Daumen gepeilt multiplizieren, damit
Sie keinen Taschenrechner benétigen, gegebenenfalls emp-
fiehlt es sich, eher groBziigig zu runden.

Modifikatoren nach Gelindearten

Reichsstrae ....... ... i 1|
SRR o Meeie o il I D s b s s s 1,0
Strafe, schlechter Zustand ..................... 0,9

Wep; putpanpharerPiide .. b i v 0,8
Offcties Gelande . xo ;u sl ol 9 os v o] 0,75
Wald; Plad « 5 vovn ot S ot ou b o T b 0,6
Dichter Wald, PRd ... 5. ocr oir eidieiom ors ssisimis o0 sooin 0,5
Gebirge, Passstrecke ... ... oL 0,4
Sumpf, Weg/Kntippeldamm .................... 0,5 ‘
Crer OISR o s v wd sheBesonss o0y pagins i s 0,6 I
SANAWIETE il w4 v mhuel 6% 50505 B o ui 0,5
Modifikator nach Wetter

Nieselregen, Schwiile, Frost,

leichter Nebel oder steife Brise. ... .............. x 0,9
GroBle Hitze (im Wald oder dichtem Wald) ...... x 0,9
GroBe Hitze in sonstigem Geldnde ............. x0,8
Dauerregen oder Sturm ... .................... x0,7
Heftiger Schauer oder dichter Nebel ............ x0,5
IDERAN Bdite Srncnn wn meersians on sspaves oot oS Tk 3 x 03
Modifikator nach Boden

(Durch die Beschaffenheit des Bodens kann der Gesamt-
Modifikator nie unter 0,05 sinken.)

Aufgeweichter Boden, leicht verschneit . . . . Faktor -0,1%
Stark aufgeweichter Boden, Tiefschnee,

vereistes Gelinde

T S TIPS ———
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...................... Faktor-0,2*
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SPRINTDVELLE

Neben der Tagesleistung gibt es beim Donnersturmrennen vor
allem einen weiteren entscheidenden Punke: Sprintduelle, der
dirckte Vergleich zweier Wagen, die sich eine spannende Auf-
holjagd liefern. Sei es, um auf der Zielgeraden schlieflich noch
auf der letzten Meile am Wagen des Konkurrenten vorbeizu-
zichen und als erster das Ziel zu erreichen, sei es, um als erster
eine schmale Briicke passieren zu kénnen oder auch nur, um
nahe genug an einen Wagen herankommen, um dessen Fahrer
mit Waffen zu trakteren: In Sprintduellen zdhlen vor allem
die Geschwindigkeit des Gespanns, die Schwerfilligkeit des
Wagens und das Geschick des Wagenlenkers.

Auch hier haben wir die Regeln wieder in Basis- und Experten-
regeln aufgeteilt, wobei die Expertenregeln als ein ‘Aufsatz’ auf
die Basisregeln zu betrachten sind.

DieE BASISREGELD

WacenrLdncen (Wgl)

Um den Ausgang eines Sprintduells zu bestimmen, muss zu-
nichst eine Einheit fiir die zuriickgelegte Distanz eingefithrt
werden, die wir hier Wagenlingen (WgL) nennen wollen. Wa-
genlingen entsprechen jeweils ungefihr 5 Schritt und sind ein
MaBstab dafiir, welche Strecke ein Wagen in einem Sprintduell
bereits zurtickgelegt hat, und dadurch auch ein MaBstab der
relativen Position der Wagen zueinander ("Euer Verfolger liegt
noch vier Wagenlingen zuriick.”).

Die recht genaue Einteilung der Sprintduelle in Abschnitte
von je 5 Metern erlaubt eine leidlich genaue Bestimmung der
Distanz zweier Wagen zum Zwecke des Fernkampfes. Soll
in einem Duell, das sich nur um Geschwindigkeit und nicht
um den direkten Kampf zweier Wagen dreht, eine héhere
Geschwindigkeit simuliert werden, kann sich der Spielleiter
auch entscheiden, dass eine Wagenlinge in diesem Fall 10, 15,
50 oder mehr Schritt entspricht und so noch stirker das Ge-
fithl aufkommen lassen, dass die Wagen mit halsbrecherischer
Geschwindigkeit dahin rasen. Das ist jedoch ein rein atmo-
sphirischer Effekt und hat keinerlei Auswirkungen auf die
Spielmechanik.

BuvcHFUHRUNDG DER WAGENLATGED

Gerade bei mehreren Teilnehmern eines Duells kann es |
zu einem gewissen buchhalterischen Aufwand werden, die
Wagenlingen im Blick zu behalten. Neben Notizen, Strich- |

listen und Zetteln hat es sich hier bew#hrt, schlicht pro Wa- |

+ gen einen W20 zu benutzen, um die WgL zu zihlen: Die
Zahl, die nach oben gedreht liegt, gibt die aktuellen Wgl -

an. Ubersteigt der Wert die 20, beginnt man wieder bei 1

(und merke sich bzw. zeigt mit einem W6 an, wie oft der
Waiirfel bereits gedreht wurde). Ein W% (zwei W10, wobei

einer fur die Einerstellen, der andere fiir die Zehnerstellen

steht) ist selbstverstindlich noch prakdscher, aber nicht
~tiberall vorhanden. Auch Streichhélzer, Dekosteinchen aus

dem Baumarkt und #hnliches kénnen zur Zihlung ver- .
- wendet werden und Papierkram vermeiden helfen.

DiE Inmitiative

Um die Reihenfolge zu bestimmen, in der die Falrzeug Len-
ken-Proben gewiirfelt werden, wird zu Beginn der Runde die
Initative bestimmt, indem die Wagenlenker eine Falrzeug
Lenken-Probe (wie Gblich erschwert um die SFK und andere
Modifikatoren) wiirfeln und die Hilfte der TaP* aufihren Ini-
tiative-Basiswert addieren. Sonderfertigkeiten wie Kampfrefle-
xe und Kampfgespiir kommen zum Tragen, eventuelle BE des
Lenkers wird nur zur Hilfte eingerechnet. Misslingt die Probe,
werden vom Initiative-Basiswert 2 Punkte abgezogen.
Jederzeit wihrend des Sprintduells kann ein Wagenlenker ent-
scheiden, seinen Wagen in dieser Runde um 2 Wagenlingen
zu verlangsamen, um sich zu orientieren und (nach einer ge-
lungenen IN-Probe) seine Initiative auf den Maximalwert zu
setzen.

Dic Wagenlenker wiirfeln ihre Proben schliefilich in absteigen-
der Initiativ-Reihenfolge.

ABLAVF EinES SPRINTDVELLS

Zu Beginn eines Sprintduells hat jeder teilnehmende Wagen
iiblicherweise 0 Wagenlingen. Geht ein Wagen bereits mit Vor-
sprung in das Duell, kann der Spielleiter diesem Wagen auch
bereits diesen Vorsprung in Form von einigen Wagenlingen
(bspw. 5, 10 oder 15) zugestehen.

Wie ein Kampf ist auch ein Sprintduell in Runden aufgeteilr.
Jede Runde erhilt jeder teilnehmende Wagen Wagenlingen
in der Hshe von GGS/3. Das reprisentiert die grundlegende
Strecke, die ein von Pferden gezogener Wagen in einer Runde
zuriicklegt, Dieser Grundwert ist auch bei den Wagenwerten
mit angegeben.

Ein erfahrener Wagenlenker kann jedoch noch weit mehr aus
seinen Pferden herauskitzeln. Jede Runde wiirfelt er daher eine
Fahrzeug Lenken-Probe, die mit der Schwerfilligkeit des Wa-
gens (und andere Faktoren wie bspw. Beschidigungen) modi-
fiziert wird. Er erhilt die TaP*/3 zusitzlich als Wagenlingen.
Ein hervorragender Wagenlenker kann auf die Art und Weise
also auch mit einem langsameren Wagen den schnellen Wagen
eines schlechten Lenkers einholen.

Misslingt die Probe, so verliert der Wagen 3 Wagenlingen, weil
die Pferde bocken und langsamer werden.

Bei mehreren Teilnehmern kann es schnell listig werden,
fiir jeden einzelnen Wagen pro Runde eine Probe wiirfeln zu
missen. In diesem Fall kann man zu einem vereinfachten
Trick greifen, der zwar die Spieler bevorzugt, aber dennoch |
recht praktikabel ist: Anstatt eine Fakrzeug Lenken-Probe zu |
wirfeln, wird schlicht der TaW des Wagenlenkers benutzt
und von diesem 1W6 (bei erfahrenen Lenkern) bzw. 2W6
(bei unerfahrenen Lenkern) abgezogen, um die TaP* zu -
bestimmen. Sinkt der TaW dadurch unter 0, ist die Probe
misslungen.

Ansonsten hat es sich — gerade bei den Expertenregeln —
auch als spannend herausgestellt, fir die Dauer des Sprint-
duells die NSCs von den Spielern darstellen zu lassen und
eine Art Bretrspiel daraus zu machen.



GEsPAID-AVSDAVER EinSETZED

Jederzeit nach einer gewiirfelten Fakrzeug Lenken-Probe kann
sich ein Wagenlenker entscheiden, die Pferde bis zum duBers-
ten anzutreiben. Fir jeden Punke GAU, den er zu diesem
Zweck opfert, erhilt er 5 Wagenlingen. Diese Ausdauer steht
aber natiirlich fiir die Tagesleistung nicht mehr zur Verfiigung,
so dass fiir jeden geopferten Ausdauerpunkt die Tagesleistung
um 4 Meilen sinkt. Wer seine Pferde also in einem Sprintduell
verausgabt, hat eventuell spiter nicht mehr geniigend Reser-
ven, um sein Etappenziel zu erreichen.

Eine skrupellose Person kann natiirlich auch in Sprintduellen
seine Pferde schinden (siche oben).

Je nachdem, wann das Duell beginnt, kann der Spielleiter
entscheiden, dass die Gespanne nicht mit der vollen Aus-
dauer starten — auf der Zielgeraden etwa ist méaglicherweise
noch héchstens 1 Ausdauerpunke tibrig. Wenn der Zufall
entscheiden soll, beginnen die Gespanne das Sprintduelle

mit einem Verlust von 1Wé& GAU-Punkten (ein Wurf gilt .

fir alle Gespanne).

Beispiel: Alrik Brandthusen (TaW Falrzeug Lenken 12) versucht,
mit seiner Biga (GGS 18, GAU 5, Schwerfilligkeit +/- 0) die
Ouadriga (GGS 14, GAU 7, Schwerfiilligheit +2) seinen Konkur-
renten Hagen Neersander (TaW Fahrzeug Lenken 8) einzuholen.

Zu Beginn des Sprintduells starter Alrik mit 0 Wagenlingen, Ha-
gen hat einen gewissen Vorsprung mit 5 Wagenlingen. In der ersten
Runde erhiilt Alvik 6 Wagenlingen (GGS/3), Hagen nur 5. Bei
der Fahrzeug Lenken-Probe (unmodifiziert, da die Schwerfillig-
keit seines Wagens +/- 0 betrigt) behilt Alrik 11 TaP iibrig, sein
Konkurrent Hagen (dessen Probe auf Grund seines Wagens um 2
Punkte erschwert ist) hingegen nur 6. Alrik erhilt also 4 zusiitz-
liche Wagenlingen, Hagen nur 2. Am Ende von Runde 1 ist der
Vorsprung Hagens also langsam, aber sicher geschmolzen: Alriks
Biga besttst nun 10 Wgl, Hagens Quadriga 12.

Auch in der zweiten Runde erhalten beide Wagen die iiblichen 6
bzw. 5 Wgl fiir thre Grundgeschwindighkeit. Alrik behil: 9 TaP
itbrig. Hagens Probe jedoch inisslingt! Wiihrend Alrik also 3 zu-
sitzliche WgL einstreichen kann, reduzieren sich Hagens Punkze
sogar um 3 fiir die misslungene Probe.

Alriks Biga (19 WgL) droht, an Hagens Quadriga (14 WgL) vor-
betzuziehen. Das kann Hagen jedoch nicht zulassen. Er treibt seine
Pferde mit cinem lauten Schrei noch einmal zu Héchstleistungen
an — und opfert 1 GAU-Punkt, wodurch er sofort 5 weitere Wa-
genlingen erhily. Mix 19 Wgl zicht er wieder knapp mit Alriks
Biga gleich.

Sikc

Sieger in einem Sprintduell ist tiblicherweise, wer als erster
cinen bestimmten Punkt erreicht — in diesem Falle also: Als
erster eine bestimmte Anzahl Wagenlingen angesammelt hat.
Dieser Wert ist tiblicherweise 45, der Spielleiter kann sich je-
doch entscheiden, den Wert zu erhéhen, wenn er ein Rennen
simulieren mochte, das sich tiber einen lingeren Zeitraum er-
streckt.

Besitzen am Ende ciner Runde zwei Wagen die benétigte An-
zahl Wagenldngen (Experte: iiberquert mehr als ein Wagen in
einer Runde die Ziellinie), gewinnt der Wagen mit der héheren
Gesamtanzahl Wagenlingen (Experte: der Wagen, der mehr
Felder hinter die Linie gefahren ist). Herrscht hier ein Gleich-
stand, sind die Wagen gleichzeitig ins Ziel gekommen. Ist das

ExPERTE: ATISCHLEICHEN

Auf einem ratternden, rumpelnden Streitwagen ist es nicht |
immer leicht, zu bemerken, wann sich ein Verfolger nihert '
und wann nicht. Ein Verfolger kann daher versuchen, un-
bemerkt so nahe wie méglich an seinen Gegner heranzu- |
kommen — und dann mit einem iiberraschenden Spurt an
ihm vorbeizuziehen, bevor dieser es wirklich realisiert hat.
Entscheidet sich ein Verfolger fiir das Anschleichen, lau-
ten die Runden im Grunde ab wie oben beschrieben — mit
dem Unterschied, dass nur der Verfolger Fahrzeug Lenken-
Proben wiirfelt und dadurch zusitzliche Wagenlidngen ge-
winnt. Der Verfolgte erhiilt nur die GGS/3 als Bonus.

Dafiir steht dem Verfolgten in jeder Runde eine Sinnen-
schirfe-Probe zu, die um die Differenz der Wagenlingen
erschwert 1st. Gelingt diese, bemerkt er seinen Verfolger,
und das Rennen beginnt ganz normal — aber der Verfolger -
ist moglicherweise schon niher gekommen, als es dem Ver-
folgten lieb ist.

Ziel in diesem Fall eine Engstrecke, z.B. eine Briicke, die nur
von einem Wagen befahren werden kann, entscheidet eine
letzte vergleichende Fahrzeug Lenken-Probe, wer sie zuerst er-
reicht. Herrscht auch hier Gleichstand, kollidieren die Wagen.

DiE EXPERTENIREGELI

Um ein Sprintduell anschaulicher und taktischer zu gestalten,
kénnen anstatt der recht abstrakeen Basisregeln die Experten-
regeln verwendet werden, was jedoch mit etwas mehr Aufwand
verbunden ist.

Dem Abenteuer liegen Kopiervorlagen fiir Kartenstiicke bei,
die miteinander kombiniert werden kénnen, um verschiedene
Streckenverhéltnisse zu simulieren.

Als Spielfiguren fiir die Wagen kénnen Papiermarker, kleinere
Wiirfel oder Péppel dienen. Welcher Wagen auf welcher Bahn
platziert wird, kann vom Spielleiter bestimmt werden — oder
Sie nummerieren die Bahnen durch und wiirfeln einen W6 fiir
jeden Teilnehmer.

Das Rennen lduft im Grofien und Ganzen exakr so ab wie bei
den Basisregeln beschricben — wobei jeder Distanzpunkt ei-
nem Feld auf der Karte entspricht. Die Teilnehmer starten am
Anfang der Karte und riicken so viele Felder pro Runde vor, wic
sie Wagenlingen erwiirfelt haben. Jede Bewegung nach vorne
oder zur Seite zihlt dabei als 1 Wagenlinge, wer also die Spur
wechseln will, muss dafiir ebenfalls einen Punke opfern. Es ist
jedoch mit einem Streitwagen nicht méglich, scharfe 90°-Wen-
den zu fahren: Fiir jedes Feld, das ein Wagen zur Seite fahren
will, muss er auch mindestens ein Feld vorwirts fahren.
Verldsst ein Wagen die Karte, wird an dieser Stelle ein weiteres
Kartenstiick angelegt. Durch die Kombination von Kurve und
Geraden kénnen so fast beliebige Strecken simuliert werden.
Es ist nicht moglich, ein Feld zu betreten, das bereits von ei-
nem anderen Wagen besetzt ist — es muss umfahren werden
(eine Ausnahme bildet der Conchobair-Schnitt, siehe S. 108).

Ein Kampfvon Wagen zu Wagen (Nahkampf oder der Kampf

zwischen zwei Wagen) kann eingeleitet werden, wenn sich
zwel Wagen in benachbarten Feldern befinden.

Es ist moglich, seinen Zug zu unterbrechen und absichtlich
weniger Felder zuriickzulegen — das Bremsen eines Streitwa-
gen nimmt jedoch eine gewisse Strecke in Anspruch, weshalb
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in jeder Runde mindestens die durch die GGS bestimmrte Min-
destanzahl an Feldern zuriickgelegt werden muss (auch hier
bildet der Conchobair-Schnitt eine Ausnahme).

HinpeErOisse

Bei Verwendung der Karte kann sich der Spielleiter natiirlich
entscheiden, dass nicht die komplette Strecke befahrbar ist —
auf einer schmalen Strafie gibt es vielleicht nur zwei, magli-
cherweise sogar nur eine Spur, auf halber Strecke befindet sich
eine schmale Briicke, die zuerst erreicht werden will, und so
weiter. Der Spielleiter kann also bestimmen, dass bestimmte
Felder schlicht nicht befahren werden diirfen, weil dort ein
Hindernis steht. Hindernisse kénnen wiederum durch kleine
Wiirfel, Spielhiitchen oder dhnliches dargestellt werden.
Wenn die Gruppe Zufallselemente schitzt, kann der Spielleiter
pro Hindernis-Kategorie einen W3 wirfeln und entsprechend
viele Hindernisse auf dem Plan verteilen. Die Form und GréBe
kann der Spielleiter frei bestimmen:

1 — Das Hindernis muss umfahren werden (z.B. Baum, Fels,
Wagen, Hindlerkarren, Pilgerzug, Rindertrieb, Abenteurer-
gruppe)

2 — Das Hindernis kann auch durchbrochen werden (z.B. He-
cke, Zaun, Ginseschwarm, tief hingende Aste), dies erfordert
cine Fahrzeug Lenken-Probe +5 und fihrezu IW6 TP fiir jedes
Pferd, bei Misslingen der Probe erhilt jedes Pferd sogar 3W6
TP und das Gespann ist in der nidchsten Runde 2 Wagenlingen
langsamer.

3 — Das Hindernis kann tiberfahren werden (z.B. Schlagloch,
Graben, Wagenteile), auch dies erfordert eine Fahrzeug Lenken-
Probe +5, bei Gelingen erhilt der Wagen 3W6 Strukrurpunkre
Schaden, bei Misslingen erhilt das Fahrzeug einen Bruch und
ist in der nichsten Runde 2 Wagenlingen langsamer.

Ein Tipp: Als besonders spannend hat es sich herausgestellt,
Hindernisse an den begehrten Innenbahnen einer Kurve zu
platzieren.

KamPF im STREITWAGED

Nicht jeder Konflikt wihrend des Rennens kann durch ein
einfaches Sprintduell gelést werden — stattdessen miissen
manchmal die Waffen sprechen. In diesem Abschnitt finden
Sie alle notwendigen Regeln zum Gestalten von bewaffneten
Kimpfen unter der Einbeziehung von Streitwagen und ande-
ren Fahrzeugen.

WicHTiGE SOODERFERTIGREITED

Es gibtdrei fiir den berittenen Kampfrelevante Sonderfertigkei-
ten. Die SF Reirterkampfbildet die Grundlage und ist Vorausset-
zung fir die nachfolgende Sonderferugkeit Kriegsrerzerer.

Reitferrkampr (STREITWAGED)
Streitwagenkimpfer mit dieser Sonderfertigkeit miissen nur die
Halfte der Zuschlige hinnehmen, mit denen die Fahrzeug Len-
ken-Proben im Kampf belegt sind. Ausgenommen hiervon sind
nur Erschwernisse, die durch die Schwerfilligkeit des Wagens
entstehen. Weiterhin miissen Kenner dieser SF keine Probe
wiirfeln, um ihren Wagen an einen FuBkimpfer heranzubrin-
gen. Sie kénnen bestimmte Nahkampf-Mansver und alige-
meine Wagenmandver (siche unten) im Streitwagen einsetzen.
Die Erschwernisse auf AT und PA durch den schwankenden
Untergrund (siehe unten) sind um je 1 Punkt verringert. Im
Kampf gegen FuBkimpfer vom Pferderiicken aus sind alle At-
tacken um 3 Punkte erleichtert, auBerdem richten Angrifte mit
bestimmten Waffen (sieche WdS 104) 2 Trefferpunkte mehr an.
Voraussetzungen: TaW Falrzeug Lenken 7

Verbreitung: 4, bei allen Kulturen und Kimpfern, die mit
Streitwagen umgehen

Kosten: 200 AP

KRrRiEGSREITEREiI (STREITWAGEM)

Kenner dieser SF missen weiter reduzierte Zuschlige bei
Kampfaktionen mit dem Streitwagen in Kautf nehmen: Die
Zuschlige werden geviertelt. AuBerdem erlaubt diese SF den
Einsatz spezieller Wagenmandver, die anderen Streitwagen-
kimpfern verschlossen bleiben. Die Erschwernisse auf AT und
PA sind um je einen weiteren Punkt verringert.
Voraussetzungen: TaW Fahrzeug Lenken 10

Verbreitung: 3, siche Reiterkampf
Kosten: 300 AP

INaHKAMPF

Haben zwei Wagen in einem Sprintduell die gleiche Anzahl Wa-
genlingen angesammelt (Experte: befinden sich auf seitlich be-
nachbarten Feldern des Spielplans, siche oben), ist es moglich,
dass die Fahrer und Beifahrer der Wagen sich gegenseing mit
Nahkampfwaffen bekimpfen. Auf Grund der besonderen Situa-
tion missen hier jedoch einige Eigenheiten bedacht werden.

ScHaDEND an Ross vnib FAHRER_

Jedes Mal, wenn der Wagenlenker oder die Pferde Schaden
erhalten, muss der Wagenlenker eine Fakrzeug Lenken-Probe
+ erlittene SP ablegen, um zu verhindern, dass der Wagen 4
Wagenlingen verliert.

IlopiriRaTOREN

Auf dem holpernden, schwankenden Grund eines Streitwa-
gens ist es nicht leicht, seine Balance zu finden und gleich-
zeitig zu kiimpfen. Auf Grund des unsicheren Bodens miissen
daher folgende Modifikatoren angewendet werden:

Kimpfer fithrt Einhandwaffe. . ...... AT/PA erschwert um 2
Kimpfer fiithrt Zweihandwaffe ... ... AT/PA erschwert um 4
Kimpfer ist gleichzeitig Wagenlenker. AT/PA erschwert um 2
Waltebesit DK H o ccn s sssnan s we AT und PA unmaoglich
Wafte besitzt DK N. ... ............ AT/PA erschwert um 2
SF Reiterkampf (Streitwagen) ... ... ... .. obige Erschwernisse

um | vermindert
SF Kriegsreiterei (Streitwagen) .. ........ obige Erschwernisse

um 2 vermindert
SF Standfest .......... obige Erschwernisse um 1 vermindert
Vorteil Balance .. ...... obige Erschwernisse um 2 vermindert
Vorteil Herausragende Balance. .. ...... .. obige Erschwernisse

um 3 vermindert

Die Modifikatoren unterschiedlicher Modifikatorengruppen
sind kumulativ, wobei Erleichterungen nur Erschwernisse ab-




bauen kénnen, nicht jedoch die Attacke generell erleichtern.
Auch ein Kdmpfer mit Einhandwaffe und Herausragender Ba-
lance hitte also nur AT +0/PA +0 und keine Erleichterung.

Es ist als Wagenlenker méglich, die Ziigel festzuklemmen
und sich so auf den Kampf zu konzentrieren. In diesemn Fall
kénnen aber natiirlich wihrend des Kampfes keine Fahizeug
Lenken-Proben abgelegt werden, weder zur Erhéhung der Wa-
genlingen noch zur Verbesserung der Position.

Imitiative

Die Ininative von Streitwagenkimpfern wird zu Kampfbeginn
ermittelt, indem der Wagenlenker eine Falrzeug Lenken-Probe
ablegt. Jeder Kdmpfer auf dessen Streitwagen kann die Hilfte
der TaP* zu seinem Initiative-Basiswert addieren. Misslingt
diese Probe, kann der Lenker seinen Wagen in dieser Kampf-
runde nicht zum Kampf positionieren und die Kdmpfer daher
keine Angriffsaktionen ausfithren; sie kénnen sich aber gegen
Angriffe mit Abwehraktionen wehren.

Modifiziert wird die ermittelte Initiative durch die INI-Modi-
fikatoren von Waffen und Schilden in ihrem vollen Umfang,
durch die BE jedoch nur zur Hilfte; die SF Kampfreflexe und
Kampfgespiir sind anwendbar.

IMoGLicHE MATSOVER.

Mégliche Manéver beim Kampf vom Streitwagen sind Bezdu-
bungsschlag, Doppelangriff; (Meisterliches) Entwaffen, Finte, Ge-
zielter Stich, Klingensturm, Niederwerfen, Schildspalter, Stumpfer
Schlag und Wuchtschlag sowie Parade, Defensiver Kampfstil, Ge-
genhalten, Klingenwand, Meisterparade, Farade mit einer Parier-
waffe und Farade mit dem Schild.

ExPERTE: PosiTionmsPROBEN

Bei einem Kampf auf dem Streitwagen ist die Position der
Wagen entscheidend fiir den Erfolg der eigenen Aktionen.
Um dies zu simulieren, kann das Positionssystem angewen-
det werden, das dhnlich schon beim Kampf unter Wasser
oder in der Luft zum Einsatz kommt.

Zu Beginn der Kampfrunde muss entschieden werden, ob
die eigene Position offensiv oder defensiv eingesetzt werden
soll. Jeder am Kampf beteiligte Wagenlenker wiirfelt dann
eine Fahrzeug Lenken-Probe (wie iiblich modifiziert durch
Schwerfilligkeiz, Britiche etc.). Die TaP* bestimmen seinen
Positonswert.

Innerhalb der Kampfpaarungen wird nun der Positionswert
miteinander verglichen. Die Besatzung des Wagens mit dem
héheren Positionswert darf die Differenz zum niedrigeren
Positionswert zum eigenen Vorteil einsetzen.

Offensiv: Der Kimpter kann die Punkte aus der Differenz
verwenden, um seine eigene AT zu verbessern, die eigenen
TP zu erhshen und/oder die PA des Gegners zu senken.
Defensiv: Der Kimpfer kann die Punkte aus der Differenz
verwenden, um seine PA zu verbessern oder die AT seines
Gegners zu erschweren.

Die Positonsprobe gilt immer fiir jeden einzelnen Kidmp-
fer auf einem einzigen Streitwagen und ist identisch mit der
Probe zur Bestimmung der zusitzlichen Wagenlidngen.

B U o Pt = R S S g a——

Fir alle Mandver auBler Finte, Wichtschiag und der gewwdin-
lichen Parade muss der Kimpfer jedoch die SF Rerterkampf
(Streitwagen) besitzen.

STURzE

Bei einem Sturz vom Wagen erleidet der Kimpfer 2W6+4
SP(A), gegen die ihn Riistung nicht schiitzt. Wenn ihm eine
Korperbeherrschungs-Probe (erschwert um die momentane GS
des Gespanns und — wie iiblich — die doppelte BE des Kimp-
fers) zum geschickten Abrollen gelingt, reduziert sich der Scha-
den auf IW6+4 SP(A). Auf jeden Fall liegt er erst einmal am
Boden (WdS 57) und muss die entsprechenden Mali hinneh-
men; er wiirfelt seine Initdative mit einem Abzug von 5 Punkten
als Fubkidmpfer neu aus, falls dies noch von Relevanz ist.

VUnrALLE

Es ist nicht méglich, fiir jede mogliche Art von Unfillen eigene
Regeln anzugeben. Die Angaben hier sind daher in erster Linie
als Faustregeln zu verstehen, was geschieht, wenn ein Wagen
stiirzt, mit einem Hindernis kollidiert oder dhnliches.

Erleidet ein Wagen einen Unfall, bedeutet das tiblicherweise,
dass er umsttrzt und schwere Beschidigungen hinnehmen
muss. Kenkret heilit das: Jedes Pferd des Gespannes erleidet 5
+ GGS Trefferpunkte, der Wagen sogar 3W6 + GGS Punkte
Strukturschaden. Jeder Insasse an Bord des Wagens stiirzz (sie-
he oben).

Gelingt dem Wagenlenker zuvor noch eine Fahrzeng Lenken-
Probe +GGS, sind alle Auswirkungen des Unfalls halbiert
(ein Pferd erleidet also (5 + GGS)/2 TP etc.).

ExpErRTE: DistanzrRLASSEDN

Waffen mitder einzigen Distanzklasse H kénnen beim Kampf
von Wagen zu Wagen auf Grund der zu geringen Reichwei-
te nicht verwendet werden, Waffen mit der DK N erleiden
immer noch einen Malus von je 2 Punkten auf AT und PA,
Waffen mit der DK S oder P sind ohne Malus einsetzbar.
Anstatt eines AT-PA-Wechsels, um die DK zu veriindern,
kommen beim Kampf mit dem Streitwagen Fa/rzeug Len- |
ken-Proben zum Einsatz, die zusitzlich zu allen anderen
Modifikatoren um 4 (DK soll verringert werden) bzw. 8 (DK ]
soll erhdht werden) Punkte erschwert sind. Der Versuch, die
DK zu verringern, kann vom Gegner mit einer eigenen Fahr-
zeug Lenken-Probe +4 gekontert werden, gegen die Erho-
hung der DK kann sich der Gegner nicht wehren.

Misslingt diese Probe, stehen den Kidmpfern an Bord des
entsprechenden Wagens keine Angriffsaktionen in dieser *
Runde zu.

ExperTE: KamPF GEGEID FUBRAMPFER_

Es ist selten, dass es zu einem Kampf zwischen Streitwagen-
kiimpfer und FuBkimpfer kommt, da sich der Wagen meist
in schneller Bewegung befindet. Ist dies jedoch trotzdem der |
Fall, gelten folgende Regeln.

Der Kampf beginnt wie {iblich in der héchsten, den Watten
der Kimpfer méglichen Distanzklasse. Ein Streitwagen- |
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kimpfer kann mit Waffen der Distanzklasse Handgemenge
keine Angriffe gegen Fufkimpfer ausfiithren.

Wenn sowohl Streitwagenkidmpfer als auch FuBkimpfer mit
gewdhnlichen Watfen der Distanzklasse Nahkampf ausgeriis-
tet sind, wird der Kampf nach den iiblichen Regeln ausge-
wiirfelt, der FuBkimpfer muss jedoch (auf Grund der Hohe
und der Dieckung durch die Brustwehr) einen Zuschlag von
3 Punkten zu seinen AT-Wiirfen in Kauf nehmen, wenn er
den Gegner tretfen will. Will er den Wagen treffen, ist die AT
um 3 Punkte erleichtert. Fiihrt der FuBBkidmpfer eine Waffe
der Distanzklasse Stangenwaffe oder Pike, erleidet er keine
EinbuBen auf seinen AT-Wurf.

Fir einen Streitwagenkimpfer mit der Sonderfertigkeit
Reiterkampf (Strettwagen) sind die Attacken gegen den FuB-
kimpfer um 3 Punkte erleichtert. Von solcherart geiibten
Kimpfern gefithrte Hiebwaffen, Sibel und Schwerter rich-
ten vom Streitwagen aus gegen FuBkiimpfer 2 Trefferpunkte
mehran.

Angriffe gegen den Streitwagenkiimpfer kann dieser mit
seiner Parade abwehren. Angriffe gegen die Pferde sind un-
parierbar, ein Angriff gegen den Wagen erfordert eine um 3
Punkte erschwerte Parade.

Mit einem Hakenspiel oder einer dhnlichen Waffe kann ein
Streitwagenkiimpfer vom Wagen gerissen werden (WdS 105).

ExPerTE: KamPF GEGED REITER.

Beim Kampf Reiter gegen Streitwagen gelten fiir den Rei-
ter die Regeln im Kampf Reiter gegen Reiter von WdS 103,
der Streitwagenkimpfer nutzt die oben angegebenen, allge-
meinen Regeln fiir den Kampf, mit dem Unterschied, dass
Waffen mit beliebigen Distanzklassen ohne Erschwernisse
eingesetzt werden kénnen (die Einschrinkung von DK H
sowie der Malus fitr DK N entfillt).

FERORAMPE

Beim Fernkamptf vom Streitwagen gelten folgende Regeln:
Auf Grund des unsicheren Untergrunds sind alle Schiisse
und Wiirfe um 2 (stehender Wagen) bzw. 6 (fahrender Wa-
gen) Punkte erschwert. Das Nachladen dauert anderthalbmal
so lange wie iiblich. Langbogen, Stabschleuder und Arbalone

kénnen nicht vom Streitwagen aus eingesetzt werden.

T il I e e i e e g

EXPERTE: PaTZER_

F: Patzer bei der Fahrzeug Lenken-Probe
2 Sturz vom Wagen: Der Wagenlenker stiirzt vom Wa-
gen.

3-7 Missgeschick beim Lenken: INI —2 wegen Desori-
entierung. Der Wagenlenker verheddert sich mit den
Zigeln, die Pferde werden unruhig. In dieser und in
der niichsten Runde erhilt der Wagen nur die Hilfte
der Wagenldngen.

8-10 Ziigelriss: Die Zigel reillen und missen ersetzt wer-
den, was 1 SR dauert.

11  Wagen beschidigt: INI —2 wegen Desorientierung.
Der Wagen erleidet 1 Brach.

12 Wagen schwer beschiadigt: INI —4 wegen Desorien-
tierung. Der Wagen erleidet 2 Briiche.

F: Patzer im Kampf

2 Waffe zerstort: siche WdS 85. .
3-5 Sturz vom Wagen: Der Kidmpfer stlirzt vom Wagen.

68 TFahrfehler: INI —2 wegen Desorienterung. Ent-

weder entgleiten dem Kimpfer die Zigel, oder er

rempelt den Wagenlenker an. Die nichste Fahrzeug
Lenken-Probe 1st um zusitzlich 5 Punkte erschwert.

9-10 Waffe verloren: Die Watte gleitet aus der Hand des

Kimpfers und fillt vom Wagen herab. Handelt es sich

bei der Waffe um eine natiirliche (angewachsene), so

wird das Ergebnis als 3 bis 5 (Sturz vom Wagen) ge-

werteL.

11 An eigener Waffe verletzt: siche WdS §5. i

12 Wagen schwer beschidigt: INI —4 wegen Desorien-

terung. Der Kdmpfer trifft mit der Waffe schwer den

eigenen Wagen (TP auswiirfeln und verdoppeln, TP/

KX und Manéver zihlen nicht).

e T o T T e e oS, B S

Die SF Berittener Schiitze halbiert die Erschwernisse und ermég-
licht es, die Waffen genauso schnell zu spannen wie zu Fub.
Zur Bestimmung der Entfernung zwischen zwei Wagen eignet
sich das Wagenlingen-System (siehe oben), wobei eine Wagen-
lénge 5 Schritt entspricht.

DeEr Kampr zwiscHED zWEi WAaGEDN

Ein Streitwagenduell lebt von der halsbrecherischen Ge-
schwindigkeit, dem schwankenden Untergrund und dem Ver-
such, in wilder Fahrt dem Gegner mit dem eigenen Wagen und
den eigenen Waffen zuzusetzen. In diesem Abschnitt finden
Sie die néugen Regeln, um die Regeln fiir die Sprintduelle
(siche oben) und die Kampfregeln miteinander zu verkniip-
fen. Nattrlich ist dies mit einem gewissen regeltechnischen
Aufwand verbunden — dieser Aufwand lohnt sich jedoch, um
einen spannenden, packenden Kampf zu inszenieren.

KAMPF WAHREND EimES SPRITTDUVELLS

Die hdufigste Art des Kampfes diirfte ein verbissenes Duell
wihrend eines Sprints sein, wenn zwei Wagen gleichzeitig

versuchen, sich sowohl gegenseitig auszuschalten als auch als
erste ein bestimmtes Ziel zu erreichen — oder sich einfach nur
wihrend des Rennens gegenseitig ein wenig traktieren wollen.
¥ In jeder Runde (eine Runde in einem Sprintduell oder ei-
nem Kampfistidentisch) hatjeder Insasse eines Wagens genau
eine Angriffsaktion zur Verfligung. (Experte: Dies kann entwe-
der ein Angritf mit einer Waffe oder eines der unten aufgefiihr-
ten Mandéver sein.)

& In jeder Runde hat jeder Insasse eines Wagens genau eine
Abwelhraktion zur Verfigung. (Experte: Fahrzeug Lenken-Pro-
ben, um Wagenmandver zu kontern, gelten nicht als Abwehrak-
tion — ein Fahrer kann also z.B. beliebig vielen Rammangritfen
ausweichen.)

& Die Wagen legen weiterhin cine gewisse Strecke zuriick,




die durch ihre GGS und die Fatrzeug Lenken-Proben der Fah-
rer bestimmt wird. Ein Fahrer, der seinen Ztgel festklemmt,
darf natiirlich keine Probe wiirfeln.

& Ein Kampf von Wagen zu Wagen ist nur moglich, wenn
zwei Wagen die gleiche Anzahl Wagenlingen besitzen (Exper-
te: auf angrenzenden Feldern des Plans postiert sind).

& Sind nach der Bestimmung der Wagenlidngen die Positionen
ungleich, 16sen sich die Wagen aus dem Kampf. Der schnelle-
re Wagen hat jedoch die Wahl, ob er sich tatsichlich aus dem
Kampflssen will oder die Position an der Seite des gegnerischen
Wagens beibehilt und dadurch absichtlich seine Geschwindig-
keit reduziert, um im Kampfgeschehen zu bleiben.

£ Angriffe auf andere Wagen sind nicht nur méglich, wenn
beide Wagen konstant nebeneinander bleiben, sondern auch

bei Uberholmangvern. Daher gilt: Wenn irgendwann wihrend
eines beliebigen Zuges zwei Wagen aneinander vorbeiziehen,
hat jeder Wagen die Maglichkeit auf einen Angriff (jedoch pro
Runde weiterhin nur ein Angriff fiir jeden Insassen). In den Ba-
sisregeln bedeutet das beispielsweise: Wenn ein Wagen 30 Wa-
genlidngen angesammelt hat und ein zweiter Wagen in seinem
Zug von 28 auf 34 Wagenlingen kommt, wird angenommen,
dass er den ersten Wagen tiberholt hat — beide Wagenbesatzun-
gen haben also die Chance auf einen Angriff. In den Exper-
tenregeln wird dies durch die Benutzung der Spielpline noch
deutlicher: Wenn irgendwann withrend eines Zuges ein Wagen
das angrenzende Feld eines zweiten Wagens betritt oder ver-
ldsst, gibt es die Chance auf einen Angriff, entweder mit der
‘Waffe oder mit einem Streitwagenmanéver.

a——— P ————

ExPERTE: WAGENNMATIOVER,

Manchmal ist es nicht notg, die Fahrer des gegnerischen
Wagens (oder den Wagen selbst) mit normalen Waffen zu
attackieren. Manchmal reicht es véllig, wenn man den Wa-
gen selbst als Waffe nutzt, um den Gegnern zuzusetzen. In
diesem Fall gibt es Strerzwagenmandver, die von einem ge-
schickten Wagenlenker genutzt werden konnen, um sich ei-
nen Vorteil zu verschaffen oder den Gegner auszuschalten.

Um Allgemeine Mandver einsetzen zu kdénnen, bendtigt der

Rammen (allgemein)

Probe: Fahrzeug Lenken +4

Eines der grundlegendsten Manéver ist
schlicht und ergreifend das Rammen
eines gegnerischen Wagens mit dem
eigenen Fahrzeug. Dies erfordert cine
Fahrzeug Lenken-Probe +4, die vom
Verteidiger durch eine Probe +6 ge-
kontert werden kann. Gelingt die Probe
(und misslingt die Verteidigung), erlei-
det der verteidigende Wagen 3W6 TP
und zusitzlich 1 TP pro Punkt Schwer-
falligkeit des angreifenden Wagens (ein
schwerer Wagen richtet mehr Schaden
an). Der angreifende Wagen erleidet
die Hilfte der angerichteten TE Miss-
lingt schon die Probe zum Rammen,
erleidet der Angreifer in der nichsten
Runde einen Verlust von 3 Wagenlin-
gen, sein Wagen nimmt zudem 2W6

TP Schaden.

Sprung auf den Wagen (allgemein)
Probe: Fahrzeug Lenken +2, Korperbe-
herrschung +5

Ein wagemutiger Kimpfer kann, wenn
der eigene Wagen in einer giinstigen
Position ist (Fahrzewg Lenken-Probe
+2), versuchen, auf den gegnerischen
Wagen oder ein gegnerisches Pferd zu
sprngen. Das erfordert eine Korperbe-
herrschung-Probe +5, die zusitzlich wie
tiblich um die doppelte BE erschwert
ist. Gelingt die Probe, hat er sein Ziel

R N SR W S S —————

erreicht — und auf dem anderen Wagen
kommt es vermutlich zum Handgemen-
ge. Misslingt die Probe, stiirzt er. Ein
Kimpfer auf dem anderen Wagen kann
auBerdem versuchen, ithn mittels ei-
nes Gegenhalten-Manévers am Sprung
zu hindern, was ebenfalls einen Sturz
nach sich zieht. Das Gegenhalten-Ma-
nover ist erfolgreich, wenn die AT des
Gegenhaltenden um mehr Punkte un-
terwirfelt wurde, als der Springer TaP¥*
bei seiner Korperbeherrschung-Probe
iibrig behilt.

Sturmangriff (allgemein)

Probe: Fahrzeug Lenken +6, AT +4
Auch von einem Streitwagen aus kann
ein FuBkidmpfer in voller Fahrt an-
gegriffen werden. Der Wagen muss
hierbei mindestens die GGS in Schritt
zuriickgelegt haben. Der Wagenlenker
wiirfelt eine Fahrzeug Lenken-Probe
+6, der Angreifer (der nicht identisch
mit dem Wagenlenker sein muss) wie-
derum eine AT +4 (die Erleichterung
im Kampf gegen FuBkidmpfer ist bereits
eingerechnet). Dieser Angriff darf nur
eine gewdhnliche Attacke, ein Wiche-
schlag oder ein Angriff zum Niederwer-
Jen sein. Die Trefferpunkte der Waffe
steigen hierbei um 2 Punkte plus die
halbe GGS.

Die Parade des FuBkimpfers gegen
einen solchen Sturmangriff ist um 4

e s e T T —

Wagenlenker die SE Reiterkampf (Streitwagen), fir Spexielle
Manéver sogar die SF Kriegsreiterei (Streitwagen). Die Redu-
zierung von Erschwernissen durch Redterkampf oder Kriegs-
reiterei gelten nicht bei den Mano6verproben.

Alle Mandver kann sich ein Wagenlenker freiwillig selbst um
einen bestimmten Betrag erschweren (bis zu seinem TaW
Fahrzeug Lenken) und so auch die Konterprobe des Gegners
um die gleiche Punktzahl erschweren.

Punkte erschwert, fir Schildtriger um
2 Punkte, jedoch setzen diese ihren
Schild damit einer Belastung aus, die
einen Bruchtest (siche WdS 85) erfor-
dert. Wenn der FuBkidmpfer auf seine

Abwehraktion verzichtet (ein iiberaus |

tapferes, wenn auch unkluges Ver-

halten, das er vor dem gegnerischen '

AT-Wurf ansagen und durch eine ge-
lungene MU-Probe nachweisen muss)
oder wenn ihm ein Gezieltes Auswei-
chen- Manover +8 gelingt, hat er die
Maoglichkeit zu einem Passierschlag, den

der Angreifer nicht parieren kann. Tst
der FuBkimpfer mit ciner Stangenwaf-
fe oder Pike ausgeriistet, kann er ein |

(WdS  69)

Auflaufenlassen-Mandéver
versuchen.

Uberfahren (allgemein)
Probe: Fahrzeug Lenken +6

Ein Streitwagenfahrer kann
FuBkimpfer schlicht

tberfahren. Der Verteidiger kann ei-

einen
und einfach
ner solchen Attacke auswerchen (um 3
Punkte erschwert). Sagt er ein Geziceltes

Ausweichen +8 an und gelingt das Ma- f

nover, hat er die Moglichkeit zu einem
Fassierschlag gegen Wagenlenker oder
Pferde. Misslingt das Ausweichen, wird

der Verteidiger iiberfahren — er erleidet |
4W6 + SFK + GGS/2 TP und befin-

det sich @ Boden.
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Ziigel durchtrennen (allgemein)
Probe: Fahrzeug Lenken +4, AT +4
Hat ein Wagenlenker sein Fahrzeug in
die richtige Position gebracht (Fahrzeug
Lenken-Probe +4,die miteinergleichen
Probe gekontert werden kann), kann er
oder ein anderer Kédmpfer auf seinem
Wagen mit einer AT +4 versuchen, die
Zugel eines gegnerischen Streitwagens
durchzutrennen. Schon 5 TP mit einer
Klingenwaffe reichen hierzu aus. Der
gegnerische Wagenlenker kann keine
Fahrzeug Lenken-Proben mehr ablegen,
bis die Zigel repariert sind — er hat aber
vor der Attacke die Moglichkeir, die
Zugel mit einer FF-Probe einfach fal-
len zu lassen, um Schaden an ihnen zu
verhindern. Die Attacke zu parieren, ist
ebenfalls méglich, aber um 4 Punkte
erschwert.

Boronssense (speziell)

Probe: Fahrzeug Lenken +2 pro Geg-
ner

Ein mit Sensen- oder Sichelklingen
Streitwagen  prescht
durch die Reithen von FuBkimpfern
und richtet dabei furchtbaren Schaden
an. Die Gegner miissen hierzu in einer

ausgf:statteter

moglichst engen Gruppe stehen. Die-
ses Manover erfordert eine Fahrzeug
Lenken-Probe, die fir jeden Gegner,
der getroffen werden soll, um 2 Punk-
te erschwert ist. Dem Verteidiger steht
eine Ausweichen-Probe +4 zu, andern-
falls erleidet er SW6 + GGS/2 TP an
den Beinen.

Conchobair-Schnitt (speziell)

Probe: Fahrzeug Lenken +6

Bei seinem legendiren Gewinn des
DOHHCI’S{UTmI’CﬂDEDS prégte Sch\’\’cn'

konig Raidri  Conchobair  dieses
waghalsige Manover, in dem ein Wa-
genlenker seinen Wagen haarscharf am
Wagen des Gegners vorbeilenkt und
sich vor dessen Pferde setzt, um ihn
auszubremsen.

Dieses Mandver — das nur fiir die Ex-
pertenregeln der Sprintduelle von Nut-
zen ist — kann genutzt werden, um
einen gegnerischen Wagen zu iber-
holen, ohne ihm dabei ausweichen zu
miissen. Mit dem Conchobair-Schnite
kann also ein Feld, das bereits von ei-
nem anderen Wagen besetzt ist, durch-
fahren werden.

Um dieses Manéver durchzufiihren,
wiirfelt der Wagenlenker eine Fahrzeug
Lenken-Probe +6. Der gegnerische
Wagenlenker kann mit einer Fahrzeug
Lenken-Probe +8 kontern. Gelingt das
Mandver — und misslingt der Konter —,
kann der gegnerische Wagen {iberholt
werden.

Der Lenker kann sich jetzt entscheiden
abzubremsen. In diesem Fall kommt
er direkt im Feld vor dem Wagen des
Gegners zum stehen (verliert also alle
weiteren Wagenlingen fiir diese Run-
de), bringt diesen durch das Manéver
jedoch aus dem Laufrhythmus: Der
gegnerische Wagen verliert sofort 1
GAU-Punkt, in den nichsten drei Run-
den, bis der Wagen wieder volles Tempo
erreicht hat, erhilt er nur die halbe An-
zahl Wagenlingen pro Runde als tiblich.
Dieses Mandver kostet auch das durch-
fithrende Gespann 1 GAU-Punkt.
Misslingt das Manéver — ganz gleich,
ob schon die Manéverprobe scheiterte
oder die Konter-Probe gelang —, wirkt
es, als wire der tiberholende Wagen von
seinem Gegner geramm? worden.

Pferdemetzger (speziell)

Probe: Fahrzeug Lenken +4

Bei diesem zutefst rahjaldsterlichen
Manéver zielt ein mit Sensen- oder
Sichelklingen
nicht auf die Beine gegnerischer Ful3-

kimptfer, sondern auf die Fesseln eines

Pferdes. Gelingt das Manéver, kann der
gegnerische Wagenlenker / Reiter sich
mit einer Fahrzeug Lenken-bzw. Reiten-

Probe +4 noch einmal aus der Gefah- :

renzone bringen. Misslingt diese Probe, |

erleidet das Pferd SW6 + GGS/2 TP an
den Beinen und stiirzt, ein Reiter geht

zu Boden, ein Wagen erleidet einen .

Unfall. Je nach Schwere der Verletzung

ist das Pferd danach nicht mehr in der

Lage, zu laufen.

Radbrecher (speziell)

Probe: Fahrzeug Lenken +6

Ist ein Wagen mit Klingen an den Rad-
naben ausgestattet, kann der Lenker

versuchen, die gegnerischen Rider zu

beschidigen. Der gegnerische Wagen-

lenker kann mit einer Fahrzeug Lenken-

Probe +6 dieses Manover verhindern.

Misslingt diese Probe, richten die Rad-

brecher schlimmen Schaden an einem

der Wagenridder an: Der Wagen erleidet

3IW+4 TP und einen automatischen !

Bruch. Richtet der Schaden einen wei-
teren Bruch an, ist das Rad zerstdrt und
der Wagen erleidet einen Unfall. Miss-

lingt bereits die Angriffsprobe, erleidet |

der Wagen des Angreifers 2W6+2 TP
Schaden und verlangsamt sich in der
nichsten Runde um 2 Wagenlingen.

ausgestatteter Wagen

AnHANG V!

ErEicriistaBELLE

Viele der im Abenteuer beschriebenen Ereignisse sind plot-
relevante Szenen, die Sie nur sehr vorsichtig umindern oder
umplatzieren sollten. Andere Szenarien sind mehr als Begeg-
nungen am Wegesrand zu verstehen — sie wiirzen das Rennen
neben der Interaktion mit den anderen Teilnehmern und dem
alltiglichen Ablauf. Neben diesen Situationen gibt es natiirlich
noch eine Menge anderer Vorfille, die wihrend eines Rennens
passieren konnen. Nutzen Sie diese Liste, um den Rennverlauf

et T, e S W et W

Am WEGESRAIID

noch ereignisreicher zu machen, und erweitern Sie sie um ei-
gene Einfille. Dabei kénnen Sie die Ereignisse am Wegesrand
entweder auswiirfeln (W20) oder sich einfach frei bedienen.
Sollten Sie beim Auswiirfeln etwas ermitteln, das nicht in die
Gegend passt, in der die Helden gerade unterwegs sind, wiir-
feln Sie einfach noch einmal.

Weitere Begegnungen und Informationen zu Kriutern am

Wegesrand entnehmen Sie bitte ZBA 277{f.
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1-2: ﬁBEMﬁLLE

Uberfille kinnen iiberall passicren. Ein
Wagen mit Bedeckung verheiBit bei viel

lichtscheuem Gesindel reiche Beute.
Wiirfeln Sie mit W6:
1 Siidlich des Raschtulwalls, aber

auch zwischen Raschtulwall und
Trollzacken, kénnen ponyreitende
Ferkinas (ZBA 136) iiber den Wagen
herfallen. Ansonsten sind es Stra-
Benrduber (ZBA 134) auf Pferden,
die den Helden hinterher jagen — es
kommt zu einem Sprintduell (An-
hang IV).

2 StraBenrduber stellen dem Wagen
cine Falle (Baumstamm auf dem
Weg), um dann mit Fernkampfwaf-
fen aus dem Gebiisch anzugreifen.
Die Helden mussen die Riuber ver-
scheuchen oder besiegen, um dann
das Hindernis wegzuriumen.

3 Ein edler Riuberhauptmann mirt ei-
ner kleinen Schar Bewaftheter tritt
aus einem Versteck und stellt sich
den Helden in den Weg. Er verlangt
Wegzoll, den er den Armen, Witwen
und Waisen spenden will.

4 Eine ausgehungerte Bande von Ta-
geldhnern, Bauern oder Stammes-
abtriinnigen greift die Helden an.
Die abgemagerten Gestalten sind
keine echten Gegner — sie wollen
nur ein bisschen Geld oder etwas
zu essen erbeuten. Mit ihnen mag
es gar nicht zum Kampf kommen,
wenn die Gruppe mit ihnen redet
und den einen oder anderen Silber-
taler springen ldsst.

5 Eine Gruppe von Deserteuren
hilt die Helden an. Sie bieten ihre
Dienste an und werden sehr schnell
ausfillig, wenn die Helden ein
Schutzangebot fiir einen viel zu ho-
hen Preis ausschligt.

6  Eine gut organisierte Bande oder ein
Stammesverband haben es auf den
Wagen der Helden abgesehen. Mit
einem durchdachten Plan lauern sie
den Helden auf, jagen ihnen hinter-
her und treiben sie so in ein Hinder-
nis oder eine andere Falle hinein,
wo es zu einem heftigen Kampf
kommt.

Einige der Uberfille kénnen in handfes-

te Kdmpfe tibergehen. Bei anderen kann

diplomatisches Geschick weiterhelfen.

Ansonsten kann es bei solchen Begeg-

nungen durchaus auch zu Sprintduellen

zwischen Wagenbesatzung und den An-
greifern kommen.

3—4: MMicHETMENSCHLICHE

UBERFALLE

Nebennormalen Strafenriubern kénnen
auch tbernatiirliche oder nichtmensch-
liche Wesen an Wagen, Ausriistung oder
den Helden selbst interessiert sein. Wiir-
feln Sie mit W6:

1 Fiir besondere Aufregung sorgt ein
Schwarm Harpyien (ZBA 108). Die-
se fliegenden Geschdpfe machen
Jagd auf Helden und Pferde und
bringen vor allem letztere durch
ihr Geschrei und ihre Luftangriffe
schnell in heillose Panik.

2 Eine Gruppe Oger (ZBA 144) hat
gerade immensen Appetit auf Men-
schen- oder Pferdefleisch.

3 Eine Gruppe Orks (ZBA 145) maro-
diert in der Gegend und beschlieft,
die Helden um ihre Wertsachen und
ihr Leben zu erleichtern.

4 Eine Goblinbande berfillt die
Helden. Die Rotpelze merken sehr
schnell, dass nicht nur schwicher,
sondern auch noch zahlenmibBig
unterlegen sind, und suchen ihr
Heil in der Flucht.

5 Wihrend der Nacht hatdie Gruppe,
ohne es zu merken, nahe an einem
ungewcihten Gebeinfeld gerastet.
Von dort hért man plétzlich kna-
ckende Geriusche, dann nidhern
sich im Sternenlicht W3 Ghule
(ZBA 102) dem Lager der Helden.

6 Einewilde Hundemeute (ZBA112f)
mit 2W6 Tieren greift den Wagen an
und versucht sich in den Pferden
oder den Helden zu verbeiben.

5: VERIRRT

Wegen Nebel, starkem Regen oder ein-
fach, weil man gerade in der Wildnis ist,
hat man sich total verfahren. Unter Um-
stdnden bringt einen die Frage nach dem
richtigen Weg schon weiter. Am Wiisten-
rand oder im Ambossgebirge nach der
Zwergenbinge sind aber Orientierungs-
proben fillig.

6_71 Tif&BEGEGHUHGEH
Begegnungen mit Tieren kénnen sehr
unterschiedlichen  Charakter haben.
Manche sind listig, andere gefihrlich.
Wiirfeln Sie W6:

1 Ein Schwarm Végel, der plstzlich
aus den Biumen aufschreckt, macht
eine Fahrzeug ILenken-Probe und
Reitproben erforderlich, weil die
Pferde sich erschrecken.

el &
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2 Einnichtliches Raubtier schnuppert
am Lager der Helden umher. Viel-
leicht werden nur die Pferde scheu,
das Tier traut sich aber nicht an das
Feuer oder die Menschen heran. An-
dererseits konnte es die Nachtwache
fiir einen adiquaten Mitternachts-
happen halten.

3 Ein Bérversperrt den Weg. Die Pfer-
de weigern sich vehement, an dem
riesigen Raubtier vorbei zu laufen —
der harmlose Gevatter Petz will aber
eigentlich nur seine Ruhe beim Ab-
ernten eines Beerenstrauches.

4 Eines der Pterde wird von einer gif-
tigen Schlange attackiert. Vielleicht
kann ein Held noch dazwischen
gehen — ansonsten wird das Tier
gebissen und muss schnell versorgt
werden.

5 Eine (wilde) Pferdeherde bringt die
Reit- und Zugtiere der Gruppe in
Aufregung. Wihrend die Herde an
ihnen vorbeidonnert, werden die
Pferde der Helden vom Freiheits-
drang ihrer Verwandten mitgerissen
und gehen durch.

6  FEine Schiideleule (ZBA 94) hat sich
ein Pferd der Helden (oder einen
Helden selbst) als Beutetier aus-
gesucht. Der Raubvogel wird die
Helden solange begleiten und jede
Nacht das Pferd erneut attackieren
und verwunden, bis er erlegt wird.

8: UBERDATURLICHE

BEGEGNVOGEN

Nicht nur Alltigliches wartet am Weges-

rand in Aventurien. Wiirfeln Sie W6:

1 Ein Einhorn (ZBA 89) bricht zwi-
schen ein paar Biumen hervor und
versuche, mit seinem Horn die Zug-
ticreder Pferde zu befreien. Vielleicht
ist es ein Verwandter der Einhérner,
die dies schon beim letzten Donner-
sturmrennen versucht haben.

2 Am Himmel zieht ein Drache (ZBA
80ff.) seine Kreise und scheint nach
Beute Ausschau zu halten. Die Hel-
den sollten sich schnell ein Versteck
suchen. Ansonsten kénnte er Tribut
fordern oder die Gruppe tatsichlich
angreifen, bis er merkt, dass dies kei-
ne leichte Beute ist.

3-4 Ein Baumdrache (ZBA 81) hat die
Helden im Visier. Beim nichtlichen
Lager startet er eine Blitzattacke auf
dieAusristungderGruppeundstichlt
irgendetwas Wesentliches (Magier-
stab, Hexenbesen, Tasche mit Un-
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terlagen, blinkendes Zaumzeug).
Dann fliegt er wieder zu seinem na-
he gelegenen kleinen Hort zuriick
— die Helden miissen ihm sein Die-
besgut wieder abringen.

5—6 Die Helden haben die Neugier von
ein paar Feenwesen geweckt, die erst
heimlich, dann ganz offen den Wa-
gen und die Fahrenden inspizieren.
Die kleinen Wesen verlieren aber
schnell das Interesse.

9: STEinscHLAG

An einem steilen Hang oder an einer
Felswand im Gebirge kommt es zu ei-
nem plétzlichen Steinschlag. Dabei ge-
hen entweder die Pferde durch, oder aber
der Wagen samt Besatzung wird ernst-
haft in Mitleidenschaft gezogen. Unter
Umstinden kiindigt sich der Steinschlag
durch leichtes Grollen vorher an — dann
gilt es, in wilder Fahrt der Lawine zu
entkommen. Ob nachgehende Untersu-
chungen Fremdeinwirkungen erkennen
lassen oder es ein ganz natiirlicher Stein-
schlag war, bleibt Ihnen tiberlassen.

I10-I1: HinDERIiSSE

Die meisten Hindernisse sind einfach

zu umfahren — kritsch wird es, wenn

das Hindernis wihrend schneller Fahrt
plotzlich auftaucht. Wiirfeln Sie W6:

1 Hinter einer Kurve liegt ein Baum-
stamm halb auf der Strafle.

2 Am Ende eines Dorfes oder hinter
ciner Higelspitze versperrt eine
groBe Schatherde die Weiterfahrt
auf der Strafie. Der Schifer liegt et-
was abseits und schlift gerade.

3 Ein Stiick einer Briicke fehlt. Es ist
gerade so viel, das die Wagenrider
nicht ohne weiteres dariiber rollen
kénnen — es bedarf also einer klei-
nen Briickenreparatur.

4 Der StraBenabschnitt ist
Schlaglécher, die man nur schwer

voller

erkennen kann, an denen der Wa-
gen aber durchaus Strukturschaden
erleiden kénnte.

5 Vor den Helden in einer kleinen
Furt steckt ein schweres Fuhrwerk
fest. Links und rechts davon wird
das Wasser so tief, dass man nicht
einfach daran vorbeifahren kann —
die Helden miissen dem verzweifel-
ten Fuhrmann erst helfen.

6  An einer Engstelle liegt den Helden
ein grofer Felsen im Weg. Mit ver-
einten Kriften und gezielter Hebel-
wirkung muss der Brocken fiir eine
Weiterfahrt aus dem Weg gerdumt
werden.

12;: Das MADCHED am
STraBBEnrRATD

Dorfschénheiten verfallen gerne den weit
gereisten Abenteurern, vor allem, wenn
sie beim Donnersturmrennen mitma-
chen. Eine Schankmaid oder ein Tula-
midenmidchen verliebt sich bei der Rast
in der Nihe eines Dorfes unsterblich in
einen der Helden und will unbedingt
mitgenommen werden — ist dem jun-
gen Wesen dieser Plan ausgeredet und es
weinend davon gerannt, kommen e¢ine
Stunde spiter seine Briider vorbei, um
dem Helden das Gekrose nach aufien zu
drehen, weil er ihre Schwester angefasst
hat. Je nach Region und Zusammenset-
zung des Heldenteams kénnen dies na-
tiirlich auch knackige Jungs sein.

I3: RAnKE DER RivaLEn
Die folgenden Szenen werden durch
die Rivalen der Helden ausgelést. Dabei
konnen sie einem beliebigen Rennteil-
nehmer zugeordnet werden — meist bie-
tet sich dafiir aber Boran der Zerstorer
an. Wiirfeln Sie Weé:

1 Im nichsten Dorf, das die Helden
passieren, erwartet sie eine aufge-
brachte Menschenmenge. Der nette
Mensch, der vor kurzem hier durch-
gefahren ist, hat die Dorfbewohner
davon unterrichtet, dass ihn eine
Gruppe Ungliubige verfolgt und
ans Leder will.

2 In einem Versteck am Wegesrand
oder in einem Gasthaus steht ein
Mann mit Pferden bereit, die ver-
dammt nach Zugpferden ausschen.
Anscheinend tauscht einer der Teil-
nehmer seine Zugtiere aus — wer,
sollte aber nicht festgestellt werden
kénnen.

3 Ein Brunnen / die Getrinke eines
Gasthauses sind durch einen Kon-
kurrenten mit einem Kraut versetzt
worden, dass den Helden am nichs-
ten Tag einen unheimlichen Durch-
fall beschert.

4 An einer Stelle ist die StraBe/der
Weg untersptlt worden, ein tiefes,
grofes Loch hat sich im Boden ge-
bildet. Irgendwer hat lose Steine
oder Astwerk dartber gedeckt und
so auf die Schnelle eine kleine Fall-
grube geschaften.

5 Wihrend einer Ubernachtung in
einem Gasthaus/nahe eines Dor-
fes wird der Wagen der Helden sa-
botiert. Der Wirt/Dortbewohner
wurde dafiir bestochen, die Rider
anzusigen oder das Zuggeschirr zu
durchtrennen.

e A
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6  Mit geschickten Fingern hat ein
Konkurrent eine hochst verbotene
Substanz in das Gepick der Helden
geschmuggelt und sie daftir bei der
nichsten Garnison angeschwirzt.
Dort wartet man schon auf die
Gruppe, um den Wagen zu durch-
suchen.

I4: Ronrurrent io Mot

Die Helden kommen zu einer Situation,
bei dem einer ihrer Kontrahenten in Not
geraten 1st. Das kann ein umgefallener
Baumstamm sein, ein Graben, aus dem
er alleine nicht mehr heraus kann, oder
er wird gerade iiberfallen. Es sollte sich
dabei um einen Sympathietriger han-
deln, damit die Helden sich iiberlegen,
ob sie eingreifen wollen oder nicht.

I5: PrRoOviant/Avsry-
STUNGSPROBLEIIE

Irgendetwas ist bei dem Nachschub fiir
die Helden schief gegangen. Sie haben
die Wassermenge in der Wiiste nicht
richuig berechnet, das getrocknete Fleisch
ist alle oder einige der Proviantreste sind
schimmelig geworden. Vielleicht fehlt
es auch plétzlich an notwendigem Re-
paraturmaterial zur Ausbesserung des
Wagens. Letztlich miissen die Helden
Ersatz beschaffen — sei es durch Jagd,
Wassersuche oder Holzbearbeitung.

16—-17: MenscH in Mot

Am Wegesrand ist ein Mensch in Not ge-

raten. Natiirlich liegt es an den Helden,

ob sie die Rolle des Retters {ibernehmen
wollen — wenn sie es tun, ist ihnen der

Dank des Geretteten gewiss. Wiirfeln Sie

We:

1 Ein Midchen hat sich in einer Fels-
wand verstiegen und kommt nun
nicht mehr herunter. Es klammert
sich an den Stein, ist kurz vor dem
Absturz und ruft um Hilfe.

2 Ein kleiner Junge gerit beim Spie-
len am Flussufer in die Fluten und
treibt ab. Die Eltern, die beide nicht
schwimmen kénnen, schreien auf-
geregt und rennen ithrem Sohn am
Ufer nach.

3 Ein junger Bauer wird von vier
HeiBispornen aus dem Nachbardorf
gerade vertrimmt, weil er zu grofie
Ohren hat.

4 Nicht der Wagen der Helden, son-
dern ein Pferdefuhrwerk neben ih-
nen geht durch und der Kutscher
verliert die Kontrolle.



In einem Dorf hat sich ein Lynch-
mob versammelt, um einen ver-
meintlichen Viehdieb an Ort und
Stelle aufzuhingen. Dieser versi-
chert immer wieder seine Unschuld.
Vielleicht kénnen die Helden diese
sogar irgendwie beweisen, ansons-
ten kénnten sie zumindest dafiir
sorgen, dass er der Obrigkeit zuge-
fiithrt wird und vor ein ordentliches
Gericht kommt.

Ein Mann hat sich bei der Arbeit auf
dem Feld {iibernommen. Er muss fiir
seine Familie sorgen, ist aber derzeit
krank und kann kaum den Acker
bestellen. Nun sitzt er mit Fieber
am Wegesrand und hadert mit sei-
nem Schicksal.

18-19;: KLeinERE VNDFALLE
Wiirfeln Sie W6:

1

Eines der Pferde der Reiter oder des
Zuggespannes verliert ein Hufeisen,
das dringend ersetzt werden muss.
Bei der Fahrt iiber einen Ast knackt
die Radachse plétzlich bedenklich.
Sie muss notdiirftig geflickt werden,
bis man sich ihr im nichsten Dorf
genauer widmen kann.

Einer der Ziigel reifit — das Material
ist durch Wind, Sonne und Regen
rissig geworden.

Eines der Riader macht komische
Geriusche — es lduft unrund. Wird
dies rechtzeitig bemerkt, kann man
die Unwucht korrigieren und das
Rad wieder richtig festmachen, an-
sonsten droht es abzufallen.

WETTER.

Auch das Wetter kann fiir den Rennverlauf entscheidend
sein. Es bestimmt nicht nur fiir unbefestigte Straflen deren
Terrainqualitdt. Es mindert auch die Sicht, wenn es darauf
ankommt, rechtzeitig Hindernissen auszuweichen oder he-
randonnernde Kontrahenten zu erspihen. Zudem leidet das
Material ohne Pflege an jedem Wolkenbruch oder an zu star-

ker Sonnencinstrahlung.

Sofern Sie das Wetter nicht bestimmen wollen, weil es zum
Beispiel eine dramaturgische Notwendigkeit fiir schweren Re-
gen gibt, wiirfeln Sie auf der folgenden Tabelle mit W20 und
beachten Sie die Modifikationen nach Gegend, in der die Hel-
den sich gerade aufhalten. Ein negatives Ergebnis wird immer

als 0 gewertet.

Das Waffengehiinge eines der Hel-
den ist gerissen. Nun muss er sein
Schwert entweder am Pferd festma-
chen oder aber in den Wagen legen,
solange er keinen Ersatz gefunden
hat.

Eines der Pferde fiingt plotzlich an
zu hinken. Entweder es hat sich ei-
nen Dorn in den Huf gestofien oder
aber es leidet schlicht und einfach an
einer Zerrung. So oder so bedarf es
eines kurzen Aufenthaltes, um das
Tier zu versorgen. Vielleicht verrin-
gert sich dadurch zeitweise die Wa-
gengeschwindigkeit ein wenig.

20: RrRanrHEITED

Krankheiten erfordern immer eine Ru-

hephase, die sich im Rennen niemand

gonnen wird. So kann ein Schnupfen

gerne mal einen Dumpfschidel nach

sich ziechen. Die Heilung kann durch ei-

nen anderen Helden erfolgen, vielleicht
aber auch die Suche nach einem Heil-
kundigen oder einem Tempel nach sich
zichen.

1

Einer der Helden bekommt einen
Schnupfen. Achtet er nicht auf sei-
ne Gesundheit, zieht dies einen
Dumpfschidel sich (WdS
155).

Die Helden haben sich irgendwo

nach

eine Flohplage eingehandelt. Die
listigen kleinen Blutsauger machen
der Gruppe das Leben schwer und
scheinen sich in den Decken und
der Ausriistung festgesetzt zu haben
(WdS 156).

Wettertabelle (W20)
0—4 Klar, strahlende Sonne
5-8 Leichte Bewdlkung
9-12 Bewblkt, gelegentlich Schauer
13 'Triibes Wetter, in Senken und an Fliissen herrscht Nebel
14 Dichter Frithnebel, gegen Nachmirttag klart es aut

15-17 Nieselregen
18-19 Dauerregen

kator von —14.

Ein Held bekommt zu einer Mahl-
zeit in einem Gasthof schlechte Pil-
ze zu essen. Nachts kommt es ithm
zu allen Kérperdffnungen wieder
heraus, den nichsten Tag ist er arg
mitgenommen.

Wihrend einer Rast frisst eines der
Pferde giftige Kriuter. Eine Pflan-
zenkunde-Probe +5 in Verbindung
mit einer vom gleichen Helden ge-
lungenen Sinnesschirfe-Probe +6
kann dies gerade noch verhindern.
Ansonsten leidet das Pferd ein paar
Stunden spiter an Koliken, die aber
wieder vorbeigehen.

Nach einem kurzen Aufenthaltin ei-
nem Dorf bekommen Helden nach-
einander die Ginsepusteln (WdS
155), eine ungefihrliche, aber listige
Kinderkrankheit mit stark jucken-
dem Ausschlag. Lassen Sie beim ers-
ten Kontakt im Dorf eine KO-Probe
machen. Jeder, bei dem sie miss-
lingt, wird krank. Bei Ausbruch der
Krankheit miissen alle Helden eine
weitere KO-Probe machen — mit
demselben Resultat. Ginsepusteln
bekommt man aber nur ein Mal —
wenn also alle KO-Proben gelingen
oder alle die Pusteln hatten, ist die
Gruppenepidemie vorbel.

Eines der Pferde zeigt Krankheits-
symptome (wandeln sie dazu den
Blutigen Rotz (WdS 155) in eine
Pferdekrankheit um). Wird es nicht
schnell behandelt, wird es krank (al-
lerdings nur 1W3 Tage) und kann
nicht die volle Leistung bringen.

20 Gewitter und Wolkenbruch
Modifikationen: Je siidlicher die Helden kommen, desto mehr
sollten Sie vom Ergebnis abziehen. Fiir die Durchquerung des
nérdlichen Wiistenrandes am Raschtulsturm gilt ein Modifi-
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AnHanc VI: Die, TEiLHanDLUDGS-
STRANNGE Iim DER VBERSiIicHT

Hier sollen noch einmal die verschie-
denen Plotstringe fiir die vier Fragen
und die beiden Hauptkontrahenten
der Helden wihrend des Rennens aufgelister werden.

Was stERT GESCHRIEBED an JEnEm ORT,
Al DEm DER HEILIGE LEomar vorr Basvu-
Rin DEN DonmeRSTURmM ERSTmALS avs DEMD
Hanpen perR LEvin EnTGEGEN maHm?

4 Donnersturmfelder: ein Donnerkeil gibt Hinweis auf den
Raschtulswall auf Ubergabeort.

& Heiligenarchiv Baburin, Q2: Leomar musste die Sphinx
von Fasar fragen, um den Donnersturm zu finden

£ Baburin, Q3: Leomar fand den Ort mit Hilfe der Rahand-
ra-Priester von Fasar, er stiftete thnen dafiir ein Mosaik, das
den Weg zum geheimen Ort zeigt.

4 Kuriosititenmuseum: Auf einem Schildbuckel aus Kup-
fer 1st ein Hinweis auf das Ritsel zu finden, mit der man die
Sphinx erwecken kann.

& [n Fasar kommen die Anhinger des Namenlosen vor den
Helden an und legen das Mosaik mit der Wegbeschreibung zur
Ubergabehahle in Schutt und Asche. Die einzige Moglichkeit,
die bleibt: Die Sphinx muss gefunden werden, die sich anschei-
nend im Untergrund unter Fasar befindet. Dabei kénnen die
Fasarer Erzzwerge helfen, zu denen eine Spur in Form einer
Rogolan-Glyphe fiihrt, an die man sich bei dem Bodenmosaik
noch erinnert.

& Die Tipps der Zwerge fithren die Helden in die Tiefe zum
Spiegelsee, aus dem sie die Sphinx herbeirufen. Sie verrit ih-
nen den Ort der Ubergabe und den Weg dorthin in mysteridsen
Andeutungen — auflerdem gibt sie noch den Hinweis, wie die
“Maden der Erde” besiegt werden kénnen, und dass “an al-
len Orten, die fiir den Wagen wichtig waren, einst sein grofter
Feind tobte und noch immer ruht”.

& Die Ubergabehohle wird von Amazonen bewacht. Dort
finden sich das Wandrelief mit der Amazonengeschichte und
auch die gesuchte Inschrift. Die Skrechu-Schergen, die schon
vorher da waren, rufen einen uralten Strang der Vielleibigen
Bestie wach. Mit Hilfe des Spruches der Sphinx und Dank
des Auftauchens des Riesen Adawadt kénnen die Helden das
Omegatherion zurickschlagen.

Die Inschrift lautet: »Nehmt nun durch meine Hinde den
Donnersturm an euch, Leomar. Stirkt ihn mit seinem und eu-
ren Ruhm. Und wisset ihn zur rechten Zeit zu gebrauchen.«

Was sTEHT GESCHRIEBEII AUF DER_

SCHEIDE DES SCHWERTGEHAIIGES DES
HEeirLicen LEomar?

@ Q6 im Heiligenarchiv Baburin: Das Schwertgehiinge ist
von zwergischer Machart und hat einen magischen Effekt, der
scine Waffen Leomar in die Hand springen lassen. Verschenkt
an einen “stillen Freund”.

4% Baburin, Nasuleum: Den Helden wird am Rande mitge-
teilt, dass das Schwertgehinge wohl in Brig-Lo zu suchen ist.
43 In Brig-Lo gibt es eine Zeichnung in einem Boron-Tempel,
die das Schwertgehinge zeigt, diese wird kurz vor Eintreffen

der Helden gestohlen. Der Boron-Tempel verweist aber auf
den Zederntempel, der unweit der Stadt liegt.

2 Am Zederntempel angekommen, machen die Helden eine
grauenhafte Entdeckung: Das kleine Heiligtum ist geschindet
und gepliindert. Allerdings gibt es Spuren auf die Tirer.

& Als man diese stellt, erfahren die Helden, dass das Schwert-
gehinge von den Tempelschindern gestohlen wurde und nun
vermutlich ein Teilnehmer aus dem Donnersturmrennen be-
sitzt. Allerdings gibt es noch eine weitere Abbildung des Ge-
hinges in Bactrim.

¥ In Bactrim endlich kénnen die Helden auf einem alten
Steinrelief Teil 1 der Schwertscheiden-Inschrift lesen. Danach
tolgt ein Angriff durch wiederbelebte Tote auf dem Boronan-
ger.

< Kurz vor dem Rennfinale kommen die Helden zu einem
Angriff der Skrechu-Anhinger um Berno von Bingen auf Ger-
borod, die auch hinter dem Schwertgehinge-Diebstahl ste-
cken. Mithilfe der magischen Macht seines Artefaktes schafft es
Leomar, Berno zu besiegen, und offenbart sich damit letztlich
vor sich selbst und den Charakteren. Aufierdem wird das origi-
nale Artefakt erbeutet. Die Helden erkennen, dass man durch
das Steinrelief in Bactrim nur die erste Hilfte des Spruches
erkennen konnte. Sie verfiigen nun als cinzige iiber die tat-
sidchliche Inschrift.

Teil 1 der Inschrift lautet: »Rondras Hand auf Dere«

Teil 2 der Inschrift lautet: »wenn sie zur letzten Waffe ruft«

Was stERT GESCHRIEBEN an jEmeEm ORT,
an DEmM DER DonnersTURm avF ALVERATIS
GEHEIB HiOD GESCHMIiEDET WURDE?

& In Baburin bekommt man schon den Tipp, dass nur die
Zwerge oder die Zyklopen ein Wunder wie den Donnersturm
auf Geheil der Gotter hitten erschaffen kénnen.

& Dic nichste Zwergensiedlung von Baburin aus ist die
Zwergenansiedlung in Fasar unter dem Patriarchen Garbo-
losch Sohn des Garbosch. Diesen miissen die Helden ohnehin
aufsuchen, da sie Hilfe wegen der Sphinx benétigen. Er ver-
weist auf zwergische Unterlagen in Punin (und den Erzzwer-
gen Turgosch Sohn des Tarbrosch) — dort kénne man den
Helden vermutlich besser weiterhelfen. Denn angeblich liegt
der Schmiedeort irgendwo nérdlich des Yaquir.

& Die Sphinx verrat mit ihrem Spruch, dass iiberall, wo fiir
den Donnersturm schicksalstriichtige Orte liegen, sein gréBter
Feind lauerte — oder lauert?

&> In Punin angekommen, erklirt Turgosch Sohn des Tarb-
rosch den Helden, dass man leider nicht weil}, wo der Donner-
sturm geschmiedet wurde. Aber vielleicht lieBe sich am Wagen
eine Glyphe oder dhnliches erkennen. Dazu braucht er aber
eine echte Abbildung des Wagens. Die Helden besorgen von
einem Edelmann in Punin solch eine Abbildung. Der Zwerg
entdeckr die Ligatur, kann aber mit ihr nichts anfangen. Aller-
dings erkennen die Helden die Ligatur wicder: es ist die Glei-
che, die sich auch auf dem Schwertgehinge Leomars befindet.

'
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& Vom Schwertgehiinge weill Turgosch Sohn des Tarbrosch,
wo es geschmiedet wurde — dort muss auch der Donnersturm
entstanden sein. Nach einem kleinen Intermezzo, wihrend
dessen dem Angroscho seine Unterlagen gestohlen werden,
steht der Schmiedeort fest: Es ist die alte und angeblich ver-
fluchte Zwergenbinge von Gandrabosch.

& Mitten im Amboss stoBen die Helden nach Gandrabosch
vor, eine seit vielen Jahrhunderten verlassene Binge. Tief im
Inneren entdecken sie einen Krater und die Geheimnisse um
die Entstehung des Donnersturms. Auch die Inschrift finden
sie, kurz danach wird der Fluch der Binge, ein Teilleib des
Omegatherions, entfesselt und jagt die Helden durch den Berg
in den nordlichen Amboss hinaus.

Die Inschrift lautet: »Dies soll ein Geschenk an die kleine
Schwester des groBen Angrosch sein. Mge es donnernd iiber
das Firmament ziehen und sich mit Glauben stirken, Mal
um Mal, bis dass es fiir seine letzte Aufgabe gerufen wird.«

Was sTeHT GESCHRIEBEI an jEmEm ORT,
An DEm DER HEILiGE LEOomaRr von
BaBurin zv GRABE GELEGT WURDE?

& Q4 und Q5 in den Heiligenarchiven sprechen einerseits
von der Riickfithrung der Gebeine nach Baburin, andererseits
vom Wachenden Schlaf des Heiligen Leomar.

& Der Rote Rat Thorgrim bestellt die Helden und andere
Rennteilnehmer auf Nachfrage zum Nasuleum des unbe-
kannten Helden. Dort erdfinet er allen, dass das wahre Grab
des Heiligen Leomar der Rondra-Kirche unbekannt ist. Man
solle in Gareth nachfragen, dort kénnte einem weitergeholfen
werden. AuBerdem gibe es angeblich Hinweise beim Aufent-
haltsort von Leomars Schwertgehinge, das in Brig-To zu fin-
den sein soll.

@ In Brig-Lo wird das Schwertgehinge den Teilnechmern
durch die Skrechu entzogen. Aus den Geschichten weili man
aber, dass der stille Freund wohl ein Boroni war. Im Boron-
Tempel von Brig-Lo ist dessen mystischer Hinweis zu finden,
dass das Grab in Gareth sei— versteckt und nur zu finden, wenn
man Leomars und seinem, des Boronis, Géttern folgen wiirde.
& In Gareth finden sich im Boron- und im Rondra-Tempel
uralte Unterlagen, einige erst vor Jahrzehnten aufgetaucht.
Die einen weisen auf einen Boronanger hin, auf dem Leomar
liegen soll. Sein Name ist mittels eines Anagramms getarnt.
Im Rondra-Tempel findet man die Wegbeschreibung zu die-
sem Anger, der mitten in der Dimonenbrache liegt. Man muss
einem Fluss unter Gareth hindurch folgen und in die Brache
eindringen. Auf dem tiberwachsenen, 2.000 Jahre alten Fried-
hof findet sich dann das Grab — allerdings ist es leer, Leomar
muss erwacht sein! Auf der Grabplatte steht:

Die Inschrift lautet: »Gea Boron — von Boron beriihrt zum
wachenden Schlaf und zum Vergessen, um dereinst aufzuste-
hen und das Allleibige zu vernichten. Schlafe mein Freund
und triume nicht.«

DieE Diener DEs [IamMEONLOSEDN

Emmerich ohne Land ist der Nachfahre des chemaligen An-
gehorigen der Amazonen Baron Izlavo Wolkenstein von Brig
Lo, der mit seinen drei Briidern die Amazonen an die Priester-
kaiser verraten wollte. 1.000 Dukaten waren die Summe, mit
der die Amazonen verkauft werden sollten — und mit dieser
Summe wollten Wolkenstein und seine Briider das Heiligrum
der Rondra im Vierertempel von Brig-Lo wieder neu errichren.
Doch die Amazonen kamen ihnen zuvor und téteten Wolken-
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steins Briidder. Im Hass und vor lauter Angst schwor der Baron
dem Namenlosen seine Treue, denn er fithlte sich auch von
Rondra selbst verraten, breitete sie doch ihren Schutz nicht
tiber ihn, sondern die weiblichen Amazonen aus.

Die weitere Geschichte der ‘schwarzen Amazonen’ kdénnen
Sie der Beschreibung von Emmerich auf Seite 87 entnehmen.
Letztlich gibt es nur noch cinen kleinen Hinweis auf die wah-
re Geschichte: eine Kirchenchronik, gefiihrt von einem Ver-
wandten im Untergrund, gelagert in den Tiefen des Tempels
der Vier in Brig-Lo.

Emmerich hat das Ziel, den Donnersturm fiir den Herrn des
Weltenbrandes zu erringen und als Waffe gegen die Ketten zu
fiihren, mit denen sein Herr an die Sternenleere geschmie-
det wurde. Dazu nutzt er alle Mittel, derer er habhaft werden
kann:

2 Zuerst ermordet er Ifirna von Blautann in Baburin, weil er
von ihr enttarnt zu werden droht,

4 In Fasar vernichten die Anhiinger des Namenlosen das Mo-
saik im Rondra-Tempel mit Hilfe des Bundes des verstiimmelten
Gottes.

& In der Ubergabehohle (Biindnishihle) gibt es die Ge-
schichte der Amazonen zu héren und ein Bild zu sehen mit
den Wappen der drei Verriiter — darunter das Wappen des ei-
gentlichen Barons Wolkenstein.

&® In Brig-Lo entdecken die Helden das Wappen am Sockel
der geschliffenen Rondrastatue wieder, Bei Nachfrage diirfen
sic in die alten Kirchenchroniken hineinschauen und entde-
cken, dass einer der Verriter Dank der Hilfe des Namenlosen
geflohen ist und Nachkommen in die Welt gesetzt hat.

“» Weitere Anschlige folgen, darunter Diebstihle in Punin
und Gareth.

4 In Gareth wird bei einem Empfang im Rathaus das Wappen
cines jeden Gastes gezeigt. Emmerich hat zwar sein Wappen
nicht angegeben, aber die Garether Heraldiker finden es heraus
und stellen es mit an der Wappenwand aus. Den Helden fillt
die frappierende Ahnlichkeit zum Wappen des Namenlosen
Verriters der Amazonenbewegung direkt auf, zumal sie schon
durch mehrere Ereignisse wissen, dass ein Namenlos-Geweih-
ter unter den Rennteilnehmern steckt. Emmerich wird darauf-
hin wihrend des Festes bei einem Vergiftungsversuch gestellt
und nach einer Jagd durch die nichdiche Stadt besiegt.

DiE SKRECHUV-ANHANGER

Die Skrechu-Kultisten unter der Leitung von Berno von Bin-
gen haben von der Agentin Griinewange in Perricum den
Auftrag, den Schlag gegen das Omegatherion zu verhindern.
Dazu miissen sie entweder Leomar finden und téten oder aber
den Donnersturm fiir sich gewinnen.

4 [n Baburin starten sie mit einem Anschlag durch Huffdule.
£ Beim Bankett des Sultans werden Umtriebe in Maraskan
enthiillt, auch von merkwiirdigen Erecignissen in der Nihe von
Brig-Lo ist am Rande die Rede.

< Die Begleiter von Yppolita sind nicht bei der Verkiindung
im Tempel, was dort noch nicht auffillt — viele Wagenbesat-
zungen sind nicht vollstindig bei der Zeremonie anwesend.
4 Am angeblichen Grab in Baburin erzihlt von Hengisford
von der Skrechu und der maraskanischen Bedrohung.

& In der Ritualhdhle wird ein schlafender Teilleib des Ome-
gatherions (die Maden Sumus) geweckt, der hier schon lange
schlummert (einst ausgeschickt, um die Waffe, die gegen ihn

geschmiedet wurde, zu vernichten). Mit Hilfe des Sphinxspru-

ches wird die Situatio
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& In Brig-Lo wird das Schwertgehiinge aus dem Zederntem-
pel gestohlen und dabei der Tempel entweiht. Ein Boroni wird
entfithrt. Die dafiir verantwortliche Gruppe ist eine Gesandt-
schaft der Skrechu, die in der Nihe Experimente an cinem
schr kleinen Teilleib des Omegatherions unternimmt. Bevor
die Helden zur Befreiung des Boroni eintreffen, holt sich Ber-
no von Bingen das Schwertgehidnge Leomars ab und giirtet
sich mit der Trophie.

&» Nachdem die Gesandtschaft von den Helden ausgeschaltet
wurde, findet man Hinweise auf die Pline der Skrechu, zudem
einen Brief (Q8), der von “HG” aus Perricum stammit.

& I Tal des Tempels mit dem Steinrelief ruft im Nebel Ber-
no von Bingen die “verderbte Schwester” an, damit die Toten
auferstehen. Angriff auf dem Nebelfriedhof.

& Bei Ragath kommt es zu cinem offenen Angriff von Asfa-
loth-Paktierern auf die Helden. Wieder findet sich ein Brief
von “HG” bei den Attentitern (Q10). AuBlerdem scheint der
Skrechu-Kultist eine Quadriga zu fahren.

& In der Binge wird ein weiterer Teilleib erweckt, der dort
lange ruhte (letztlich der Grund, warum die Binge aufgegeben
wurde). Es folgt eine wilde Jagd zuriick ans Tageslicht.

» In Gareth bekommen die Helden von der Sponsorin Yppo-
litas mit — sie stammt aus Perricum, genau wie die Wagenbesat-
zung. Auferdem fihrt Yppolita eine der wenigen verbliebenen
Quadrigen im Rennen. Thre Mannschaft hat aber Gareth schon
verlassen und ist hinter Gerborod her.

£ Endkampf und Enttarnung bei einem Hinterhalt gegen
Gerborod, der nach Gareth schon mitbekommen hat, dass er
der Heilige Leomar ist — es aber noch nicht anerkannt hat.
Erstals das Schwert aus dem Schwertgiirtel Berno von Bingen
fahrt, sollte jedem klar sein, wer da vor ihnen steht.

€ [m Endspurtvor Perricum wird Berno von Bingen endgtiltig
ausgeschaltet. Die Helden und Leomar gewinnen das Rennen.
3 Die Absenderin der Briefe Q8 und Q10 wird in Perricum
enttarnt: Kauffrau Griinewange entwickelt sich so zur Infor-
mationsquelle Gber die Pline der Skrechu in der Warunkei.
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AnHang VIII: JEnseits DEs

DonnerstTuRrIms

DSA-PvuBLiRaTiOnED

& Wetterleuchten: Abenteuerband zu Vorgiangen im Vorfeld
des 76. Donnersturmrenncns (2008)

& AB 131 — Die 24h von Wagenhalt: DSA-Szenario als Vor-
bereitung fiir das Donnersturmrennen

& Schlacht in den Wolken: Abenteuerband, Emer wird an die
Pyramide gekettet

& Riickkehr des Kaisers: Abenteuerband, Diebstahl des Kai-
serschwertes Sifpion aus Warunk und Begegnung mit der an-
geketteten Emer.

& Borbarads Erben: Hintergrundbox zu den Schwarzen
Landen

& Kreise der Verdammnis, darin Das letzte Banner: cin
Abenteuer in Warunk inklusive Stadtplan

& Land der Ersten Sonne, Raschtuls Atem, Herz des Rei-
ches, Schild des Reiches: Quellenbidnde zu den Regionen,
durch die das 76. Donnersturmrennen fihrt

& Der Schwertkonig: Roman, Einsatz des Donnersturms im
Kessel von Jergan

& Das Grofle Donnersturmrennen: das 75. Donnersturm-

rennen (1989)

WEITERE BUCHER_

& In 80 Tagen um die Welt: Weltreise unter Zeitdruck mit
vielen verschiedenen Seitenabenteuern

‘Weitere Filme

& Ben Hur: der Prototyp des Wagenrennens, allerdings in ei-
ner Arena

€ Das groBe Rennen rund um die Welt: Autorennen von New
York nach Paris mit sechr unterhaltsamen Zwischenepisoden
& Die tollkithnen Minner in ihren Fliegenden Kisten: Kla-
motte um einen der ersten Wettflige der Welt, grofies Teilneh-
merfeld aus verschiedenen Nationen

< Hidalgo: Abenteuerfilm um ein groBes Rennen durch die
arabische Wiiste, inklusive Sandsturm, Entfithrungen, Uber-
fillen und Heuschreckenschwarm
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A ufregende Abenteuer :"\t g ; : | ¥
erleben — gemeinsam 4 : : :
iy = A : “ ' : i ; ' PIELE
mit Freunden eine exotische ‘; : e e S R
und atemberaubende Welt i E

-

erforschen!

I SPieELLEiTER UIID 3 — 5

SPIELERAB 14 IAHP\EH
Kommen Sie mit auf die

~

Reise nach Aventurien, in das ; A g :

phantastische Land der Fantasy- 5 s o s KOIHPLEXITAT
Rollenspiele! S ) - (mEistER/ SPiELER)
Begegnen Slf.ural'ten Dr.acha.zn, = o HOCH / mitFEL
verhandeln Sie mit geheimnisvollen SR e
Elfen, suchen Sie nach Spuren ldngst 2 % | e PR T
unter-gegangener Zivilisationen, l6sen e e ERFAHRVIIG
Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen i 7 | (HELDEH)

Sie Spionage-Auftrige im Land der bésen N R ] ‘

el é"«' e o ' ERFAHREI Bis EXPEKTE
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie /. ; | -

selbst bestimmen: michtiger Magier,

ATIFORDERVIIGEI

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg, 9g, & i o i ; (HELDEH)
Jeder Held hat Stdrken und Schwichen, A i TALE nteinsatz,

und nur in der Zusammenarbeit mit

KamPrFFERTIGKREITEM,
InTeErarTion,
HintTerGrRUNDKEDITIIS
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seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden £

§ o

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an . P
SR P 4

Seite mit Thren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist i
S ok e L e ort vnp zEit
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen. { 1 N
Alles ist mdglich in der Welt des Schwarzen Auges. 1 Von BaBURinm UBER.
| Fasar, Bric-Lo vnp

Donner vobp STuRm ' GarefH nacH PERRiCUm;
Repaktion: Tmomas Finn vop Tosias Hamermanm TKﬁViﬁ/BOF\OH 1031 BF

Vor fast zweitausend Jahren errang Leomar von Baburin von der Kriegsgttin Rondra person-
lich den Donnersturm, den aus Eternium geschmiedeten alveranischen Streitwagen, und seit
fast ebenso langer Zeit existiert die Tradition des Donnersturmrennens, in dem alle 25 Jahre
das Recht, den Wagen zu rufen und zu fithren, auf den jeweiligen Sieger iibergeht.

Nun ist es wieder so weit: Aus aller Herren Linder haben sich die Fahrer in Babu-
rin versammelt, um an diesem rondrianischen Kriftemessen teilzunehmen — und
Thre Helden sind mit von der Partie! Wird es ihnen gelingen, die kostbare Trophie
gegen den duBersten Einsatz professioneller Wagenlenker, rondrianischer Recken,
aventurischer Potentaten und hinterlistiger Schlagetots zu erringen — oder miissen
sie Staub schlucken? Welches Geheimnis verbirgt sich hinter den Fragen, die an den
verschiedenen Stationen des Rennens auf die Teilnehmer warten? Und wer sind dieses
Mal die Gegner, die versuchen, den Ausgang des Rennens zu manipulieren?

Nehmen Sie die Ziigel in die Hand und begleiten Sie uns auf einer Reise, an deren Ende
unvergleichlicher rondrianischer Ruhm wartet!

Neben der Beschreibung der Rennstrecke und der Teilnehmer, der Ereignisse und Hinder-
nisse des Rennens enthilt der Band auch ein umfangreiches Kapitel iiber die regeltechnische
Abwicklung eines so herausfordernden Langstrecken-Streitwagenrennens.
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