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»Gewiss, der uns mit solcher Denkkraft schuf
Voraus zu schauen und riickwiirts, gab uns nicht
Die Fiihigkeit und gottliche Vernunf,

Um ungebraucht in uns zu schimmeln.«
—Shakespeare, Hamlet

»Gliick ist Talent fiir das Schicksal.«

—Novalis
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DeEm IMEisTER zum GELEILT

Anders als Sie es vielleicht von anderen An-

thologien zu Regionalspielhilfen kennen,

prisentiert Thnen Orkengold nicht eine lo-

se Sammlung von Abenteuern in der Region, sondern eine
durchgingige Kampagne, die die Helden an zwei der groBten
Mysterien des gegenwirtigen Orklandes heranfiihrt. Es steht
Ihnen jedoch frei, die Abenteuer auch losgelést von diesem
Hintergrund zu spielen; entsprechende Informationen zur
Umgestaltung finden Sie am Anfang eines jeden Abenteuers.
Der vorliegende Kampagnenband folgt dem bewihrten Auf-
bau: Zu Beginn eines jeden Abenteuers legt Thnen ein Ein-
ordnungskasten die wichtigsten Informationen zu Ort, Zeit
und Anforderungen an die Heldengruppe in Kiirze dar, ab-
gerundet durch ein paar Stichworte zur Handlung. Es folgt
eine Einfiihrung in die Hintergriinde und eine Zusammen-

ABKURZUNGSVERZEICHMIS
In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf
folgende Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx

Arsenal Spielhilfe Aventurisches Arsenal

Erste Sonne Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne
GroBer Fluss  Regionalspiclhilfe Am GroBen Fluss
Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
LCD Regelwerk Liber Cantiones Deluxe

Licht und Traum Regionalspiclhilfe Aus Licht und Traum

Meridiana Regionalspielhilfe In den Dschungeln

Meridianas
Roter Mond Regionalspielhilfe Reich des Roten Mondes
Schild Regionalspicelhilfe Schild des Reiches
SRD Regelerginzung Stibe, Ringe,
Dschinnenlampen
wdG Regelwerk Wege der Gotter
WdH Regelwerk Wege der Helden
wdS Regelwerk Wege des Schwerts
WdZ Regelwerk Wege der Zauberei
ZooBotanica Regelerginzung Zoo-Botanica Aventurica

fassung der Handlung, eche das eigentliche Abenteuer beginnt.
Personen- und Ortsbeschreibungen sind in weiteren Kiisten
hervorgehoben oder finden sich am Ende des Abenteuers; die
wichtigsten Meisterpersonen, die eine abenteueriibergreifende
Rolle spielen, versammeln die Gemeinsamen Anhinge ab Sei-
te 114.

Vorlesetexte sind mit umrahmten Kisten hervorgehoben. Zur
Hervorhebung von Talentproben wird eine Kursivsetzung ver-
wendet, auch Eigennamen sind bei ihrer ersten Nennung kur-
siv gesetzt. VERSALIEN kennzeichnen Zauber, KAPITALCHEN
Liturgien. Sind fiir Meisterpersonen keine Werte angegeben,
passen Sie diese bitte den Gepflogenheiten Threr Spielrunde
an. Wie gewohnt enthalten graue Kisten im Text weiterfiih-
rende Informationen.

Da den einzelnen Abenteuern nur ein beschrinkter Platz zur
Verfiigung steht, sind allein die wichtigsten Szenen ausfiihrlich
beschrieben, wihrend andere Thre Ausarbeitung erfordern. Be-
greifen Sie dies bitte als Freiheit, das Abenteuer nach eigenem
Ermessen auszugestalten und an die Wiinsche und Gepflo-
genheiten Threr Runde anzupassen. Es ist das Anliegen dieses
Bandes, Thnen méglichst viele Freiheiten zu lassen.

LERTURE vniD REGELWERK_

Die Kenntnis des Regionalspielhilfe Reich des Roten Mondes
ist fiir das Leiten der vorliegenden Abenteuer unabdingbar. Sie
erginzt die hier angefithrten Beschreibungen von Land und
Leuten und vermittelt einen lebhaften Einblick in die Kultur
der Schwarzpelze und des Svelltlandes. Zur Ausgestaltung von
Flora und Fauna ist zudem die Spielhilfe Zoo-Botanica Aven-
turica unverzichtbar, auf die im Folgenden ebenfalls ofters
verwiesen wird. Dartiber hinaus ist — von den Regelwerken zu
Kampf, Magie und Gétterwirken natiirlich abgesehen — eine
Kenntnis weiterer Spielhilfen und Quellenbiicher zwar hilf-
reich, aber nicht zwingend notwendig.

STEROENGABEN vnD MONODKIiONDER.

»So hore denn genau zu, Uigar, denn der Gottgesandte wiederholt
sich nicht. Der Herrscher des Nicht-Lebens sammelt seine Streit-
macht in Tarrakvash, sich zu holen, was seins ist. Eine Streitmacht,
gestihlt im Kampf im Diesseits wie im Jenseits, die thm ermégli-
chen wird, all jene Gétter niederzuringen, welche ihm die Herr-
schaft iiber das Totenreich streitig machen. Dann erst kann er sich
an dem verriterischen Bruder, von den Glatthiuten Phex gerufen,
richen. Der Verriter, der durch List und Tiicke die Macht iiber die
Sterne ergriff; den Schitzen des Blutroten. Dann erst kann er seine
gefangene Schwester, von den Glatthiuten Mada gerufen, befreien
und an ihrer Seite iiber Makavash herrschen, die Letztgiiltige der
Drei Welten, von den Wissenden der Glatthiute sechste Sphire ge-
nannt, Sterne und Kraft. Zahlreich sind die Feinde, denen sich Tak-
hairrach gegeniiber sieht, ihm zur Seite steht der Vater des Krieges,
der im Gegenzug die Herrschaft iiber das neue Zeitalter erringen
wird. Und ich bin der Tiiger der gespaltenen Horner und werde die
Herrschaft Brazoraghs iiber das neue Zeitalter und iiber das Dies-

seits erringen, und ich bin der Triger der blutroten Mondscheibe und
werde Tairach zu seiner Rache und seiner Herrschaft iiber die Ster-
ne verhelfen. Nun wisse aber, der du dich Meister der Drei Welten
nennst und doch den Weg nicht findest, dass der Pfad vom Jenseits
zu den Sternen durchs Diesseits fiihrt. Wisse, der du dich Verkiinder
des Tairach nennst und doch ohne Stimme bist, dass den fremden
Gottern alles sehende Wiichter zur Seite stehen und der Gott des
Roten Mondes sich gezwungen sieht, zu wiederholen, was einst dem
Rattenkind gelang, um ungesehen das Diesseits passieren zu kinnen.
Geblendet werden sie zu spit erkennen, dass Mochthrovak erobert
und die Herrschaft iiber das neue Zeitalter errungen ist, zu spit er-
kennen, dass Mada befreit und Takhairrach geriicht ist. Unsere Auf-
gabe, Hohepriester aller Orks, ist es, dem Herrn des Jenseits den Weg
zu den Sternen zu weisen und Mochthrovak zu unterwerfen, auf
dass Brazoragh auch weiterhin an der Seite seines Vaters streitet.

Nun, da du die Worte des Aikar Brazoragh, Gottgesandter, ver-
nommen {ast, gehe hinfort, du, der im Dunkeln der Unwissenheit
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Taumelnder, du, der die Gnade erhielt, ein Bruchstiick der gottli-
chen Wahrheit zu erahnen, du, der du an einem anderen Ort zu
einer anderen Zeit der blutroten Mondscheibe verhelfen wirst, das
Tor zur Letztgiiltigen der Drei Welten aufzustofSenl«

—die letzten Worte des Aikar Brazoragh an Uigar Kai, ehe der
Hochschamane Khezzara fluchtartig verliefs, 1020 BF

»Frage, ob es Phexens Sinn ist, Kerkermeister zu sein fiir jene, die
den Sterblichen ihr Schicksal in die eigenen Hinde legte.«
—Die Chroniken von Ilaris, Zorgan, um 808 BF

Auf der Suche nach dem Orkengold entschliisseln die Helden
einige der groften Mysterien der letzten Jahre: den Sternenregen,
der im Efferd 1029 BF auf das Svelltland niederging und einen
wahren Rausch nach den gefallenen Himmelsschitzen ausloste
(Roter Mond 20), den Hornturm, das gigantische Bauvorhaben
am Rand der Steppe (Roter Mond 167) sowie die Existenz der
Maday’kha, der wiedergeborenen Mada (WdZ 411).

Ymras SEifen — DER URSPRUTIG
DES STERIENREGEIS

Der Aikar Brazoragh (Seite 121), der gottgesandte Streiter der
Orks, verfolgt mehrere umfassende und verborgene Pline, die
vor allem drei Zielen dienen: die Macht seiner Gétter zu festi-
gen, sein Volk zur Herrschaft iiber das neue Zeitalter zu fithren
und die Sechste Sphire zu erobern (Roter Mond 172-174). Da-
zu sammelt er Artefakte und Talismane vergangener Zeiten,
hat die unterschiedlichen Stimme und Sippen zu einem Volk
geschmiedet und sucht nach der Primirliturgie (auch Ordi-
nation genannt; WdG 13) Brazoraghs. Diesem Streben ent-
springt auch der Bau des Hornturms, jenes Mondspeeres des
Brazoragh, der in den Himmel ragen und ihm seine Geheim-
nisse entreiflen soll.

In diesem Zusammenhang steht auch das Himmelsereignis vom
18. Efferd 1029 BF, als eine blutrote Mondfinsternis iiber ganz
Aventurien zu sehen war und im Svellt- und Orkland nichte-
lang Tausende Sternschnuppen niedergingen. Auch wenn beide
Ereignisse eng miteinander verwoben sind, so haben hier doch
zwei sehr gegensitzliche himmlische Michte gewirkt.

TairacHs Gask

Im Zuge der Mondfinsternis, die den Beginn des Grofen
Jahres 2001 nach orkischer Zeitrechnung markiert, fand eine
kosmische Gabe ihren Weg in die Dritte Sphire, die der Aikar
von Tairach selbst eingefordert hatte. Es handelt sich dabei um
einen bemerkenswerten Himmelsstein, der als eine Art Kom-
pass dem Aikar den Weg zu jenem Schicksalstriger weisen soll,
der ihm zur Herrschaft iiber die Sechste Sphire verhelfen soll.
Eine ausfiihrliche Beschreibung dieser ‘Sternengabe’, die wir
fortan auch so nennen wollen, finden Sie auf Seite 122.

PHEXENS STREiCH

Als die Sternengabe die Sechste Sphire verlie, handelte ein
anderer Kerkermeister Madas, der listige Gott Phex, und
schiittete einen Teil seiner Schatzkammer aus. Der Ruf des
Sternengoldes lockte unzihlige menschliche und zwergische
Gliicksritter in das Land am Svellt, das sich seit zwanzig Jah-
ren unter der Knute der Schwarzpelze befindet. Dabei scheint
Phex nicht nur das Ziel verfolgt zusammen, allerlei wagemu-
tige, ihm im Wesen verbundene Abenteurer in den Norden zu

locken, die den Orks die Stirn bieten sollen; denn wer nach
seinen Himmelsschitzen sucht, der mag auch die Sternengabe
finden und das Schicksal zugunsten der Menschen wenden.
Gleichzeitig erschwert er dadurch die Suche des Aikar nach
dem Desiderat.

In der vorliegenden Kampagne werden es Thre Helden sein, die
die Sternengabe tatsichlich vor den Schergen des Aikar finden.
Sie treten damit eine Reihe von Ereignissen los, die sie schlief3-
lich tief in das Herz des orkischen Reiches fiihren werden.

Fatas SEifen — DiE SUCHE
NACH DEmM STERODENGOLD

Orkengold prisentiert sich Thnen als zusammenhingende
Kampagne — und so wollen wir die Abenteuer im Folgenden
auch betrachten. Die Handlung beginnt im Phex/Peraine 1032
BF und entwickelt sich iiber etliche Wochen bis zum Finale
Ende Rahja. Dabei sechen wir von genauen Datierungen ab,
um den Helden die nétigen Freirdume zu lassen.

In Der Ruf der Sterne erhalten die Helden einen Auftrag der
Phex-Kirche, im Svellttal nach der Sternengabe zu suchen und
diese nach Lowangen zu bringen, um ihr Geheimnis zu ent-
schliisseln. Muna Bering entfacht anschlieBend den Sternen-
goldrasuch (1), wenn sie die Helden von Greifenfurt iiber den
Finsterkamm in das Land am Svellt fithrt. Hierbei stellt sie den
Helden bereits Meisterpersonen vor, die spiter noch von Be-
deutung sein werden.

Am FuBe des Rorwhediibernehmen Fabian Fliiss und Daniel
Hepler das Wort — und Hass ist ihr Gebet (2). In einer rauen
Westernatmosphire suchen die Helden nach der Sternengabe
und miissen sich mit allerlei Konkurrenten herumschlagen,
die ihnen die errungenen Himmelsschitze streitig machen
wollen. Thr wichtigste Gegenspielerin ist dabei die Kralle der
Macht (Seite 114), die im Auftrage von Oswyn Puschinske (Sei-
te 119) ebenfalls nach der Sternengabe sucht. Wer am Ende
siegreich ist, dariiber entscheiden Einfallsreichtum, List — und
auch eine gewisse Portion Humor.

Auf Fuchspfoten (3) fithren Muna Bering und Uli Lindner die
Helden im Weiteren nach Lowangen. Abhiingig vom Ausgang
des vorherigen Abenteuers miissen die Helden ihren Besitz ge-
gen Puschinske behaupten — oder ihm die Sternengabe entreifien.
Doch dies ist alles andere als einfach, denn der uralte Schwarz-
magier bietet alle Tricks auf, die ihm zur Verfiigung stehen.

Im Abschluss des Abenteuers erfahren die Helden, dass sie
M’Darrsla (Seite 118) suchen miissen, eine unter Achaz auf-
gewachsene Menschenfrau, der sie vorher schon einmal be-
gegnet sind; sie steht in einem den Helden noch unbekannten
Zusammenhang mit der Sternengabe. Doch die Wilden Ur
(Seite 120) haben die geheimnisvolle Frau bereits entfiihrt. Die
Helden miissen sich an die Fihrte der Schwarzpelze heften —
und Szefan Unteregger plagt sie dabei mit Moskitos, Orks und
StraBBenstaub (4). Auch hier ist das Ergebnis vom Erfolg der
Helden abhingig, zumindest aber erlangen sie einen Hinwetis,
der sie ins Orkland fiihrt.

Dort hiiten Die Kinder Tarrakvashs (5) uralte Geheimnisse
und Elias Moussa hilt einige Priifungen fiir die Helden be-
reit, ehe sie diese liiften kénnen — und erfahren miissen, dass
M’Darrsla tatsichlich die wiedergeborene Mada ist.

Doch die Schamanin ist bereits (abermals) dem Aikar in die
Hinde gefallen. Die Helden miissen nun eilen, sie zu befreien,
wollen sie die Pline des Gottgesandten vereiteln. Auf sie wartet
Ein Turm aus Horn (6), den Sebastian Thurau mit allerlei He-
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rausforderungen gespickt hat. Am Ende miissen sie gar dem
Aikar Brazoragh selbst gegeniibertreten.
Die Helden kénnen viel gewinnen — oder alles verlieren.

Ein WoRrt zuR DRamATURGIE

DER KampaGne

Orkengold spielt mit den Erwartungshaltungen der Spieler
und wir wollen Sie, werter Meister, zu diesem Spiel einladen.
Bereits durch ihren Auftraggeber werden die Helden (und
Spieler) darauf geeicht, dass es gilt, einen wichtigen Himmels-
schatz zu finden, der anschliefend zwei Abenteuer lang pro-
minent im Mittelpunkt der Handlung steht. Abenteuer, die als
vermeintlichen Hauptantagonisten den Lowanger Schwarz-
magier Oswyn Puschinske einfithren; eine weitere Finte der
Erzihlung, die vom eigentlichen Gegenspieler im Hintergrund
ablenkt. Dass das eigentliche Begehren des Aikar keinem ma-
gischen Stein, sondern der Schamanin M’Darrsla gilt, erfahren
die Helden erst, nachdem sie weiterhin dem Geheimnis des
Artefaktes hinterher gejagt sind. Dann ist es jedoch fast zu spit
und die Kampagne spitzt sich zu ihrem Finale zu.

Die Abenteuer lassen den Helden viele freie Entscheidungen,
die die weitere Handlung beeinflussen: Anstatt einem vorge-
schriebenen Weg zu folgen, gilt es vielmehr, bestimmte ‘dra-
maturgische Wegpunkte’ zu erreichen — doch welchen Pfad sie
dorthin nehmen, ist von ihrem Einfallsreichtum und Kénnen
abhingig, was auch ein Scheitern beinhalten kann. In den ein-
zelnen Abenteuern finden Sie ausfiihrliche Hinweise, wie Sie
auf die Entscheidungen Ihrer Spieler reagieren kénnen.

Von pen GLUCKSRITTERD

Die Abenteuer um das Orkengold richten sich an eine aus-
gewogene Abenteuergruppe, die schon ein paar Abenteuer
miteinander bestritten hat. Sie sollten mindestens einen wild-
niskundigen Helden in der Gruppe haben, auch ein Zaube-
rer kann sehr hilfreich sein. Es empfiehlt sich zudem, dass die
Gruppe nicht véllig wehrlos ist, allerdings sind die Abenteuer
so ausgelegt, dass sich viele Kimpfe vermeiden lassen — aber
eben nicht alle. Charaktere, die nur den Weg mit dem Kopf
durch die Wand kennen oder (etwa auf Grund starrer religidser
Moralvorstellungen) sich wenig anpassen kénnen, kénnen es
in den Abenteuern schwer haben — sind aber dennoch denkbar
und kénnen Anlass fiir spannende Rollenspielszenen sein. Ins-
gesamt sollte die Gruppe gewisse phexische Tugenden pflegen,
vor allem List, Einfallsreichtum und Witz — klassische Aben-
teurer also, die dem Ruf der Sterne in den Norden folgen.

Es ist zudem mdoglich, Helden zu spielen, die andernorts als
Exoten kaum spielbar sind. Das gilt fiir Goblins und Barbaren
ebenso wie fiir Halborks und Achaz (zu Helden im schwarzen
Pelz finden Sie gesonderte Worte). Einzig in Auf Fuchspfoten
haben diese Helden es etwas schwieriger, sind prinzipiell aber
nicht undenkbar. Wenn Sie den vorgeschlagenen Einstieg in
die Kampagne wihlen (tiber die Priludien Der Ruf der Sterne
und Sternengoldrausch), kénnen solche Helden etwas spiter
— etwa im Svellttal oder wihrend der Anreise — zu ihren Ge-
fihrten stofen.

HELDEN im SCHWARZEN PELZ

Da Schwarzpelze eher selten in Spielrunden vertreten sind,
sind die Abenteuer dieser Anthologie fiir ‘klassische’ Helden-
gruppen geschrieben — sie erzihlen die Handlung fiir mensch-
liche, zwergische und elfische Charaktere, fiir die die Orks in

.

der ersten Linie Feinde sind und der Aikar Brazoragh eine gro-
Be Bedrohung. Doch bei einer Anthologie im Reich des Roten
Mondes soll es auch moglich sein, Helden im schwarzen Pelz
zu spielen:

@ Am einfachsten ist es, einen orkischen Helden — etwa einen
Yurach oder Gefangenen — als ‘Ortskundigen’ in eine klassi-
sche Abenteurergruppe zu integrieren. Nicht jeder Ork folgt
dem Aikar Brazoragh und unter ihnen gibt es einige, die dem
lockenden Ruf des Abenteuers erlegen sind. Einzig in Auf
Fuchspfoten wird es fiir den Schwarzpelz schwierig. Es ist
ratsam, dass der Spieler des Orken fiir dieses Abenteuer einen
anderen Helden fiihrt.

@ Ebenso ist es ohne tiefgreifende Anpassungen der Aben-
teuer moglich, eine reine orkische Gruppe zu spielen — so die-
se in Konkurrenz zum Aikar Brazoragh steht. Hier sei Thnen
als méglicher Auftraggeber Aschepelz empfohlen, der Hoch-
schamane der Gharrachai im Finsterkamm (Roter Mond 154,
Schild 143). Er ist tief in den Mysterien Tairachs verwurzelt
und beginnt gerade erst, seine Position zum Aikar zu finden.
Durch Reisen in die Geisterwelt und den Rat des Vagabunden
(Roter Mond 175) ahnt er, dass mehr hinter dem Sternenregen
steckte. Er heuert eine Gruppe orkischer Abenteurer an, die
“Tairachsgabe’, die er unter den Himmelsschitzen vermutet,
zu finden und ihr Geheimnis zu entschliisseln. Die Abenteuer
lassen sich mit diesem Hintergrund mit leichten Anpassungen
spielen, einzig Auf Fuchspfoten miissen Sie iiberspringen und
die Vision, die zu M’Darrsla weist, in das Finale von Hass ist
ihr Gebet integrieren.

@ Natiirlich konnte eine orkische Heldengruppe auch die
Rolle der Wilden Ur (Seite 120) iibernehmen, die ebenfalls nach
der Sternengabe und spiter nach M'Darrsla suchen. Um mog-
lichst viele Abenteuer dieses Bandes spielen zu kénnen, emp-
fiehlt sich eine leicht andere Reihenfolge: Zuerst werden die
Schwarzpelze in Die Kinder Tarrakvashs ausgeschickt, um die
Visionen des Aikar zu deuten, dann reisen sie in das Svelltland,
um die Sternengabe zu finden (Hass ist ihr Gebet), M’Darrsla
zu entfithren und ihre Verfolger abzuschiitteln (Moskitos,
Orks und StraBenstaub). Im Finale versuchen (menschli-
che oder konkurrierende orkische) Feinde, den Hornturm zu
infiltrieren. Die Helden kénnen in diesem Fall die teilweise
Zerstorung des Turmes verhindern, allerdings gelingt es ihren
Gegenspielern, M'Darrsla zu befreien.

M EHERERE HELDENGRUPPEI

Zumindest fiir einzelne Abenteuer ist es denkbar, diese '
' mit mehr als einer Heldengruppe als ein so genanntes |

| Multi-Paralleles Abenteuer zu spielen, in dem zwei oder
' mehr Gruppen mit jeweils einem Spielleiter dasselbe Ziel
- verfolgen. So kann zum Beispiel in Moskitos, Orks und
~ StraBenstaub eine Spielrunde die Rolle der Entfithrer
. iibernehmen, die andere die der Verfolger. Die Entfiihrer
wihlen selbst den Weg, den sie nehmen, und die Verfol-
. ger miissen versuchen, ihnen auf der Spur zu bleiben, ehe
~ man sich im Finale begegnet. (In diesem Fall empfiehlt
~ es sich natiirlich, nicht nur an unterschiedlichen Tischen,
sondern auch in verschiedenen Riumen zu spielen.) Auch
andere Abenteuer dieses Bandes eignen sich dazu, immer
+ wenn eine andere Gruppe — seien es die Kralle der Macht
oder die Wilden Ur — in direkter Konkurrenz gegen die
. Helden arbeiten.
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DER RUF DER STEROE — DER_

EinsTieEG ino DIE

Seit drei Jahren gibt der Sternenregen {iber

dem Svelltland vor allem der Phex-Kirche SO S

Ritsel auf und es haben sich verschiedene

Positionen herausgebildet. Wihrend bodenstindige Geweihte,
wie die Garether Vogtvikarin Neetya Triffon, darin eine Gabe
Phexens sehen, den seit Jahren brach liegenden Handel anzu-
kurbeln, vermuten Mystiker wie die Tralloper Vogtvikarin Lyn-
kea von Winhall dahinter einen héheren Plan. Wieder andere
versuchen, in den gefallenen Sternen den Willen des Listigen
zu lesen oder schlicht, sie zuriick ans Firmament zu bringen.
Seit einigen Monaten weisen Sterndeutungen, Traumgesichter
und andere gottliche Zeichen darauf hin, dass tatsichlich mehr
hinter dem Sternenregen steckt. Wenn sich in Ihrer Gruppe ein
dem Phex geweihter Held befindet, kénnen Sie ihn ebenfalls
Zeichen widerfahren lassen: So kann er ein stets wiederkehren-
des Blatt im Boltan ziehen oder auffillig vielen Svelltlindern
begegnen, bei denen er entweder ein gliickliches Schndppchen
macht oder die ihm in einer Notsituation helfen und jede Ge-
genleistung mit den Worten “zu anderen Zeit an einem anderen
Ort” zuriickweisen. Aber auch Triume vom Sternenregen, in
dem ein Stern besonders hell leuchtet, oder die Bibliomantie
bietet sich an: Neunmal hintereinander stéBt der Held, wenn
er zufillig ein Buch aufschligt, auf einen Bericht iiber das
Svellttal oder gefallene Sterne. Wenn er sich von sich aus an
die Kirche des Grauen wendet, ist dariiber der Einstieg in die
Kampagne moglich (und sie schaffen so einen personlicheren
Bezug zu der Handlung).

SchlieBlich erwichst in einzelnen, herausragenden Geweihten
die Gewissheit, dass Phex eine besondere ‘Sternengabe’ unter
den fallenden Himmelsschitzen verborgen hat. Der Ort des
Niedergangs lasst nur einen Schluss zu: Es muss sich hierbei
um einen bedeutenden Talisman handeln, um den Vormarsch
der Orkgdtter aufzuhalten.

DiE AOWERBVIG

Die Anwerbung der Helden kann irgendwo in Aventurien
auBerhalb des Svellttals stattfinden, idealerweise stidlich von
Greifenfurt. Wenn es Thnen fiir Ihre Spielrunde passender er-
scheint, ist es auch moglich, die Helden aus dem Bornland,
Weiden, Thorwal, Riva oder den Streitenden Kénigreichen
kommen zu lassen, allerdings miissen Sie dann im Priludium
Sternengoldrausch die Reiseroute anpassen — vor allem aber
die Begegnung mit Ariana Melethaniem (Seite 11) sollten Sie
beibehalten.

Nachfolgend prisentieren wir Thnen eine Auswahl moglicher
Auftraggeber aus der Phex-Kirche, die den Helden aus anderen
Abenteuern bereits Bekannte oder gar Vertraute sein konnen.
In der Tat gibt es nur einen Auftraggeber, der diese konkrete
Spur der Sterne verfolgt. Sie wihlen aus, welche Meisterperson
in diese Rolle schliipft.

@ Im zentralen Mittelreich bietet sich vor allem Neetya Triffon
an, die Vogtvikarin des Tempels der Sterne in Gareth (Herz
81). Sie hat bereits einmal einen Geweihten in die von den
Orks dominierten Lande geschickt, um einen wichtigen Auf-

KamPAGIIE

trag zu erfiillen (siche den Heyne-Roman Das Greifenopfer).
@ Auch der ‘Schattenprinz’ Timor Horathio Firdayon (*992
BF, 1,78, braune Haare, griine Augen, brillanter Intrigant und
Betriiger, kann in beliebigen Verkleidungen auftreten; siehe
Hinter dem Thron und Masken der Macht sowie Reich des
Horas) ist ein idealer Auftraggeber und den Helden vielleicht
ein Vertrauter. Auch wenn er vorrangig im Horasreich agiert,
kann er nahezu tiberall erscheinen.

@ In den Tulamidenlanden wird sich der Mystiker Mharbal
al’Tosra (*988 BF, feines, langes braunes Haar, trigt flieBende
graue Roben mit Silberfiden und einen traditionellen Gesichts-
schleier; Erste Sonne 152) an die Helden wenden. Alternativ
bietet sich die Mondsilbersultana Sybia al’Nabab von Zorgan
(*962 BF, 1,70, silberne Haare, braune Augen, brillante Staats-
frau und meisterliche Falknerin; Erste Sonne 154) an.

@ Wenn die Helden zu anderen Phex-Geweihten einen enge-
ren Kontakt haben, diese aber eher aus dem Norden stammen
und sie das Priludium Sternengoldrausch nicht abidndern
wollen, kann es sein, dass sich diese Geweihte auf eine Rei-
se begeben hat, um sich zum Beispiel mit einem der oben ge-
nannten Personen zu beraten.

Die Anwerbung findet zu einem Zeitpunkt im Jahre 1032
BF statt, dass die Helden etwa Ende Phex in Greifenfurt sein
konnen. Wenn sie der Phex-Kirche noch nicht bekannt sind,
konnen Sie im Vorfeld eine phexgefillige Priifung einbauen,
in der die Helden ohne ihr Wissens ihre Tauglichkeit beweisen
miissen, ehe sich ihr Auftraggeber zu erkennen gibt. Von ihm
erhalten die Helden folgende Informationen (mit denen er nur
teilweise richtig liegt), verbunden mit einer klaren Aufgabe.
@ Mitte Efferd 1029 BF ging, nach einer blutroten Mond-
finsternis, ein nichtelanger Sternenregen auf das Svellttal nie-
der. In den letzten Monaten haben sich die Zeichen gehiuft,
dass Phex unter den Himmelsschitzen, die er nie leichtfertig
preisgegeben hiitte, eine besondere Sternengabe verborgen hat.
(+/-). Nur die Mutigsten und Listigsten werden sie finden
kénnen. (+)

@ Die Geweihten vermuten in der Sternengabe einen Talis-
man, um die Macht der Zwélfgétter im Norden zu stirken und
die orkischen Gotzen zu bekimpfen. (—) Es muss sich dabei
um ein besonderes Stiick aus Phexens Schatzkammer handeln
(=), das aber nicht zwingend geweiht sein muss. (+, in der
Phex-Kirche umstritten)

@ Alle Zeichen deuten daraufhin, dass es sich dabei um ei-
nen ‘Stern’ handeln muss, also ein Stiick Stein oder Metall aus
einem besonderen Material. (+) Die Sternengabe wird unter
allen anderen Himmelsschitzen hervorstechen. (+)

@ Wenn die Sternengabe im Svellttal niedergegangen ist, wird
sie dort auch ihre Bestimmung erfiillen miissen. (+/-)

& Man bittet die Helden, die Sternengabe unter den Him-
melsschitzen zu finden und nach Lowangen zu bringen, der
groBten Stadt im Svelltland, die als besonders von Phex geseg-
net gilt, da sie sich mit Mut, List und Verhandlungsgeschick
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die Orks vom Leibe hilt. Ihr Ansprechpartner dort ist Erzma-
gus Elcarna Erilion von Hohenstein (Roter Mond 163), Spekta-
bilitit der Akademie der Verformungen und Convocatus Primus
der Grauen Gilde.

Karnilia Gillian vom Lowanger Phex-Tempel (Seite 49 sowie
Roter Mond 164) wurde tibrigens nicht eingeweiht — hier spielt
das Konkurrenzdenken der Phex-Geweihten untereinander
eine entscheidende Rolle.

@ Die Belohnung sollten Sie den Gepflogenheiten Ihrer
Spielrunde anpassen — und sie ist vor allem von dem Verhand-
lungsgeschick der Helden abhingig. Von Gefilligkeiten iiber
Beziehungen und Handelsvertrigen hin zu besonderen Ge-
genstinden, Trinken, Biichern und harten Dukaten ist alles
denkbar. Ebenso ist es méglich, dass die Helden sich mit ei-
nem Schreiben der Kirche verbilligt fiir ihre Mission ausriisten
diirfen. Bieten Sie dies nur nicht von sich aus an — wenn die
Helden sich mit wenig zufrieden geben, sind sie selbst schuld.
Lassen Sie sie feilschen — und erweisen Sie sich als harter Ver-
handlungspartner.

Natiirlich legt schon dieser Einstieg eine falsche Fihrte. Er
richtet den Fokus auf die Sternengabe, so dass die Spieler bis
fast zum Schluss glauben werden, alles drehe sich um dieses
Desiderat — umso groBer ist die Uberraschung, wenn sie ihren
Irrtum erkennen.

- Im ZeicHED DES ITIONDES
~ Alternativ kénnen Sie den Mada-Kult fiir einen Einstieg
' nutzen, legen dann aber vielleicht sehr frith eine Spur,
' die Richtung M’Darrsla weist. Als Auftraggeberinnen
bieten sich vor allem Rinaya von Punin (*988 BF, Halb-
~ Zahori, schwarze Locken, volle Briiste, schlanke Finger,
in Belhanka ausgebildete Magierin; WdG 88 sowie Mas-
ken der Macht 22), die Erste Schwester der Mada (WdG
90), sowie Yanis di Rastino (*990 BF, 1,60, schwarze Auge,
~ bernsteinfarbene Augen, in schlichtes Schwarz gehiillt;
WdG 112) an, Meisterin der Sekte Sha'ay Mada. Sie kon-
~ nen dann als Ansprechpartnerin der Helden Lowangen
" die Mada-Schwester Lleanne (Seite 120) ausweisen.
Ebenso ist es denkbar, dass der Almadaner Kaiser Sel-
‘i indian Hal von Gareth (Herz 182) von der Sternengabe
- triumt und den Wunsch duBert, dass danach gesucht
- wird. Die Helden reisen dann in kaiserlichem Auftrag
nach Norden. Oder aber die Spione der Kaiserin ha-
j ben von dem Begehren Selindians erfahren, so dass
ReichsgroBgeheimrat Rondrigan Paligan (Herz 170) und
Hofmagus Melwyn (Herz 169) besorgt die Helden aus-
- schicken, das Desiderat zu finden und zu Elcarna von
- Hohenstein zu bringen.

A RS SO IR RTINS N N S AL Se S G S AT STy,

STERIENGOLDRAVSCH

von Muna Bering —
Mit Dank, wie immer, an Jan und meine Ge-
schwister —und an Michael, der seine Versprechen hilt.

Das Abenteuer im Uberblick

Schwerpunkt: Reise ins Svelltland

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden reisen iiber den
Finsterkamm ins Svellttal, um das begehrte Sternenmetall
zu finden. Thr Weg fiihrt sie tiber Yrramis, Lowangen und
Gashok bis in die junge Goldgriberstadt Sternfeld, wo sie
ihre Suche beginnen kénnen.

Ort und Zeit: Finsterkamm / Svelltland, Ende Phex bis
Mitte Peraine 1032 BF

Schwierigkeit: Spieler: niedrig / Meister: mittel

Das Priludium Sternengoldrausch bildet den Auftakt zur
Orkengold-Kampagne, kann aber auch als allein stehendes
Reiseabenteuer gespielt werden.

VORBEREITUNGEN

In Greifenfurt sollte die Gruppe sich fiir die Uberquerung des
Finsterkamms ausriisten und sich, sofern sie tiber keinen ge-
birgskundigen Helden verfiigt, einen Fiihrer suchen. Erkundigt
sie sich in Tavernen oder auf dem Markt nach einem solchen,
gerit sie bald an die Jigerin Alrike (¥*999 BF, wilder Blond-
schopf, schlagfertig, frohlich, leicht abgewetzte Lederkleidung,
Kurzbogen).

Alrike ist Jagerin des Barons Herdan Lucius Keilholtz zu Fins-
terkamm, dessen Lehen am dufBersten Nordzipfel Greifenfurts
liegt. Fiir 2 Silbertaler pro Tag wiirde sie die Helden bis kurz

vor Yrramis bringen.

Hinweise zur Gebirgsiiberquerung kann die Gruppe von

Hindlern, von anderen Reisenden oder von Alrike bekommen;
aber auch ein ortskundiger Held, dem Geographie- bzw. Wet-
tervorhersage-Proben nach MalBgabe des Spielleiters gelingen,
verfiigt iiber folgende Informationen:

@ Ende Phex ist im Finsterkamm noch mit Frost, Schnee und
Lawinen zu rechnen, entsprechend winterfest sollte man sich
ausriisten.

@ Immerhin bietet der Saljethweg, der von Weihenhorst
nach Yrramis fiihrt, dem Wanderer in regelmiBigen Abstin-
den Schutzhiitten und Portenstationen. Bei Letzteren handelt
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GREIiFEOFURT

Innerhalb der trutzigen Mauern der schwer befestigten |
Reichsstadt leben etwa 5.000 Menschen. Wie kaum eine
andere Stadt hat Greifenfurt unter den Schwarzpelzen ge-
litten, und man ist stolz darauf, dass man sich nicht hat
unterkriegen lassen. Ziher Widerstandsgeist, unerschiit-

* terlicher Gotterglaube und Hass auf alles Orkische schmie-
den die Greifenfurter fest zusammen.
Einkehrméglichkeiten bieten der Szzefel (Q4/P5/512), Zum
durstigen Pferd (Q5/P6/S24) oder der Greif (Q6/P6/S8).
Ausfiihrliche Informationen zu Greifenfurt finden Sie in

Schild ab Seite 41.

es sich um Wehrgasthofe oder kleine Dérfer, die den Waren-
verkehr iiber das Gebirge sichern, indem sie Hindlern eine

vBEP\DEH FinsTERKamMmM

»Seid auf der Hut, die Berge wollen Blut!«
—Redewendung am FufSe des Finsterkamms

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zwei Tage reist ihr entlang der Breite gen Nordwesten,
stetig dem michtigen Finsterkamm entgegen. Hinter den
Weilern Greifenberg und Weihenhorst beginnt schlieBlich
der Saljethweg nach Norden und damit der Aufstieg zu den
Gipfeln des Gebirges.

Schmal schlidngelt sich der Pass durch dichten Lérchen-
und Fohrenwald, steile Bergkuppen hinauf und hinein in
tiefe Schluchten, in denen weill wabernd der Nebel steht.
Still und verwunschen ist es um euch, als wiirt ihr die letz-
ten Menschen auf der Welt. Kein Laut dringt an eure Ohren
bis auf das Plitschern des Schmelzwassers, den fernen Ruf

eines Adlers und euer eigenes Keuchen.

Miihsam ist zu dieser Jahreszeit die Uberquerung des Fins-
terkamms, dessen steil aufragende Kalksteinformationen bis
zu 2500 Schritt hohe, zerkliiftete Gipfel bilden. Gefahr geht
von Harpyien, Sturmfalken, Berglowen, Trollen, Goblins oder
Tiefenzwergen aus. Bitte entnehmen Sie bei Bedarf die entspre-
chenden Werte der Zoo-Botanica.

Schroffe Bergkimme ragen aus waldigen Schluchten hervor,
fruchtbare Tiler liegen verborgen. Weiter unten ist der Pass
vom Schmelzwasser aufgeweicht, schlammig und rutschig.
In héheren Lagen machen Schnee und Frost den Helden zu
schaffen. Die Schutzhiitten und Portenstationen bieten durch-
aus Erleichterung, lassen sich aber auf Grund des Wetters
nicht immer rechtzeitig vor Einbruch der Dunkelheit errei-
chen (Wildnisleben-Probe+3, um einen Platz fiir ein Nachtla-
ger zu finden; mit SF Gebirgskundig ohne Zuschlag). Zuweilen
ist auch der Weg von einem Steinschlag verschiittet und muss
umbklettert werden (Orientierung- und Klettern-Proben). Alrike
erweist sich in solch heiklen Situationen als kompetente Fiih-
rerin, die jeden Kreuzer wert ist.

Etwa am fiinften Tag, auf Hohe des chemaligen Praios-Klos-
ters Arras de Mott (Schild 29), in dem die Geweihte Lechmin
von Hartsteen eifrig Gefolgsleute um sich versammelt (Schild
171 D), iiberquert die Gruppe die Baumgrenze. Nun schiitzt
kein Wald die Wanderer mehr vor eisigem Wind und Hagel.
Langsam miihen sie sich durch eine Landschaft wie ein Schat-

Schlafstitte, Fiithrer und frische Ponys zur Verfiigung stellen
(weitere Informationen dazu finden sich in Vom Rodverkehr in
Schild 29f.).

@ Die Wanderung diirfte auf Grund der Wetterverhiltnisse
10 bis 12 Tage dauern.

@ Gefahr geht von wilden Tieren, Goblins und Tiefenzwer-
gen (siche Angrosch 85f.) aus. Auch gibt es etliche Schauermi-
ren iiber Vampire, Drachen und Geister, die in den lichtlosen
Schluchten ihr Unwesen treiben.

@ Etwa eine Tagesreise vor Yrramis muss man sich vor den
aggressiven Drughash-Orks in Acht nehmen, die von der auf
einem Passriicken thronenden Feste Greyfensteyn (siche Roter
Mond 51) aus die Umgebung unsicher machen. In Yrramis
selbst drohe hingegen keine unmittelbare Gefahr mehr — seit der
Schwarzpelz Atrrazan Ogerschelle die Drughash verjagt habe, sei
die Situation in der Grenzstadt viel ertriiglicher geworden.

tenriss: schwarze Felskanten ragen aus glitzernden Schneefli-

chen in einen kalten, blinden Himmel.

GESPRACH am FEVER

Die Gruppe erreicht eine Schutzhiitte am Rande einer Schlucht
erst kurz nach Einbruch der Nacht. Als sie die Hiitte betritt,
begriiBt sie eine Stimme aus dem Dunkel: “Bizte erschreckt
nicht, Fremde. Mein Name ist Vitus Rogel. Ich bin ein Wanderer
auf dem Weg nach Neulowangen. Und wer seid Thr?”
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Im Schein ihrer Laternen erblicken die Helden einen jungen
Mann, der lichelnd an der riickwirtigen Hiittenwand hockt.

Vitus ROGEL

Vitus ist ein Geist, dem sein Zustand allerdings nicht bewusst
ist — er hilt sich selbst fiir lebendig.

Geboren wurde er im Travia 996 BF als éltester Sohn der Ro-
gels aus Neulowangen. Schon friih zeigte sich, dass der lebens-
lustige Vitus sich vom sittenstrengen Dualismus seiner Familie
erdriickt fihlte, und mit 16 Jahren entfloh er seiner Heimat-
stadt. Einzig seiner Schwester Vana sagte er Lebewohl und
blieb unregelmiBig iiber wenige Briefe mit ihr in Kontakt.

Im Efferd 1031 BF war es, dass ihn ein Schreiben von Vana
erreichte, in dem sie ihn von ihren Heiratsabsichten unter-
richtete. GemiB einer alten Tradition miisse sie, so schrieb sie,
am Altar vom iltesten Mann der Familie an ihren Briautigam
{ibergeben werden. Da der Vater zwischenzeitlich verstorben
sei, fiele diese Aufgabe dem ersten Sohn zu. Instindig bat Vana
Vitus, die alten Streitigkeiten ruhen zu lassen und heimzu-
kommen, um sie zu vermihlen.

Natiirlich wollte Vitus dem Gliick seiner Schwester nicht im
Wege stehen. Noch Ende Efferd brach er auf. Leider tiberrasch-
te ithn im Finsterkamm ein frither Wintereinbruch: In einem
Schneesturm kam er vom Weg ab, stiirzte in eine Schlucht und
zertriimmerte sich den Schiidel — keine 10 Schritt von der Hiitte
entfernt, in der die Helden schlieBlich seinem Geist begegnen.
Vitus ist eine Gefesselte Seele (WdZ 204), gebunden an die drit-
te Sphire durch den Wunsch, Vana die Ehe zu erméglichen.
Vitus ist offen und gesprichsbereit. Auch ungefragt wird er
erzihlen, warum er sich auf den Weg nach Neulowangen ge-
macht hat. Wenn er hért, dass die Helden in dieselbe Richtung
reisen wie er, bittet er darum, sich anschliefen zu diirfen.

In der allein von Feuerschein erhellten Hiitte fillt nicht auf]
wie blass Vitus ist, und da er mit dem Riicken zur Wand sitzt,
ist sein zertriimmerter Hinterkopf nicht zu sehen. Dennoch
diirften die Helden bald ahnen, dass irgendetwas an dem jun-
gen Mann seltsam ist (Sinnenschérfe- oder IN-Proben):

@ Vor der Schutzhiitte sind keinerlei fremde Spuren zu finden,
obwohl Vitus sie kurz vor den Helden betreten haben will.

@ Er ist zu schlecht ausgeriistet, um zu dieser Jahreszeit allei-
ne den Finsterkamm zu iiberqueren.

@ Er fasst nichts an, isst nichts und wirft keinen Schatten.
@ Er kann den Helden einiges {iber das Svelltland erzih-
len — allerdings nur Ereignisse vor Travia 1031 BF. So weif} er
beispielsweise nichts von der zweiten Belagerung Lowangens
und von deren Zerschlagung (Roter Mond 66 sowie AB 130
bis 132). Fiir ihn ist Yrramis noch immer ein Stiitzpunkt der
Drughash, um den man besser einen Bogen macht.

@ Wiederholt kommt er auf die Vermihlung seiner Schwes-
ter zuriick, in einem halb erwartungsfrohen, halb dringlichen
Ton. Hier offenbart sich der gebundene Geist, den ein uner-
fiillter Wunsch umtreibt.

Verlangen Sie Totenangst-Proben, sobald den Helden dim-
mert, womit sie es zu tun haben. AuBerdem kommt in diesem
Moment auch Vitus’ Geist-Eigenschaft Schreckgestalt I zum
Tragen (WdZ 235).

Sprichtjemand Vitus darauf an, dass er ein Geist ist, wird er erst
belustigt reagieren, dann ungldubig und schlieBlich verirgert.
Erst ein Beweis —zum Beispiel ein Held, der durch Vitus’ nicht
stofflichen Kérper greift (MU-Probe+5) — lisst ihn die Wahr-

heit begreifen. Weinend bittet er die Helden, seiner Schwester
Kunde iiber sein Schicksal zu bringen, dann l8st er sich auf.
Vitus 16st sich auch auf, wenn er angegriffen wird, oder von
alleine bei Tagesanbruch. Am nichsten Abend erscheint er er-
neut — ohne sich an die vorhergegangene Nacht zu erinnern.
Sollten die Helden versuchen, ihn zu exorzieren, beachten Sie
die Hinweise in WdZ 188.

Derzeit ist es auf Grund des hohen Schnees nicht méglich, Vi-
tus” Kérper zu finden. Sollte Alrike die Helden als Fiihrerin
begleiten, wird sie anbieten, den Leichnam im Sommer, wenn
hier oben das Tauwetter eingesetzt hat, zu suchen.

ORKS!

Gegen Ende der Gebirgstiberquerung, nahe der Feste Greyfens-
teyn, werden die Helden eines Nachts von Kampfgerduschen
geweckt. Eilen sie dem Lirm passabwirts nach, geraten sie
in eine Auseinandersetzung zwischen sechs Drughash-Orks
und der Magierin Ariana Melethaniem (Seite 114) mit ihrem
Begleitschutz. Letzterer umfasst (noch) zwei Personen: den
Thorwaler Lif (stattlich, titowierte Glatze, blonder Vollbart,
Orknase) und die drahtige, Bastardschwert schwingende Firre
(kurze dunkle Locken, Narben im Gesicht). Beide sind schon
schwer verwundet, und ihr Kumpan Ubarox, ein rothaariger
Ambosszwerg, liegt bereits tot am Boden.

Ariana hingegen steht gut geschiitzt zwischen Lif und Firre.
Ein Held mit der SF Aufmerksamkeit bemerkt, dass sie nur zu
ihrem eigenen Schutz in den Kampf eingreift.

Eilt die Gruppe den Bedringten sofort zur Seite, mag es ihr
noch gelingen, Lif und/oder Firre zu retten (Sie kénnen dies
davon abhingig machen, wie rasch die Helden handeln) —an-
sonsten kommt leider jede Hilfe zu spit. Verwenden Sie fiir die
Drughash die Werte erfahrener Kurkhach auf Seite 123, wobei
ihre LeP durch den Kampf bereits reduziert sein kénnen. Sie
ziehen sich bald zuriick, nachdem die Helden in den Kampf
eingegriffen haben.

Daraufhin dankt die Magierin den Fremden knapp, stellt sich
vor und lamentiert iiber die Unfihigkeit ihrer Séldner. Ihr Ziel
sei Lowangen, erklirt sie dann, und bittet die Helden ohne
Umschweife (und recht fordernd), da man offenbar in dieselbe
Richtung unterwegs sei, ihr als Ersatz fiir ihre verstorbenen bzw.
soeben entlassenen Mietschwerter Begleitschutz zu gewihren.

Als Lohn bietet sie 2 S pro Kopf - fillig in Lowangen.

ARrRiana MeLETHADIEM

Die intelligente und attraktive Schwarzmagierin, Schiile- ¢
rin von Magister Oswyn Puschinske, ist hart gegen sich und |
andere, ehrgeizig und skrupellos. Den Helden gegeniiber |
tritt sie {iberheblich und kontrollierend auf. :
Ariana hat im Auftrag Puschinskes im Siiden zwei selte- .
ne Schriften iiber Artefaktmagie (Artefakte und Alchemika, -
Bd. 2, und der Codex Emeraldus, siche WdZ 85 und 87) |
erstanden, die ihr Meister fiir seine Forschungen benétigt.
" Von sich aus wird sie wenig mit ihren neuen Begleitern °
sprechen, aber auf Nachfrage kann sie einiges iiber die |
* jiingsten Ereignisse im Svellttal erzdhlen. '
Weitere Informationen zu Ariana finden Sie auf Scite 114.
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Das SVELLTLADID

»Unterwirf dich Brazoraghs Gesetz des Stirkeren, Glatthaut, oder
stirb wimmerndl«
—unbekannter Khurkach in Yrramis

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon seit Tagen wandert ihr stetig bergab. Schnee und Eis
habt ihr lange hinter euch gelassen und stapft so wieder auf
von Schmelzwasser aufgeweichten Waldpfaden daher.
Hinter einer Biegung 6ffnen sich die Biume zu einem Fels-
plateau, das euch einen weiten Blick gewihrt auf das Land
nordwestlich des Finsterkamms — das Ziel eurer Reise!
Leuchtend im Licht der Praiosscheibe, von blauen Fluss-
bindern durchzogen und gesprenkelt von griinen Auwild-
chen, liegt das Svellttal zu euren Fiifien.

Unter euch, gar nicht weit, hinter einer bewaldeten Hiigel-
kette, erkennt ihr, winzig noch, einen runden Palisaden-
wall. Darin finden sich einige Hiitten, von denen diinne
Rauchfahnen in den Himmel steigen. Yrramis, das ihr heu-
te Abend erreichen werdet.

Das SveLLTTaL

Zwischen Finsterkamm, Thasch, Blutzinnen, Firunswall und
Rorwhed liegt das Svellttal, durchzogen vom 380 Meilen langen
Svellt und seinen Quell- und Zufliissen. Jetzt im Friihjahr sind
die Grassteppen und Birkenwilder wegen der Schneeschmelze
aus den Bergen morastig, zahlreiche Gewisser treten iiber die
Ufer und iiberfluten die ohnehin oft schlechten Wege.

Das Leben am Svellt ist hart. Seit dem Einfall der Orks sind
die Ortschaften hier vom zivilisierten Aventurien meist abge-
schnitten, nur wenige Stidte sind frei. Die diversen Sippen-
und Stammesverbidnde der Schwarzpelze herrschen tiber das
Land; unter den Menschen entscheidet vielerorts das Faust-
recht. In diesem rauen Klima verfallen nicht nur Stralen und
Dérfer mehr und mehr, sondern auch Moral, Mut und der
Glaube an die Zwélfe.

Erst der Sternenregen im Efferd 1029 BF und die Kunde, dass
die niedergegangenen Himmelssteine wertvolle Metalle ent-
halten, lockt seit Langem wieder Menschen aus anderen Teilen
Aventuriens an.

Weitere Informationen zum Svelltland finden Sie in Roter

Mond 58ff.

YRRAMIS

Einwohner: 430 (davon 60% Schwarzpelze)

Herrschaft: Hauptmann Atrrazan Ogerschelle als Statthalter
des Aikar Brazoragh

Garnison: 40 Kurkhach, diverse Séldner

Tempel: Tairach, Kor

Stimmung: Handelsposten in der Wildnis, bestimmt durch
ein raues Leben und die Herrschaft der Orks. Auf der ande-
ren Seite aber auch ein Ort im Svellttal, in dem die Tyrannei
aufgebrochen ist und die Vélker nebeneinander leben.
Weitere Informationen zu Yrramis finden Sie im AB 133.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ein hoher Palisadenzaun umschlieBt Yrramis, einen wichti-

gen Knotenpunkt, an dem vier Passstralen zusammenlaufen,

- Das SveLLTTalL

Zwischen Finsterkamm, Thasch, Blutzinnen, Firunswall
und Rorwhedliegt das Svellttal, durchzogen vom 380
Meilen langen Svellt und seinen Quell- und Zufliissen.
. Jetzt im Frithjahr sind die Grassteppen und Birkenwil-

der wegen der Schneeschmelze aus den Bergen morastig,

zahlreiche Gewisser treten iiber die Ufer und iiberfluten
. die ohnehin oft schlechten Wege.

Das Leben am Svellt ist hart. Seit dem Einfall der Orks
- sind die Ortschaften hier vom zivilisierten Aventurien

meist abgeschnitten, nur wenige Stidte sind frei. Die di-
. versen Sippen- und Stammesverbinde der Schwarzpelze
herrschen iiber das Land; unter den Menschen entscheidet
vielerorts das Faustrecht. In diesem rauen Klima verfallen
' nicht nur StraBen und Dérfer mehr und mehr, sondern
- auch Moral, Mut und der Glaube an die Zwélfe.

Erst der Sternenregen im Efferd 1029 BF und die Kunde,
' dass die niedergegangenen Himmelssteine wertvolle Me- ;_,

 talle enthalten, lockt seit Langem wieder Menschen aus
anderen Teilen Aventuriens an.
. Weitere Informationen zum Svelltland finden Sie in Ro-

' ter Mond 58ff.

tiber die ein bedeutender Teil des Svelltlandhandels abgewi-
ckelt wird. Am Tor stehen orkische Wachen. Mit roten Augen
mustern sie euch grimmig, lassen euch aber passieren.
Fauliger Gestank schligt euch entgegen, als ihr die Stadt
betretet. Ihr seht baufillige kleine Hiuser, einige herunter-
gebrannt oder eingestiirzt. Die Gassen dazwischen werden
gleichermaBen von Schwarzpelzen wie von Menschen be-
volkert — S6ldner, Hindler- und Handwerksvolk, Huren,
Lustknaben und bettelndes Gesindel — allesamt lirmend
und schmutzig.

Wihrend ihr euch zum Wirtshaus Am Kreuzweg durchfragt,
fallt euer Blick auf geschdndete Tempel, schwer bewaffnete
Ork-Patrouillen, Prostituierte in den Armen von Schwarz-
pelzen und menschliche Séldner, die mit Orks um Miinzen
wiirfeln. In einem Hinterhof balgen sich ein paar Menschen-
kinder frohlich mit einigen Schwarzpelzjungen im Dreck.

Konfrontieren Sie die Helden drastisch mit der Situation in
Yrramis. Wer noch nie das Svelltland bereist hat, wird sich hier
fast in einer anderen Welt wihnen — und vielleicht erst jetzt
begreifen, was orkische Besatzung wirklich bedeutet.

Die Menschen, die hier leben, sind pragmatisch bis verroht.
Moral oder Zwélfgotterglaube diinkt ihnen unniitz und ge-
fihrlich. Im alten Boron-Tempel wird dem orkischen To-
tengott Tairach gehuldigt, in den Ruinen des ehemaligen
Praios-Tempels hat der Kor-Geweihte Kornax de Rysvik (*990
BF, wirres Schwarzhaar, angespitzte Zihne, sieht Brazoragh
als Kors Waffenbruder gegen das Chaos jenseits der Sphiren)
damit begonnen, einen Kor-Tempel zu errichten.

Trotz alldem werden Helden, die sich bei den menschlichen
Siedlern umhéren, zu héren bekommen, dass die Lage unter
Atrrazan Ogerschelle ertriglich geworden sei, seit dieser der
brutalen Herrschaft der Drughash ein Ende gesetzt hat.
Hartgesottene Helden kénnen in Yrramis vielleicht sogar ei-
ne vergniigliche Zeit verbringen: Lautstark wird im Kreuzweg
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(Wirtin ist der dralle, derbe Rotschopf Mywara Alberg) bis tief
in die Nacht hinein gespielt, gesoffen, gehurt und gepriigelt.
In der Ruine eines Nachbargebidudes versammeln sich am
Abend auferdem einige menschliche Séldner und orkische
Khurkach, um sich in Wettkimpfen miteinander zu messen.
Wen das Gebriill der Schaulustigen anlockt, wird Zeuge fol-
genden Schauspiels:

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Flammend geht die Sonne hinter den Gipfeln des Thaschs
unter und taucht den kriftigen Ork und den birtigen Séld-
ner, die sich schwer geriistet zwischen rufligen Mauerresten
gegeniiberstehen, in blutiges Rot. “Wenn ich mit dir fertig
bin, Krummzahn, wird dir dein Pelz in Fetzen vom fetten
Leib hingen!”, hohntder Birtige. “Spar deinen Atem, Glatt-
haut”, knurrt sein Gegeniiber, “du wirst ihn noch brauchen,
um mich um Gnade anzuwinseln.” Er hebt seinen Arbach,
und briillend gehen die Kontrahenten aufeinander los.

Die Umstehenden — Séldner, Schwarzpelze und Huren —
grolen begeistert und prosten den Kidmpfenden mit Bier
und Blut zu.

Gekdmpft wird bis zur Kampfunfihigkeit eines

Kontrahenten. Es kommt aber durchaus vor, dass /
die recht brutalen Zweikimpfe auBer Kontrolle
geraten. “Und so wurde manch tapfere Seele zu
[frith zu Boron befordert — oder zu Tairach, je
nachdem”, verrit ein Betrunkener lallend.
Die Zuschauer verfolgen die Kidmpfe
mit regem Interesse und schlieBen 4
Wetten auf ihre Favoriten ab. Gesellt
sich ein Held zu ihnen, bestiirmen
sie ihn mitzuwetten. Sieht man thm
eine gewisse Kampfkraft an, fordert
einer der Khurkach (Seite 123) ihn
heraus. Sollte der Held gewinnen,
stellen Sie eindringlich dar, wie
die Orks darauf reagieren (oder
auf einen gewinnenden Séldner):
Urplétzlich wird ihm Respekt zu Teil
und die Orks machen ihm Platz. Hier
zihlt das Recht des Stirkeren und wenn
ein Khurkach einem Menschen unter-
liegt, dann hat dieser sich alle Achtung
verdient.

Voo YRrRamis Bis LowanGen

Auf Grund der teilweise iiberfluteten Stralie entlang des Svellts
brauchen die Helden und Ariana von Yrramis bis Lowangen
zwei Tage.

Wiihrend dieses Marschs werden sie Zeugen eines Uberfalls:
Soeben treten sie aus einem Wildchen hinaus, da sehen sie,
wie Wegelagerer — zwei Orks und zwei menschliche Schurken
(Spielwerte siche Seite 123 — den Karren einer Pelzhindlerin
iiberfallen. Die zwei S6ldner der Frau verteidigen sie tapfer,
sind aber sichtlich unterlegen.

Ariana weist die Helden an, sich nicht einzumischen. Ignorie-
ren diese ihren Befehl, bleibt sie abseits stehen und beobachtet
schmollend den Kampf.

Die Riuber ziehen sich zuriick, sobald einer von ihnen zu
Boden geht. Auf ihrer Flucht Richtung Wildchen stoBen sie

Ariana um, die darauthin mitsamt Gepick in den Svellt stiirzt.
Nachdem die Helden sie wieder aus dem Fluss gefischt haben,
stellt die Magierin fest, dass den Codex Emeraldus fiir Puschins-
ke durch Wasserschaden zerstért wurde. Wiitend gibt sie den
Helden die Schuld fiir diesen Verlust, ehe sie sich bis Lowan-
gen in Schweigen hiillt.

LowanGen

Lowangen ist den Orks gegeniiber zwar tributpflichtig, aber
frei. Hier blithen wie nirgendwo sonst im Svelltland, trotz
aller Widrigkeiten, Handel, Wissenschaft, Kunst und Zwalf-
gotterglaube. Die etwa 11.500 Lowanger sind entsprechend
stolz auf ihre Stadt, sie eint kimpferische Sturheit und Hass
auf die Schwarzpelze.
Einkehren konnen die Helden im beriihmten Hammer und
Amboss (Q4/P5/S44), in der Absteige Grofle Freiheir (Q2/P3/
S6) oder in der Pension Haus Eydal (Q5/P4/S12).
Weitere Informationen zu Lowangen finden Sie auf Seite 34
und in Roter Mond 65-73.
Als Erstes werden die Helden Ariana zur Halle der Macht
(Roter Mond 70, WdZ 279), einem dreistdckigen Backstein-
gebidude im Stadtteil Bunte Flucht, begleiten, um die Dame
dort abzuliefern und ihren Lohn einzustreichen.
Leider soll dies nur teilweise gelingen: Die Grup-
pe wird vom greisen Leiter der Akademie Oswyn
Puschinske (kahl bis auf wenige weile Haarbii-
schel, flackernder Blick; Seite 119) empfangen,
und Ariana berichtet ihm von ihrer Reise. SchlieB3-
. lich kommt sie auf die zerstérte Schrift zu sprechen
— und schiebt die Schuld dafiir wieder den Helden zu.
. “Wenn Ihr nicht Retter in der Not hittet spielen miissen,
k. wire nichts passiert!” Die derart Angeklagten kénnen
i protestieren, soviel sie wollen — Puschinske, der
. weder etwas fiir Nicht-Zauberkundige noch
fiir moralische Argumente {ibrig hat, stellt sich
auf Seiten seiner Schiilerin und kiirzt den Hel-
den den ausgehandelten Lohn mindestens um
die Hilfte (wie sehr, hingt sicherlich von der
Reputation der Gruppe ab; einlenken wird
Puschinske aber auf keinen Fall). “Ihr kommt
noch glimpflich davon! Wenn ich ungnédig wiire,
wiirde ich Euch das Buch auf Kreuzer und Heller
ersetzen lassen.”
Die Helden kénnen ihren Aufenthalt in Lowangen nutzen,
um ihre Ausriistung auszubessern und sich ein wenig mit der
Stadt vertraut zu machen. Folgendes lisst sich in dieser Zeit in
Erfahrung bringen:
@ in der grauen Akademie der Verformungen (Roter Mond 69,
WdZ 279), einem vierfliigligen Prachtbau in A/z-Lowangen:
Der Akademieleiter Elcarna Erillion von Hohenstein sei vor
wenigen Tagen in Begleitung zweier Magister gen Rashdul ge-
reist (siehe Seite 34).
@ auf Mirkten, in Tavernen: Der Sternenregen sei vor allem
im Norden des Landes niedergegangen. Sternengoldsucher
sollten sich Richtung Gashok und GroBe Ode orientieren. Am
FuB des Rhorweds soll erst kiirzlich eine Goldgriberstadt na-
mens Sternfeld entstanden sein. Sie sei eine sichere Anlaufstel-
le, da sie von den Rhorwed-Orks geduldet werde.
@ Dariiber, was sie vom Sternenregen halten sollen, sind sich
die Lowanger uneins. Einige sehen darin ein béses Omen, ein
Erstarken der Orks, andere glauben an ein Geschenk Phexens.
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@ Nach Gashok fiihrt eine Strae durch die Gashoker Steppe.
Diese Route ist in einem recht guten Zustand, weil sie von den
Dualisten Gashoks und Neulowangens instand gehalten wird
(entsprechend hoch ist der Zoll fiir die Fahre tiber den Finste-
ren Svellt). Von Gashok nach Sternfeld gibt es einen Weg nach
Westen durch die GroBe Ode.

LowanGen Bis [IEVLOWANIGED

Auf dem eintidgigen Marsch bis Neulowangen kénnen die Hel-
den sich mit anderen Goldsuchern zusammentun, einem Wa-
genzug aus Gliicksrittern, Hindlern und Fliichtlingsfamilien
aus dem Osten, die auch nach Gashok oder Sternfeld unter-
wegs sind. Wilde Gertichte iiber das Sternenmetall kursieren
unter diesen einfachen Leuten:

@ “Wenn du einen Stern findest, kratze vorsichtig den silber-
nen Staub von dem Stein. Den Sternenstaub wirf mit beiden
Hinden in die Luft und nenne deinen innigsten Wunsch —
und die Gétter werden ihn dir erfiillen.”

@ “Der Nachbar meiner Base zweiten Grades verlie3 Fer-
dok zu Fuf} und in Lumpen, um auf den Sternenfeldern im
Norden nach Himmelsschitzen zu graben. Keinen Gétterlauf
spiter kehrte er in einer Kutsche zuriick, als reicher, fein ge-
kleideter Herr!”

@ “Die Nichte eines Bekannten atmete aus Versehen etwas
Sternenstaub ein. Bald darauf wurde sie wunderlich, sie er-
kannte ihre Familie nicht mehr und sprach in einer fremden
Sprache. Am Ende ging ihr Kopf einfach in Flammen auf, und
sie starb.”

Des Weiteren wird gemunkelt, dass die Steine von innen leuch-
ten wie kleine Sonnen, nie abkiihlen oder zu summen begin-
nen, wenn man sie beriithrt. Andere hitten lihmende Krifte
oder iibertriigen Krankheiten.

IMEVvLOWANGEDN

In diesem etwa 500 Einwohner umfassenden, gepflegten Stidt-
chen leben die Menschen nach den strengen Glaubensgrund-
sitzen des Lowanger Dualismus’. Von Durchreisenden wird
erwartet, dass sie sich den Sitten und Regeln ihrer Gastgeber
unterwerfen. Wer dies nicht tut, riskiert, mit einem Steinhagel
vertriecben zu werden.

Weitere Informationen zu Neulowangen finden Sie in Roter
Mond 61.

In Neulowangen kénnen die Helden die Rogels aufsuchen
und ihnen vom Schicksal ihres Sohnes berichten. Die vielkép-

LowanGer DvaLismvus
Die ernsten, in schwarze Lodenkleidung gewandeten
' Dualisten glauben an einen Antagonismus zwischen dem |
' strengen, guten Herrn Praios und seinem Gegenspieler :
- Boron, der alles Schlechte verkérpert. Die anderen Zwalf
haben in dieser Vorstellung nur als Randfiguren Platz. Die
Gétzen der Orks gelten als Aspekte Borons.
Um in Praios’ Sinne zu leben, unterwerfen sich die Du-
- alisten einer eisernen Sittenmoral. Fleil und Verzicht
" gelten als hochste Tugenden, Vergniigungssucht und
Faulheit als gréfite Stinden. Alkohol und Spiel sind ver-
' boten, der Fleischeslust darf nur innerhalb des Ehebunds
gefrént werden.

fige Familie Rogel bewohnt ein kleines Bauernhaus am Rande
von Neulowangen. Ansprechpartner fiir die Helden sind Vitus’
Mutter Dela (*979 BF, grau melierter Dutt, kalter Blick, bitter)
und die Schwester Vana (¥*998 BE, mollig, Griibchen, Vitus
wie aus dem Gesicht geschnitten, herzlich). Dela Rogel ist an-
fangs argwohnisch den Fremden gegeniiber; Charisma- oder
Uberzeugen-Proben sind nétig, um ihr Vertrauen zu gewinnen.
Wenn sie schlieBlich vom Los ihres Altesten erfihrt, konstatiert
sie nur vergramt: “So hat mein seliger Mann Recht behalten, dass
es ein schlimmes Ende mit dem Jungen nehmen wiirde. Zu wenig
Demut, zu wenig Respekt.” Vana hingegen ist erschiittert und
gibt sich selbst die Schuld am Tod ihres Bruders (Heilkunde
Seele-Probe+2, um sie zu beruhigen). Nur wenig trostet sie
das Wissen, dass Vitus den Zwist mit der Familie ihr zuliebe
hatte ruhen lassen wollen. Sie will dafiir Sorge tragen, dass sein
Leichnam geborgen und beigesetzt wird.

Helden, denen in der nichsten Nacht eine IN-Probe gelingt,
erscheint Vitus im Traum: Lichelnd hebt er eine Hand zum
Gruf und 16st sich dann auf. Wem diese Vision zuteil wird, er-
wacht am nichsten Morgen in friedlicher, heiterer Stimmung.

[MevLowanGen Bis GASHOK_

Etwa drei Tage wandern die Helden von Neulowangen bis
Gashok, zuerst durch helle Auwildchen und spiter, nach
Uberqueren des Finsteren Svellts, durch das Grasmeer der
Gashoker Steppe.

Als Begegnungen bieten sich hier an: weitere Sternengoldsu-
cher, Kopfgeldjiger, die in einem der Helden einen gesuchten
Verbrecher zu erkennen meinen, Orkpatrouillen, die Wegzoll
verlangen, Waldléwen oder Goblins.

Entnehmen Sie die jeweiligen Werte bei Bedarf bitte der Zoo-
Botanica.

GASHOK_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kaum habt ihr Gashok betreten, spiirt ihr Unruhe in euch
aufsteigen, ein angespanntes Unwohlsein. In den staubigen
Gassen zwischen maroden Hiitten summt es wie in einem
Nest wiitender Wespen. Ihr seht patrouillierende Schwarz-
pelze und auffallend viele Halborks, Dualisten und gleich
daneben Huren, Trinker und Bettler. Hindler preisen ag-
gressiv ithre Waren an, durchreisende Sternengoldsucher
tauschen fiebrig Neuigkeiten aus, irgendwo priigeln sich
zwei Ménner tiber einem Kartenspiel.

Jedes Gesicht, in das ihr schaut, erscheint euch nervés, ge-
waltbereit oder frustriert.

Tatsichlich ist die Stimmung im von Korogai-Orks besetzten
Gashok angespannt. Die gegensitzlichen Weltanschauungen
seiner 900 Einwohner, die hier zusammengepfercht leben,
prallen tiglich aufeinander, und allein das harte Durchgreifen
der Besatzer verhindert offenen Aufstand.

Die zwolfgéttlichen Tempel sind im Zuge der Eroberung
geschindet worden. Der Ritualplatz des Tairach erfreut sich
dagegen eines wachsenden Zulaufs auch von Menschen, die
Ork- und Zwélfgotterglauben vermischen oder sich ginzlich
von ihren Géttern abgewandt haben.

Seit dem Sternenregen wird Gashok von Goldsuchern iiberlaufen,
die sich von hier aus auf den Weg in die Sternenfelder machen.
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Das einzige Gasthaus vor Ort ist Der wilde Mann (Q5/P7/S12)
direkt am Marktplatz, an Schinken gibt es den Sterntaler (Q4/
P5) und die Ork-Spelunke Bruzughs Saufhalle (Q2/P1).

Weitere Informationen zu Gashok finden Sie in Roter Mond 80.

“MiepER mit DEmM SUNDENPFUHL!”

Als die Helden sich in der Stadt umsehen, beobachten sie, wie
sich ein Mob von zehn wiitenden Dualisten mit Fackeln und
Messern bewaffnet vor dem Bordell Rote Laterne zusammen-
rottet und es zu stiirmen versucht. “Diese schamlosen Weiber
treiben es mit den Orks und zeugen gottlose Bastarde mait ihnen!”
Ein halbes Dutzend Huren sowie ein paar halb bekleidete
Freier halten die Angreifer nur mithsam mit Besen und Stiih-
len zuriick.

Wenn die Helden den Huren zu Hilfe eilen,
erhalten sie bald auch Unterstiitzung
von einigen Khurkach, und gemeinsam 7
gelingt es, den Mob zu zerstreuen.
Anschliefend
Hauptmann der Garnison (kriftig,
eindugig, trigt Kettenhemd und Ar
bach), die Helden zu sich rufen. Sich
an den stidrksten Krieger der Gruppe
wendend, dankt er fiir die Hilfe. Es sei
nicht immer einfach, fiir Ordnung in der

Stadt zu sorgen. Man miisse schnell handeln, um jede Unru-

lasst  Tuzzugh, der

he im Keim zu ersticken. Und wenn ausgerechnet das Bordell
zerstort worden wire ...! Tuzzugh ist kein Narr. Er selbst hat
wenig iibrig fiir die haarlosen Lustsklavinnen, aber er weil,
dass fiir viele Gashoker Minner — seine Khurkach inbegriffen
— die Rote Laterne der einzige Ort ist, an dem sie sich relativ
gewaltfrei abreagieren kénnen.

Der Hauptmann entlohnt die Fremden mit einem Gefallen ih-
rer Wahl. Das kann ein kostenfreier Besuch der Roten Laterne
sein —oder auch das Wegerecht zwischen Gashok und Sternfeld.

Hass istT iIHR GEBET

von Fabian Fliiss und Daniel HeBler

Mit besonderem Dank an Bud Spencer, Te-

rence Hill und Franco Nero sowie an unsere Testspieler auf
dem RatCon 2009: Melanie, Muna, Sarah, Dirk, Jan, Lars, Lo-
cke, Marco und Richard.

Ort: Sternfeld, 6stlicher Rorwhedund Umgebung

Zeit: Peraine 1032 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): mittel / mittel

Stichworte zum Abenteuer: Schatzsuche in Spaghetti- und
Bohnenwestern-Asthetik; Auseinandersetzung mit einer

von Tairachs Wirken besessenen Travia-Akoluthin.

EinLeifunc

Hass ist ihr Gebet ist ein Goldsucherabenteuer, das in der jun-
gen Siedlung Goldklamm spielt und sich an Gliicksritter und
Phexensjiinger richtet, die den Goldrausch im Svellttal erle-
ben wollen. Es fordert den Helden einiges ab: Das Umland ist
feindlich, die Gegner sind erfahren, und zusitzlich wird eine
grobe Kenntnis von Travias Geboten ebenso vorausgesetzt wie
grundlegende Kenntnis von Naturtalenten.

'I'

Entscheiden sich die Helden fiir Letzteres, iiberreicht Tuzzugh
ihnen den fein gravierten Rei3zahn eines Waldléwen an einem
Lederband. Dieser zeige, dass die Glatthidute sich den Respekt
des Gashoker Hauptmanns verdient hitten, und Stammesmit-
glieder der Gravachai wiirden sie nicht behelligen.

GASHOK BiS STEROFELD

Weitere vier Tage ziehen die Helden von Gashok nach Stern-
feld durch das griiserne Niemandsland der GroBen Ode. Wind
pfeift unentwegt iiber die Steppe und zerrt siuselnd an Haa-
ren, Kleidung und Nerven. Der graublaue Himmel ist beidngs-
tigend weit. Mogliche Begegnungen sind Gravachai-Orks (die
die Gruppe passieren lassen, wenn diese den Zahn
vorzeigt), andere Wegzoll fordernde Schwarz-
y pelze (die der Zahn nicht beeindrucke),
Grolme, ein Warzennashorn oder weitere
Goldsucher.
Endlich, im Laufe des vierten Tages,
, als die Hohen des Rhorweds schon
sehr nah sind, sehen die Helden in
der Ferne Rauch aufsteigen. Sie haben
Sternfeld erreicht, den Ausgangspunkt
tir das Folgeabenteuer Hass ist ihr Gebet.
Die Jagd nach der Sternengabe kann beginnen!

DErR REisE LOHD

' Jeder Held bekommt 120 Abenteuerpunkte sowie Spezielle

Erfahrungen in den Talenten Wildnisleben und Geographie,
" so er die zuriickgelegte Wegstrecke erstmalig bereist hat.

Helden mit Angst vor Geistern diirfen diese Schlechte Eigen-
* schafft verbilligt um 1 Punkt senken.

Das Abenteuer ist modular gehalten. Es kann sich fiir jede
Gruppe anders entwickeln, weswegen ein gewisses Improvisa-
tionsgeschick notwendig ist, insbesondere bei der Darstellung
der unterschiedlichen Meisterpersonen.

HinTerRcrunp
Kurz vor dem Sternenregen zog die Travia-Akoluthin Lieb-
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linde Honigkern in mildtitiger Mission durch die Siimpfe und
Gebirge des Svellttals. Ostlich des Rhorweds wurde sie von
einer kleinen Rotte Orks aufgehalten, die sich an Lieblindes
Leib und Leben vergehen wollten. Die Akoluthin erflehte die
Hilfe Travias, und just in diesem Augenblick stiirzte ein ritsel-
hafter Stein vom Himmel und erschlug einen Kriegsoger, den
die Schwarzpelze mit sich gefiihrt hatten. Die tibrigen Orks
bekamen es mit der Angst zu tun und flohen. Bei den Stim-
men der Gegend verbreitete sich ein Tabu um jenen Ort. Kein
Schwarzpelz wagte sich fortan hierher.

Lieblinde verstand die Sternengabe als Zeichen ihrer Géttin.
Sie erklirte den milchiggriinen Stein zum géttlichen Artefakt,
verwendete ihn als Grundstein eines neuen Altars und schlug
ihr Zelt dartiber auf. Lieblindes Schrein blieb lange unbeachtet,
sogar von der Sternfelder Travia-Geweihten Ysilda von Zwerch,
die seit ihrem ersten Besuch eine unbestimmte Abneigung ge-
gen Lieblinde empfindet. Ysilda hat die Konsekration (WdG
256) des Schreins immer wieder verschoben und auch Geriich-
te tiber angebliche Wundertaten Lieblindes ignoriert sie.

Erst als in der Umgebung Sternfelds die Sternengoldfunde ra-
rer wurden, wuchs um Lieblindes Zeltstatt, unter Anderem auf
Betreiben des Miiden Rik, cine kleine Siedlung namens Gold-
klamm. Je gréBer und stindiger die Siedlung wurde, desto fana-
tischer predigte Lieblinde und geiBielte mit feurigen Reden die
Spielsucht, den Schnaps und nicht zuletzt die Hurerei. Nach
anfinglichem Befremden liel man sie gewihren, und mittler-
weile sehen die meisten Anwohner in Lieblindes Auftritten ein
unterhaltsames Spektakel. Niemandem ist bisher aufgefallen,
dass sich Lieblinde, besonders zu Zeiten des Vollmonds, zu-
nehmend vom sanften Wesen Travias entfernt. Grund dafiir ist
die Sternengabe, die die Predigerin langsam korrumpiert und
die im Laufe des Abenteuers eine Eskalation verursacht, die
die Helden aufihre Spur lockt.

VERLAUF

Die Helden beginnen ihre Suche nach der Sternengabe in den
Orten Sternfeld und Goldklamm. Unter den Goldsuchern ist
die Konkurrenz groB. Jedem Hinweis wird sofort nachgerannt,
damit der beste Fund in die eigene Tasche wandert. Die Hel-
den geraten bei ihren Expeditionen durch die Wildnis zwangs-
ldufig immer wieder mit anderen Abenteurern aneinander, mit
ansissigen Orken und insbesondere mit der Kralle der Macht

(Seite 114).

“ZEIGE KEinE SCHwWACHE!"”

In STEROFELD

Die Handlung beginnt in Sternfeld, wo die Helden in einem
relativ geschiitzten Raum erste Erfahrungen mit potenziellen
Konkurrenten und den, fiir Goldsucherstidte typischen, Um-
gangsformen machen sollten. Auch kénnen sie sich hier aus-
riisten, bevor es in Goldklamm richtig losgeht. Das Spiel mit
den Sternfeldern kénnen Sie nach den Anregungen in Roter
Mond 56 gestalten.

IMurscHAais MacHT

Dramaturgie: Die Szene zeigt, dass Sternfeld im Gegensatz zu
Goldklamm dem Willen der Orks ausgeliefert ist, dass die Orks
ihr martialisches Auftreten nutzen, um Privilegien zu erlan-
gen, und dass in der niheren Umgebung von Sternfeld nichts

- HELDEN im1 SCHWARZPELZ
Hass ist ihr Gebet kann auch mit orkischen Helden ge- |

. spielt werden. Thre Spieler kénnen dabei die Rolle der Hil-

. valorks um Oxbrull Schlitzohr (Seite 18) iibernehmen, um |
moglichst viel Sternengold fiir ihren Hiuptling zu fin- |

- den. Konflikte mit anderen Orken gibt es in Goldklamm °
nicht, und gerade der Umstand, dass keiner der ansis-
sigen Stimme Anspruch auf die Siedlung erhebt, sollte

. orkischen Helden zu denken geben. Lieblinde stiirzt die

. Anwesenheit von Orks in ihrem Ort in eine mittlere Glau-

- benskrise — und lésst sie noch fanatischer auftreten. 4
Auf die Spur der Sternengabe kann orkische Helden ein |

. von Grolmen gefangen genommener, altersschwacher !
Schamane fiihren, der diese in einer Vision sah (Seite

1223 )1

Bei fast jeder Riickkehr nach Goldklamm erregt Lieblin-
de Honigkern mit ihren Predigten Aufmerksamkeit. Was als
Géttinnendienst mit vorgehaltener Armbrust beginnt, endet
als Brandstiftung. Im Zelt der Akoluthin werden die Helden
schlieBlich fiindig und miissen versuchen, die Sternengabe an
sich zu bringen. Ein Konflikt mit der Kralle der Macht und an-
deren Goldsuchern ist unvermeidlich, bis der Miide Rik ein
Machtwort spricht und im Namen Goldklamms verfiigt, dass
die Parteien die Sache wie echte Svellttaler regeln sollen: Bei
einem Boltan-Turnier.

Das ABEMTEVER aLs EinmzeLstick

Das Abenteuer lisst sich ohne weitere Anpassungen aus der
Kampagne Orkengold losgelést spielen. Sie sollten den Auf-
trag, der die Helden nach Goldklamm fiihrt, so formulieren,
dass er ausgiebige Schatzsuchen ermoglicht und die Ne-
benhandlungen in Goldklamm die Helden nicht zu massiv
binden. Eine andere Mbglichkeit besteht darin, Lieblindes
Kreuzzug zu streichen und die Helden einfach auf Schatzsu-
che zu schicken.

AuBerdem bietet sich das Abenteuer zum multiparallelen Spiel
mit zwei konkurrierenden Heldengruppen und Meistern an —
hier sollte jedoch der Zeitaufwand nicht unterschitzt werden —;
in einer einzigen Sitzung ist das Abenteuer keinesfalls befrie-

digend abzuhandeln.

mehr zu holen ist. Eine Begegnung mit Ariana Melethaniem
und Teilen ihrer neuen Bande etabliert die wichtigsten Kon-
kurrenten bei der Schatzsuche.

Szene: Einmal die Woche erscheint der Okwach Murschai mit
drei bis an die Hauer bewaffneten Khurkach in Sternfeld. Er
stellt sich vor dem Bordell Szernenregen auf, duBert ein paar
groBmaiulige Sitze und stéBt seinen Speer tief in den Staub.
Dann betritt er das Bordell und fordert einen Blick auf die
mickrigen Funde der Besucher. Murschai lisst den GroBeil
der bescheidenen Ausbeute ihren Findern, lediglich Cupritan
(Roter Mond 84) konfisziert er. Er scheint sich nicht recht
dafiir zu interessieren, sondern schielt immer wieder zu den
Freudenmidchen hiniiber und zerrt schlieBlich zwei von ih-
nen in eine Kammer. Sollten sich Spieler hier zu Heldenta-
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ten berufen fiihlen, lassen Sie deren Einwiirfe an Murschais
Tragheit scheitern. Bei Handgreiflichkeiten kann er das Zeitli-
che segnen, was Sternfeld jedoch groBie Probleme und seinem
Moérder einen Sternfelder Lynchmob bescheren wird.

Ariana Melethaniem (Seite 114) ist bei der Szene anwesend
(wenn Sie wollen, kann sie Murschais Gier wecken, um ihn
dann mittels BANNBALADIN abzuservieren). Augenschein-
lich gerade angekommen, hat sie sich fiir den Weg hierher
neuer Bedeckung versichert: Einen Halbelf (Leriel) und einen
Brillantzwerg (Fobosch). Sie tuschelt mitihren neuen Séldnern,
“Sternfeld scheint abgegrast” (Sinnenschirfe+5), und wiinscht
den Helden mit einem fast hhnischen Licheln: “Herzlich viel
Gliick bei eurer Suche in Sternfeld!”

Wie auch immer sich die Folgen dieser Schmihung gestalten,
sobald die Helden wieder allein sind, steht ein Goldsucher (der
alte Stu, siehe Seite 19) vom Boltantisch auf und spricht sie an:
“Die Kleine hat Recht. Wo die Orkkrieger dekadent werden und
man nur noch ein paar Skrupel aus dem Boden hacke, da lohnt sich
das Suchen nur noch, wenn man Frischlinge ausnehmen will.”
Stu bietet den Helden an, sie nach Goldklamm zu fithren, wo
sich die Suche eher lohnt.

EinE HOHNiSCHE HERAUSFORDERVIIG
Dramaturgie: Mit dieser Szene vertiefen Sie die Konkurrenz
zur Kralle der Macht. Das Auftreten Arianas liefert einen wich-
tigen Hinweis, dass sie nicht nur nach beliebigem Sternenme-
tall sucht.

Szene: Am Morgen ihres Aufbruchs aus Sternfeld beobachten
die Helden, wie Ariana Melethaniems Leute die Pferde zur
Abreise satteln. Die Magierin hat ihre Séldner in Sternfeld of-
fenbar aufgestockt. Hinzugekommen sind ein Halbork (Chak-
ko) und eine Kriegerin (Rosshilde). Als Ariana bemerkt, dass
auch die Helden Sternfeld verlassen wollen, spricht sie eine
Herausforderung aus. “Bemiiht Euch nicht! Wir reiten schneller,

wir graben schneller —und wir werden es schneller finden als Ihr!”
Rosshilde fligt hinzu: “Denn wir sind die Kralle der Macht!”
Eine peinliche Stille entsteht — dieser Ausruf war nicht abge-
sprochén. Dann preschen sie auf ihren Pferden los. Mit dem
alten Stu und seinem vollgepackten Esel ist an eine schnelle
Verfolgung nicht zu denken.

Die Kralle nutzt ihren Vorsprung, um bereits eine kleine Schatz-
suche zu unternehmen, die aber erfolglos bleibt. Kurz vor der
Ankunft Threr Helden in Goldklamm sollten Arianas Leute aber
dorthin zuriickkehren. So kénnen Sie vermeiden, dass die Hel-
den bei deren Verfolgung den Ort gleich wieder verlassen.

MacH GOLDRLAMM

Dramaturgie: Die Helden reisen in vier Tagen nach Gold-
klamm und konnen viel iiber das Svellttal erfahren. Geben
Sie ihnen ruhig einige Tipps fiir eine erfolgreiche Schatzsuche
und die Méglichkeit, das Boltanspiel zu erlernen.

Szene: Am Lagerfeuer sitzend bittet der alte Stu die Helden,
mit thm zu spielen und zieht ein Pickchen Karten heraus.
“Boltan! Svellttaler Regeln.”

Erkliren Sie Ihren Spielern die Grundziige der Boltanregeln
und lassen Sie die Helden ihre Boltan-Werte bestimmen (Seite
29). Spielen Sie einige Runden um Heller oder Kreuzer.

An den ersten Abenden verliert der Alte Stu absichtlich, um
den Helden den SpaB3 am Spiel nicht zu nehmen. Am letzten
Abend aber gewinnt er so viel, dass er nicht nur seine Verluste
wieder ausgleicht, sondern sich einen Pott sichern kann, der
seine Verluste weit ibertrifft. Tatsichlich ldsst sich Stu so seine
Dienste bezahlen, was er den Helden nach der letzten Partie
auch erklirt: “Nix ist umsonst, auch die Reise nach Goldklamm
nicht. Im Svellttal gilt vor allem eine Regel: Traue niemanden!”
Am Ende der Reise kénnen die Helden die Sonderfertigkeit
Boltanvisage verbilligt erwerben (25 AP) und erhalten eine
Spezielle Erfahrung auf Kartenspiel oder Falschspiel.
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GoOLDKRLAM M

Goldklamm ist eine typische Sternengoldsucherstadt. Unter
den etwa 70 Einwohnern tummeln sich Falschspieler, Geschif-
temacher, Huren, gesuchte Halunken, Kopfgeldjiger und der-
gleichen mehr. Jeder geht seinen eigenen Geschiiften nach und
muss sich auf eigene Faust durchsetzen, wobei man froh ist,
dass die Orks Goldklamm scheinbar iibersehen. Nutzen Sie
fiir die Beschreibung giingige Westernmotive. Schligereien und
Kartenspiele mit hohem Einsatz sind an der Tagesordnung.
Der Miide Rik ist der Erste gewesen, der in Nachbarschaft zu
Lieblindes Travia-Schrein zog, und letztlich ist das Wachstum
Goldklamms, das er als seine eigene Stadt bezeichnet, haupt-
sichlich seiner Sturheit und seinen Verbindungen zu verdan-
ken. Seine Mutter Nalla zog ihm mit ihren Huren nach, viele
andere folgten.

Im Siiden Goldklamms wird der Reisende von der bunten Fas-
sade des Bordells Goldritze (Q3/P6/S8) empfangen. Direkt
gegeniiber befindet sich der Spielsalon Klunkerbude (Q4/P6/
S16),in dem neben dem norbardischen Wirt Finstjoff Ziegenbart
oftauch der Miide Rik zu finden ist. Weiter nérdlich markieren
einige an die Hauswand gelehnte Sirge die Tischlerei (Q6/
P4), in der Holz-Bo mit seinen Kindern haust. Daran grenzt
Billem Wirns erst vor zwei Monden erbaute Bakkhraz-Destille
mit angeschlossener Brennbar (Q3/P6). Von Wirns Erfolg pro-
fitiert auch das benachbarte Bordell StoBburg (Q4/P5/S6), das
von Pfirsich-Lina geleitet wird. Erwihnenswert ist auBerdem
das ‘Bad’ von Haarschneider Mew (Q3/P4), ein Zelt, vor dem
ein einzelner Barbierstuhl unter einer 16chrigen Plane steht.
Als Heiler werden Pfirsich-Lina (Q5/P7) oder Magister Losch
(Q4/P6) herangezogen.

Am Nordende der Siedlung steht Lieblindes Zelt. Fiir Got-
tinnendienste wird das Vorzelt gesffnet und gibt den Blick auf
einen kleinen Altar und einen merkwiirdig aussehenden Kes-
sel tiber dem Herdfeuer frei. Sitzgelegenheiten sind von den
Gliubigen selbst mitzubringen.

Wenn Sie méchten, kénnen Sie auch die hier stattfindenden
Ereignisse nach Sternfeld verlegen und mit den in Roter Mond
56 beschriebenen Einwohnern weitere Konflikte konstruieren.

KLEinE MENAGERIE DER GENREFIGUREN
Goldklamm ist die Basis, zu der die Helden nach einer Schatz-
suche immer wieder zuriickkehren sollten. Nutzen Sie die
Auswahl an Meisterpersonen, um Gertichte zu verbreiten, stag-
nierende Situationen aufzubrechen und Atmosphire zu erzeu-
gen. Sie kénnen auch Ratschligen zum ‘richtigen’ Verhalten
im Svellttal geben sowie als Konkurrenten bei der Schatzsuche
oder als Informanten auftreten. Fiihlen Sie sich nicht verpflich-
tet, alle unterzubringen, sondern sehen Sie sie als Anregung.
@ Der Zimmermann Boronmil Biittengeher (Mitte 30, hager,
Geheimratsecken) wird von allen nur Holz-Bo gerufen. Der
Vater von sechs Kindern hat seine liebe Not, iiber die Runden
zu kommen. Deshalb provoziert er gelegentlich Schligereien
unter den Schatzsuchern, um sein Geschift zu beleben. Je ge-
walttitiger die Helden in Goldklamm vorgehen, umso zuvor-
kommender wird Holz-Bo.

@ Der bornische Bauer Mew (26, dreckigblond, feist, Siufer)
stammt urspriinglich aus Jarlak im Sewerischen, hat aber wegen
eines Konfliktes mit seinem Bronnjaren die heimische Scholle
verlassen. In Goldklamm verdingt er sich als Barbier. Gelegent-
lich rutscht Mew beim Rasieren eines erfolgreichen Schatzsu-
chers die Klinge ab — bisher fand sich jedoch nie ein Ankliger.
@ Der Schnapsbrenner Billem Wirn ist ein gerissener Geschifts-

mann, der Geriichte schneller verbreitet als jedes Waschweib und
fast ununterbrochen die Namen von Travia oder Rahja im Mun-
de fithrt. Wirn gilt als einer der Honoratioren von Goldklamm,
weil er den gesamten Alkoholverkauf in der Siedlung kontrol-
liert. Der Schnapsbrenner brachte das Rezept fiir Bakkhraz aus
Enqui mit (Westwind 104), einen suchterzeugenden orkischen
Branntwein, dessen Name iibersetzt so viel wie Fiebertraum be-
deutet und der regelmiBige Trinker schneller altern lisst.

@ Unter den Huren in der Goldritze ist besonders die Besit-
zerin Nalla hervorzuheben, eine erfahrene Frau mit derbem
Humor. Sie hat die schiichterne Pardella unter ihre Fittiche
genommen, ein junges Midchen, das durch Lieblindes Predig-
ten massiv verunsichert wird. Dazu kommt Miezi, die “hzib-
scheste Hure von Goldklamm” — dem tut auch ihr anatomisch
korrekt geschnitztes Holzbein keinen Abbruch.

@ Die Huren und Lustknaben in der Stofburg wechseln hiu-
fig. Die so genannten Burgfriulein scharen sich um Pfirsich-
Lina, die stets einen stiBlichen Duft auflegt und behauptet, in
Wirklichkeit eine Hexe zu sein. Die maraskanischen Bruder-
schwestern Rhojid und Rhazida beklagen sich ununterbrochen
iiber schlechte Behandlung und Bezahlung und fiithren einen
Wettbewerb, wem von beiden es schlimmer ergeht. Erwiih-
nenswert ist zudem Morka, eine Norbardin, die ihre Schwan-
gerschaft zu verbergen sucht und ein Glasauge hat.

Dv reitest miE aLLEIn

Die folgenden Meisterpersonen sind die direkten Konkurren-
ten der Helden. Setzen sie diese Parteien entsprechend den
Spielmechanismen auf Seite 22 oder nach Ihrem Belieben ein.
Ab Seite 20 finden Sie auBerdem Module, die Thre Helden mit
den Konkurrenten bekannt machen sollen.

Die Kralle der Macht

Die Abenteurer um Ariana Melethaniem sind die wichtigsten
Gegenspieler der Helden in diesem Szenario. Sie werden im
Laufe der Kampagne wiederholt auftauchen. Eine ausfiihrli-
che Beschreibung finden Sie im Anhang (Seite 114).

Die Marrykai

Die Hilvalorks (Roter Mond 113) wurden von ihrem Hiupt-
ling Gurukh Goldzahn (Roter Mond 152) hergeschickt, um Ster-
nenschitze fiir ihn zu sammeln oder zu rauben. Der Okwach
Oxbrull Schlitzohr (30, eingerissene Ohrmuscheln, silberne
Fellstrihnen, wuchtige Statur; erfahrener Khurkach, Seite 123)
hat sechs Krieger (unerfahrene Khurkach, Seite 123), darunter
den menschlichen Soldner Tiftan Gerbhold (22, eindugig, kahl,
starke Korperbehaarung) mitgebracht. Eine Besonderheit der
Marrykai ist, dass sie ihre Kriegsbemalung mit aus einem Bor-
dell entwendeter Schminke auftragen. Menschlichen Gold-
suchern gegeniiber gebirden sie sich martialisch. Mit einem
Pfeilhagel vor deren FiiBe kiindigen sie ihr Kommen an, um
dann aus der Deckung zu stiirmen und sie zu vertreiben. Sollte
sich Oxbrull ernsthafter Widerstand entgegenstellen, versucht
er jedoch zu verhandeln.

Die Marrykai vermeiden es, Goldklamm zu betreten, weil sie
das Tabu vom durch die Sternengabe erschlagenen Kriegsoger
geriichteweise kennen. Oxbrull l4sst die erfolgreichsten Gold-
sucher aber gelegentlich durch ‘seine Glatthaut’ beschatten, da
er glaubt, Menschen wiren Ihresgleichen gegentiber weniger
misstrauisch als bei einem Ork. Ist Tiftan erfolgreich, versucht
Oxbrull den Abenteurern ihre Beute mit Drohungen und
Diebstihlen streitig zu machen.
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Die Geschwister Galton

Alvarella, Wilke, Jinka und Jasse Galton (Anfang bis Ende 20,
schwarze Haare, kantige Gesichter) sind vier gebrandmarkte
(zu Kerkerhaft verurteilte und mit Brandmarkungen gezeich-
nete) Schwestern aus der Mark Greifenfurt. In absteigender
GroBe aufgereiht erscheinen sie wie die Orgelpfeifen, wobei
Jasse als Kleinste und Jiingste die heimtiickischsten Plidne aus-
heckt und ihre dlteren Schwestern Jinka und Wilke als Hand-
langerinnen einsetzt. Alvarella ist ein bisschen dumm, bringt
die Pline regelmifBig zum Scheitern und erzihlt mit Vorliebe
merkwiirdige Witze.

Die vier Galton-Schwestern

Herausragende Eigenschaften: KO 15; Goldgier 8, Jihzorn 8
Wichtige Talente: Fahrtensuche 7, Fallenstellen 11, Reiten 10,
Schleichen 10, Wildnisleben 7

Sabel: INI11+1W6 AT 16 PA12 TP 1W6+3 DK N
Ringen: INI 10+1W6 AT 15 PA10 TP(A) 1W6 DKH
Leichte Armbrust: INI 10+1W6 FK16 TP 1W6+6

LeP 27 AuP 33 RS 3 (Krotenhaut) WS8 MR3 GS6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Waffenlos: Bornisch,
Wauchtschlag

Der alte Stu

Der alte Stu(rgrein) (72, rothaarig, Zahnliicke), ein Fliichtling
aus der Wildermark, ist ein hervorragender Boltanspieler und
Schatzsucher der ersten Stunde, der all seine Funde schnell
verprasst hat. Die meiste Zeit verbringt er in rotem Flanell-
unterzeug beim Barbier oder im Badewasser mit einer nach
Pferdemist riechenden Pfeife im Mund.

Wihrend gemeinsamer Rasuren versucht Stu, seinen Sitz-
nachbarn Informationen zu entlocken. Seine Stirken sind
seine Erfahrung und eine tiberraschend gute Ausriistung. An
Fundorten behauptet er, Kaiser Reno hitte ihm hier das Land
ibertragen, und zeigt eine gefilschte Besitzurkunde vor.

Strata Klangwild Sappenstiel

Die nostrische Raubritterin (25, briinett, Pagenschnitt, Ak-
nenarben) versteht zwar nichts von der Edelmetallen, hat aber
andere Wege gefunden, ihre Bérse aufzubessern. Sie taucht
unverhoftt an Fundorten auf und fordert den Schatz fiir sich.
Zumeist stellt sie die Schatzsucher vor die Wahl, ihr einen Teil
abzugeben oder die Sache in einem Duell zu kliren.

Strata Sappenstiel

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KO 14, KK 15, Eisern;
Goldgier 10

Wichtige Talente: Etikette 7, Reiten 12, Selbstbeherrschung 8
Schwert: INI 9+1W6 AT 16 PA12 TP 1W6+5 DK N
Raufen: INI 10+1W6 AT12 PA12 TP(A)1W6+1 DKH
Lanzenreiten: AT 17 TP(A) 1W6+4 bis 3W6+4 (Turnierlanze)
LeP33  AuP40 RS 5 (Kette) WS7 MR5 GS4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte, Meisterparade,
Schildkampf | (PA 14) Turnierreiterei, Wuchtschlag

PFADWEISER V1D HECKENFIIDER_

Die gingigen Fundstellen in Goldklamms nahem Umfeld sind
abgegrast und die Natur erholt sich langsam von den Spuren
der Einschlige. Machen Sie den Helden in Gesprichen mit
Einheimischen klar, dass sie auf eigene Faust wenig Aussicht
haben, wirklich wertvolle Funde zu machen. Da es den ande-
ren Abenteurern hier nicht besser ergeht, scharen sich, sobald
ein Gerticht iiber einen neuen Fundort die Runde macht, quasi
alle Schatzsucher um eine Handvoll Exzentriker, die unter be-
stimmten Umstéinden bereit sind, ihr Wissen zu teilen.

Setzen Sie die hier vorgestellten Informanten ein, um die Hel-
den an die unten beschriebenen Fundorte zu lenken. Es ist
auch maglich, dass sie die Informanten vergritzen oder sich
bei einem von ihnen besonders beliebt machen.

Das Bakkhraz-Orakel .

Orakel-Al (42, sieht aus wie Ende 60, Alkoholfahne, wirrer
Blick, ausgefallene Zihne) prophezeit unter Alkoholeinfluss
erstaunlich zuverlissig unentdeckte Fundorte des Sternengol-
des. Wenn er niichtern ist, kann er sich an nichts erinnern. Fiir
Helden mit kleiner Geldkatze ist er die beste Anlaufstelle, auch
wenn er eine Menge vertrigt.

Orakel-Al besitzt die Gabe Prophezeien (TaW 4, im Rauch
+1W6) und den Nachteil Wahnvorstellungen.

Der Miide Rik

Waldldufer und Stadtgriinder Rik (36, strahlend blaue Augen,
blondes lockiges Haar, Griibchen beim Licheln) vergibt seine
Informationen an den Sieger der von ihm gestellten Aufgaben.
Er veranstaltet Zielspucken, Bohnenwettessen und andere
Wettbewerbe. Er profitiert dabei mehrfach, und zwar neben
dem Startgeld fiir seine Spiele auch durch deren Nebenwir-
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kungen: Zum einen kann er sich dadurch ein klares Bild von
Neuankémmlingen machen, zum anderen hilft er damit seinen
Freunden. Ein Fresswettbewerb beispielsweise bringt Finstjoff
Geld ein, und fiir Kakerlakenrennen miissen die Goldsucher
bei Holz-Bos Kindern bunte Rennschaben kaufen.

Libussa Meerschaum

Die neugierige Agentin (25, briinett, mausgesichtig, nervses Au-
genzucken, karierter Uberwurf) spioniert im geheimen Auftrag des
bornischen Freibundes alles und jeden aus. Sie setzt viel daran, den
Ort als Fundgrube fiir die Festumer Pfeffersicke zu férdern, um
ihre Provision in die Hohe zu treiben. Meerschaum analysiert Ge-
riichte, Wetterlage, orkische Bewegungen, Fundfrequenzen und
vieles mehr. Sie verkauft ihre Informationen nicht nur gegen Geld,
sondern sammelt auch Gefallen, die sie spiter fiir sich oder ihren
Auftraggeber einlést. So kann es im Laufe des Abenteuers vorkom-
men, dass die Helden von ihr unverhofft verpflichtet werden, einen
anderen Informanten zu sabotieren oder eine nichstgelegen kam-
pierende Orkpatrouille von Goldklamm weg zu locken.

Libussa gibt sich stets sehr geheimnisvoll und wichtig. Wer sie
sucht, muss ihr unter einem beliebigen Tisch in Goldklamm
eine moglichst verschliisselte Nachricht hinterlassen — sie wird
sie finden.

Magister Losch

Der fahrige Kampf- und Hellsichtmagier (52, ergrauter Haar-
kranz, dicke Nickelbrille, Brandnarben) lehrte viele Jahre am
Stoerrebrandt-Kolleg in Riva. Er war immer fasziniert vom
Fliegen und unternahm viele alchimistische Experimente, um
Flugwasser oder Schwebetrinke zu entwickeln. Wenn er unter
den Helden eine Hexe zu erkennen glaubt, wird er sie sehr zu-
vorkommend behandeln und versuchen, sie auf ihrem Besen
zu beobachten.

Wie viele andere packte auch ihn das Sternengoldfieber. Bald
erkannte der Theoretiker jedoch, dass er fiir lange Expediti-
onen in der Wildnis nicht geschaffen und der Handel mit
Informationen lohnender ist. An der Decke seiner Hiitte, in
der er sich fast immer aufhilt, hingt zwischen Biicherstapeln
und alchimistischen Apparaturen ein Wagenrad mit verschie-
denen gotteraffinen Gegenstinden (Léwenzahn, getrocknete
Seesterne, die Haut einer Eidechse) und einigen Sieben und
Trichtern. In “mago-physikalischen Fallstudien” stellt Losch hier
am Modell den Sternenregen nach, um Informationen iiber
unbekannte Einschlagstellen zu verkaufen. Dabei hat er eine
ganz passable Trefferquote.

Das SpiEL im GOLDKLAM M

Anhand der folgenden Module kénnen Sie Thren Helden In-
formanten und Konkurrenten vorstellen. Nutzen Sie sie auch,
um die Atmosphire von Goldklamm zu vertiefen und die
Sympathien Threr Helden zu lenken. Die folgenden Szenen
ereignen sich in beliebiger Reihenfolge, méglichst dann, wenn
der Spielfluss zu stagnieren droht oder sich die Helden an Ne-
bensichlichkeiten festgebissen haben.

Im Anschluss daran finden Sie einige Regelmechanismen, die
Ihnen helfen sollen, Konkurrenten und Informanten effektiv
und fair einzusetzen. Fiir Helden, die ganz auf teure Infor-
manten verzichten wollen, kénnen Sie das Modul Auf eigene
Faust (Seite 24) verwenden.

InFormanten

Keine Bewegung!

Eine bunt bemalte Schabe krabbelt in das Hosenbein eines
Helden. Als dieser sie loswerden will, werden plétzlich von ei-
nigen Goldklammern Waffen gezogen und Armbriiste auf ihn
gerichtet: “Hose runter!”

Nach kurzer Zeit quetschen sich ein paar Kinder mit Farbe an
den Fingern zwischen den Umstehenden durch und kliren die
Helden auf, dass es sich um eine Rennschabe handelt, die ihr
eigentliches Ziel, eine tote Katze, verfehlt hat. Wenn sich der
Held bewegt, verfilscht er ein Wettbewerbsergebnis. Sobald die
Schabe wieder aus dem Hosenbein gekrabbelt ist, kénnen die
Helden von den Kindern erfahren, dass Rik das Kakerlaken-
rennen veranstaltet, und der Gewinner einen Tipp bekommen
soll, wo noch Schitze zu finden sind.

Ein Fass voller Wahrheiten

Billem Wirn veranstaltet vor der Brennbar eine Versteigerung:
Wer die meisten Gliser des frisch gebrannten Bakkhraz fiir
seinen Bruder Al spendet, darf dabei sein, wenn dieser den
Schnaps in einem Nebenzimmer vernichtet. Die Gebote
schrauben sich bei einem Preis von drei Hellern pro Glas lang-
sam nach oben, wihrend irritierte Helden in der Menge der
Bietenden folgende Geriichte aufschnappen kénnen:

@ “Dieser Orakel-Al hat echt Gold in der Kehle, aber er singt lei-
der nuy;, wenn er besoffen ist. Seine Arien sind ganz reizend. Scha-
de, dass fiir uns Liebhaber der hohen Kiinste hier so wenig geboten
wird.” (gelogen, aber metaphorisch doch wahr)

@ “Orakel-Al ist so was wie ein Grubenvogel. Wenn er den neuen
Bakkhraz vertrigt, kann ihn jeder trinken. Er opfert sich fiir die
Stadt buchstiblich auf.” (gelogen)

@ “Viele Goldsucher glauben, dass Orakel-Al in die Zukunft se-
hen kann, wenn er besoffen ist.” (wahr)

& “Glaubt diesem Orakel-Al kein Wort! Wegen dem seiner Pro-

 phezeiung bin ich drei Wochen durch die Wildnis gefallen und hab

gar nix gefunden!” (wahr)

& “Vor einem Mond hab ich die Versteigerung gewonnen. Al
hat mir prophezeit, wo ich suchen soll, und ich hab da wirklich
Mondsilber gefunden. Hab’ den Kram aber beim Boltan wieder
verloren.” (wahr)

Wissen ist das neue Gold

Vor der Klunkerbude fillt den Helden eine Frau in kariertem
Uberwurf — Libussa Meerschaum — auf, die den Aventurischen
Boten liest; eine vollig veraltete Ausgabe, in der sich bei ge-
nauerer Betrachtung zwei Gucklécher ausmachen lassen. Als
Strata Sappenstiel mit finsterer Miene die Spielhalle verlisst
— sie hat gerade einige Unzen Silber verloren —, fingt die Zei-
tungsleserin sie unauffillig ab. Beide tuscheln kurz, schauen
sich um, und die Ritterin erhilt einen kleinen Zettel, den sie
ungeschickt in ihren Panzerhandschuhen verschwinden lisst.
Als sie davon reitet, ldsst sich die Zeitungsleserin betont unauf-
fallig zu den Hufspuren nieder, vermisst diese eilig und notiert
dann etwas in ihrem Notizbuch.

Wenn die Helden sie ansprechen, stellt sich Libussa vor, tut sehr
geheimnisvoll und weicht den meisten Fragen aus, oft mit der
Bemerkung “Wenn ich euch das sagen wiirde, miisste ich euch t6-
ten”. Uber die vorangegangene Szene schweigt sie sich aus, Ih-
nen sei aber verraten, dass Libussa Strata (gegen einen Gefallen)
verraten hat, wohin sie ihren nichsten Kunden schicken wird.
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Magie und Spitzenhéschen

Am spiten Vormittag treffen sich die Huren am Marktplatz,
um am dortigen Brunnen ihre Leibwische zu waschen und
sich gegenseitig zu bekritteln. Wihrend die Helden dies be-
obachten, spricht sie ein ilterer Herr mit Nickelbrille und
Magierrobe an: Magister Losch. Verlegen bittet er sie, von den
Huren ein Stiick Unterwische zu besorgen, das in der letz-
ten Nacht benutzt wurde, und dieses in seiner Hiitte abzuge-
ben. Es soll nicht zu ihrem Schaden sein, insbesondere wenn
Loschs Name dabei unerwihnt bleibt.

Nehmen die Helden den Auftrag an, kénnen sie die Huren
auflerhalb der Geschiftszeit kennen lernen und fiir den Preis
einiger Silberstiicke und eines unterhaltsamen Gesprichs auch
die Unterwische erhalten. Wenn sie diese abliefern, zahlt ih-
nen Losch satte zwei Dukaten. Weiterhin klirt er sie iiber die
merkwiirdigen Apparaturen in seiner Hiitte auf und bietet sei-
ne Dienste an.

Kinderkeile

Ein kleiner Wagenzug Lowanger Dualisten (WdG 147) aus En-
qui erreicht Goldklamm. Die Siedler, die sich auf der Durchreise
nach Neulowangen befinden, werden misstrauisch besugt, insbe-
sondere von Lieblinde Honigkern, und schon bald entladen sich
die Vorbehalte auf ein sechsjdhriges Dualistenmidchen namens
Irinja (7, blond, abgewetzte Stoffpuppe im Arm): Einige Dorf-
kinder spielen Orken und Pilgerin, wobei sie Irinja in die Ecke
einer ausrangierten Reisekutsche dringen. Nach Art der Dua-
listen erduldet Irinja jede Demiitigung, doch das Spiel steigert
sich gnadenlos. Bald gibt es Trinen und sogar Priigel. Greifen
die Helden ein und retten das Midchen, ruft ihnen eines der ei-
nen Ork spielenden Kinder lediglich ein beleidigtes “Es gibt aber
2wolf Gotter und nicht nur zweil Und wenn ihr nicht dran glaubt,
dann seid ithr doof! Das hat die Travia-Tante gesagt!” hinterher.
Irinja will nur noch zu ihrer Mutter, einer sittenstrengen Du-
alistin namens Rondriga (23, blond, sehr attraktiv). Nach einer
kurzen Umarmung der Tochter folgt eine Riige, dass sie sich
mit den “Ungliubigen” nicht hitte einlassen diirfen, und dass
es sich nicht ziemt zuriickzuschlagen.

Aus dieser Szene kann sich ein interessantes Gesprich iiber den
Dualismus entwickeln. Die kleine Gemeinde ist extrem miss-
trauisch, und wenn die Helden ein wenig nachforschen, finden
sie heraus, dass die Siedler einen Schatz mit sich fiihren (Seite
24), der ihnen den Neuanfang im Siiden erleichtern soll. Sie
halten den Fund aber geheim und brechen bald wieder auf.

KonRUuRRENTED

Wasser ist fiir Weichlinge

Wilke Galton macht sich iiber die Trinkgewohnheiten eines
moglichst schwichlich aussehenden Helden lustig. Alvarella
unterstiitzt sie mit einigen unbeholfenen Wortspielen. Sobald
die Helden reagieren, mischt sich Jasse mit der Hand am Si-
belgriff ein und der Ton der Auseinandersetzung wird schirfer.
Wirklich handgreiflich wird man jedoch nicht und die Galton-
Schwestern verziehen sich mit den Worten: “Pass auf deinen
Riicken auf, du Griinholz!”

Kurz darauf nihert sich Holz-Bo ungefragt den Helden und
nimmt schon mal MaB fiir ein paar neue Sirge: “Man sollte
doch vorbereitet sein.”

Abgefiillt und angezapft

Als Neuankémmlinge in Goldklamm werden die Helden von
Tiftan Gerbhold zu einer Runde Bakkhraz eingeladen. Er ver-
sucht sie auszuhorchen. Tiftan erwihnt, dass Goldklamm bis-
her von den Orken verschont blieb, wobei er glaubt, dass dies
sich bald dndern wird.

Wenn die Helden spiter in der Wildnis unterwegs sind, wer-
den sie von Oxbrulls Leuten aufgehalten, die lautstark Wegzoll
fiir eine Briicke verlangen, die gar nicht existiert. Mit einem
gewissen MaBl an Ortskenntnis kénnen die Helden wissen,
dass die Marrykai in der Gegend ebenfalls fremd sind, und mit
einer Sinnenschirfe+4 entdecken sie zudem Tiftan, der sich im
Gebiisch versteckt. Wenn Oxbrulls Bluff erst durchschaut wur-
de, versuchen die Orken, ihr Gesicht zu wahren und sich aus
der Affire zu ziehen.

Kratzen und Beiflen

Sicherlich wollen die Helden nach einer anstrengenden Expe-
dition Mews Badezuber in Anspruch nehmen. Mew lotst sie in
eine durch ein Tuch abgetrennte Umkleidekabine. Nachdem
die Helden nackt zum Zuber treten, erwartet sie eine Uber-
raschung. Aus der zweiten Umkleidekabine tritt die Kralle der
Macht — ebenfalls nackt und ebenfalls mit dem Ziel, ein Bad
zu nehmen.

Mit dem Gedanken, die beiden Gruppen wiirden das schon
untereinander regeln, hat Mew zweimal kassiert und ist mit
seiner Ausbeute Richtung Brennbar aufgebrochen — und das,
obwohl héchstens fiinf Leute in den Zuber passen. Zumindest
Ariana, die ihrer Anfiihrerrolle gerecht werden will, und eine
erboste Rosshilde werden den Helden den Badezuber nicht
kampflos iiberlassen — sehr zum Vergniigen der Lustknaben
der gegeniiberliegenden Szoffburg.

Mit Horn und Haaren

Wenn die Helden mit reicher Beute unterwegs sind, bringt
Ariana eines Nachts mittels BANNBALADIN (Tierfreund) ein
Wollnashorn (ZooBotanica 142) unter ihre Kontrolle und hetzt
es direkt zu deren Lagerfeuer. Instinktiv trampelt das Tier das
Feuer aus und nimmt dabei wenig Riicksicht auf die Liegeplit-
ze der Helden. Auf eine Fackel des Magus oder einen FLIM
FLAM reagiert es ebenfalls aggressiv und verfolgt flichende
Helden anschlieBend fiir kurze Zeit. In der so entstehenden
Verwirrung schleichen Fobosch, Leriel und Chakko ins Lager,
um die Beute der Helden zu stehlen. Sie hinterlassen nur ei-
nen Zettel mit der Aufschrift “Ihr kinnt nichts finden, was wir

euch nicht wieder wegnehmen kénnen”, unterzeichnet mit einer

fiinffingrigen Kralle.

Wollnashorn

INI5+W6 PA3 LeP 95 RS 4 KO 19
Horn DK H AT 10 TP 1W6+5
Trampeln DKH AT5 TP 2W20

GS 14 AuP40 MRO*/7 GW 14

Besondere Kampfregeln: Niederwerfen (10), Uberrennen (10,3W6+1),
Trampeln, groBer Gegner
*) Beherrscht von BANNBALADIN (Tierfreund) mit 6 ZfP*

24

a




“VERTRAVE mNiEmMAODEMm!”

Das folgende Kapitel gibt Ihnen Vorschlige
und Regeln fiir die Suche der Helden nach dem
Sternengold an die Hand. Diese Szenen die-
nen nicht nur der Ablenkung vom eigentlichen
Ziel ihrer Suche, der Sternengabe, auf die sie
schrittweise durch Lieblindes Auftritte (Seite
26) aufmerksam gemacht werden. Die Helden
sollen auch geniigend Schitze sammeln kén-
nen, um spiter beim Boltanturnier eine gute
Figur zu machen.

SPIELMECHANISMED

Die Module beginnen jeweils mit einem Ge-
riicht, das sich in Sternfeld herumspricht und
das Sie phantasievoll ausschmiicken kénnen.
Die Helden kénnen dann einen der oben be-
schriebenen Informanten aufsuchen, um sich
die bestmdglichen Informationen tiber den neu-
en Fundort zu sichern. Sie kénnen auch mehrere
Informanten befragen, bestechen, gegeneinan-
der ausspielen oder andere Schatzsucher von der
Befragung abhalten. Das bringt ihnen Vorteile,
kostet aber auch Zeit, in der sich andere Parteien
einen Vorsprung erarbeiten kénnen.

Wenn die Helden sich fiir einen Informanten entschieden
haben, bestimmen Sie fiir die Konkurrenten einen ande-
ren Informanten oder wiirfeln Sie 1W20 (1-5 Losch, 6-10
Meerschaum, 11-15 Orakel, 16-20 Rik). Wir empfehlen, mit
einer konkurrierenden Gruppe zu beginnen und die Anzahl
langsam zu steigern. Die Kralle der Macht sollte von Anfang
an auftauchen.

Die Qualitit der Informanten istvon 1 bis 4 abgestuft. Wiirfeln
Sie fiir jede der suchenden Parteien mit 1W20, multiplizieren
Sie das Ergebnis mit der jeweiligen Qualitit der Information
und ordnen Sie die Zahlen nun aufsteigend. Die Partei mit
der hochsten Zahl erreicht den Fundort als erstes, die zwei-
te danach und so fort. Die Differenz zwischen den einzelnen
Zahlen entspricht ungefihr der Anzahl Spielrunden, die die
Verspitung der jeweiligen Partei ausmacht.

Es folgt die Suche nach der bezeichneten Stelle. Gestalten Sie
die Reiserouten nach Ihrem eigenen Ermessen und nutzen Sie
die Hindernisse im gleichnamigen Kapitel rechts. Unterwegs
kénnen die Helden Verfolger ablenken, abschiitteln oder einen
eventuellen Vorsprung der Konkurrenten aufholen. Gerade
wildniskundige Helden sollen hier glinzen. Alles ist méglich,
wozu sich die Helden Zeit nehmen: Von gezielter Desinfor-
mation {iber Wetten, Verfiihrung und Erpressung bis zu Fallen,
Hinterhalten und Uberfillen. Ermutigen Sie Thre Spieler zu
diesem Verhalten, sie miissen schlieBlich bei ihren Konkurren-
ten mit Ahnlichem rechnen. Belohnen Sie Eigeninitiative der
Helden und bestrafen Sie Zdgern mit groBziigiger Verinde-
rung der Zahlen.

Am Fundort ist zunichst der Schatz zu finden und in diesem
Zusammenhang eine bestimmte Aufgabe zu 18sen. Die Menge
ist jeweils angegeben, den Materialwert entnehmen Sie bitte
der Tabelle auf Seite 25. An diesem Ort bleiben die Helden nie
allein, sondern miissen sich mit den Konkurrenten auseinan-
dersetzen, die je nach Situation zu ihren Feinden oder Unter-
stiitzern werden kénnen.
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Nach ihrer Riickkehr nach Goldklamm kénnen die Helden
ihre Beute unters Volk bringen. Fiir das Boltanturnier am
Ende des Abenteuers ist es aber notwendig, dass die Helden
mit Einsitzen in ausreichender Hohe an den Spieltisch ge-
hen kénnen.

Beachten Sie, dass es einen soliden Wert in Gesteinskunde er-
fordert, um Beschaffenheit und Wert eines Fundes richtig ein-
zuschidtzen. Gute Ansprechpartner sind hier Magister Losch,
Libussa Meerschaum und der Alte Stu — selbstverstindlich ge-
gen angemessene Bezahlung. Lassen Sie den Helden etwas
Zeit zur Erholung und zum Fortfithren von Nebenhandlun-
gen, bevor Sie ein neues Geriicht streuen.

HIinDERIISSE

@ Der Informant wurde von der Gegenseite bestochen und
hat einen falschen Weg gewiesen. Erst durch einen miirrischen
Fallensteller kann der Irrtum aufgeklirt werden.

@ Orks mit einem betrunkenen Oger verlangen Wegzoll oder
brauchen Hilfe.

@ Es gibt Angriffe durch wilde Tiere, beispielsweise Todeshdrn-
chen (ZooBotanica 141), Scheinbasilisken (ZooBotanica 166),
Waldspinnen (ZooBotanica 178), Orklandbiren (ZooBotanica
73) oder briinftige Steppenrindbullen (ZooBotanica 159).

@ Eine andere Partei hat einen Hinterhalt gelegt. Entwe-
der blockieren Steine und Stimme den Weg oder es folgt ein
Uberfall.

@ In einer Schlucht hat ein Unwetter Biume und Gerdll um-
gestiirzt. Ein Durchgang muss mithsam gebahnt werden.

@ Die Entdeckung einer Griinen Schleimschlange (ZooBota-
nica 238) veridngstigt einen Reisenden so sehr, dass er nur mit
Miihe zum Weitergehen zu bewegen ist.

@ Die Reise wird durch Jagdgras, Orkland-Boviste oder Wald-
weben gestort (ZooBotanica 242, 258, 272) gestort.
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DiE KUPFERIMIIE

Geriiche: In der letzten Nacht gab es eine magische Erschiit-
terung (fiir magisch begabte Helden bedeutet das A/bzriume,
auch Magiegespiir macht sich bemerkbar). Das passiert manch-
mal, wenn ein verfluchtes Stiick Sternengold entdeckt wird und
seine Krifte entlddt. Danach ist der Entdecker zwar meistens
tot, aber dafiir kann der Schatz gefahrlos geborgen werden.
Info-Qualitit: Losch 3, Meerschaum 1, Orakel 4, Rik 2

Bester Informant: Das Orakel, weil es im Rausch die Entladung
am intensivsten erlebt hat. Auch Losch hat die Erschiitterung
gespiirt, muss aber linger nach der Ursache forschen. Rik
kennt die Mine, die Meerschaum bastelt sich etwas aus Ge-
riichten zusammen.

Route: “Zicht einen Tag nach Nordwesten, dann einen durch den
Wald. Seht euch am FuB3 des nordlichen Rhorweds nach Wegen
zu Stollen in die Berge um. Am richtigen Weg sind zwei Buchen
verwachsen. Steigt von dort etwa drei Stunden nach oben. Die
Erschiitterung geschah unterirdisch, drang aber schnell nach
drauBen. Wahrscheinlich sind dort einige Nichtmenschen.”
Fundort: Auf dem Weg zu einer verlassenen Kupfermine, bei
der eine Einschlagstelle direkt neben einem alten Stollen
sichtbar ist, begegnen die Helden einer scheinbar verwirrten,
fast durchsichtig bleichen Frau mit schneeweiffien Haaren:
M’Darrsla (Seite 118 und Roter Mond 156) ist auf der Suche
nach Sternengold, um das Wesen M’Darrs zu entschliisseln.
Die magische Entladung, die sie hierher gefiihrt hat, wurde
von einer Gruppe Grolme (Roter Mond 128 sowie ZooBotani-
ca 104) ausgelost, die einige Klumpen [lluminium gesammelt
haben. M'Darrsla hofft, dass der Schatz ihr neue Erkenntnisse
iiber den Mond bringt. Die Schamanin versuchte bereits, mit
den Grolmen zu verhandeln, wurde aber kurzerhand wieder
hinaus gepriigelt.

M’Darrsla versucht, die Helden vor den Grolmen zu warnen
und ihnen die Dringlichkeit ihrer Reise klarzumachen.

@ “Ichh sztamme auss Ssumpf von Bod’r, dochh ichh lesze
und folg M'Darrs Spuren, wo ssie krroch.”

@ “G’rolme ssind blind vor Gier. Ssagt: Irr auch?”

& “’Ss gibt Hinterloch, docch dass Brennmoos wichszt
dorrt.” (Ein zweiter Eingang in den Stollen ist mit Feuermoos
(ZooBotanica 236) bewachsen.)

M’Darrsla hat nach eingehender Analyse des Fundes kein ma-
terielles Interesse an dem Schatz. Gegebenenfalls kann sie die
Erkenntnisse der Helden vervollstindigen. Wenn zuvor Konkur-
renten eingetroffen sind, haben sie zwar mit M’Darrsla gespro-
chen, ihre Hinweise aber als verwirrtes Geschwiitz abgetan.
Wenn die Helden die Grolme angreifen, kann M’Darrsla sie
mittels der Rituale Schlangengerst und Schiitzende Rotte (WdZ
162) unterstiitzen. Ihr stehen derzeit 25 AsP zur Verfiigung.

14 Grolme

MU12 KL14 IN12 CH8 FF12 GE9 KO10 KK6
Kampfstab: INI 10+1W6 AT8 PAS9 TP 1W6+1 DK NS
LeP 17* AuP 25* AsP 18* RS0 WS5 MR9

Vor-/Nachteile: Vollzauberer; Geiz, Goldgier, Jdhzorn, Zwergenwuchs
Wichtige Talente: Uberreden 12

Wichtige Zauber**: Auris Nasus 12, Caldofrigo 8, Duplicatus 11, Ig-
norantia 7, Unitatio 15, Zwingtanz 10

*) Geschwécht durch die magische Entladung.

**) Es handelt sich um Wirkungen, die den genannten Spruchzau-
bern ahnlich sind, im Detail aber abweichen kdnnen.

Schatz: mehrere Klumpen Illuminium (etwa 80 Unzen), die
von innen heraus leuchten. Eine magische Analyse zeigt Reste
von Astralenergie, Hellsichtsmagie enthiillt Strukturen grol-
mischer Meta- und Objektmagie. Ab 15 Z{P* sind die letzten
Reste der darunter liegenden urspriinglichen Matrizen zu er-
kennen, die auf eine michtige Wirkung, dhnlich dem MAGI-
SCHEN RAUB, schliefen lassen. Die Astralenergie, die die
Grolme an den Stein verloren haben, verpufft langsam und
zieht fiir IW20 Tage Mindergeister an.

DiE GEistTErsTabDT

Geriicht: Die Geschwister Galton sind véllig veridngstigt von ei-
ner Schatzsuche zuriickgekommen. Libussa Meerschaum hat
Alvarella ausgehorcht, und die erzihlte, dass im verlassenen
Ort Rattenloch ein Ungeheuer den letzten Schatz bewacht,
den die Bewohner dort zuriicklieBen.

Info-Qualitiz: Losch 2, Meerschaum 4, Orakel 2, Rik 3

Bester Informant: Die Meerschaum, weil sie die Information
aus erster Hand erhielt. Rik kennt die Stadt selbst recht gut
und weil3 wie Libussa, dass bisher kaum jemand wagte, in Rat-
tenloch zu suchen, weil es dort spukt. Losch und das Orakel
geben Geriichte von einer Geisterstadt im Nordosten wieder.
Route: “Der Schatz liegt in der Geisterstadt. Geht den alten
Pfad zwei Tage nach Nordosten, benutzt die verfallene Troll-
briicke, durchquert den Sumpf, lasst zwei Teiche hinter euch
und schlagt euch durch eine Meile Messergras (ZooBotanica
250), das die Ruinen umgibt. Am Blutblatt (ZooBotanica 230)
werdet ihr den Ort erkennen.”

Fundort: Direkt neben einer von Verfall und Zerstérung ge-
zeichneten Geisterstadt finden sich die Uberreste aufwindiger
Grabungen — ein gutes Dutzend beeindruckender Locher im
Boden, die vom Regen nur allmihlich wieder zugespiilt wer-
den. Der Bewuchs von Blutblatt (Pflanzenkunde+4) ist zwar
nicht tippig, erstreckt sich aber iiber den gesamten Grabungs-
bereich. Hier ohne konkreten Anhaltspunkt zu suchen, diirf-
te wohl mehrere Wochen in Anspruch nehmen. Richten Sie
es ein, dass die Helden dieses Feld erst abends erreichen, und
konfrontieren Sie sie in der kommenden Nacht durch Triu-
me vom Ertrinken und Ersticken mit Reo Dreifiiuste, einem
Nachtalb (WdZ 204).

Nachtalb Reo Dreifduste

Beschwairung: +1 Beherrschung: +9 Austreibung: +24

INI 22+1W6 PA10 LeP473 RS6
Angriff: DKHN AT 15* TP 1W6 SP**
GS 10 MR12 GW 15

Besondere Eigenschaften: Lebensraub, Schaden auf belebte Materie.
*) Bei unparierter gliicklicher AT umhiillt Reo seinen Gegner und
entzieht ihm schlagartig 1W20 LeP. Diesem muss danach eine
MU+10 gelingen, um nicht panisch zu fliehen.

**) Die Halfte aller angerichteten SP werden zu Reos LeP addiert.
Bei 500 LeP verwandelt er sich langsam in einen nackten Kneipen-
schldger vom Kaliber Chakkos.

Zu Lebzeiten war Reo ein gefiirchteter Schliger und Tunicht-
gut. Als die hiesige Siedlung zugrunde ging, stieBen er und
seine Kumpane Messer-Laika und Val die Zwille auf den letz-
ten Schatz der Umgebung. Im Streit erschlug Reo die beiden
und brach sich das Genick, als er ungliicklich iiber den Schatz
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stolperte. Seitdem geht er als Nachtalb um. Reo wird demje-
nigen den Standort seines Schatzes verraten, der ihm die hier-
fiir fehlenden 54 LeP (“das Blut von anderthalb Erwachsenen”)
verschafft. Er gibt gerne und selbstgefillig Auskunft iiber die
vergangenen Vorkommnisse und seine Pline, nach der Aufer-
stehung wieder ins Geschiift einzusteigen.

Schatz: Mehrere kindskopfgroe Brocken verfluchtes Gold und
Silber. Beim Besitzer entwickeln oder steigen in den nichsten
Tagen die Nachteile Geiz, Goldgier, Jihzorn und Grausamkeit,
wobei 10 D Materialwert einem GP entsprechen. Der Fluch baut
sich langsam ab, wenn man den Schatz wieder los wird. Ein zu
seinem Todeszeitpunkt Verfluchter wird zu einem Nachtalb.

FRieEDHOF DER DvaLisTEn

Dramaturgie: Setzen Sie dieses Modul erst mindestens zwei
Tage nach dem Aufbruch der Dualisten aus Goldklamm ein.
Geriicht: Jemand hat einen Ochsen gesehen, der das Brand-
zeichen der Dualisten trug. Das Tier lief frei herum, war vél-
lig desorientiert und hat sich, wahrscheinlich auf der Flucht,
an Ogerbeerenranken einige Verletzungen zugezogen. Wenn
nicht die Helden, dann hat jemand anderes herausgefunden,
dass die Dualisten einen groBen Schatz mit sich fithrten. Der
hat jetzt keinen Besitzer mehr.

Info-Qualitit: Losch 1, Meerschaum 3, Orakel 2, Rik 4

Bester Informant: Rik, weil er vor kurzem Spuren einiger frem-
der Orks (die Wilden Ur, Seite 120) gesehen hat. Als Men-
schen- und Orkkenner wei} er, dass dies nur blutig enden
kann. Die Meerschaum kommt zu dhnlichen Schliissen, kennt
aber die Gegend schlechter. Das Orakel ist immerhin ortskun-
dig, Losch kann nur mit den Helden gemeinsam Informatio-
nen auswerten.

Route: “Wandert von Goldklamm zwei Tage nach Siidosten.
Verlasst dann den Trampelpfad nach Westen, um ein grofes
Feld Efeuer (ZooBotanica 235) zu umgehen, was einen hal-
ben Tag dauert. Sucht dann die Wasserstelle zwischen den drei
Findlingen. Folgt von dort den Spuren der Dualisten.”
Fundort: Auf dem Weg nach Gashok erlitten die Dualisten
Achsbruch. Wihrend der Reparatur wurde es spit und die
Siedler mussten kampieren. Die Wilden Ur stieBen zufillig auf
das Lager und wollten den Siedlern eigentlich nur etwas Provi-
ant abknopfen. Deren verschwiegene Duldsamkeit empfanden
die Orks als Provokation: Binnen weniger Augenschlige waren
alle Dualisten ermordet, dic Wagen gepliindert und die Orks
zogen mit dem Schatz weiter. Als symboltrichtiges Detail kén-
nen Sie stellvertretend Irinas Puppe schildern, die von einem
Orkpfeil an ein Wasserfass genagelt wurde.

Die Helden kénnen aus den Spuren den Tathergang gut re-
konstruieren und den Wilden Ur bis zu deren Lager folgen
(Fahrtensuche+3). Dort feiern diese ihren Sieg mit Bier und
Bakkhraz, wihrend sie ihre Beute offen herumliegen lassen.
Lassen Sie nicht zu, dass die Wilden Ur schon hier unschidlich
gemacht werden, sie tauchen in der Kampagne spiter wieder
auf. Sollte es den Helden mit Unterstiitzung ihrer Konkurren-
ten gelingen, die Orks zur Flucht zu bewegen, haben sie sich
mit Sicherheit einige michtige Feinde geschaffen. Alternativ
kommen Phexens Wege in Frage — eine besondere Herausfor-
derung, die aber am ehesten Erfolg verspricht.

Schatz: zwei Sicke voll Cupritan zu jeweils 80 Unzen Gewicht
(nicht magisch)

DER ScHaTZz imm GLETSCHERSEE

Geriichs: Letzte Nacht gab es in Magister Loschs Hiitte einen
Freudenschrei. Seine Experimente waren erfolgreich.
Info-Qualitdt: Losch 4, Meerschaum 3, Orakel 2, Rik 1

Bester Informant: Magister Losch, der das Experiment durch-
fihrte. Die Meerschaum hat seinen Versuchsaufbau bespitzelt
und zieht ihre eigenen Schliisse. Das Orakel faselt von Wasser,
Erz und Eis, und Rik weil im Grunde gar nichts.

Route: “Reist vier Tage nach Westen in die Berge, vorbei am
Thosapfelgarten und durch das Hochmoor Schattenheide.
Biegt an den roten Klippen nach Siiden, bis ihr an den Fuf
des Krihenfelsen kommt. Durchquert die Greifenklamm und
benutzt den Biberpass. Geht an dessen Ende zum nérdlichen
Gletscher. Vielleicht miisst ihr durch geflutete Eiskammern,
bevor ihr einen Gletschersee erreicht. Darin liegt der Schatz.”
Fundort: Eine Ladung Mondsilber ist direkt in einem Glet-
schersee gelandet. Nach einer anstrengenden Kletterpartie
miissen sich die Helden hier auch mit vereistem Boden aus-
einander setzen.

Ein Tauchgang ist unvermeidlich. Nutzen Sie die Regeln zum
Tauchen aus WdS 139ff., ebenso die Ausdauer-Regeln, und in-
terpretieren Sie Proben streng. Dieser Schatz ist wertvoll, es darf
den Helden nicht zu leicht gemacht werden, ihn zu bergen.
Der See hat einen Durchmesser von gut dreiig Schritt. In
etwa zehn Schritt Tiefe befinden sich mehrere Handvoll glit-
zernder Stiickchen. Diese zwischen dem restlichen Gestein
auszumachen, ist einerseits wegen schlechter Beleuchtung,
andererseits durch das unauffillige Aussehen der oftmals ein-
gekeilten Schitze schwierig. Verlangen Sie Proben auf Sinnen-
schitfe, Intuition und Fingerfertigkeit. Gerade hier bietet sich
eine Zusammenarbeit mit der Kralle der Macht an, die mit Le-
riel iiber einen hervorragenden Taucher verfiigt. Zusitzliche
Schwierigkeiten kann ein Zwergkrakenmolch (ZooBotanica
124) verursachen, der sich hier eingenistet hat.

Zwergkrakenmolch

INI9+1W6 PA4 LeP 50 RS 1 KO 17
Wiirgen: DK HNS AT 10* TP -

Biss: DKH AT - TP 1W+3

GS 10/4** AuP 60 MR8/ 10 GW 9

Besondere Kampfregeln: Gelande (Wasser), Wiirgen (10)

*) Beschaftigt mit 6 von 10 Tentakeln bis zu 3 Gegner gleichzeitig.
Zieht bei gelungenem Wiirgen Opfer auf DK H heran und beiBt dann
zu. Opfer miissen sich aus jedem Fangarm einzeln befreien.

**)im Wasser / an Land

Schatz: je nach Taucherfolg bis zu 160 Unzen Mondsilber in
héchstens faustgrofen Stiicken. Einige haben Mindergeister
aus Wasser, Eis oder Erz aufgenommen.

AvVF EiGeEnE Favust

Wenn die Helden ohne einen bestimmten Anhaltspunkt los-
ziehen, miissen sie sich zunichst an den Spuren orientieren,
die die Edelmetalle bei ihren Einschligen hinterlassen haben
— sofern diese Spuren iiber drei Jahre erhalten geblieben sind,
denn Wildwuchs, Wind und Wetter haben vieles verwischt.
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Um eine Einschlagstelle zu finden, miissen die Helden mithil-
fe der unten genannten Talente 25 TaP* ansammeln. Orientie-
ren Sie sich an den Fihigkeiten Threr Gruppe. Seien Sie nicht
zu grofziigig, aber belohnen Sie Kreativitit.

Wir raten ausdriicklich davon ab, Thre Spieler in die dargestell-
ten Regelmechanismen einzuweihen. Lassen Sie die Spieler
das Vorgehen ihrer Helden darlegen und ordnen Sie dann Pro-
ben mit passenden Zuschligen zu. Legen Sie fest, wann meh-
rere Helden diese Proben ablegen diirfen, und wann nur einer.
Notieren Sie die angesammelten Punkte, fithren Sie die Hel-
den an bereits abgeernteten Sternenfeldern vorbei und impro-
visieren Sie, wie sich langsam die Hinweise auf eine bestimmte
Fundstelle verdichten. Misslungene Proben lassen die TaP*
unangetastet, bei einem Patzer gehen 2W6 TaP* verloren.
Beachten Sie auch die teils langen Wegstrecken und ebenso,
dass gerade Proben auf Handwerkstalente viel Zeit in Anspruch
nehmen kénnen. Auch der ziheste Nordmann ist irgendwann
erschépft. Wir empfehlen daher fiir alle Expeditionen die kon-
sequente Nutzung der Ausdauerregeln.

Geizen Sie auch nicht mit Schwierigkeiten wegen unwegsa-
men Geldndes und génnen Sie Ihren Helden pro Reisetag ein
bis zwei Zufallsbegegnungen mit wilden Tieren oder gefihrli-
chen Pflanzen (siehe Seite 22).

BEisPiELE FUR FUIDORTE

@ In einem Waldstiick haben die Biume auf einer bestimmten
Hohe nur sehr diinne Aste, die héchstens drei Jahre alt sein
kénnen. Dies fiihrt zu einer Stelle, an der das Wurzelwerk be-
sonders dichtist und den Fund eingeschlossen hat. Zudem habe
sich hier einige Nachiwinde (ZooBotanica 140) niedergelassen.
@ Im Gebirge sind mehrere Felskanten auffillig abgesplittert.
Direkt darunter hat zwar schon jemand den Stein aufgeklopft,
ist aber nicht auf die Idee gekommen, dass weitere Schitze den
Abhang hinabgerutscht und von Geréll begraben sein kénnten.
@ In der Steppe hat das Gras an einigen Stellen eine merk-
wiirdige Farbung. Das sieht man aber nur von weit oben. Auf-
fillig viele Pionierpflanzen wachsen dort, aber keine Pilze.

@ Um ecin groBes Sumpfloch gruppieren sich merkwiirdig
viele kleine Tiimpel mit sehr jungen Pflanzen. Zudem hat
der Einschlag eine regionale Kraftlinie getroffen, die an dieser
Stelle heftig zerfasert.

@ Auf einer Gruppe Findlinge haben sich verdichtig schwar-
ze und rotgoldene Sprenkel eingebrannt. Rundherum hat zwar
schon jemand gegraben, aber drei Felsen scheint die Wucht des
Aufpralls bewegt zu haben. Vielleicht findet sich darunter etwas.

DvURCH pDas SCHUTTSIEB

@ Schneisen, die gefallene Sterne in die Landschaft geris-
sen haben, kénnen mit Wildnisleben (+3 bis +7) und einge-
schrinkt auch Geographie (+5 bis +10) ausgemacht werden.
In Gegenden mit starkem Bewuchs erholt sich die Natur zwar
langsam von den Einschligen, doch Helden mit Kenntnissen
in Pflanzenkunde (+6 bis +10), Fiahrtensuche und Wildnisleben
(e +4 bis +10) konnen auch hier fiindig werden.

@ Bei niherer Betrachtung machen sich die Talente Gesteins-
kunde, Hiittenkunde, Steinschneider, Steinmetz oder Bergbau (je
+1 bis +5) besonders bezahlt, um Verfirbungen von Felsen,
unnatiirliche Vertiefungen oder abgebrochene Findlinge rich-
tig zu deuten.

@ Mittels Alchimie (+2 bis +6) kann die Zusammensetzung
des Bodens oder des Grundwassers analysiert werden. Auch
Pflanzen haben in bestimmten Gebieten fremde Elemente auf-

genommen und in den vergangenen Jahren teils merkwiirdige
Wucherungen hervorgebracht, die sich mittels Pflanzenkunde
(45 bis +7) aufinden und durch Alchimie (4+6) oder Kochen
(+7) einordnen lassen. Fiahrzensuche und Tierkunde (+6 bis +10)
offenbaren, dass bestimmte Vdgel und Sidugetiere Einschlags-
stellen umgehen, obwohl dort mitunter Nahrung wichst.

@ Um Einschlagstellen zu finden, an denen wahrscheinlich
noch niemand gesucht hat, lisst sich sogar eine sehr gute Men-
schenkenninis (+8 bis +12) anwenden.

@ Je drei Punkte beim TaW Zwergennase erleichtern die ge-
nannten Proben um einen Punkt, ebenso jeweils 5 TaP* Sin-
nenschérfe. Der Umgebung entsprechend kénnen auch Boni
aus Geldndekunden voll angerechnet werden.

@ Magisch aktive Metalle lassen sich auch mittels Magzegespiir,
ODEM oder OCULUS finden, allerdings werden die Proben
durch das umgebende Erdreich erschwert (47 bis +10). Dafiir
kann jeder Z{P* voll angerechnet werden.

@ Die LkP* der Liturgie GoLDENER BrLick (WdG 286)

schlieBlich kénnen dreifach angerechnet werden.

In pER WascHPFanmE

Wenn sich die Helden entschlieBen, an einer méglichen Fund-
stelle zu graben, betrigt der Zeitaufwand etwa 1W6 x 1W20
Stunden Grabung. Fiir je 5 TaP* in einem der folgenden Ta-
lente kann einer der Wiirfe um einen Punkt gesenkt werden.
TaP* aus Gesteinskunde und Bergbau (je +0) kénnen voll an-
gerechnet werden, bei Hiittenkunde, Steinschneider, Steinmetz
und Baukunst (je +2) zur Hilfte. Je drei TaP* in Zwergennase
erleichtern diese Proben um einen Punkt.

Als besonders lohnend erweist sich der Einsatz von Erzdschin-
nen oder bestimmen Dimonen, die Edelmetalle sowohl auf-
spliren als auch bergen kénnen.

Was aLLES GLADZT
Art und Menge des jeweiligen Fundes kénnen Sie frei bestim-
men oder dem Zufall iiberlassen.

Wert pro Bestimm-

2W20 Metall Menge (U) Unze ung
31-40 Meteoreisen 3W6 x 40 1,258 +2
25-30 Arkanium /Marboblei 1W6 500,00 S +4
19-24 Cupritan*® 3W6x7 5,001, o6
13-18 Gold IW20 x5 12,50 S +0
7-12  Silber 2W20x5 6,.25'S +0
3-6  Mondsilber / Platin 2W20 18,75 S +4
2 Illuminium 1W20x 3 15,00 S +4

*) Wird oft mit Kupfer verwechselt und dann zu 3 S pro4 U
gehandelt.

Der Fund ist bei 1 bis 3 auf W20 magisch aufgeladen, Arkani-
um und Mondsilber bei 1 bis 7. Meteoreisen ist mit der glei-
chen Wahrscheinlichkeit sogar besessen oder beseelt.

Das Metall kann mit einer Probe auf Gesteinskunde (Erschwer-
nis sieche Tabelle) korrekt bestimmt werden, der Wert durch
Schiitzen +6 (erleichtert um TaP*/2 aus Gesteinskunde). Wich-
tige Details hierzu finden Sie in Roter Mond 81ff. und Stibe
Ringe 112ff. Wenn die Helden die Funde nicht bestimmen
kénnen, sollten sie einen der Informanten um Hilfe bitten. Die-
se werden sie noch am ehesten fair behandeln. Dariiber hinaus
sollten sie thre Funde nach Méglichkeit geheim halten. Spi-
testens nach der ersten Feier eines Fundes wird sich bei jedem
Fischzug mindestens eine konkurrierende Partei an die Fersen
der Helden hingen, um im richtigen Moment zuzuschlagen.
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WiE Ein BOLZED VOR DER SEHIIE

Wihrend die Helden

auf den Sternenfeldern

suchen, liegt die Losung bei der Travia-Akoluthin Lieblinde
Honigkern verborgen. Sie finden nachfolgend Szenen, die
Lieblindes Wahn darstellen, der Tairach- und Travia-Glauben
wiist vermengt. Streuen Sie diese Szenen immer dann ein,
wenn Thre Helden von eciner Expedition nach Goldklamm
zurlickkehren. Achten sie darauf, dass sie die Akoluthin erst
als komische Figur wahrnehmen, bevor sie Zweifel an ihrer
Rechtschaffenheit hegen. Wir empfehlen auch, Lieblindes Ak-
tionen mit den Phasen des Madamals zu verkniipfen, um eine
Verbindung mit Tairachs Wirken zu verdeutlichen.

LieBLinDE HONMiGKERI

Als Fuhrfrau stand Lieblinde (53, grauer, streng geflochtener
Zopf, wettergegerbte Haut mit dunklen Augenringen) lange
im Dienst unterschiedlicher Herren, bis sie sich ein eigenes
Gefihrt leisten konnte. Den Gewinn aus ihrem ersten eigenen
Handelszug brachte ihr damaliger Ehemann mit Spiel und
Hurerei durch, worauthin Lieblinde all ihre Habe verkaufen
musste, um seine Schulden zu tilgen. Nach der Trennung er-
gab sie sich dem Suff, wurde jedoch nach einigen iiblen Ver-
strickungen von den Geweihten des Lowanger Travia-Tempels

aufgenommen. Seitdem lebt und predigt sie Travias Wort an

vielen Orten, ohne jedoch die Priesterweihe erhalten zu haben.
Den handfesten Fuhrmannston hat sie nie abgelegt, so dass
Lieblinde zumindest im Svelltland zur rechten Zeit das rechte
Wort findet und selten ein Blatt vor den Mund nimmt.

Seit sie sich von Travia auserwihlt glaubt (siehe Seite 32), hofft
sie, bei ihrem eigenen Schrein Ruhe finden zu diirfen. Die
Stindhaftigkeit Goldklamms sicht sie als weitere Priifung ihrer
Géttin, und da sie als einzige dort Travias Tugenden vertritt,
wird sie von der Dorfgemeinschaft eher belichelt, wenn auch
nur hinter vorgehaltener Hand.

Im Laufe der Zeit hat sich Lieblindes Glaubensbekenntnis
gewandelt. Durch die Nihe ‘ihret’ Sternengabe und bedingt
durch die Mondphasen wichst der Einfluss Tairachs auf sie
unaufhérlich und zeitigt immer extremere Wirkungen. Gele-
gentlich kommt es auch zu unkontrollierten Ausbriichen von
Karmaenergie. Ihren Zorn und Rachedurst sieht sie als Kraft
der Géttin und vermengt diese Gefiihle mit Travias Geboten
zu einem gefihrlichen Wahn.

Konfliktverhalten: Lieblinde hilt sich selbst fiir eine verkann-
te Heilige, die auf verlorenem Posten ihr Martyrium erleidet.
Anderen Geweihten gegeniiber verhilt sie sich sehr respektvoll
und versucht sie fiir ihren Kampf gegen Siufer, Spieler und
Huren zu gewinnen. Feinde versucht sie lautstark vom Fehl
ihres Handelns zu tiberzeugen, zur Waffe greift sie (eigentlich)
nur in Notfillen.

Darstellung: Schimpfen Sie derb und laut und behalten Sie
Recht, auch wenn Sie beleidigt werden. Stehen Sie permanent
unter Stress. Lassen Sie Ihre Stimme gelegentlich zittern und
verfallen Sie in den theatralischen Tonfall eines Predigers. Bre-
chen Sie bei Uberforderung unvermittelt in Tréinen aus.
Zitate: “An diesem Ort kann schon eine Umarmung eine Hel-
dentat sein.”

“Travias Rache hat die Feinde des Herdfeuers versengt und
zerschmettert. Nehmt Euch ein Beispiel daran und bereut!”

e A R TR R AR « O T e S AR T

Alter: 53 GrdBe: 1,70 Schritt

Haarfarbe: grau  Augenfarbe: braun

Herausragende Eigenschaften: MU 13, CH 15; Schnelle Heilung;
Vorurteile gegen Gliicksritter 8, Rachsucht 7

Fackel*: INl 9/11+1W6 AT 10/15 PA 10/~ TP 1W6+1/1W6+6 DK N
Armbrust: INI 9+1W6 FK17 TP 1W6+6

LeP 32 AuP 30 KaP 12** RS1 WS6 MR6

Die Werte hinter dem Schrégstrich gelten fiir den Blutrausch, in
den sie im Finale verfallt.

Sonderfertigkeiten: Akoluth (Travia), Ortskenntnis (8stlicher Rhorwed)
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 8, Uberreden 8, Uberzeugen
10, Gotter & Kulte 8, Fahrzeug lenken 13, Kochen 10, viele weitere
Handwerkliche 7+

*) Bei 1-5 auf 1W20 brennende Kleidung: 2 SP/KR Feuerschaden
**) Als sie die Sternengabe fand, iibertrug sich ein Teil von Tairachs
Karmalkraft auf sie, die sie unbewusst in Form von StoBgebeten
(RKW 5) einsetzen kann.

— A —— e — S—— B ——

Hinweiske

Im Laufe des Abenteuers wollen die Helden wahrscheinlich
Informationen iiber Lieblinde einholen. Die folgenden Aufe-
rungen stellen die subjektiven Meinungen der Goldklammer
dar, sind also niemals vollstindig wahr oder falsch. Den tat-
sichlichen Hergang entnehmen Sie dem Kapitel Hintergrund
(Seite 32).

& “Hier sind die Sitten rau. Wer Heim und Herd hetligt, muss es erst-
mal schiitzen konnen. Und dabei darf man nicht zimperlich sein.”
S “Lieblinde sammelt Geld, um einen Tempel zu errichten. Aber
der Abschaum hier gibt nichts von seinen Funden ab. Auch ich
sammile fiir sie, wollt ihr eine kicine Spende geben?”

S “Lieblinde hat ‘nen Knalll Man kénnt’ meinen, ihr wir ‘n
Goldklumpen auf den Schiidel gefallen, so wie die sich auffiihrt.
Kann ja keiner mehr in Ruhe spielen, seit sie Pamphlete an die
Tiiren nagelt und Boltankarten verbrennt.”

& “Lieblinde hat einen Hass auf den Miiden Rik und Gold-
klamm. Wenn die den Mund aufmacht, gibt's nur /Irger. Ich hol
dann meine Kinder lieber von der Strafiel”

D “Sogar die Orks halten sich von Lieblinde fern. Es heift, sie hat
mal einen Kriegsoger ungespitzt in den Boden gerammt! Sie muss
wirklich von Travia gesegnet sein.”

& “Natiirlich ist Lieblinde ne Heilige. Die hat schon Bakkhraz
in Wasser verwandels. Also, rotes Wasser. Das hat hier einigen nicht
gepasst, aber heilig war’s trotzdem.”

“Unbp woLLT iHR micHT HORE,
SO BRAUCH’ icH GEwaLrLT!”

Dramaturgie: Diese Szene dient der Einfithrung der Akolut-
hin. Helden kénnen hier auf Seiten Lieblindes eingreifen oder
ihr die Armbrust entreiBen. Ernsthafte Konsequenzen sollten
aber noch nicht folgen.

Szene: Lieblinde betritt mit gespannter Armbrust die Brennbar.
Kurz darauf erschallt eine Predigt im Schankraum. Die Huren,
Spieler und Sdufer sitzen und lauschen mit erhobenen Hinden.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Bakkhraz, Spiel und Hurerei, so heiflen die Triebe
des Dimonenbaums, der wuchernd die Winde des
trauten Heims zu durchbrechen sucht. Thr seid die
Kifer und Maden, die darauf herumkriechen und
sich an seinen faulen Friichten laben! Ich warne Eu-
ch, lasst ab vom {iblen Treiben! Viter und Miitter,
die ihre Familien zuriickgelassen haben, in vager
Hoffnung auf gefallenes Gold, werden ausgenutzt

und angestiftet zu liederlichem Treiben. Lasst ab!”

Dann gibt die Akoluthin ein Zeichen und auf dem ver-
zogenen Spinett spielt eine Hure Stilles Heim, Travias
Heim. Widerwillig singen die Anwesenden mit erhobe-
nen Hinden mit. Wer zu nachlissig singt, auf den richtet
Lieblinde ihre Waffe und gibt ihm mit einem finsteren
Blick zu verstehen, dass er sich anstrengen soll.

“Das EinziGe Ass isT
Travial”

Dramaturgie: Die Helden werden zum ersten Mal Opfer
der Akoluthin. Die Szene kann beispielsweise bei einer
von Riks Priifungen stattfinden.

Szene: Wihrend einer Boltanpartie platzt Lieblinde
herein und wirft die Spieltische um. Da nun niemand
mehr weil}, wer wie viel gesetzt hat, kochen die Gemii-
ter hoch. Jeder behauptet, der Einsatz gehére ihm und
versucht, so viele Dukaten vom Boden zu sammeln wie
mdglich. Eine Schligerei entbrennt, wihrend Lieblinde
unbeeindruckt wider das Kartenspiel predigt.

Egal ob die Helden selbst am Boltantisch sitzen oder ein
Kimpfender in ihrem Essen landet, sie finden sich bald
in der Schligerei wieder. Wenn sie sich mit Lieblinde
solidarisieren, kénnen sie mit ihr in Kontakt kommen
und einiges tiber die Griindung Goldklamms erfahren,
was spiiter von grofem Nutzen sein wird.

“VERLEVMDERIT, TRAVia WiRD
picH sTRarFem!”

Dramaturgie: Lieblinde greift eine Hure an. Die Helden wer-
den als Schlichter hinzugezogen. Dass Lieblinde derart brutal
vorgeht, sollte sie stutzig machen.

Szene: Die Hure Miezi fliegt riicklings durch ein Fenster der
Goldritze. Lieblinde ist in einen Kampf mit ihr verwickelt. Bei-
de schimpfen und priigeln aufeinander ein. Anwesende wagen
nicht einzugreifen, weil sie flirchten, eine Akoluthin anzuge-
hen. Falls die Helden nichtvon sich aus eingreifen, kann Nalla
sie bitten, die Streitenden zu trennen, um Schaden von ihrer
“besten Stute im Stall” abzuwenden.

Lieblinde trennt sich nur fluchend und beiflend von ihrem
Opfer, wihrend Miezi beteuert: “Die Irre hat angefangen!” Tat-
sdchlich steht hier Aussage gegen Aussage und die Augenzeu-
gen werden nur hinter vorgehaltener Hand zuzugeben, dass
tatsichlich die Akoluthin angefangen hat.

FLammenbpeRrR Hass

Dramaturgie: Lieblindes Hass eskaliert. Spitestens hier sollte den
Helden klar werden, dass etwas mit der Akoluthin nicht stimmt.
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Szene: In einer Vollmondnacht ziindet Lieblinde die Bakkh-
razdestille an. Der Ruf “Feuer! Feuer!” hallt durch Goldklamm
und ehe die Helden reagieren kénnen, stehen mehrere Hiuser
in Flammen.

Lieblinde nutzt den Aufruhr, um die Huren erst in den Bor-
dellen, dann auf der StraBe zu erschieBen und anschlieBend
deren Skalps abzuschneiden. Zum Héhepunkt steckt sie auch
die Bordelle in Brand. Wer sich ihr in den Weg stellt, wird
ebenfalls angegriffen.

Der Brand weitet sich in Goldklamm aus. Neben der K/un-
kerbude haben verschiedene Hiitten und Zelte Feuer gefan-
gen. Wiirfeln Sie IW20 pro Held und Spielrunde, die dieser
sich im Gefahrenbereich von 20 Schritt zu einem brennenden
Haus aufhilt. Bei einer 19 bis 20 (Nachteil Pechmagner: 17 bis
20) wird er von einer Stichlamme (2W6 TP) erwischt. Ab 5
Schritt Entfernung zum Haus kann man die Wassereimer ef-
fektiv einsetzen. Dort steigt das Risiko, vom Feuer erwischt zu
werden, auf 15 bis 20.

Mégliche magische Loéschversuche sind der Einsatz von
Dschinnen, einem michtigen ZORN DER ELEMENTE oder
der AQUAFAXIUS. Mit Efferds Segen kann man ebenfalls das
Gebiude retten.

Das eigentliche Problem bei den Léscharbeiten sind aber die
dramatischen Nebensituationen, die Thre Helden herausfor-
dern und vom Ldschen abhalten:
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@ Eine Stichflamme hat den Letzten der Eimerkette erwischt.
Dieser steht schreiend in Flammen.

@ Fine Mutter vermisst ihr Kind. Es hat so gerne in der De-
stille Verstecken gespielt. Weinend fleht sie einen Helden an,
dort nachzusehen.

@ Der Siufer Mew versucht mit selbstmorderischen Aktio-
nen, den Kessel 16schen. Er will das Feuer ersticken und stiirzt
vor den Augen eines mutigen Helden mit einem Sack Mehl auf
der Schulter ins Flammenmeer.

@ Das Feuer greift auf andere Hiuser iiber, woraufhin sich
ein Hausbesitzer aus der Eimerkette 16st und lieber sein FEi-
gentum |8schen will.

@ Ariana Melethaniem ist der Meinung, dass die Helden
falsch vorgehen, und gibt anders lautende Befehle.

Von der Destille geht die grofite Gefahr aus, weil diese bei ent-
sprechender Hitzeentwicklung explodiert. Sollten die Helden
vollkommen unbedarft zu 18schen beginnen, kann sie Billem
Wirn darauf hinweisen. Sollten sich die Helden auf zu viele
Nebenschauplitze einlassen, explodiert die Destille. Die Scha-
denswirkung entspricht einem IGNISPHAERO.

RavcH vnip ASCHE

Lieblinde setzt derweil ihren Amoklauf fort. Mit einer gelun-
genen Sinnenschirfe-Probe héren die Helden Miezi, die kurz
darauf mit einem Bolzen in der Brust durch ein Fenster im
Obergeschoss der Goldritze gestoen wird und riicklings auf
die Strafe fillt. Im Zimmer sehen sie den Schein einer Fackel,
kurz darauf fangen die Gardinen Feuer.

Im Bordell bricht Panik aus. Lieblinde tritt Tiiren ein und at-
tackiert Freier und Huren. Sollten die Helden sich nicht sofort
auf die Suche nach dem Mérder der Hure machen, fingt auch
das Bordell Feuer, und die Léschmannschaft wird beschossen.
Wenn die Helden die Brandstifterin stellen, kimpft Lieblinde bis
zum Tod (Werte auf Seite 26). Wenn die Helden sie gefangen
nehmen, zerbricht ihr Verstand vollstindig. Schreiend und heu-
lend wird sie sich auf dem Boden zusammenrollen. Mit Hilfe
von Heilkunde Seele oder entsprechenden Liturgien kann man
sie fiir einen kurzen Moment zu klaren Gedanken bringen.
Kurz bevor sie die Augen schlieBt, bittet Lieblinde Goldklamm
um Vergebung und gibt den letzten Hinweis. Sollte sie nicht
mehr die Gelegenheit haben und zu schnell ihr Leben lassen,
kann den Helden ihr Geist diese Botschaft iibermitteln.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der zerschundene Leib der gefallenen Akoluthin liegt zu-
ckend auf dem Boden. Schwer atmend presst sie hervor.
“Zerschmettert, versengt und abgebrannt ... das war nicht
Travias Wille. Verzeih mir Géttin! Ich habe mich blenden
lassen: Die Sternengaben bringen das Grauen — und der
Mond hat mich genarrt.” Langsam lduft ein Blutfaden aus
threm Mundwinkel und heiseres Husten schiittelt ihren Kér-
per. “Wenn meine Tat auch unverzeihlich ist — ich richte eine
Bitte an Euch. Um meiner Seele Frieden: Ich habe fremde
Heime zerstort, weil ich Travias Haus auf schlechtem Grund
erbaute. Helft, damit Frieden herrscht — ewiger Frieden.”

WETTLAVF ZUR STEROENGABE

Einen Moment bleiben die Dorfbewohner stehen und denken
nach. Geben Sie auch den Helden die Gelegenheit zu iiberlegen,
was Lieblinde gesagt und getan hat. Dann schwillt das Gemur-

mel der Umstehenden an, bis auch dem Langsamsten klar wird:
Es muss etwas in Lieblindes Zelt sein. Der Wettlauf beginnt.
Lassen Sie Proben auf Azhletik oder Kérperbeherrschung ab-
legen, um festzustellen, wer als erster ins Zelt der Akoluthin
stlirzt, um es zu durchsuchen. Zumindest ein Teil der Kralle der
Macht sollte das Zelt erreichen. Mit einiger Verzégerung kén-
nen die Marrykai, die Geschwister Galton und andere Goldsu-
cher eintreften, wihrend die Feuer langsam verléschen.
Achten Sie genau darauf, welche Figur wann und wie handelt,
und handeln Sie alle Diskussionen in Echtzeit ab.

Folgende Hinweise kénnen zur Entritselung der Hinter-
grundgeschichte fiihren:

@ Der Kessel tiber dem Herdfeuer ist ein mit dem Gesicht
zur Riickwand gestellter Ogerschidel. Der Schneidezahn des
Schidels ist auffillig schwarz und modrig.

@ Die Schidelplatte des Ogerschidels dient jetzt als Unterset-
zer fiir einen Topf mit Kuchenkriutern. In der Platte findet sich
cin kleines Brandloch. Hier ist der Mondstein eingeschlagen.
@ Durch den Rauchabzug des Zeltes scheint der Vollmond.
Im gemauerten Altar sind verschiedene Halbedelsteine ein-
gelassen. Bestimmen sie erneut die Initiative und lassen Sie
Sinnenschirfe+7 oder einfache Gesteinskunde-Proben wiirfeln,
um die gesuchte Sternengabe zu identifizieren (die Beschrei-
bung finden Sie im Anhang auf Seite 122).

Derjenige, der die Probe zuerst schafft und dem danach eine
einfache FF-Probe gelingt, hilt die Sternengabe als erster in
den Hinden. Dann rastet die erste Armbrustsehne ein und der
erste Sabel wird scharrend gezogen.

Das SVELLTTAaLER PatT

Die anderen Goldsucher wollen sich die Sternengabe nicht
kampflos nehmen lassen. Je nachdem, wie viele Parteien an-
wesend sind, beginnen diese sich gegenseitig mit gezogenen
Waffen zu bedrohen. Fragen Sie die Helden nach deren Akti-
onen. Lassen Sie im Zweifelsfall pro Figur und Kampfrunde
nur einen gesprochenen Satz zu.

Es beginnt ein Nervenkrieg: Die Marrykai drohen, die Kralle
der Macht will verhandeln, wihrend die Geschwister Galton
fluchen und bluffen. Niemand ist bereit, von seinem Anspruch
abzulassen. Im Mittelpunkt des Interesses steht die Person mit
dem Stein in der Hand.

Den Helden stehen mehrere Méglichkeiten offen, neben Zau-
bern wie dem TRANSVERSALIS auch diverse Liturgien, um
zu entschwinden. Allerdings muss befiirchtet werden, dass die
anderen Mitglieder dann gelyncht oder als Geiseln genommen
werden. Machen Sie dies durch Drohungen klar. Zeigen Sie,
dass es sich um eine Pattsituation von etwa gleich starken Par-
teien handelt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr seht jede SchweiBperle in den Gesichtern eurer Geg-
ner. Hastig fliegen eure Blicke hin und her. Hier zuckt ein
Finger am Abzug. Da triint ein Auge vor Anspannung, und
mancher hat sich sogar bereits die Lippe aufgebissen. Ein
schmerzhaftes Schweigen senkt sich iiber das Zelt. Und
dieses Schweigen schmeckt nach Blut.

Wer driickt zuerst ab? Wer kommt hier lebend raus?
Niemand bewegt sich. Plétzlich ein Knarren. Ein Rucken
am Zeltdach. Mit einem Mal wird alles weif3.
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Bevor es zu weiterem BlutvergieBen kommt, nimmt der Miihe
Rik das Geschehen in die Hand. Er ldsst die Zeltpflocke 16sen
und die weiBle Plane senkt sich iiber die Kontrahenten. Wer
sich befreien kann, sieht sich einer mit Spitzhacken, Dolchen

ALLES AUF EinE KarTE

Sollten die Helden das Patt verpasst haben, kénnen sie sich
dennoch einkaufen. Fiir die Qualifikation ist nur der Gegen-
wert von Sternenmetallfunden zugelassen, weil nur echte Ster-
nengoldsucher die Gabe erringen sollen. Je mehr die Helden
also bergen konnten, desto hoher sind ihre Chancen, die Stern-
gabe am Spieltisch zu erlangen — und natiirlich kann schon
hier gemogelt werden.

An drei Tischen treten jeweils fiinf Spieler gegeneinander an.
Das Finale bestreiten die letzten sechs Spieler — jeweils zwei
von jedem Tisch. Der grofie Pott wird am Ende des Turniers
geteilt. Eine Hilfte nutzen die Goldklammer zum Wiederauf-
bau, die andere Hilfte bekommt der Gewinner samt Sternen-
gabe und einem Tag Vorsprung vor den anderen Parteien. Das
Boltanturnier findet in der Klunkerbude statt. In der Mitte des
Raumes steht die Sternengabe, so dass sie von allen jederzeit
gesehen wird.

Sie stehen vor der Entscheidung, Thre Spieler (gegebenenfalls
in der Rolle von Meisterpersonen) bei einem echten Poker-
turnier gegeneinander antreten zu lassen oder sich von ein-
schligigen Homepages den Bausatz fiir ein echtes Boltanspiel
herunterzuladen. Als dritte Moglichkeit bieten wir Ihnen im
Folgenden Regeln an, mit denen Sie Riks Boltanturnier auch
ohne Karten abhandeln kénnen. Besonders spannend wird es,
wenn Sie die Boltangegner durch Spieler darstellen lassen, de-
ren Helden nicht am Turnier teilnehmen.

Die Entscheidung sollte zwischen der Kralle der Macht und
Threr Gruppe fallen.

Ein DUELL, BEI DEM man
GiBT statt zient

Um eine Partie Boltan auszuspielen, benétigen Sie neben der
Eigenschaft Intuition die Talente Brett-/Kartenspiel (Boltan)
(kann auf Rechnen+10 abgeleitet werden), Menschenkenntnis
und natiirlich Falschspiel.

Da Boltan eine Menge schlechter Eigenschaften weckt, kommt
von den folgenden Nachteilen der jeweils hochste zur Geltung:
Aberglaube/4, Neugier/4, Goldgier/2 oder Spielsucht/2. Von die-
sem Wert wird der halbe TaW Selbstbeherrschung abgezogen.
Das Ergebnis (egal ob positiv oder negativ) gilt als Modifikati-
on fiir die anstehenden Proben.

Jeder Mitspieler setzt seinen Grundeinsatz, in diesem Fall 2
Dukaten. AnschlieBend werden die Karten verteilt. Jeder Teil-
nehmer legt eine Probe auf Kartenspiel ab und notiert die TaP*
(eine misslungene Probe zihlt —7, ein Patzer erh6ht den Ma-
lus um 2W6 Punkte). Danach bestimmt eine IN-Probe (-7 bei
Gliick im Spiel) die Qualitit seines Blattes, modifiziert um die
TaP* und mogliche Schlechte Eigenschaften. Der Wert des
Blattes entspricht den Punkten, die er den Probenwert unter-
wiirfelt hat. Wer seinen Wert zu niedrig findet, kann ausstei-
gen. Meisterpersonen tun das normalerweise, wenn der Wert
unter 3 liegt.

Es gibt drei Bietrunden, die im Uhrzeigersinn ablaufen. Der
erste Beginner wird zufillig ermittelt, danach wandert dieses

und Armbriisten bewaffneten Dorfgemeinschaft gegentiber,
wihrend Rik die Bedingungen diktiert. Er besteht darauf, dass
alle Anwesenden die Sache wie echte Svellttaler regeln: bei ei-
nem Boltanturnier.

- SVELLTTAaLER BoLTan

- Boltan wird mit den 72 Inrahkarten gespielt, den Zahl- |

' karten von Zwei bis Sieben und den héheren Bildkarten .

- Knappe, Ritter, Weissager, Magier, Fiirst und Ass. Es gibt sechs

. Farben, in der Reihenfolge absteigend: Luft, Feuer, Wasser,
Eis, Humus und Erz.
Beim Svellttaler Boltan erhilt jeder Spieler verdeckt zwei |
. Karten. Nun wird die erste Runde geboten. Anschlieend
. legt der Geber fiinf Karten in die Mitte — die Svelltkarten.
- Die ersten drei davon deckt er auf. Die Spieler kombinieren
- im Geheimen ihre Karten mit den Svelltkarten, um moég-
. lichst hohe oder spektakulidre Boltanhénde zusammen zu
kombinieren.
Eine weitere Setzrunde findet statt. Dann wird die vierte

- und nach einer weiteren Steigerung der Einsitze schlieB-

lich die fiinfte gemeinsame Svelltkarte aufgedeckt. Auch
- diese stehen zur Verfiigung, um eine moglichst hohe Bol- |

- tanhand zu erlangen.
' Eine Boltanhand besteht aus maximal fiinf Karten. Was

aber das hochste Boltanhand ist, ist nicht klar. Es gibt viele

. regionale Firbungen dieses Kartenspiels, so dass es unzih-
. lige Variationen gibt. Aus dem Stolz des harten erfahrenen
- Svelltlinders heraus gibt keiner zu, dass er eine der Hiande

. nicht kennt. Ein guter Liigner oder Zahlenjongleur kann

~ also neue Hinde erfinden. Dabei kommt es darauf an, die
- anderen Spieler von der Seltenheit und der umso gréBe-
. ren Wertigkeit der Hand zu iiberzeugen. Die bekanntesten )
. Boltanhinde, in aufsteigender Reihenfolge sind: Zwillinge

. (zwei Karten vom gleichen Schlag), Doppelzwillinge (zwei

| Zwillinge), Hof (Funf Bildkarten), Elementarkreis (funf

' Karten des gleichen Elements), Parade (Knappe bis Fiirst), -
| Familie (Ein Drilling und ein Zwilling zusammen), eine -

- Guasse (aufsteigende Kartenreihe), Elementarreihe (fiinf Kar-
ten einer Farbe), Vierlinge und Hofstaar (alle Bildkarten ei- |
~ ner Farbe), und schlieBlich Fiinfas, auch Fiinflinge genannt

| (alle fiinf Karten des selben Schlags). Im Svellttal habe sich

. weitere Namen fiir besondere Boltanhinde entwickelt: Or- |

kenflucht (fiir funf Luftkarten), Lowanger Akademie (nur |

; Magier), Zwergensippe (Erz 2 bis Erz 6) und seit neuestem
- auch der Sternenregen (finf Feuerkarten mit Ass).

Privileg ebenfalls im Uhrzeigersinn beim jeweiligen Beginn
einer Bietrunde zum nichsten Teilnehmer. Statt beim Einsatz
mitzugehen oder diesen zu erhhen, kann man auch passen,
so dass der nichste Spieler an die Reihe kommt. Wenn alle
Spielteilnehmer hintereinander passen, beginnt die nichste
Bietrunde. Natiirlich ist es immer méglich, aus dem Spiel aus-
zusteigen. Wer nichts mehr bieten kann, scheidet am Ende der
Runde aus.

Im Turnier ist ein Tisch fertig gespielt, wenn nur noch zwei
Spieler Geld haben.
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LvG voib BEtruc
“Ein Falschspieler darf fiir je 2 TaP* den Wert um einen ,
Punkt erhéhen. Diese Méglichkeit hat er zu Beginn jeder !
" Runde. Das Durchschauen von Falschspiel erfordert eine 1
erfolgreiche Probe auf Menschenkenntnis+7+TaP* oder
- Falschspiel+TaP*. In beiden Fillen gelten nur die TaP*
der Falschspiel-Probe als Zuschlag, die nicht zum Verbes-
sern der Augenzahl verwendet wurden.
Wenn jemand blufft, kann er seine ‘Boltanvisage’ mit ei-
" ner Uberreden (Liigen)-Probe untermauern — sie zu durch-
- schauen, bedarf einer erfolgreichen Probe+TaP* auf !
. Menschenkenntnis.
Aber es bieten sich noch mehr Maglichkeiten zum Schum- |
meln: Einfaches Spicken, Reflektionen mit Spiegeln oder
" blanken Metallriistungen oder auch der Einsatz von
Hand-, Hust- oder Klopfzeichen ist denkbar. Objektzau-
ber, Telekinese und Illusionen, die kurzzeitig einen an-
- deren Kartenwert vorgaukeln oder eine Karte tauschen
. kénnen, sind hier sehr michtig. Es sei besonders auf AU- -
- RIS NASUS fiir Kartenbilder, OBJECTOFIXO beim Ab- |
heben, REFLECTIMAGO fiir eine spiegelnde Stirn des |
' Gegners, OBJECTO OBSCURO fiir versteckte Karten
" und WIDERWILLE verwiesen, mit dem man fast jedes
' Blatt durchsetzen kann. Gestatten Sie Boni von 4 bis 18
Punkte auf die IN-Probe. Wer beim Schummeln erwischt
wird, muss die Konsequenzen tragen, und diese hingen
von seinen Mitspielern ab. {

Die Spannung wihrend des Boltanturniers besteht nicht nur
im Wiirfelduell gegeneinander, sondern auch in der Beschrei-
bung der Tricks und Kniffe der anderen Mitspieler, deren Tem-
perament und der Gefahr, wenn dieses durchzugehen droht.
Der Miide Rik wird dabei nicht eingreifen. Er will, dass die
Spieler solche Dinge unter sich regeln.

Betonen Sie die Frustration der Verlierer und die aggressive
Stimmung, die immer driickender wird. Sehr zum Missfallen
des verzweifelten Wirtes Finstjoff, der in Sorge um seinen Sa-
lon zu schlichten versucht und den Arger der Verlierer und Be-
schummelten in Form von Faustschligen abbekommt.

DiE GEGOER Al SPiELTiSCH

Fobosch Bruchwacker

Routine im Liigen erleichtert ihm das Bluffen. Auf hohem
Niveau kann Fobosch ehrlich, auf noch héherem mit Tricks
gewinnen. Er liebt hohe Einsitze und streicht Gewinne mit
selbstsicherem Lachen ein. Wenn er verliert, zwingt er sich zur
gonnerhaften GroBziigigkeit, wihrend er innerlich versteinert.
Bei einer erfolgreichen Menschenkenntnis-Probe +3 konnen
die Helden erkennen, dass Fobosch, wenn er hohe Einsitze
mitgeht, unauffillig den Blick zu Chakko sucht. Der hat sich
hinter einem Spieler postiert und lichelt, wenn dieser eine
schlechte Hand, oder kneift die Augen irgerlich zusammen,
wenn er ein gutes Blatt hat. Thre Spieler kénnen sich diese Be-
obachtung selbst zu Nutze machen (IN-Probe-5).

Einsatz:80 D

Relevante Eigenschaften: IN 14, Goldgier 9

Relevante Talente: Kartenspiel 12, Falschspiel 13, Sinnenschérfe
8, Uberreden (Liigen) 12 (14), Menschenkenntnis 10, Selbstbeherr-
schung 7

Ariana Melthaniem

Ariana kalkuliert Wahrscheinlichkeiten und zihlt gespielte
Karten. Bei einem schlechten Blatt steigt sie aus und fordert
als Verliererin immer Revanchen, wihrend sie sich als Gewin-
nerin mit einem herablassenden Licheln begniigt.

Einsatz:90 D

Relevante Eigenschaften: IN 14

Relevante Talente: Rechnen 14, Sinnenschérfe 6, Uberreden 8,
Menschenkenntnis 4, Selbstbeherrschung 10

Leriel Wellenreiter

Als begeisterter Spieler ist es Leriel nicht besonders wichtig zu
gewinnen. Er geht hohe Risiken ein und blufft gnadenlos, bis
es ihm langweilig wird. Dann nimmt er auch einen hohen Ver-
lust in Kauf.

Einsatz: 60 D

Relevante Eigenschaften: IN 15

Relevante Talente: Kartenspiel 7, Sinnenschirfe 12, Uberreden 10,
Menschenkenntnis 9, Selbstbeherrschung 8

Oxbrull Schlitzohr

Sitzt sehr unbeholfen vor seinen Boltankarten und schligt
wiitend auf den Tisch, wenn das Blatt nicht seinen Erwar-
tungen entspricht. Sind die Karten gut, zeigt er sie stolz den
Umstehenden und grinst seine Gegner siegessicher an. Wenn
die Helden clever sind, kénnen sie Oxbrull absichtlich beiste-
hen und ihn so zum Finaltisch spielen, um dort einen leichten
Gegner vorzufinden.

Einsatz:60D

Relevante Eigenschaften:IN 11, Aberglaube 6

Relevante Talente: Kartenspiel 2, Sinnenschirfe 8, Uberreden 6,
Menschenkenntnis 3, Selbstbeherrschung 8

Der alte Stu

Stu startet mit dem kleinsten Einsatz in das Turnier, hat aber
am meisten Erfahrung, so dass er schnell autholen kann. Da
er gegen die Helden bereits gewonnen hat, unterschitzt er sie
und hat im Spiel gegen sie eine Erschwernis von 3.

Einsatz:25D

Relevante Eigenschaften: IN 13, Goldgier 7

Relevante Talente: Kartenspiel 14, Sinnenschérfe 9, Uberreden (Lii-
gen) 11 (13), Menschenkenntnis 12, Selbstbeherrschung 10

Jasse Galton

Die Schwester spielt hinterhiltig und falsch. Sie mischt ge-
zinkte Karten unter das Deck und ist daher eine Kandidatin
fiir den Finaltisch.
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Einsatz:75D

Relevante Eigenschaften:IN 11, Goldgier 8

Relevante Talente: Kartenspiel 8, Falschspiel 10, Sinnenscharfe
5, Uberreden (Liigen) 8 (10), Menschenkenntnis 5, Selbstbeherr-
schung 5

Alavarella Galton
Alavarella lacht viel und akzeptiert jede erdenklich bléde Er-
klirung zu den Boltanhinden.

Einsatz:25D

Relevante Eigenschaften: IN 10, Gliick im Spiel, Goldgier 8
Relevante Talente: Kartenspiel 6, Sinnenscharfe 5, Uberreden 6,
Menschenkenntnis 3, Selbstbeherrschung 3

Strata Sappenstiel

Die Raubritterin ist eine hoffnungslos untalentierte Spielerin.
Sie begreift Boltan als Strategiespiel, vernachlissigt die psycho-
logische Komponente.

Einsatz:35D

Relevante Eigenschaften: IN 12, Goldgier 10
Relevante Talente: Kartenspiel 2, Sinnenschérfe 6, Uberreden 8,
Menschenkenntnis 4, Selbstbeherrschung 8

DiE Spannvunc enfLapt sicH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Bakkhrazdampf liegt in der Luft, die so dick und span-
nungsgeladen ist, dass sie nicht mal mit der schirfsten
Arbachklinge geschnitten werden kénnte. Auf dem Tisch
liegen die letzten Einsitze. Jetzt heifit es: ihr oder die, Ge-
winn oder Niederlage, Ruhm oder Schmach. Die nichsten
Karten werden es zeigen. Der alte Stu beifit auf seiner nach
Pferdemist stinkenden Pfeife herum. Fobosch Bruchwacker
stehen SchweiBtropfen auf der Stirn. “Gib endlich! Es ha-
ben sich schon Menschen totgemischt.”

Dann nehmt ihr euer letztes Blatt auf die Hand.

Wenn sich abzeichnet, dass die Helden das Turnier gewinnen,
greift die Kralle der Macht auf einen schmutzigen Plan zuriick:
Fobosch zettelt eine Rangelei an, oder Ariana wirft sich wei-
nend in die Arme eines der Helden, um ihm Karten unterzu-
jubeln. Danach wird der jeweils andere theatralisch feststellen,
dass betrogen wurde. Die Helden kénnen nun versuchen,
die Intrige nachzuweisen, oder kurz und knapp zuschlagen.
Sollten sie unschliissig bleiben, treffen Jasse oder Oxbrull die
Entscheidung und schlagen zu, so dass das Turnier im Chaos
endet. Das Ziel der Raufenden ist, die offen aufgestellte Ster-
nengabe zu erobern und mit ihr zu fliehen.

Io pEn Sonnenvntercanc

Wie das Abenteuer endet, haben einzig die Helden
in der Hand. Die Kralle der Macht kann das Turnier
oder die Priigelei fiir sich entscheiden — ebenso die
Helden. Die Kampagne ldsst beide Moglichkeiten
zu. Rik erklirt denjenigen zum Sieger, der als erster
die Klunkerbude mit der Sternengabe verlisst — selbst
wenn ihn ein Fausthieb durchs Fenster katapultiert.
Wiigen Sie ab, ob Sie Thren Helden in diesem Kapi-
tel ein Erfolgserlebnis génnen wollen, oder ob Hass
auch zu ihrem Gebet werden soll. Eine der beiden
Gruppen reitet mit der Sternengabe im Gepick nach
Lowangen — gemif den Turnierregeln mit einem Tag
Vorsprung vor allen anderen Parteien. Irgendeiner
wartet immer.

DERrR SucHE LoHn

Neben den hoffentlich hohen Ertrigen aus
ithrer Schatzsuche erhalten die Helden je-
weils 300 Abenteuerpunkte sowie bis zu
100 weitere fiir gelungene Interaktion. Zu-
dem gibt es spezielle Erfahrungen auf Ge-
steinskunde, Menschenkenntnis, Kartenspiel
und eventuell in Reiten, Zechen und Raufen
sowie mindestens zwei passende korperli-
che oder Watfentalente.
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AVF FucHSPFOTEN

von Muna Bering und Uli Lindner

Ort: Lowangen

Zeit: Anfang Ingerimm 1032 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): hoch / hoch

Stichworte zum Abenteuer: Spurensuche in Lowangen, ge-
folgt von einem erzwungenen Untertauchen; sehr freies

Szenario, weitgehend ohne vorgegebenen Verlauf

DeEm MEISTER zUMm
GELEIT

In Auf Fuchspfoten kommen die Helden auf der Suche nach
weiteren Informationen zur Sternengabe nach Lowangen, wo
sie ihren Ansprechpartner Elcarna von Hohenstein jedoch nicht
antreffen. Bei ihren Nachforschungen geraten sie an Oswyn
Puschinske, der alles in seiner Macht Stehende tut, um die Hel-
den zu diskreditieren.

HinTeErRGRUND

Zentrale Elemente des Abenteuers sind die Suche nach weite-
ren Informationen zur Sternengabe sowie die Jagd nach dem
Artefakt. Weder zu Beginn des Abenteuers noch im weiteren
Verlauf ist festgelegt, wer im Besitz der Sternengabe ist. Es gibt
verschiedene Parteien, die alle ein Interesse haben, das myste-
riése Einzelstiick in ihren Besitz zu bringen:

Oswyn Puschinske ist durch die Kralle der Macht bereits als
Interessent in Erscheinung getreten. Er versucht auch in Lo-
wangen, an die Sternengabe zu gelangen. Auch die Schwester
der Mada Lleanne Coulhir interessiert sich fiir den Stein: Sie
ist auf der Suche nach der Maday’kha, einer in ithrem Orden
erschnten Erlosergestalt, und hilt die Sternengabe fiir einen
Schlissel auf dem Weg zu ihrem Ziel.

Und eine dritte, in den Schatten wandelnde Fraktion interessiert
sich fiir die Helden und ihre Situation: die Phex-Kirche in Ge-
stalt der Hochgeweihten Karnilia Gillian und des reisenden Ge-
weihten Viburn Fellentin. Sie wollen Oswyns Einfluss in der Stadt
schwichen und bieten sich allein deshalb als Verbiindete an.

VERLAVF

Das Abenteuer ist sehr stark von den Aktionen der Helden ab-
hingig. Es lebt davon, dass die Helden selbsttitig agieren und
auch die tibrigen Gruppen eine eigene Agenda verfolgen. Den-
noch gibt es ein paar zentrale Ereignisse:

Das Abenteuer beginnt mit Ankunft der Helden an der Lo-
wanger Bannmeile. Erster Anlaufpunkt in der Stadt diirfte die
Akademie der Verformungen sein, da sich hier ihr Ansprech-
partner Elcarna befinden soll. Da der jedoch nicht anzutreffen
ist, miissen die Helden in der Folge Nachforschungen in der
Stadt anstellen und dabei verschiedenste Stellen kontaktieren.
Wihrenddessen kann es stindig zu einem Diebstahl der Ster-
nengabe kommen und zu Versuchen der Helden, sie zuriick-
zugewinnen, sollte sie bereits gestohlen worden sein.

Ein Wendepunkt tritt ein, wenn die Helden sich nicht — was

ALTSVELLT
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threm urspriinglichen Auftrag widersprechen wiirde — mit
Oswyn Puschinske verbiinden. In diesem Fall versucht der
Erzmagier, den Helden ein Verbrechen anzuhingen. Wenn
diese sich nicht einer Gerichtsverhandlung ohne Fiirsprecher
in einer fremden Stadt stellen wollen, miissen sie untertauchen
und Beweise fiir ihre Unschuld finden.

Am Ende des Abenteuers steht eine genauere Untersuchung
der Sternengabe, gemeinsam mit den Verbiindeten — egal, wel-
che es zu diesem Zeitpunkt sein mégen. Die Analyse bringt
Hinweise darauf, wo der Spur des Artefaktes weiter gefolgt
werden muss. Wie sich die Situation der Helden zu diesem
Zeitpunkt in Lowangen selbst darstellt, ist fiir die weitere Rah-
menhandlung der eigentlichen Kampagne irrelevant, mag aber
Stoff fiir weitere Abenteuer in der Stadt sein.

AVFBAVU

Auf Grund der groBen Freiheiten gibt es keinen stringenten
Abenteuerverlauf, dem Sie als Meister folgen kénnen. Stattdes-
sen unterteilt sich das Abenteuer in Abschnitte, in denen die
drei Teile des Abenteuers behandelt werden.

Nach einer kurzen Einleitung nebst Ankunft in Lowangen
folgt ein Abschnitt, der sich der Suche nach Informationen in
der Stadt widmet. Hier werden mdogliche Anlaufstellen und
die jeweiligen Informationen aufgelistet, die eigentliche Suche
liegt jedoch in der Hand der Helden. Parallel dazu kann es
bereits zu ersten Verhandlungen mit Puschinske oder einem
Diebstahl der Sternengabe kommen, worauf einzelne Kisten
genauer eingehen.

Anschliefend folgt ein Kapitel zu Puschinskes Intrige und den
verschiedenen Moglichkeiten der Helden in dieser Situation,
Verbiindete zu finden und sich aus dieser Lage zu befreien.
Dieser Teil ist besonders frei gehalten und bietet lediglich Lé-
sungsvorschlige an. Wie genau die Helden einen Ausweg aus
ihrer Situation finden, liegt bei ihnen.

Das Ende des Abenteuers schligt den Bogen zurtick zur Kam-
pagnenhandlung, indem die Helden und ihre Verbiindeten ei-
ne Vision erhalten, die weitere Spuren offenlegt.

Das ABENTEVER
aLs EimzeLstuck
Auf Grund der starken Einbindung in die Orkengold-Kam-

pagne miissen einige Anpassungen vorgenommen werden,
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wenn das Abenteuer von dieser losgelost gespielt werden soll.
Es bietet sich an, dass die Helden im Vorfeld an ein beliebiges
Artefake gelangen, dass sie zur Untersuchung zu Elcarna brin-
gen sollen, dass aber auch Puschinske interessiert. Die tieferen

Verwicklungen zur Sternengabe fallen in diesem Fall heraus,
ebenso das Finale mit der Vision, die Abschnitte zur Nachfor-
schung in Lowangen und zum Untertauchen in der Bunten
Flucht lassen sich jedoch weiterhin verwenden.

Die Aorvnrf in LowanGen

Nach Hass ist ihr Gebet gelangen die Helden in die Stadt, um
Kontakt zu Erzmagus Elcarna aufzunehmen, treffen diesen
jedoch nicht an.

Die folgenden Kapitel berufen sich auf die Stadtbeschreibung
Lowangens in Roter Mond 65ff.. Die Zahlen in Klammern bei
bestimmten Ortlichkeiten beziehen sich auf das entsprechende
Feld und die Nummer auf dem Stadtplan.

An DER BannmmEILE

Um die Stadtmauer herum erstreckt sich die so genannte Bann-
meile (eigentlich zehn Meilen im Radius), in der sich laut Vertrag
mit den Orks kein Kriegshaufen der Schwarzpelze aufhalten
und kein Ork siedeln darf. Daher kann man hier bereits auf ge-
legentliche Patrouillen der Lowanger Ulanen treffen und man
ist vor etwaiger Verfolgung durch Orks recht sicher. Der Weg der
Helden diirfte geradewegs zu einem der Tore fithren: der Fuchs-
briicke am Briickenkopf (G6, 3) im Norden von Alt-Lowangen
auf der linken Flussseite oder der Vanderen-Olgosh-Briicke (O7,
57) im Stiden von Eydal auf der rechten Seite des Svellts.

Hinein in pie Stapt

An beiden Stadttoren werden die Helden von Gardisten in griin-
blauen Wappenrdcken nach ihrem Woher und Wohin befragt.
Verhalten sie sich dabei nicht auffillig, wird man ihnen freund-
lich begegnen und ihnen auch den Weg zu wichtigen Gebiuden

oder einer Gaststitte weisen, wenn sie danach fragen. Fiir ein-
gefithrte Waren (das gilt auch fiir gefundene Himmelsschitze!)
muss ein Zoll in H6éhe von 5 Prozent des (geschitzten) Waren-
wertes entrichtet werden, an den Briicken wird zudem eine Ge-
biithr von 1 Kreuzer pro Bein und 1 Heller pro Rad fillig.

Die Gardisten haben ihre Anweisungen und sind unerbittlich.
Einzig am Siidtor mag ein kleines Handgeld von einem Du-
katen ein Gardistenherz erweichen — am Nordtor erhilt man
dafiir héchstens noch ein Strafgeld wegen Bestechung. Sollten
die Helden angeben, nichts mit sich zu fithren, werden sie bei
16 bis 20 auf W20 einer Routinekontrolle unterzogen, ansons-
ten kénnen sie unbehelligt weiterziehen.

Sollte die Stadtgarde der Sternengabe ansichtig werden, hat das
neben der Bewunderung fiir das schéne Stiick den unschénen
Nebeneffekt, dass sich das Geriicht von den Gliickspilzen bald
verbreitet. Gehen Sie in dem Fall davon aus, dass interessierte
Gruppen bei 9 bis 20 auf W20 bereits kurz nach Betreten der

Stadt von dem Mitbringsel wissen. Dies mag auch gewdhnli-

che Diebe anlocken (siche Kasten Sternengabe wechsle dich

auf Seite 43). Die Informationssuche wird dafiir nach Meis-
terentscheid einfacher, da einige Informanten voller Neugier
auch selbst an die Helden herantreten.

Je nach Auftreten der Helden werden diese von der Stadtgarde
noch mehr oder minder freundlich tiber die Lowanger Gesetze
aufgeklirt: Gewdhnliche Verbrechen werden meist mit Geld-
oder Leibstrafen geahndet, Haftstrafen sind quasi unbekannt.
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Besonders schlimme Verbrechen wie Mord, Verrat oder Kolla-
boration mit den Orks zu Schaden der Stadt werden mit dem
Tode bestraft.

Ein heimliches Eindringen in die Stadt gestaltet sich duBerst
schwierig. Nicht nur die hohen Mauern und der Fluss machen
solche Versuche zu einer gefihrlichen Angelegenheit, die Wache
ist auBerdem duBerst aufmerksam, um Orkspiher, Verbrecher
und Bettlerpack nichtin die Stadt zu lassen. Sollten die Helden
nachts aufgegriffen werden, wird man sie héchstwahrschein-
lich fiir Spione halten und festnehmen (siehe Vor Gericht, Seite
43), die Sternengabe wird in jedem Fall konfisziert und vermut-
lich von Oswyn Puschinske bei der Stadt erworben.

In LowanGen

Lowangen fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 11.500 (ca. 5% Zwerge und Elfen), darun-
ter mittelreichische Fliichtlinge aus den Orkkriegen und
dem Jahr des Feuers

Wappen: ein doppelt schrig geteilter Schild von Griin, Blau
und Griin; darauf oben und unten ein silbernes, fiinf-
speichiges Rad; auf der Herzstele ein silberner Turm
Herrschaft/Politik: Stadtmagisterin Theodora Ivera Witt-
genstein, der Magistrat wird vom Gildenrat alle zwei Jahre
eingesetzt; die gewihlten Vertreter des Gildenrates bestim-
men iiber das Stadtrecht; Geld- oder Todesstrafen, kaum
Haftstrafen; zweimal im Jahr Tributabgabe an die Krieger
des Aikar Brazoragh

Garnisonen: ca. 400 Lowanger Gardisten, ca. 100 Leichte Rei-
ter (Lowanger Ulanen), im Ernstfall ca. 1.000 Biirgerwehr
Tempel: Phex, Travia, Tsa, Rahja, Firun, Hesinde, Peraine,
Boron, Ingerimm, Efferd, Praios (noch ungeweiht), Ron-
dra-Schrein, Noioniten-Kloster Golgaris Gnade im nérdli-
chen Finsterkamm

Wichtige Gasthife/Schinken: Wirtshaus Hammer und Am-
boss (Q4, P5), Schinke Salamanderstein (Q7, P9), Schinke
Orkentod (Q3, P4), Hotel Bunte Flucht (Q8, P8), Hotel Das
Weifie Haus (Q10, P10)

Handel und Gewerbe: zahlreiche familiire Handwerksbe-
triebe; Pelz- und Viehhandel; Lowanger Kaltblutzucht;
Nordlandbank-Niederlassung; Handelskontore (Wellen-
tor, Ludaal, Wittgenstein, Kolenbrander, Stoerrebrandt);
Lowanger Svelltlandpresse (Lowanger Lanze)

Wichtige Fest- und Fetertage: ‘Markt und Spiele’ (Mitte Phex
und Travia, mehrtigige Warenschau und Wettstreite)
Besonderheiten: Akademie der Verformungen zu Lowangen
(grau; Eigenschaft, Form); Halle der Macht zu Lowangen
(schwarz; Herrschaft, Einfluss); Ordensburg der Grauen
Stibe von Perricum (GroBmeister und Rohals-Stabtriger
Hagen Gerion)

Stimmung in der Stadt: Nach dem Sternenregen iiber dem
Svelltland herrscht wieder Aufbruchstimmung (der Makel
der Zerschlagung des Svelltschen Stidtebundes gerit in
Vergessenheit); stets sind die Stiddter auf der Suche nach
Verbiindeten, um die orkischen Besatzer aus dem Svelltland
zu vertreiben; das Zusammenleben mit den Schwarzpelzen
im Land fillt auf Grund des Trotzes und der Sturheit der
Biirger schwer, doch fiir den Aufschwung von Handel und
Handwerk werden Opfer gebracht.

Was die Lowanger iiber ihre Stadt denken: “Die Schwarzpelze
haben zwar das Svelltland besetzt, doch unsere Stadtmau-
ern und unseren Widerstand nicht {iberwinden kénnen”;
“Siehst Du einen Zwerg, bist du in Eydal, siehst einen Elf]
dann bist in der Bunten Flucht”, die Antwort eines Lowan-
gers auf die Frage nach der Grenze zwischen den Stadttei-
len Eydal und Bunte Flucht

Lowangen ist von den Wassern des Svellts und hohen Mau-
ern umschlossen und héchst wehrhaft. Die drei Stadtteile
Alt-Lowangen, Eydal und Bunte Flucht sind auf Grund des
Platzmangels dicht bebaut und die Strafien von geschiftigem
Treiben erfullt.

Innerhalb der Stadt gibt es gehorige Unterschiede: Wihrend
in Alt-Lowangen vor allem alteingesessene stolze Biirger und
reiche Hindler wohnen, siedeln in Eydal vor allem boden-
stindige Handwerker und Zwerge. Diese pflegen eine geho-
rige Rivalitit zu den als Schéngeistern oder gar Taugenichtsen
verschrienen Bewohnern der Bunten Flucht (oft auch einfach
‘Flucht’ genannt). Hier gehen viele Menschen und vor allem
die Elfen Lowangens kiinstlerischen oder kreativen Berufen
nach. Die kulturelle Vielfalt ist einzigartig und die Fluchtler
zudem durch eine tiefe Solidaritit verbunden.

Sollten die Helden sich ein Gasthaus suchen, bieten sich
dafiir je nach Geldbeutel alle angefiihrten Hiuser an. Hier
kénnen die Helden ihr Gepick lagern und sich von der an-
strengenden Reise erholen, vor allem aber Informationen
zur Stadt einholen (siehe Seite 35). Vermutlich wird es die
Helden jedoch schon bald zu ihrem Ansprechpartner ziehen:
Spektabilitit, Erzmagus und Convocatus Primus Elcarna
Erillion von Hohenstein.

DiE ARADEMIE
DER VERFORIMVUIIGEI

Die Akademie der Verformungen ist in einem vierfliigeligen
Prachtbau (I6, 24) in Alt-Lowangen untergebracht. Hier un-
terrichten zehn Magister unter Spektabilitit Elcarna etwa 45
Eleven, auch die Schlafriume der Magier und ein groBer Wirt-
schaftstrakt befinden sich im Gebiude.

Die Akademie gehort der Grofen Grauen Gilde des Geistes an
und bietet eine klassische Magierausbildung (siche WdZ 279).
Die Zoglinge werden vor allem in Verwandlungsmagie und
Heilzauberei unterwiesen und sind in der Stadt sehr angese-
hen, da die ganze Akademie sich mit voller Kraft am Abwehr-
kampf gegen die Orks beteiligt hat.

Im geschiftigen Eingangsbereich der Akademie werden die
Helden kaum beachtet. Erst wenn sie jemanden ansprechen
oder eigenmichtig in andere Bereiche der Akademie vordrin-
gen wollen, kénnen sie erfahren, dass Spektabilitit Elcarna
derzeit gar nicht in der Akademie weilt. Vor wenigen Tagen
brach er auf, um einer wichtigen Konsultation des Grofien Ra-
tes der Grauen vorzusitzen, die Sultan Hasrabal in die Penta-
gramm-Akademie zu Rashdul eingeladen hat. Dort erhilt der
Convocatus eine dringliche Nachricht aus Punin, worauf er
sich eiligst und mit besorgter Mine in Begleitung seiner bei-
den Magister auf den Weg zum Yaquir macht. Das Thema der
Konsultation ist keinem Ansprechpartner bekannt (und weder
diese noch sein Besuch in Punin Gegenstand dieser Kampag-
ne; weiterfiihrende Informationen zu letzerem Thema finden
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Sie im Aventurischen Boten 140), ebenso wenig weill man,
wann Elcarna zuriickkehren wird.

Man konne die Helden aber zur derzeitigen Vertretung brin-
gen, der halbelfischen Magistra Mayla Mondhaar (*1000 BF,
braune Haare, leicht spitze Ohren, freundlich, oft leicht spét-
telnd). Sollte die Gruppe sich nach Magistra Mayla erkundi-
gen, konnen sie erfahren, dass es héchst ungewshnlich sei, dass
eine so junge Lehrerin zur Stellvertreterin des Akademieleiters
ernannt wird, dass Elcarna aber hohe Stiicke auf die Halbelfin
halten wiirde.

DiE junGe IMacGisTeERInD

Mayla empfingt die Helden hinter einem mit Schriftrollen und
Biichern tiberhduften Schreibtisch und wirkt leicht iberfordert
mit den biirokratischen Tiicken ihrer Aufgabe. Sie begriiBt die
Giste freundlich, ist von ihrer Geschichte jedoch etwas ver-
blifft: Elcarna ist bereits seit einiger Zeit fort und hat ihr nichts
von einer etwaigen Ankunft der Helden erzihlt.

Sie nimmt die Erzihlungen der Helden jedoch sehr ernst und
lasstsich die Sternengabe zeigen. In Ermangelung von eigenen
Anweisungen gibt sie den Helden den Auftrag, in der Stadt zu
versuchen, mehr tiber den Stein in Erfahrung zu bringen. Sie
verspricht, so gut wie méglich zu helfen, verweist aber auch
auf ihre beschrinkten Ressourcen, da sie in Abwesenheit der
Spektabilitit nicht in groferem MaBe iiber die Akademiekasse
oder die gut gesicherten Teile der Bleikammern verfiigen kann.
Sie weist die Helden mit Galgenhumor darauf hin, dass sie in
einer denkbar ungiinstigen Zeit gekommen sind.

IMayLa vnp ViBURDN

Schon seit den Geschehnissen des Romans Das Greifen-
- opfer sind Mayla und der Phex-Geweihte Viburn Fellentin '
(siche Seite 49) ein Licbespaar, wenngleich sie sich oft fiir |
Monate nicht sechen. Momentan weilt Greifwin wieder, °
von Traumgesichtern getrieben, in der Stadt. Es ist denk-
bar, dass er durch Erzdhlungen von Mayla auf die Helden |
aufmerksam wird. Dies ist besonders dann der Fall, wenn

die Helden Mayla besonders negativ oder positiv aufgefal- |
len sind. Beachten Sie in jedem Fall diese besondere Be- |
ziehung, wenn die Helden niher mit der Akademie oder |
Viburn zu tun haben. {
Folgende Hilfestellungen und Informationen kann Mayla der
Gruppe geben:
> Es ist zwar derzeit kein guter Analysemagier in der Aka-
demie, aber wenn die Gruppe darum bittet — und bisher keine
eigene Analyse durchfithren konnte —, lisst sie Magister Tienan
(%961 BF, glatzkophig, zerstreuter und altersblinder Experte fiir
Magietheorie) eine Analyse vornehmen. Hierdurch kénnen
Sie nach Meisterentscheid Informationen aus dem Anhang
zuginglich machen.

DER AVFBEWAHRUVINGSORT
DER STERIIENIGABE

Wo die Helden das Artefakt autbewahren, hat groBen
Einfluss auf den Verlauf der Handlung. Passen Sie die
Handlungen der tibrigen Parteien entsprechend an diese
Entscheidung an. Alle Interessierten werden versuchen,
den Aufbewahrungsort herauszufinden. Dies kann bei- |
spielsweise durch Geheimniskrimerei, eine Attrappe oder
das gezielte Streuen falscher Informationen erschwert
werden. In jedem Fall werden diverse Diebstahlsversu-
che unternommen (siche den Kasten auf Seite 37). Eine
Aufbewahrung in der Akademie ohne weitere Sicher-
heitsvorkehrung fithrt fast zwangsldufig zum Verlust des
Artefaktes. Machen die Helden sich jedoch ausfiihrliche
Gedanken zu Sicherungen, ist das Kleinod auch in Hin-
den von Meisterpersonen sicher. Wichtig ist vor allem,
dass Sie gute Ideen der Spieler honorieren und ihnen
nicht das Gefiihl geben, ihre Uberlegungen seien irrele-
vant. Ein Diebstahl kann jederzeit unter Berticksichti-
gung der Umstinde passieren — er muss es aber nicht.
Beachten Sie auBerdem im folgenden Kapitel, dass die
Informationssuche in Lowangen sich schwerer gestaltet,
wenn die Helden das Kleinod nicht mit sich fiihren, um
es Leuten zu vorzuzeigen! Sicherheit hat nun mal auch
ithren Preis.

€ Mayla kann den Helden giinstig ein Gasthaus vermitteln
oder auch ein Zimmer in der Akademie anbieten.

@ Gerade in Anbetracht der Kralle der Macht warnt Mayla
eindriicklich vor Puschinske, der seine Augen iiberall habe. Sie
beschreibt den Erzmagier als duferst verschlagen und schirft
den Helden ein, ihm und jedem seiner Diener zu misstrauen.
@ Mayla kann auf Nachfrage anbieten, die Sternengabe in der
Akademie aufzubewahren, weist aber darauf hin, dass sie kei-
nen Zugang zu den besonders gesicherten Bleikammern hat.
@ Sollten die Helden fragen, warum sie ausgerechnet in
Lowangen nach Informationen suchen sollen, gibt sie zu be-
denken, dass Phex die Gabe wohl kaum ins Svellttal geschickt
hiitte, wenn das keinen Sinn hitte. Diesen Sinn gilt es dort zu
finden, wo es nahe liegt: In der weltoffensten und gebildetsten
Stadt der Region.

Damit entldsst Mayla die Helden und wiinscht ihnen viel
Gliick. Sie selbst bedauert fast schon, dass sie sich auf Grund
ihrer Verpflichtungen nicht mit in das (wie sie es nennt)
Abenteuer stiirzen kann. Als erste Station der Suche emp-
fiehlt Mayla die Bunte Flucht mit den vielen Freigeistern und
Gelehrten oder den Hesinde-Tempel in Alt-Lowangen. Auch
die Bibliothek der Akademie kénne sie den Helden zuging-
lich machen.

DER STERIOIENNGABE AUF DER SPUR_

Das folgende Kapitel beschif-
tgt sich mit der Suche der
Helden nach weiteren Informationen zur Sternengabe in Lo-
wangen. Zuerst werden die Michtegruppen angefiihrt, die sich
ebenfalls fiir die Sternengabe interessieren. AnschlieBend folgt
eine Auflistung moglicher Ansprechpartner, mit der die Suche

der Helden ausgestaltet werden kann. Keine dieser Stationen
ist fiir die Losung des Abenteuers notwendig, die erlangten In-
formationen kénnen den Helden jedoch tiefere Einblicke in
die Hintergriinde der ganzen Kampagne erméglichen.
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Gestalten Sie die Suche je nach Interesse der Spieler unter-
schiedlich ausfiihrlich, die eigentliche Spurensuche endet mit
einer Intrige Puschinskes, die das nichste Kapitel einliutet.
Beachten Sie jedoch, dass der Erzmagier erst zu diesem Mittel
greift, wenn erste Verhandlungs- und auch Diebstahlsversuche
nicht fruchten.

MacHT vnp IDTERESSE

Alle folgend aufgelisteten Gruppierungen und Personen haben
ein Interesse an der Sternengabe. Beachten Sie, dass jede dieser
Parteien eine eigene Agenda verfolgt und dass sie auch abseits
der Helden aktiv sind. Die Rivalen schlafen nicht und bereiten
ihre Rénke vor, ob die Helden dessen gewahr sind oder nicht.

JAGER DEs MoONDES —

Oswyn PUscHIOSKE, DER ERZmMAGIER

Die Spektabilitit der Halle der Macht (siehe Seite 119) ist der
tir die Helden offensichtlichste Gegenspieler zu diesem Zeit-
punkt der Kampagne. Dennoch sieht sich Puschinske nicht
etwa als Feind der Helden, sondern diese nur als Argernisse
auf seinem Weg zur Sternengabe. Er ist nicht direkt brutal,
aber durchaus bereit, fiir die Erlangung seines Ziels iber Lei-
chen zu gehen — sofern er sich dafiir nicht selbst die Hinde
schmutzig machen muss. Puschinske ist im spiteren Verlauf
des Abenteuers ein méglicher Verbiindeter der Helden.
Agenda: Erlangung der Sternengabe ohne Rufschaden {iber
Mittelsleute

Hintergrund: Puschinske vermutet in der Sternengabe grofe
magische Macht, die er sich zunutze machen will. Dass das
Artefakt fiir die Orks Bedeutung hat, vermutet er, hat aber kei-
nerlei Ahnung von den wahren Hintergriinden.
Vorgehen/Mittel: Intrigen, Manipulation, Diplomatie, geziel-
te Magie gegen einzelne Helden, die Kralle der Macht

Die Kralle der Macht
Die Rivalen der Helden werden im Anhang ab Seite 114 aus-
fihrlich beschrieben. In diesem Abenteuer sind sie ausfithren-
der Arm Puschinskes und versuchen, die Sternengabe in ihren
Besitz zu bringen.

Agenda: moglichst viel eigenen Vorteil herausholen
Hintergrund: Die Kralle arbeitet zwar derzeit fiir Puschinske,
wire bei einem besseren Angebot jedoch nicht abgeneigt, mit
ihrem Herrn zu brechen. Denkbar ist beispielsweise, dass mit
zunehmender Nachforschung zum Artefakt (auch die Kralle
schlift nicht!) Teilen der Gruppe die Wichtigkeit der Sternen-
gabe fiir den Aikar bewusst und der Plan gefasst wird, sie ihm
zu bringen. Wenn Puschinske sich mit den Helden arrangiert,
fihlen sie sich verraten und brechen mit ihm.
Vorgehen/Mittel: Gewalt (auch bis zum Tod

Agenda: ihren Triumen auf den Grund gehen, spiter die Er-
langung der Sternengabe

Hintergrund: Lleanne ist auf der Suche nach der Maday’kha
(WdZ 411), einer prophezeiten Erloserin. Sie glaubt im spiteren
Verlauf des Abenteuers, mit der Sternengabe einen Schliissel die-
ses Mysteriums in Hinden zu halten — und behilt damit Recht.
Vorgehen/Mittel: vorsichtige Nachforschungen, Magie, Dieb-
stahl, Beschattung (durch ihren Vertrauten), Diplomatie

WacHTER DES MonpEs — Die PHEX-KiRCHE
Gleich zwei Phex-Geweihte konnen sich fiir die Helden und
ihre Aufgabe interessieren. Durch die Eigenmichtigkeiten des
Auftraggebers der Helden wissen sie (noch) nichts von den
Hintergriinden. Je nach Vorgehen der Helden ist ein Biindnis
beider Geweihten (fiir oder gegen die Gruppe) denkbar.

Viburn Fellentin, der Herumtreiber

Der Abenteurer (siehe Seite 49) wurde ebenfalls von Triumen
nach Lowangen getrieben. Er nimmt eine abwartende Haltung
ein und will allein schon um der Herausforderung willen in
den Besitz der Sternengabe gelangen. Viburn ist im spiteren
Verlauf des Abenteuers ein méglicher Verbiindeter der Helden.
Agenda: ergriinden von Phexens Willen

Hintergrund: Er vermutet im Sternenregen zu Recht ein Ma-
nover des Grauen, ahnt aber nichts von den wahren Hinter-
griinden. Die Helden sieht er als Spielsteine seines Gottes, ist
sich aber noch nicht sicher, ob sie Auserwihlte oder eine Prii-
fung fiir ihn sind.

Vorgehen/Mittel: Beschattung, Informationssuche, (karmales)
phexisches Vorgehen , Diplomatie

Karnilia Gillian, die Feilscherin

Die Vogtvikarin des Phex-Tempels (siche Seite 49) verfolgt ihre
eigene Agenda, die vor allem die Mehrung ihres Einflusses in
der Stadt vorsieht. Karnilia ist in gewisser Weise ein Joker, de-
ren Aktionen stark vom Vorgehen der Helden abhingen.
Agenda: Einfluss vergréBern und informiert bleiben tiber Vor-
gdnge in ihrer Stadt.

Hintergrund: Auf Grund des Misstrauens des Auftraggebers
gegeniiber Karnilia (das an ihren sehr weltlichen Ambitionen
sowie der innerkirchlichen Konkurrenz liegt), hat sie keinerlei
Ahnung von den Hintergriinden, mag die Sternengabe sogar
als willkommene Opfergabe an ihren Tempel betrachten.
Vorgehen/Mittel: Informationen sammeln (iiber Zutriger aus der
ganzen Stadt), unter Druck setzen, Diebstahl (nur iiber Dritte)

WEITERE PERSONEN

Die folgenden Personen kénnen von Ihnen ins Spiel gebracht
werden, wenn die Helden ihre Aufmerksamkeit erregen. Sie
sind fiir den weiteren Verlauf des Abenteuers

eines oder mehrerer Helden), Diebstahl, einge-

schrinkt Magie

JonGeERrim DES MoOMDES —
LLEannE, DiE MapASCHWESTER
Die prophetisch begabte Hexe (siehe Seite 120)
triecben Triume nach Lowangen. Hinter dem
Sternenregen vermutet sie ihre Géttin Mada,
allerdings weif} sie noch wenig von den Hinter-
griinden und wird zunichst vorsichtig sein. Lle-
anne ist im spiteren Verlauf des Abenteuers eine
mogliche Verbiindete der Helden.

nicht von tieferer Bedeutung und mégen daher
als kleinere Argernisse oder Ablenkung von den
eigentlichen Rivalen dienen.

Hagen Gerion, der Graue Magier

Hagen Gerion (*991 BF, trigt den Rohalsstab
Robureon, tatkriftig) ist der 6rtliche GroBmeister
des Ordens der Grauen Stibe, die eine Ordens-
burg in der Stadt unterhalten (H11, 9). Er sorgt
sich um die Sicherheit in der Stadt und miss-
traut Puschinske. Aus diesem Grund kann er ein
Verbiindeter sein, aber auch rasch zum Problem




VERHAODDLUNDGEN mit Oswyn PUSCHINIISKE i

Obwohl Spektabilitit Puschinske ein skrupelloser Schwarz-
magier und unbequemer Gesprichspartner ist, ist es denk-
bar, dass die Helden sich unter bestimmten Umstinden mit
ihm verbiinden. Auch nach Puschinskes Intrige (siche Sei-
te 42) ist es denkbar, dass die Helden die Anniherung zu
ihm suchen, um ihren Namen reinzuwaschen.

Wo sicH DiE EinE TUR OFFOET,

FALLT DIiE AIDERE ZU

Puschinske lisst sich auf eine Zusammenarbeit mit den
Helden nur ein, wenn er am Ende im Besitz der Sternenga-
be bleibt. Auf keinen Fall wird er den Stein aufgeben. Dies
bedeutet fiir die Helden: Ein Bund mit dem alten Magier
lduft immer darauf hinaus, ihren urspriinglichen Auftrag-
geber, die Phex-Kirche, vor den Kopf zu stoBen. Zwar kon-
nen sie ihr hinterher die Informationen zur Sternengabe
liefern, die sie durch ihre Zusammenarbeit mit Puschinske
in Erfahrung gebracht haben, aber nicht mehr das begehrte
Objekt selbst.

Je nachdem, unter welchen Umstinden (siehe unten) sich
die Heiden auf den Schwarzmagier einlassen, wie ihr bis-
heriges Verhiltnis zur Lowanger Phex-Kirche war, wie viel
Karnilia tiberhaupt vom eigentlichen Auftrag der Helden
erfihrt und wie geschickt sie ihre Entscheidung begriinden,
reagiert Karnilia Gillian enttduscht bis feindselig auf die
Entwicklung der Dinge. Es ist nicht unwahrscheinlich, dass
sich die Helden in ihren Augen zu unzuverlissigen Auf-
tragnehmern oder gar Verritern deklassiert haben und dass
sie sich gezwungen sieht, nun direkt gegen sie zu arbeiten.
Dies kann dazu fiihren, dass der Phex-Geweihte Viburn
Fellentin auf Bitten Karnilias versucht, Puschinske und den
Helden die Sternengabe zu stehlen, oder dass er sie zumin-
dest beschattet, um an weitere Informationen zu gelangen.

Auch auf lange Sicht, tiber die Kampagne hinaus, kénnen
diese Spannungen mit dem eigentlichen Auftraggeber in
der Phex-Kirche immer wieder zu Problemen fiihren. Viel-
leicht muss die Gruppe schlieBlich erst eine besondere Prii-
fung bestehen, um ihren Fehler wieder gut zu machen.

GRUNDE FUR EinEN Bunp zwiscHED
PuscHinsKe vnp pEn HELDEND
@ Wenn die Helden im Besitz der Sternengabe sind:
® Nachdem sie sich nicht von Elcarna Erillion von Ho-
henstein helfen lassen kénnen, versprechen sie sich

von einer Zusammenarbeit mit Puschinske schlicht
die beste Analyse.

e T S

werden, wenn er das Artefakt in den Besitz des Ordens bringen

will, um es auf ewig wegzuschlieBen — schlieBlich kann etwas, -

das Puschinske begehrt, nur schidlich sein.

Gorax der Giildene, der Verbrecher

Der fettleibige Zwerg Gorax Sohn des Gumdolosch (*870 BF,
weiBle Haare, duBerst arrogant und selbstverliebt) ist das, was
einem Lowanger Verbrecherboss am Nichsten kommt. Der
Juwelier hat seine Hinde in einigen krummen Geschiften
und kénnte in Versuchung gefithrt werden, die Sternengabe in
seinen Besitz bringen zu wollen. Er kann den Helden Diebe

e Sie sind es leid, von Puschinske und seinen Hand-
langern wihrend ihrer Recherchen bedroht und ¢
behindert zu werden, und hoffen so, ohne weitere
Probleme das Ritsel um die Sternengabe liiften zu
kénnen. i

In beiden Fillen wird sich der Erzmagier auf einen Bund |
nur einlassen, wenn er die Sternengabe behalten kann. Au-
Berdem beauftragt er die Helden mit der Beschaffung des
Zaubertalismans Hadjins heller Blick (siehe Seite 46). Er
selbst steuert sein magisches Wissen und Genie bei — das
muss geniigen. Die Kralle der Macht bricht in diesem Fall
mit Puschinske, da sie befiirchtet, hintergangen zu werden.
Puschinske beauftragt die Helden eventuell wihrend der
Vorbereitungen der Analyse weiter damit, in der Stadt In-
formationen zu sammeln. -
@ Wenn die Helden durch Puschinskes Intrigen des |
Hochverrats beschuldigt und festgenommen wurden,
kann sie ein Biindnis mit ihrem Widersacher vor dem
Henkersbeil bewahren (siche Seite 43). Allerdings gibt
sich der Schwarzmagier in diesem Fall nicht damit zu-
frieden, dass ihm die Helden blof die Sternengabe aus- ¢
hindigen — denn die hitte er nach ihrer Hinrichtung
dank seines Einflusses ohnehin in Besitz gebracht. Nach- |
dem er dafiir gesorgt hat, dass die Anklage gegen die
Helden fallen gelassen wird (dazu wird er Beweise dafiir
kreieren — notfalls einen weiteren gestindigen Schwarz-
pelz finden —, dass die Fremden Opfer einer orkischen
Intrige geworden sind), besteht er auf einer Gefilligkeit !
nach Threr MaB3gabe. Machen Sie diese abhingig vom
Verhandlungsgeschick der Helden. Es kann sich hierbei
um einen besonderen (magischen) Gegenstand aus dem
Besitz der Gruppe handeln oder um eine grole Summe
Geld. Wahrscheinlicher jedoch ist, dass Puschinske die '
Helden mit einer unbequemen Aufgabe betraut, sofort
oder auch spiter — denkbar wire hier die Suche nach
Meteoreisen, eine Intrige zur BloBstellung Elcarnas, das
Ausschalten eines Gegenspielers oder die Beschaffung
einer seltenen Schrift aus der Akademie der Verformun- ¢
gen. Nach der Analyse der Sternengabe und der Vision
(siche Seite 45) kommt natiirlich auch die Suche nach
M’Darrsla in Frage.

& Wenn die Sternengabe im Besitz Puschinskes ist, kann
es sein, dass die Helden keine andere Méglichkeit sehen,
als sich mit dem Erzmagier zu verbiinden. Dieser wird ih- ¢
nen neben der Beschaffung des Talismans zusétzlich einen

kleinen oder groBeren Gefallen (siehe oben) abverlangen. |

}
S e T S

und Schliger hinterherschicken, verliert aber rasch die Lust
auf groBere Auseinandersetzungen, wenn er sich eine blutige
Nase geholt hat.

STEROENGABE WECHSLE DiCH

Mit der Ankunft der Sternengabe in Lowangen werden die
vorgestellten Michtegruppen stindig versuchen, sich des Stei-
nes zu bemichtigen. Ebenso ist denkbar, dass die Helden nach
Lowangen kommen, ohne im Besitz der Sternengabe zu sein,
oder dass sie das Artefakt spiter verlieren. Im Folgenden finden
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Sie einige Wege, wie Thre Gruppe den Stein in solch einem Fall
(zuriick-)bekommen kann.

Die Sternengabe ist im Besitz von ...

... der Kralle der Macht

Innerhalb Lowangens wird dies nicht lange der Fall sein, denn
Ariana und ihre Handlanger werden als Erstes nach Passieren des
Stadttores Puschinske aufsuchen und ihm den Stein iibergeben.
Maégliche Heldenaktionen:

& Erreichen die Helden vor der Kralle der Macht das Stadt-
tor, kénnen sie versuchen, die Wachen dazu zu bringen, das
Gepick der Antagonisten bei deren Ankunft zu filzen. Einem
beobachtenden Helden kann sich so offenbaren, wer den Stein
wo bei sich trigt. Fiir einen Raub lassen sich die Wachen selbst
nicht instrumentalisieren.

@ Die Helden zetteln einen Tumult auf dem Marktplatz an,
wenn die Kralle diesen iiberquert. Im Getiimmel ist es unauf-
filliger, den Triger der Sternengabe zu iiberwiltigen und sie
ihm zu entreiBen. Unter anderen Umstinden fithren offene
Angriffe auf die Kralle zu Arger mit Stadtgardisten.

Sollte die Kralle der Macht im Laufe des Abenteuers in den
Besitz des Artefaktes kommen, werden sie ebenfalls sofort Pu-
schinske aufsuchen.

... Oswyn Puschinske

Puschinske schlieBt die Sternengabe nach Erhalt in eine Ar-
tefaktkammer im Keller der Halle der Macht. Das schwere
Schloss der Steineichentiir (Schldsser knacken+10) ist mit ei-
nem CLAUDIBUS (Variante Schliisselmeister, 5 ZfP*, 8 AsP;
LCD 58) gesichert. Aufierdem hat Puschinske die Tiir verzau-
bert (ARCANOVI, VOCOLIMBO), sodass ein schrilles Krei-
schen einsetzt, wenn jemand versucht, ihr Schloss zu knacken.
Den passenden Schliissel trigt Puschinske bei sich.

Der Magus analysiert die Sternengabe nicht sofort nach Erhalt,
da er bei der Analyse den Talisman Hadjins heller Blick einset-
zen will (siehe Seite 46). Dieses Artefake
wird in der Akademie der Verformungen
aufbewahrt und Puschinske beauftragt die
Kralle der Macht, es zu stehlen.

Mogliche Heldenaktionen:

@ Ein Diebstahl aus der Halle der Macht
istein schwieriges Unterfangen. Hilfreiche
Hinweise sind vor allem tiber die Kralle zu
erlangen, sofern sich einzelne Mitglieder
bewegen lassen, den Helden zu helfen.
Alternativ kann man spiter gemeinsam
mit den Phex-Geweihten vorgehen, sofern
man sich mit ihnen verbiindet.

@ Die Helden beobachten die Antagonis-
ten und finden heraus, dass diese offenbar
einen Einbruch in die Akademie der Ver-
formungen planen (sie observieren das Ge-
bdude, befragen Eleven und Bedienstete
usw.). Mit diesem Wissen lésst sich Einiges anfangen:

* Die Helden erpressen die Kralle.

* Sie lassen sie beim Einbruch auffliegen, diirfen sich da-
fiir von der Akademie als Dank den Blick ausleihen und
kénnen so (erneut) mit Puschinske verhandeln.

* Sie schalten einige Mitglieder der Kralle aus, um sich
Ariana als Ersatz anzubieten — unter der Bedingung, dass
diese sich bei Puschinske dafiir einsetzt, dass die Helden
bei der Analyse der Sternengabe dabei sein diirfen.

... Lleanne

Lleanne will die Sternengabe mit einem Mada-Ritual untersu-
chen (sieche Seite 46), das sich nur bei Vollmond durchfiihren
ldsst. Das verschafft den Helden etwas Zeit (wie viel, liegt in
Threm Ermessen, sofern Sie die Mondphasen nicht festgelegt
haben). Lleanne sicht sich derweil nach einem geeigneten
Ort fiir das Ritual um. Dabei triigt sie den Stein meist bei sich.
Sonst ist er (geschiitzt mit einem SCHLEIER DER UNWIS-
SENHEIT, 5 ZfP*, 6 AsP; LCD 231) unter einem losen Die-
lenbrett in ihrem Herbergszimmer versteckt.

Mogliche Heldenaktionen:

@ Verhandlungen mit Lleanne, die vielleicht zu einem Biind-
nis fiihren kénnen.

@ Die Helden kénnen Lleanne beschatten und beobachten,
dass die Schwester der Mada diverse offene Plitze observiert
(vor allem nachts), bis sie zuletzt besonderes Interesse fiir den
Rahjagarten zeigt.

@ Einbruch in Lleannes Herbergszimmer: Schldsser knacken-
Probe+5 fiir die Zimmertiir; Sinnenschéirfe-Probe+6 (mit der
Ansage, gezielt den Boden abzusuchen), um das lose Dielen-
brett zu finden

@ Ein Uberfall auf Lleanne wihrend einer ihrer nichtli-
chen Erkundungsginge (die nichste Wachpatrouille triftt in
5+2W6 KR ein). Fiir die Gardisten kénnen Sie sich an den
Werten fiir Siedler im Svellttal (Seite 123) orientieren (nur mit
besserer Ausriistung).

... Viburn Fellentin

Auch der Phex-Geweihte wartet auf den niichsten Vollmond,
um die Sternengabe zu analysieren (siche Seite 45). Bis dahin
trigt er sie bei sich. Da einige Helden vermutlich einen zwolf-
gottlichen Geweihten weder bestehlen noch berauben wollen,
bieten sich wohl am ehesten Verhandlungen an — aufer die
Helden wissen nichts von seinem Status, in welchem Fall sie
auch schlicht zu Gewalt greifen kénnen. Wer selbst die phe-
xische Philosophie verinnerlicht hat, mag
es aber auch als Herausforderung sehen:
Einen Phex-Geweihten zu bestehlen ist ei-
ne tollkithne Tat, warum es nicht wagen?
Machen Sie aus der Aktion in diesem be-
sonderen Fall einen diebischen Zweikampf
zwischen dem Helden und Viburn, an
deren Ende durchaus ein Biindnis stehen
kann.

... der offentlichen Stellen

Sollte die Sternengabe den Helden aus ir-
gendeinem Grund abgenommen werden,
wird das offensichtlich kostbare Stiick in
der Garnison (H/I5/5/6, 4) in Alt-Lowan-
gen aufbewahrt. Hier einzudringen erfor-
dert Geschick oder Dreistigkeit. Das Stiick
selbst ist nicht sonderlich gut gesichert, falls
man an den 400 hier ein- und ausgehenden Gardisten vorbei
bis zum Arbeitsraum der Stadtkommandantin Cella Honarald
kommt, die gerade ein Nickerchen macht (aber einen sehr leich-

ten Schlaf hat).

i & 2509

... gewohnlicher Diebe

Sollten die Helden ihr Artefakt allzu offen herumzeigen, lo-
cken sie auch gewodhnliche Diebe an. Von diesen das Artefakt
zuriickzuerlangen, erfordert vor allem Geschick auf dem ge-
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sellschaftlichen Parkett der Unterschicht. Wer war der Gano-
ve, wo treibt er sich rum, wer waren seine Hehler? Blinkende
Miinze und Priigel kénnen die richtigen Leute zum Reden
bringen. Auch ein Biindnis mit der Phex-Kirche kann hilfreich
sein (sofern Karnilia nicht selbst den Diebstahl in Auftrag ge-
geben hat), aber in dem Fall miissen die Helden dem ehrlichen
Dieb einen ‘Finderlohn’ zahlen.

VorsicHT, DIiEBE!

Zeigen sich die Helden unachtsam oder leichtsinnig, werden
sie die Sternengabe schnell verlieren. Hier finden Sie Vor-
schlige, wie Puschinske, Lleanne und Viburn vorgehen, um
den Stein an sich zu bringen. Fiir gewdhnliche Diebe, die auf
das wertvolle Stiick aufmerksam werden kénnten, orientieren
Sie sich an den Angaben bei Viburn und schwichen Sie diese
entsprechend ab. Tumbe Schléiger hingegen werden auf rohe
Gewalt setzen.

Die verschiedenen Gruppen schlagen wiederholt zu, wenn sie
keinen Erfolg haben. Dabei kann es durchaus auch zu einem
mehrfachen Wechsel der Sternengabe kommen, so dass kei-
ne Gruppe lange in ihrem Besitz ist. Wenn Sie humoristische
Abenteuer mégen, konnen sie hier abenteuerliche Jagden tiber
die Dicher Lowangens inszenieren, bei denen stets jemand
anders im Besitz des Artefaktes ist und bald niemand mehr
weil}, wo es eigentlich ist.

Oswyn Puschinske

Puschinske setzt die Kralle der Macht auf die Sternengabe an.
Mit welchen Mitteln sie sie den Helden entwendet, stellt er ihr
frei. Allerdings darf nichts vom dem, was die Antagonisten tun,
aufihn zuriickweisen.

@ Einzelne Mitglieder der Kralle beschatten die Helden, um
herauszufinden, wer den Stein bei sich trigt. Die Helden kénnen
dies mit Sinnenschirfe- oder Gefahreninstinkt-Proben bemerken.
@ In der Schankstube der Herberge, in der sich die Helden
einquartiert haben, sorgen die Antagonisten fiir Ablenkung,
um einem Helden Gift ins Getrink zu triufeln (basiert auf
Kuillottergift: Stufe 4; Schaden: 2 SP/KR, KO/KK je —1/KR
fiir 2W6 KR / 1SP/KR, KK~1 pro 2 KR fiir IW6 KR). Sobald
das Gift Wirkung zeigt, nutzt dies die Kralle, um nach dem
Gepickstiick zu greifen, in dem sich die Sternengabe befindet,
oder in das Zimmer der Helden einzudringen.

& Auch vor einen nichtlichen Hinterhalt (vermummt; Fo-
boschs FK-Kiinste kommen zum Einsatz) scheut die Kralle
nicht. Auch hier gilt: Nach 5+2W6 KR eilen Gardisten herbei.
@ Ein unvorsichtiger Held wird entfithrt (wobei Ariana Wert
darauf legt, dass das Opfer die Entfithrer nicht erkennt) und
der Rest der Gruppe erpresst.

@ Ariana mietet sich in den Nebenraum des Herbergszimmers
der Helden ein. Mittels des PENETRIZZEL spioniert sie sie
aus, um zu einem giinstigen Zeitpunkt bei ihnen einzubrechen.
Arbeitet die Kralle der Macht nicht mehr fiir Puschinske, wird er
aufein oder zwei andere Schiiler seines Vertrauens zuriickgrei-
fen. Er schirft ihnen jedoch ein, nicht auffillig vorzugehen.

Lleanne

Die Schwester der Mada wird versuchen, den Helden die Sternen-
gabe abzunehmen, ohne ithnen allzu groen Schaden zuzufiigen.
@ Zunichst beobachtet sie die Helden (Sinnenschirfe).

& Wissen die Helden noch nicht, dass Lleanne auch an der
Sternengabe interessiert ist, versucht sie, das Vertrauen der
Gruppe zu gewinnen. Dafiir freundet sie sich entweder mit

einem der Helden an, oder sie gaukelt der Gruppe vor, in Not
zu sein (sie sei iiberfallen worden, sie werde verfolgt oder Ahn-
liches). Spiter schligt sie bei giinstiger Gelegenheit zu.

@ Bei einem Einbruch ins Herbergszimmer der Helden hel-
fen Lleanne ein FORAMEN und ein SILENTIUM.

Viburn Fellentin

Der Phex-Geweihte geht zunichst auf die Helden zu und
schligt ihnen ein Biindnis vor (siche Seite 44). Nur wenn sich
die Gruppe nicht darauf einlisst, versucht er, die Sternengabe
zu stehlen — mit phexgefilligem Vergniigen und ohne Anwen-
dung von Gewalt.

@ Bei cinem Einbruch ins Zimmer der Helden helfen ihm die
Liturgien AUGE DES MONDES und VERBORGEN WIE DER NEUMOND.
@ Er sorgt (mit Hilfe eines eingeweihten Dritten) fiir die né-
tige Ablenkung (Streit in der Schinke, ein nichtlicher Hilfe-
ruf, Verfithrung zum Trinken, Spielen, Turteln) und versucht,
die Sternengabe zu entwenden. Alternativ kann er den Stein
auch gegen eine Attrappe austauschen.

IIEisTERPERSONEN VITEREIMANDER

Natiirlich werden die an der Sternengabe interessierten Par-
teien nicht nur die Helden, sondern sich auch gegenseitig zu
bestehlen versuchen. Dies ermdglicht dynamische Entwick-
lungen auf der Jagd nach dem Stein, die Sie auch dazu nutzen
kénnen, den Helden (neue) Biindnisse anzubieten.

@ Die Kralle der Macht Giberfillt Lleanne; die Helden kénnen
helfend eingreifen.

@ Lleanne und/oder Viburn wihlen zufillig dieselbe Nacht
wie die Helden, um in die Halle der Macht einzubrechen.

@ Die Spannungen innerhalb der Kralle der Macht tihren da-
zu, dass ein Mitglied der Gruppe verhindern will, dass Ariana
Erfolg hat. Aus diesem Grund warnt es die Helden (anonym)
vor einem geplanten Diebstahl/Anschlag. Dies kann auch
durch Semirhija (Seite 40) geschehen.

KratscH, Tratscu
vnb ERRENOTOISSE

Alle folgenden Gruppen sind als Ansprechpartner fiir die
Helden denkbar. Bedenken Sie, dass die Rivalen der Helden
ebenfalls nach und nach an diese Informationen kommen, In-
formanten fir Falschaussagen bestechen oder sie unter Druck
setzen konnen.

Priifen sie nach jeder Station, die von den Helden aufgesucht
wird, ob sich das Anliegen der Gruppe herumspricht. Bei jeder
Station ist unter dem Punkt Folgen angegeben, wer ab welchem
Mindest-Wiirfelergebnis auf 1W20 von der Suche der Helden
erfihrt. Auch ob die Helden die Sternengabe bei sich hatten
oder wo sie genau getragen wurde, kénnen hieriiber den ande-
ren Gruppen zuginglich gemacht werden.

Eine Besonderheit ist die Lowanger Lanze: Sobald sie von den
Nachforschungen der Helden Wind bekommen hat, dauert es
(unabhingig von allen Wiirfelwiirfen) exakt IW6 Tage, bis sie
dazu ein Flugblatt versffentlicht und bald die ganze Stadt etwas
von dem Fundstiick der Helden weifl — garniert mit allerlei Ver-
mutungen der Schreiberlinge {iber die wahren Hintergriinde.

IMaciscHE AvtoritaTEn

Die Akademie der Verformungen
Die Akademie der Verformungen (16, 24) ist den Helden bereits
bekannt. Durch Maylas Kooperation steht ihnen die Biblio-
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thek offen, dariiber hinaus kann man
den Helden jedoch nur beschrinkt
helfen.

Informationen: geringe Informa-
tionen zu Mada (WdG 150) in
der Bibliothek, magische Analyse
der Sternengabe (Erkennen und
Benennen des Teclador-Effekts),
Empfehlungsschreiben fiir andere
Ansprechpartner in der Stadt

Kosten: Entgelt (mittel; gering fiir
Mitglieder der Grauen Gilde)
Empfehlungen:  Hesinde-Tempel,
Graue Stibe, Lowanger Lanze (fiir
allgemeine Geriichte im  Svellttal),
Ingerimm-Tempel (fir Informatio-
nen zu Edelsteinen)

Folgen: 14 (Hesinde-Tempel), 16
(Phex-Tempel), 18 (ODL, Lleanne),
20 (Halle der Macht)

Die Halle der Macht

Die Halle der Mach: (H10, 8) ist als
Machtbasis ihres Rivalen Puschinske zunichst kein guter Ort
fir die Helden. Spiter mag sich das dndern — aber auch wih-
rend sie gegen den Erzmagier arbeiten, mag es Moglichkei-
ten fir die Helden geben. Puschinskes Assistentin Semirhija
Jushibi AI'Kasim (Mitte 60, klein; Roter Mond 164) ist nicht
gerade davon begeistert, dass sie selbst nicht mit der Leitung
der Kralle der Macht beauftragt wurde. Sie kann den Helden
einzelne Informationen zukommen lassen, um ihre Rivalin zu
diskreditieren.

Informationen: viele Informationen zum Sternenregen (Roter
Mond 81) und zu Madamanten (WdG 150), magische Analyse
(7* ZtP ODEM, 7 ZfP* ANALYS), Informationen iiber Pline
der Kralle der Macht (nur tiber Semirhija)

Kosten: Entgelt (hoch) oder Gefilligkeiten

Weitere Empfehlungen: keine, man sieht sich selbst als kom-
petenteste Stelle

Folgen: 18 (ODL), 19 (Lleanne), 20 (Phex-Tempel, Praios-
Tempel)

Die Grauen Stibe von Perricum

In der Ordensburg der Grauen Stibe (H11, 9) kénnen Besu-
cher magische Dienstleistungen in Anspruch nehmen und an
etwaige weitere Ansprechpartner verwiesen werden. Beachten
Sie, dass der GroBmeister unter Umstinden eigenes Interesse
an der Sternengabe entwickelt (Seite 36).

Informationen: Geschichte des Steins der Mada (WdG 150),
magische Analyse der Sternengabe (7* Z{P ODEM, 4 Z{P*
ANALYS), bekannte Hintergriinde zum Sternenregen (Roter
Mond 81), geringe Informationen zu orkischer Magie (WdZ
152ff. und 340f.) und zum Aikar Brazoragh (Roter Mond 14-
21) in der Bibliothek

Kosten: Entgelt (hoch; mittel fiir Angehérige der Grauen Gilde)
Weitere Empfehlungen: Hesinde-Tempel, Lleanne, Hammer
und Amboss (fiir Informationen aus erster Hand zum Sternen-
regen), Akademie der Verformungen

Folgen: 10 (Lleanne, Akademie der Verformungen), 14 (Hes-
inde-Tempel), 16 (Halle der Macht), 18 (Phex-Tempel), 20
(Praios-Tempel, Lowanger Lanze); moglicherweise Probleme
mit Hagen Gerion (siehe oben)

Die Schwester der Mada
Die Madaschwester weilt bereits seit einiger Zeit in der Stadt

und hat sich in einem Biirgerhaus (K6) eingemietet. Sie ver-
kehrt regelmiBig mit dem ODL und dem Hesinde-Tempel
und kann, gerade wenn bereits der Bezug zu Mada hergestellt
wurde, den Helden als Expertin empfohlen werden.
Informationen: Sagen und Legenden zu Mada (WdG 150),
Prophezeiung der Maday’kha (WdZ 411), magische Analyse
der Sternengabe (7* ZfP ODEM, 7 ZfP* ANALYS)

Kosten: zuerst kleine Dienste gegen geringes Entgelt, spiter
eventuell gréBere Dienste gegen Beteiligung und Biindnis
Weitere Empfehlungen: Hesinde-Tempel, Graue Stibe
Folgen: keine, Lleanne behandelt die Suche der Helden als
Geheimnis

Geweinte vnp TempeL

Der Hesinde-Tempel

Der Hesinde-Tempel (I6/7, 23) in Alt-Lowangen hat sich auf
die Erforschung des aventurischen Nordens spezialisiert, und
auch der Hohe Lehrmeister Melchior Arenbruch ist ein Experte
auf diesem Gebiet.

Informationen: Sagen und Legenden zu Mada (WdG 150),
Identifikation der Sternengabe als dem Gwen Petryl verwandt,
magische Analyse der Sternengabe (5 LkP*; nur wenn die
Helden besonders sympathisch oder spendabel sind), Wissen
iber Orks und Spekulationen zu den Plinen des Aikar Brazo-
ragh (Roter Mond M172f.)

Kosten: mittlere Spenden

Weitere Empfehlungen: Akademie der Verformungen, Graue
Stibe, Halle der Macht, Lleanne, Phex-Tempel, Stadtarchiv,
Gelehrte der Bunten Flucht

Folgen: 5 (Lleanne, beide Akademien, ODL), 8 (Phex-Tem-
pel), 12 (Praios-Tempel), 15 (Lowanger Lanze), 18 (Gelehrte
in der Bunten Flucht)

Der Phex-Tempel

Der Tempel des Hindlergottes (J7, 21), einer der dffentlichen
Tempel der Kirche, wird von Karmnilia Gillian geleitet. Auf
Grund des eigentlichen Auftrags der Helden und des phexi-
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schen Hintergrunds des Sternenregens dringt sich eine Suche
hier praktisch auf.

Informationen: Sagen und Legenden zu Mada (WdG 150),
Hintergriinde und auch tiefer gehende Spekulationen zum
Sternenregen (Roter Mond 81)

Kosten: kleine Gefallen und Informationen

Weitere Empfehlungen: Hesinde-Tempel, Graue Stibe, Aka-
demie der Verformungen

Folgen: 3 (Viburn Fellentin), 15 (ausgewihlte Diebe), 20 (Go-
rax); unabhingig davon wird Karnilia eigene Interessen ent-
wickeln

Der Praios-Tempel

Der noch ungeweihte Tempel des Praios (I7, 12) wird von Er-
lan Falkenbach geleitet. Hier haben nur ehrbare Leute Zutritt,
Magiern wird mit einer gehorigen Skepsis begegnet.
Informationen: geringe Informationen zu orkischer Magie
(WdZ 152ff. und 340f.), Erkennen von Magie (4 LkP*), Ge-
schichten zu Mada (WdG 150; aber in stark negativer Form)
Kosten: hohe Spenden und eine intensive charakterliche Priifung
Weitere Empfehlungen: keine

Folgen: 18 (Phex-Tempel), 19 (ODL), 20 (beide Akademien)

Der Ingerimm-Tempel

Der Ingerimm-Tempel (M/N8/9, 49) in Eydal wird von dem
relativ jungen Erzzwerg Lagosch Sohn des Lugin geleitet.
Informationen: Identifikation der Sternengabe als dem Gwen
Petryl verwandt

Kosten: keine

Weitere Empfehlungen: Juwelier Gorax, Phex-Tempel, Ham-
mer und Amboss (fiir Informationen aus erster Hand zum
Sternenregen)

Folgen: 8 (Gorax), 14 (Handwerker in Eydal), 18 (Phex-Tempel)

Der Travia-Tempel

Der Tempel der Géttin des Herdfeuers (J5, 26) wird von Muzter
Mirhiban geleitet, einer aus dem Stiden eingewanderten Mha-
nadistani. Hier befinden sich zahlreiche Flichtlinge aus dem
ganzen Svellttal und gestrandete Gliicksritter, die bei der Su-
che nach Sternengold ihr Gliick suchten und es nicht fanden.
Informationen: bekannte Hintergriinde zum Sternenregen
(Roter Mond 81), Sternsucher-Legenden (Roter Mond 84)

Die HELDED aLs BURGER
Gerade beim Magistrat, aber auch bei manch anderer Stel-
le, wo alteingesessene Biirger Ansprechpartner der Helden
sind, mag ein Lowanger Biirgerbrief die Suche erleichtern.
Biirger zahlen geringere Bearbeitungsgebiihren, werden
schneller bedient und freundlicher behandelt. Sollten Sie
also Helden aus Lowangen in der Gruppe haben, improvi-
sieren Sie entsprechend.
Ebenfalls ist es moglich, sich einen Biirgerbrief zu erkau-
~ fen und damit die eigentliche Frist von fiinf Jahren, die
man in der Stadt leben muss, zu umgehen. Doch ist dies
vermutlich nur fiir reiche und faule Helden eine Option,
-~ denn es kostet die Abgaben fiir besagte fiinf Jahre — je nach
- Verhandlungsgeschick zwischen 100 und 250 Dukaten!
Ein positiver Nebeneffekt zeigt sich vielleicht erst spiter:
" Biirger haben vor Gericht weit mehr Rechte als daherge-
laufene Herumtreiber.

Kosten: milde Gaben

Weitere Empfehlungen: Hammer und Amboss, Lowanger
Lanze

Folgen: 6 (Hammer und Amboss), 10 (Phex-Tempel), 15 (Lo-

wanger Lanze)

Weitere Tempel

In den Tempeln und bei den Geweihten von Boron (H6, 5),
Tsa (110, 12), Rahja (K11, 38), Peraine (M9, 51), Efferd (L8/9,
44) und Firun (B2, 1) kénnen keine hilfreichen Informationen
gefunden werden.

WEITERE STELLED

Die folgenden Ansprechpartner und Recherchestationen sind
von nachrangiger Wichtigkeit, weshalb sie nur knapp mit ei-
nigen allgemeinen Worten vorgestellt werden. Orientieren Sie
sich im Zweifel an den ausfiihrlicheren Stellen weiter oben.

Der Magistrat und das Stadtarchiv

Beim Magistrat in Alt-Lowangen (I/]7, 19) und vor allem dem
angegliederten Stadtarchiv kann man allgemein bekannte In-
formationen zum Sternenregen erhalten.

Lowanger Lanze
Das Druckhaus der Svelltlandpresse kann sowohl mannigfa-
che Geriichte zum Sternenregen und zu den Plinen der Orks
vermitteln als auch die richtigen Ansprechpartner in der Stadt
vermitteln. Dies geschieht jedoch quasi immer auf Kosten der
Geheimhaltung.

Gasthaus ‘Hammer & Amboss’

Das berithmte Hammer & Amboss (J6, 32) ist ein Anlaufpunkt
fiir Gliicksritter aller Art, dementsprechend kann man hier
auch viele Informationen aus erster Hand zum Sternenregen
und zu ZusammenstéfBen mit den Orks erhalten. Auch weil3
mancher Abenteurer zu berichten, dass die Orks nach etwas
Bestimmten suchen. Doch kosten diese Informationen immer
entsprechend, die Familie Joszran fungiert als Unterhindler.
Hier kénnen auch Geschifte unter der Hand abgewickelt und
Spezialisten wie Diebe oder unabhingige Magier angeheuert
werden. Und zu guter Letzt kann man hier einiges tiber die
Machtverflechtungen der Stadt erfahren.

Gelehrte in der Bunten Flucht

In der freigeistigen Bunten Flucht leben im Gegensatz vor allem
Kiinstler, Gelehrte und auch viele Elfen. Die Gelehrten kénnen
nach Meisterentscheid einige der bei den obigen Stellen genann-
ten Informationen besitzen. Die Elfen hingegen kénnen von der
Triumerin Madaya (Licht und Traum 44) erzihlen.

Schwarzpelze

Eine recht unwahrscheinliche Variante ist eine Befragung der
Orks auBerhalb der Stadt. Nur mit viel Gliick (1 bis 2 auf W20;
bei einer 17 bis 20 hingegen trifft man auf Aikar-treue Orks, die
auf der Spur der Sternengabe sind) kann in diesem Fall eine
kleine Gruppe Abtriinniger gefunden werden, die mit dem Ai-
kar unzufrieden sind und tatsichlich zu berichten wissen, dass
der Aikar nach einem seltsamen Stein sucht, der nach Khezz-
ara gebracht werden soll. Es werden derzeit viele Krifte darauf
verwandt und dem Aikar scheint dieses Anliegen von héchster
Wichtigkeit zu sein. Diese Informationen geben sie jedoch nur
gegen gute Waffen und Nahrung fiir einige Wochen preis.
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FaLsCcHE VERBRECHER VIID

Im folgenden Kapitel gehtes

um die Intrige Puschinskes,

mit der er die Helden zur Herausgabe der Sternengabe zwin-
gen will. Neben Vorschlidgen fiir Verfolgungsszenen innerhalb
Lowangens finden Sie Méglichkeiten der Helden, den eigenen
Namen rein zu waschen. Zudem wird darauf eingegangen,
was geschehen kann, wenn sich die Gruppe tatsichlich vor
Gericht verantworten muss oder will.

Oswyn PuscHinskes IMTRIGE

Puschinske bringt das Leben der Helden in Gefahr, indem er
dafiir sorgt, dass sie wegen Hochverrats und Kollaboration mit
den Orks gesucht und angeklagt werden. Er selbst tritt dabei
nicht offen in Erscheinung, sondern nutzt die Hilfe einer in
seiner Schuld stehenden Kollegin, Magistra Dorota Wenzelin
(*993 BF, dunkle Locken, zierlich, leichter Buckel). Dazu ver-
dndern die Magier mittels eines MEMORABIA und eines IM-
PERAVI die Erinnerung eines ungliickseligen Schwarzpelzes
und liefern ihn dann an die Garde aus.

Durch eine Festnahme der Helden und ihre Verurteilung zum
Tode will der Erzmagier in den Besitz der Sternengabe gelangen.

GEesvucHT!

Wenn sich die Helden nicht mit Puschinske verbiinden wollen
und es der Kralle der Macht nicht gelingt, die Sternengabe zu
stehlen, setzt der Erzmagier seinen Plan in die Tat um. Wenig

spiter werden die Helden aus heiterem Himmel mit dem Ver-
dacht des Hochverrats konfrontiert.

VERLASSLICHE FREUINIDE

Gerade als sie sich auf dem Marktplatz oder in den Strafien
Lowangens aufhalten, kommen mehrere Gardisten auf sie zu-
gestiirmt. Wenn sie nicht flichen, werden sie festgenommen
und in den Gefingnisturm gesperrt (Seite 43). Sollten die Hel-
den zu diesem Zeitpunkt bereits gute Freunde oder Verbiindete
in der Stadt gefunden haben, kénnen diese sie rechtzeitig vor
der drohenden Gefahr warnen und ihnen raten, sich lieber erst
mal bedeckt zu halten.

Vermutlich wird die Gruppe zuerst einmal versuchen heraus-
zufinden, was ihr genau zur Last gelegt wird:

@ Auf Steckbriefen lisst sich das Vergehen, dessen sie beschul-
digt werden, zumindest nachlesen.

@ Einer der Helden kann sich, verkleidet oder durch Magie
verhiillt, in der Stadt umhéren.

@ Bettler oder zwielichtige Gestalten geben gegen bare Miin-
ze Auskunft — entscheiden Sie in diesem Fall selbst, wie gut die
jeweilige Person informiert ist.

@ Die Helden wenden sich an Lowanger Autorititen, mit de-
nen sie bereits zu tun hatten — miissen allerdings feststellen,
dass diese sie allesamt (bis auf Mayla) bei der nichsten Wache
verraten werden. Mayla hingegen wird ihnen zwar zu verste-
hen geben, dass sie sofort wieder verschwinden miissen, kann
ihnen aber rasch noch die Geschichte schildern, die in Lowan-
gen die Runde macht: wie die Magistra Dorota Wenzelin auf
jenen verdidchtigen Ork aufmerksam wurde, der in einem spi-
teren Verhor die Helden mit seiner Aussage belastet hat.

AvF DER FLUuCHT

Nachdem sich ihr angebliches Verbrechen herumgesprochen
hat, rumort die ganze Stadt, um die vermeintlichen Verriter
zu fassen.

@ Gardisten patrouillieren auf der Suche nach ihnen durch
die Stralien.

@ An jeder Hausecke werden Steckbriefe mit ihrem Konterfei
angenagelt.

@ Jeder brave Lowanger Biirger wird sie umgehend denun-
zieren, sobald er ihrer ansichtig wird.

Anfinglich diirften es die Helden schwer haben, linger irgend-
wo sicher unterzukommen. Keine Tiir steht ihnen offen und
tiberall tauchen Wachen auf. Auch eine Flucht aus der Stadt ist
sehr schwer: Die Wachen und Patrouillen entlang der Stadt-
mauer wurden verdoppelt, um die gesuchten Verbrecher auf
keinen Fall entkommen zu lassen.

GEGENBEWEISE

Méglicherweise versucht Thre Gruppe, ihren Namen rein zu
waschen, indem sie Beweise fiir ihre Unschuld sammelt.

@ Nachdem sie von Dorota Wenzelin erfahren haben, konnen
die Helden deren kleines Haus in Alt-Lowangen ausfindig ma-
chen und aufsuchen. Hier kénnen sie entweder versuchen, die
Magierin in ihre Gewalt und zum Sprechen zu bringen, oder sie
finden in ihrem Schreibtisch Schriftstiicke, die die Intrige offen-
legen (allerdings nicht Puschinske als Drahtzieher belegen).
@ Einen Tag, nachdem die Jagd auf die Helden begonnen
hat, soll der gestindige Ork offentlich hingerichtet werden.
Die Helden kénnten versuchen, ihn vorher aus seiner Zelle im
Gefingnisturm zu retten. Das kann natiirlich auch rasch so
wirken, als wollten sie ihren Komplizen befreien ...




@ Nach der Hinrichtung des Orks wire es denkbar, dass die
Helden die nahe des Lowanger Boronsangers verscharrten
Uberreste des Schwarzpelzes ausgraben, um magische Mani-
pulation festzustellen.

@ Viele dieser Wege diirften erheblich leichter fallen, wenn
die Helden bereits Verbiindete gewonnen haben. Zum Beispiel
kann Viburn helfen, die Beweise aus Frau Wenzelins Haus zu
stehlen oder den Kopf des Hingerichteten von auBerhalb der
Stadt zu holen. Lleanne kénnte auf Grund ihrer Hellsichtma-
gie oder des NEKROPATHIA niitzlich sein.

Vor GEricHT

Sollten die Helden keinen Erfolg bei ihrem Versteckspiel mit
der Garde haben oder sich gar freiwillig stellen, werden sie vor
Gericht gebracht und miissen sich verteidigen.

Im Gerdncnisturm

In allen Fillen nimmt die Lowanger Stadtgarde sie vorerst in
Gewahrsam und sperrt sie bis zur Verhandlung, die fiir den
nichsten Tag anberaumt wird, in den quadratischen Gefing-
nisturm der Garnison (H/I/4/5/6, 4). Simtliche Besitztiimer
werden ihnen abgenommen und in die unterirdischen Lager-
raume des Turms gebracht. Die engen Zellen, in die man sie
einzeln oder zu zweit sperrt, beinhalten jeweils zwei Schlaf-
stitten, einen Tonkrug mit Wasser und einen Notdurfteimer.
Das schmale Fenster ist vergittert. In die eisenbeschlagene
Holztiir (Schldsser knacken+8) ist ein Sichtschlitz eingelassen,
der sich von auBen auf- und zuschieben lisst. Zweimal am Tag
bringen zwei Gardisten eine karge Mahlzeit. Bei dieser Gele-
genheit werden auch Krug und Eimer ausgewechselt.

Direkt vor den Zellentiiren sind keine Wachen postiert, dafiir
gibt es im Erdgeschoss des Turms eine stindig besetzte Wach-
kammer. Hier halten sich stets drei bis fiinf Gardisten auf. Al-
le zwei Stunden macht einer von ihnen einen Rundgang und
sicht nach dem Rechten. Die Wachen lassen sich auf keine Ge-
spriche mit den Gefangenen ein.

DiE GERICHTSVERHANIDLUIIG

Die Verhandlung findet in der Eingangshalle des reich verzier-
ten Magistratsgebdudes am Marktplatz statt. Je zwei Gardisten
pro Held, angefithrt von der stimmigen Stadtkommandantin
Cella Honarald, geleiten die Angeklagten dorthin — durch eine
dichte Menge finster dreinblickender Lowanger, die nur wi-
derwillig eine Gasse bilden.

Die Verhandlung ist éffentlich und die hohe, von schlanken
Rundsiulen getragene Halle ist voll mit Menschen. Am Kopf
der Halle sitzt in einem Halbkreis der zwei Dutzend Personen
umfassende Gildenrat der Stadt (darunter auch Karnilia Gil-
lian), der die Gerichtsbarkeit bei besonders schweren Fillen
selbst iibernimmt. Seine amtierende Vorsitzende Dimiona An-
juhal (*989 BE, grau gestrahntes Haar im Dutt, eiserne Miene,
dunkle Stimme) fungiert als Richterin. Zur Linken des Rats
hat der siebenkdpfige Magistrat Platz genommen; zur Rechten
warten drei Schreiber hinter ihren Pulten auf ihren Einsatz,
ebenso die geladenen Zeugen. AuBerdem sitzen hier die besser-
gestellten Biirger der Stadt, unter anderem Oswyn Puschinske.
Die Stimmung istangespannt und als die Helden ins freie Rund
in der Mitte der Halle treten, werden wiitende Rufe laut.

Der Verlauf
Sobald die Helden sich vor dem Rat aufgestellt haben, erhebt

sich Dimiona Anjuhal, fordert Ruhe und eréftfnet die Verhand-
lung. Sie bittet den Magister und Sekretir fiir das Wehrwesen,
Arwin Grauber (*1002 BF, diinnes Haar, dicklich, Fistelstim-
me), der als Ankliger auftritt, die Vorwiirfe der Stadt Lowan-
gen gegen die Angeklagten vorzubringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Der Gildenrat der freien Stadt Lowangen, unter Vorsitz der
ehrenwerten Dimiona Anjuhal, wirft den hier anwesenden
Angeklagten, [Namen der Helden], begriindet vor, sich des
Hochverrats schuldig gemacht zu haben. Sie kollaborierten
nachweislich mit dem Schwarzpelz, als deren Handlanger
sie in der Stadt spioniert haben. Dergestalt haben sie nicht
nur unsere glorreiche Stadt, sondern auch die Zwélfe in Al-
veran verraten!”

Nachdem Grauber dies getan hat, ruft er seine Zeugen einzeln
auf und prisentiert die Beweislage. AnschlieBend verhéren er
und Frau Anjuhal die Helden, und erst zuletzt ist es diesen
gestattet, sich zu verteidigen.

Als Zeugen treten Cella Honarald und Magistra Dorota Wen-
zelin auf, ferner einige geeignete Personen nach Ihrer MaB-
gabe, mit denen die Helden wihrend ihres Aufenthaltes in
Lowangen Kontakt hatten. Weiterhin wird von verschiedenen
Seiten bezeugt, dass die Helden nach ihrer Ankunft begonnen
haben, ritselhafte Erkundigungen anzustellen.

Die wichtigsten Zeugen aber sind die Stadtkommandantin
und die Magistra:

& Vor wenigen Tagen fiel Frau Wenzelin, gerade von einer
Reise zuriick, ein Ork auf, der sich in der Nihe des Nordtors
versteckt hielt, offenbar die Stadt observierend. (wahr) Sie
tiberwiltigte ihn mittels Magie und lieferte ihn Frau Honarald
aus. (teilweise wahr, vorher wurde er magisch manipuliert)

& Wihrend eines Verhors in der Garnison, bei dem auch die
Magistra anwesend war, gab der Ork schlieBlich zu, auf einige
verbiindete Glatthiute gewartet zu haben. Diese hitten von
seinem Hiuptling den Auftrag erhalten, in Lowangen wichti-
ge Informationen zu sammeln. Um was es genau ging, wusste
er allerdings nicht, er hatte nur als Fiihrer fungiert. (aus der
Sicht des Orks wahr)

@ Scine Beschreibung der Glatthiute trifft auf die Angeklag-
ten zu. (wahr)

@ Der Ork ist einen Tag nach dem Verhor geképft worden.
(wahr, wenn die Helden dies nicht verhindern)

Nachdem alle Zeugen ausgesagt haben, werden die Helden ver-
hért. Man fragt sie unter anderem nach ihrer Reiseroute bis Lo-
wangen, nach ihrem Anliegen in der Stadt, nach ihrer Verbindung
zu dem hingerichteten Ork und nach Art und Zweck der Infor-
mationen, die sie fiir die Schwarzpelze ausspionieren sollten.

Es sollte fiir die Helden sehr schwierig sein, sich erfolgreich
zu verteidigen, und die 6ffentliche Meinung ist gegen sie. An-
schuldigungen der Helden gegen hochgestellte Personlichkei-
ten — etwa Puschinske — erregen nur weitere Empérung, sofern
diese nicht mit Beweisen unterfiittert sind.

Es bedarf also schon einer sehr geschickten Verteidigungsrede,
um den Gildenrat davon zu iiberzeugen, dass die Anschuldi-
gungen falsch sein kdnnten. Als Meister sollten Sie hier auf Rol-
lenspiel bestehen — Uberzeugen-Proben allein reichen nicht aus.
Sollten die Helden dariiber hinaus bereits Beweise gesammelt
haben und Leumundszeugen (etwa Mayla, Karnilia Gillian
oder andere) vorbringen, konnten sie freigesprochen werden.
Sollte ihnen dies nicht gelingen, werden sie nach einer kurzen
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Beratung des Gildenrates von Frau Anjuhal zum Tode durch
Enthauptung verurteilt. Die Strafe soll am nichsten Tag auf
dem Markeplatz vollzogen werden. Das Lowanger Volk jubelt.

DikE LetzTE IlacHT

Nach der Urteilsverkiindung werden die Helden zuriick in
den Gefingnisturm gebracht. Es bleibt ihnen noch eine Nacht,
sich selbst zu retten. Ein Ausbruch aus dem Turm ist schwie-
rig, aber nicht unmoéglich. Vielleicht erhalten sie auch Hilfe
von auBen (zum Beispiel durch Viburn Fellentin, der die ge-
heimen Fluchttunnel unter dem Turm kennt, die zum linken
Svelltufer fithren; Roter Mond 181). Ohne diese Hilfe sind
phexische Talente erster Giite, Zauberei (erschwert durch ei-
serne Fesseln und Kragen) und massives Gliick nétig, um hier
wieder herauszukommen.

Die Hinricatvne

Am nichsten Tag werden die Helden von einem Trupp Gar-
disten zum Schafott gefiihrt, das man auf dem Marktplatz auf-
gebaut hat. Der Platz ist iibervoll, die vermeintlichen Verriter
werden beschimpft und mit faulem Gemiise beworfen.

Der Henker und eine Boron-Geweihte erwarten die Verurteil-
ten. Nachdem die Geweihte einige trostende Worte und ein
Gebet gesprochen hat, wird das Urteil vollzogen. Die Helden
sind tot.

‘HoCHRANGIGE HELDEDN

Adlige oder geweihte Helden werden nicht angeklagt. Der .
i Gildenrat geht davon aus, dass sie von dem Komplott ihrer

' Gefihrten mit den Orks nichts gewusst haben.
‘Diese Helden kénnen folgendermaBen eingreifen:

@ Sie sorgen dafiir, dass man ihnen die Ausriistung ihrer .

Gefihrten (sowie eventuell die Sternengabe) aushindigt.

@ Sie treten als Firsprecher ihrer Gefiihrten wihrend des

- Prozesses auf und sammeln weitere Leumundszeugen.
'@ Sic treten (erneut) mit Puschinske in Verhandlung.

@ Sic befreien ihre Gefihrten aus dem Gefingnisturm,
eventuell mit Hilfe mit Viburn oder Lleanne als Verbiindete.

'@ Sie suchen (eventuell mit ihren Verbiindeten) nach Be-

._ weisen fiir die Unschuld der Helden.

O S - T R Ly N S A g (OB

UnerwarRTefe HiLFE

Auch wenn die Helden alleine versuchen kénnen, die Intrige
aufzudecken und ihren Namen rein zu waschen, so bietet es
sich an, auf Hilfe zuriickzugreifen.

DiE FALSCHE SCHLANIGE

Oswyn Puschinske ist zwar Urheber der Intrige, doch sieht er
durchaus den Nutzen darin, die offensichtlich nicht unfihigen
Helden fiir seine Sache einzuspannen.

Kontakt: Entweder tritt Dorota Wenzelin an die Helden heran
oder Puschinske selbst schickt einen NUNTIOVOLO BOTEN-
VOGEL mit einem knappen Angebot fiir eine Unterredung.
Weder sollte die ganze Gruppe hingehen noch die Sternengabe
mitbringen, ansonsten kénnte der Erzmagier in Versuchung ge-
fithrt werden, sich einfach zu nehmen, was er braucht.

Angebot: Die Helden erhalten ihre Reputation, sie diirfen die
Informationen zur Sternengabe erlangen, die der Erzmagus
bei einer Analyse erwartet, arbeiten aber ansonsten fiir Pu-
schinske, miissen ihm.das Artefakt aushindigen und weitere
Dienste erfiillen.

Hilfe: Er kann die Anklage der Helden durch gefundene “neue
Beweise” zu Fall bringen.

Konsequenzen: Puschinske sorgt fiir die Entlastung der
Helden, ihre eigentlichen Auftraggeber und alle anderen po-
tenziellen Verbiindeten wenden sich jedoch gegen sie. Der
Erzmagier schickt sie nach Ende des Abenteuers auf die Suche
nach M’Darrsla, die Sternengabe bleibt in seinem Besitz.

Ein HILFREICHER FucHs

Viburn Fellentin beobachtet die Helden schon linger und ver-
mutet einen Zusammenhang zwischen ihrer Queste und sei-
nen Triumen.

Kontakt: Viburn hat Augen und Ohren in der ganzen Stadt
und kann plétzlich im Versteck der Helden auftauchen, so als
sei er geradewegs aus den Schatten getreten.

Angebot: Er bietet ihnen Hilfe an, erwartet dafiir aber, in alle
bisherigen und zukiinftigen Informationen eingeweiht zu wer-
den. AuBerdem erwartet er, dass nach dem Ende der gesamten
Queste jeder Held die Hilfte seines Lohns an einen beliebigen
Tempel des Gliicksgottes spendet — schlieBlich ist keine Hilfe
umsonst. Er hilft zudem bei der weiteren Untersuchung der
Sternengabe.

Hilfe: Der Geweihte kann in der Stadt dabei helfen, die fal-
schen Beweise zu entlarven. AuBBerdem kann er sichere Unter-
schlupfe besorgen, korrupte Gardisten benennen und kennt in
der Unterwelt geeignete Ansprechpartner.

Konsequenzen: Puschinske steht klar gegen sie, aber mit Lle-
anne kann man im Zweifel dennoch kooperieren. Viburn wird
den Helden bei ihrer weiteren Suche viel Gliick wiinschen,
sie aber nach ihrer Abreise aus Lowangen nicht begleiten. Die
Sternengabe verbleibt im Besitz der Helden, sofern sie das vor
dem Biindnis noch war.

Die SCHWESTER DES ITlONDES

Lleanne ist es egal, ob die Anschuldigungen gegen die Hel-
den wahr sind, ihr geht es einzig um ihre Suche nach der
Maday’kha.

Kontakt: Sollte Lleanne die Helden nicht selbst finden, nutzt
ihr Vertrauter den Zauber Dinge aufspiiren (WdZ 123), um die
Sternengabe (und damit wohl auch die Helden) aufzutreiben
und ihnen ein Schreiben Lleannes zu iiberbringen.

Angebot: Lleanne bietet eine weitreichende Kooperation an
und gibt Andeutungen zur Prophezeiung der Maday’kha.
Hilfe: Sie kann den Helden bei sich Unterschlupf gewihren,
bietet Hilfe bei der Analyse der Sternengabe an und kann
auch ihre Hellsichts-Zauber (BLICK IN DIE GEDANKEN,
SENSIBAR zur Befragung falscher Zeugen, etc.) und Verstin-
digungsmagie (beispielsweise NEKROPATHIA) dafiir einset-
zen, die Gruppe zu entlasten.

Konsequenzen: Puschinske steht klar gegen sie, aber mit Vib-
urn kann man im Zweifel dennoch kooperieren. Lleanne heu-
ert die Helden an, um sie auf der Suche nach M’Darrsla zu
begleiten. Ob sie die Sternengabe fiir sich fordert oder sie im
Besitz der Helden ldsst, hingt vom Verhandlungsgeschick und
der Vertrauenswiirdigkeit der Helden ab.
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In Lowangen bieten sich den Helden vor allem drei mégliche
Verbiindete an, mit deren Hilfe sie die Sternengabe eingehen-
der erforschen kénnen: Viburn, Puschinske sowie die Mada-
schwester Lleanne.

Jede dieser Personen ist daran interessiert, das Geheimnis des
Sterns zu liiften. Da weder das Zusammentragen bisheriger
Erkenntnisse noch eine gingige Analyse mittels ODEM und
ANALYS zu einem befriedigenden Ergebnis fithren, wird je-
der Verbiindete schlieBlich eine eigene, michtigere Methode
vorschlagen, um den Stein zu erforschen. Am Ende 16st jede
cine Aktivierung der Sternengabe aus, woraufhin diese die Vi-
sion M’Darrslas tibermittelt.

Die eigentliche Aufgabe der Sternengabe war es, vom Aikar Bra-
zoragh gefunden, zum Hornturm gebracht und dort aktiviert
zu werden. Sie hitte thm den Weg zur Maday‘kha gewiesen.
Nun aber haben nichtdie Schwarzpelze, sondern die Glatthidu-
te den Stern gefunden und aktivieren ihn unbeabsichtigt. Dies
geschieht, weil jeder der drei Orte, an dem die Untersuchung
des Objekts potenziell stattfinden kann, auf Fasern einer Kraft-
linie liegt, auf der auch der Hornturm erbaut wird. Sobald die
astralen beziehungsweise karmalen Krifte auf die Sternengabe
einzuwirken beginnen, setzt dies in dem Stein selbst Magie frei
—ein Effekt, der durch die Kraftlinie immens verstirkt wird.
Diese Vision — die tatsichlich nicht nur auf M’Darrsla hindeu-
tet, sondern ein Traumgesicht der Schamanin selbst ist — teilen
nicht nur die Helden und ihre Verbiindeten. Auch andere, fiir
derartige Effekte empfingliche Personen, die sich in diesem Mo-
ment entlang der Kraftlinie authalten, empfangen die (fiir viele
unverstindliche) Botschaft — bis hin zum Aikar im Hornturm.

DRrei WEGE
Im Bunop mit pEm FucHs

Haben sich die Helden mit Viburn Fellentin und eventuell
Karnilia Gillian verbiindet, schlagen diese vor, dem Geheimnis
der Sternengabe mit Phexens Hilfe auf die Spur zu kommen.
Es gebe eine Liturgie (AUrRA DER Form, WAG 269), tiber die er
vom Herrn der Nacht visionire und schattenhafte Einblicke in
Bezug auf Besitzer, Hintergrund und Zweck eines Gegenstan-
des erbitten konne.

Um die Wirkung der Liturgie noch zu verstirken, will Viburn
sie auf einer Lichtung namens Streifenmeisters Nistplatz spre-
chen, die im Wald stidéstlich von Lowangen zu finden ist. Seit
nistende Elstern im Jahr 945 BF hier der von Gardisten gejag-
ten Diebin Timja Slorg ein nahes Versteck zukrichzten und ihr
so zur Flucht verhalfen, gilt dies als ein Ort, den der Graue
stets aufmerksam im Blick hat. Leider ist die Wanderung zur
Lichtung nicht ganz ungefihrlich, warnt Viburn. Ganz in ih-
rer Nihe haben Orks einen Tairach-Schrein errichtet und trei-
ben sich daher ofter in diesem Teil des Waldes herum.

Viburn muss noch einige Vorbereitungen treffen, um die Li-
turgie in der nichsten Vollmondnacht durchfithren zu kén-
nen. Etwa gegen die zehnte Stunde dieser Nacht werde er
bereit sein, aufzubrechen. Leider sei so spit das Stadttor an der
Vanderen-Olgosh-Briicke (07, 57) bereits geschlossen und es
brauche phexgefilliges Vorgehen, um sich unbemerkt aus der
Stadt zu entfernen. Sollte einer der Helden einwerfen, dass
man dann doch lieber bis zur nichsten Vollmondnacht warten
solle, um nicht nachts die Stadt verlassen zu miissen, entgegnet

Ein PHEXGEWEIHTER HELD

. Méglicherweise befindetsich ein Phex-Geweihter unterden
Helden, der bereits eine Aura der Form auf die Sternenga-
. be angewandt hat (auch Hesinde- und Nandus-Kirche be-
herrschen diese Liturgie). Viburn will dennoch an seinem
Vorhaben festhalten. Er glaubt an die besondere Kraft von
- Streifenmeisters Nistplatz — und soll Recht behalten.

Viburn mit freundlichem Spott: “Wer sagt denn, dass das heimli-
che Verlassen Lowangens nicht schon Teil des Rituals sei, um Phex’
Wohlwollen zu erregen? Nur wer wagt, der auch gewinnt!”

Raus aus der Stadt

Vor dem Ausbruch aus der Stadt wirkt Viburn einen Gliickssegen
(WdG 252) auf die Helden. Vier Gardisten schieben nichtens
am siidlichen Stadttor Wache. Die Torfliigel sind geschlossen
und die Zugbriicke hochgezogen. Nach Einbruch der Dunkel-
heit darf niemand mehr die Stadt betreten oder verlassen.

Um dies dennoch zu tun, sind folgende Wege denkbar:

& mit Verstecken-, Schleichen- und Klettern-Proben die Stadt-
mauer erklimmen und mit einer Schwimmen-Probe+3 durch
den eiskalten Svellt zum siidlichen Ufer tauchen

@ mit ciner glaubwiirdigen Geschichte und einer Uberreden-
oder Betdren-Probe+6 die Wachen dazu bewegen, das Tor
noch einmal zu 6ffnen und die Zugbriicke herunterzulassen
(harte Miinze oder ein BANNBALADIN sind hilfreich)

@ Die Helden verlassen Lowangen bereits tagsiiber und war-
ten auBerhalb der Mauern auf Viburn, der verborgen wie der
Neumond (WdG 276) aus der Stadt schliipfen kann.

Helden, die gefasst werden, verbringen den Rest der Nacht
unter Verhor im unteren Geschoss eines der Tortiirme (einer
Abteilung der Stadtgarde), ehe man sie gegen 5 S pro Kopf am
Morgen laufen lisst — es sei denn natiirlich, die Helden werden
schon/noch in der Stadt gesucht.

Ab in den Wald

Viburn fithrt die Helden hinter Ardergrund in den Wald. Etwa
auf Hohe des Weilers Stutenbruch schliefen sich vier weitere
Geweihte, die hier offenbar gewartet haben, stumm der Grup-
pe an. Sie tragen graue Kutten, deren weite Kapuzen ihre Ge-
sichter in Dunkelheit tauchen.

Manch einem Held diirfte der nichtliche Wald nicht ganz ge-
heuer sein: Sonderbare Laute dringen ans Ohr, und im fahlen
Mondschein leuchten die Stimme der Birken wie Geister.
Mégliche Begegnungen (auch fiir den Riickweg) sind ein Rudel
Grimwoélfe (die eher nicht angreifen; ZooBotanica 187), Wald-
spinnen (ZooBotanica 178) oder die von Viburn bereits erwihn-
ten Orks (rdubernde Yurach oder Burrkuzk, die die Glatthiute
aus der Nihe ihres Tairach-Schreins vertreiben wollen).

Phexens Fingerzeig

Gegen Mitternacht betritt die Gruppe Streifenmeisters Nist-
platz, eine erhéht liegende Lichtung, in die das Mondlicht fillt.
In den Wipfeln der umstehenden Birken lassen sich mehrere
Reisignester ausmachen, in denen schwarze Elsternaugen fun-
keln (Sinnenschérfe+4).

Es dauert nicht lange, die Liturgie vorzubereiten. Schon bald gibt
Viburn den Helden ein Zeichen, dass das Gebet beginnen kann.
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Zum Vorlesen und Nacherzihlen:

Gemeinsam mit den vier fremden Geweihten stellt ihr euch
in einem Kreis um Viburn auf, der mit geschlossenen Au-
gen im Schneidersitz auf dem Boden sitzt, die Sternengabe
im SchoB. Um mitzubeten, reiche es, wird euch wispernd
erklirt, sich ganz auf das Anliegen zu konzentrieren. Ein
jeder mége Lob und Bitte an den Grauen still fiir sich in
eigene Worte kleiden.

Sternenklar ist die Nacht. Der fahle Schein des Madamals
und eine einzelne Kerze sind die einzigen Lichtquellen.
Die flackernde Flamme scheint die tanzenden Schatten um
euch noch zu vertiefen, statt sie zuriickzudringen. Der sii-
Be Duft von Sternanis liegt in der Luft.

Dann beginnt Viburn mit der Liturgie. Die Sternengabe in
Hénden und das Gesicht dem Vollmond zugewandyt, rezitiert
er murmelnd eine lingere Litanei. Nach etwa einer Viertel-
stunde schleicht sich ein Ausdruck von Verziickung in seine
Ziige, und Licht und Schatten beginnen sich darin zu verqui-
cken, als seien sie lebendig.

In diesem Moment aktivieren die karmalen Krifte, die auf die
Sternengabe einwirken, die Vision.

Im Bunp mit PuscHinksE
Haben sich die Helden mit Pu- |
schinske verbiindet, erlaubt er
ihnen, dabei zu sein, wenn er die
Sternengabe analysiert. Eine nor-
male Analyse fordert nur einige
der auf Seite 122 aufgefiihrten
Informationen zutage und bringt
keine durchschlagenden Ergeb-
nisse — alles, was er herausfindet,
hitte auch ein Heldenmagier
schon wissen kénnen. Puschins-
ke spiirt aber, dass noch etwas im
Verborgenen schlummert.

Um die astralen Krifte, die wihrend der Untersuchung wirken,
zu intensivieren, plant der Magier daher zweierlei: Erstens soll
die Analyse in einem Ritualraum der Halle der Macht statt-
finden, durch den eine Kraftlinie flieBt. Zweitens will er dabei
einen Zaubertalisman namens Hadjins heller Blick einsetzen
— der in der Akademie der Verformungen autbewahrt wird. Er
beauftragt die Helden, das Artefakt zu besorgen — wie sie dies
bewerkstelligen, ist ihm einerlei.

Die Beschaffung des Talismans

Den Helden stehen mehrere Wege offen, Hadjins hellen Blick
an sich zu bringen:

@ Sie nutzen ihre Kontakte (in Verbindung mit Uberreden-/
Uberzeugen-Proben+5, Geld und/oder Magie), um sich das Ar-
tefakt voriibergehend auszuleihen. Nur wenn es gar nicht anders
geht, wird sich der Erzmagus auf die Anwesenheit eines Mit-
glieds der rivalisierenden Akademie (beispielsweise Mayla) wih-
rend der Analyse einlassen, um an das Kleinod zu gelangen.

@ Sie nutzen ihre Kontakte, um herauszufinden, wo der Ta-
lisman aufbewahrt wird (in einer verschlossenen Kammer im
ersten Stock), und wagen einen Einbruch. Sollten die Helden
scheitern, wird Puschinske jegliche Beteiligung leugnen.
Gelingt es den Helden nicht, den Blick aus der Akademie der
Verformungen zu entwenden, macht Puschinske deutlich, dass

Hapjins HELLER BLicK

Hintergrund: Hergestellt wurde das Kleinod in Mherwed von

' Hadjin ibn Kasim al-Alam, einem Meister in der Erschaffung
von Zaubertalismanen, der 579 BF spurlos verschwand.

- Aussehen: Ein fein geschliffenes Monokel mit zartem Sil- |

~ berrand, der mit winzigen Zeichen der Hellsicht und der .
Hesinde verziert ist.
Wirkung: Das Artefakt ist ein Zaubertalisman (Stidbe Rin-
ge 12), der Proben auf Zauber mit dem Merkmal Hellsichz

+ um 8 Punkte erleichtert. Bisher nutzte sich seine Wirkung

- gleichmiBig schleichend ab (nach jedem Einsatz 1 Punkt -
weniger Erleichterung). Die astralen Krifte jedoch, die

. wihrend der Analyse der Sternengabe frei werden, sind
derart stark, dass Hadjins heller Blick sich dabei auf einmal

- vollstindig entlddt und fortan keinen Nutzen mehr hat.

er nichts anderes erwartet hat. Er wagt dennoch eine Analyse
der Sternengabe, kann aber nicht mehr herausfinden, als im
Anhang angegeben. Die Vision wird nicht ausgelsst und das
Abenteuer endet an dieser Stelle, wenn die Helden sich keine
neuen Verbiindeten suchen oder einen anderen Weg finden,
die magischen Analysefihigkeiten zu verbessern.

Puschinkses Analyse

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der uralte Schwarzmagier fiihrt euch in den vorbereiteten
Ritualraum im Keller der Halle der Macht. Er ist klein, fens-
terlos und wird von fiinf groBen schwarzen Kerzen erhellt.
Die roten Winde sind bedeckt mit allerlei Zhayad-Zeichen
und im Boden prangt ein eingelegtes Pentagramm aus
Onyzxsplittern.

Puschinske ldsst sich die Sternengabe reichen und legt sie
auf ein schmales Podest in der Mitte des Raums.

Puschinske weist nicht magiebegabte Personen an, Distanz
zu wahren, wihrend er zaubert. Mit zauberkundigen Helden
gehter hingegen einen UNITATIO GEISTESBUND ein, um
ihre AsP zu nutzen.

AnschlieBend klemmter sich das magische Monokel vor das linke
Auge und beugt sich tiber den Mondstein. Um ihn zu studieren,
setzt er die Zauber ODEM ARCANUM (LCD 197) und ANA-
LYS ARCANSTRUKTUR (LCD 22) ein. Hochkonzentriert
geht er vor und bricht auch dann nicht ab, als seine Augen auf
Grund des einsetzenden Teclador-Effekts zu trinen beginnen.
In diesem Moment aktivieren die astralen Krifte, die auf die
Sternengabe einwirken, die Vision.

Im Bunp mit Mapa

Haben sich die Helden mit Lleanne verbiindet, dringt sie da-
rauf, das Geheimnis der Sternengabe mit Hilfe von Hildebeths
Bittgesang an Mada zu liiften. Dies sei ein Ritual, das innerhalb
der Schwesternschaft der Mada iiberliefert werde. Man bitte
Mada damit um Erleuchtung und Fithrung. Um es zu wirken,
braucht man eigentlich einen michtigen Madamanten, durch
den die Bringerin der Magie ihre Antwort iibermitteln wiirde;
diese Rolle soll die Sternengabe einnehmen.

Sind die Helden einverstanden, wird Lleanne Vorbereitungen
treffen, um das Ritual zum nichsten Vollmond durchzufiih-
ren. Da der Bittgesang unter freiem Himmel intoniert werden
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muss, schligt sie vor, dass die Helden einen geeigneten Platz

im Rahjagarten (Roter Mond 71) ausmachen. et

Im Licht des Madamals 4 ’
Wenige Nichte spiter treffen sich die Hel-

den mit Lleanne am Eingang zum Rahja-

garten. Der Park erweist sich tatsidchlich /V

als geeigneter Ort fiir das Vorhaben: /

Zwar ist er auch zu spiter Stunde /
nicht ginzlich verlassen — hier fliis-
tert ein Liebespaar unter einem Mai-
enstrauch, dort traumwandelt ein EIf |
—. aber eben darum fillt die Gruppe
aicht sofort auf.

Wihrend des Rituals ist es schlieB3-
Lich an den Helden, sicherzustellen,
dass sie ungestort bleiben. Hier ldsst
sich mit einfachen Mitteln fiir Dra-
matik sorgen: Tuschelnde Stimmen,
schlendernde Schritte nihern sich, _
gerade als Lleanne ihr Gebet begon- €&
nen hat, und dergleichen mehr. '

! Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
- Lleanne triigt eine helle Robe, die

i

im Mondschein funkelt wie Schnee.

' Sie breitet ein bliitenweifes Tuch
auf dem Boden aus, das mit silber-
nen Runen bestickt ist. In die Mitte
dieses Tuchs legt sie die Sternengabe.

Einzig der fahle Schein des vollen Madamals erhellt die
Szenerie. Die kiithle Nachtluft ist schwer vom siilen Duft
nach Jasmin und Oleander.

Ihr stellt euch in einem Halbkreis auf, die Gesichter der
Sternengabe zugewandt. Dann hebt Lleanne ihren Blick

- zum Himmel und stimmt einen leisen, eindringlichen
Gesang an: “Gnidige, Helfende, Sich-Opfernde! Frevle-
- rin, Verbannte, Gefangene! Du schaust in unsere Herzen,

siehst, worin wir irren, worauf wir hoffen. Ich bitte dich:
Offenbare uns die Natur dieses Himmelssteins, der aus dei-

- ner Sphire zu uns gekommen ist.”

Dreimal rezitiert Lleanne diese Worte, als die Sternengabe
plétzlich zu glitzern beginnt. Eine feine Stimme erklingt,
so zart, dass ihr nicht sagen kénnt, woher sie kommt. “Ge-
zwungen an diesen Ort”, fliistert sie, “gestiirzt aus ...” Die
Worte sind mal lauter, mal unverstindlich leise. “... Schliis-

sel ... der aufbricht ... nur der Gepriifte ist wahrhaft nah

seinem ... Im Sturm wird Blut schwarz wie ...”

von einem so reinen, blendenden Weil3, das in die
Augen sticht, so strahlend, dass alles, was es
bertihrt, sich aufzulésen scheint.

Thr merkt, dass ihr euren Blick nicht
mehr abwenden kénnt. Gleiend

,'/

brennt das weiBe Feuer sich in eu-

ren Geist — und ihr stiirzt hinab in
lichtlose Schwirze — Finsternis
umgibt euch,
Finsternis, in der eine helle, un-

samtschwarze

deutliche Form glimmt. Kurz
denkt ihr, es ist das Madamal
am nichtlichen Firmament, als
ihr ein irisierendes Muster darin
erkennt — sich kreuzende Rillen
wie silberne Ketten —, und es ist
ein schillernder Schildkréten-
panzer in schwarzem Wasser.
_ Kaum streckt ihr einen geister-
" haft weiBen Arm danach aus,
ist der Panzer ein Ei geworden,
ein makelloses Ei mit silbrigen
Rissen.

Plotzlich habt ihr Angst.

Ihr greift hinein ins spiegeln-
de Wasser, greift nach dem Ei.
Lange weiBle Haare fallen tiber
die Schultern und verschlingen
sich mit den Wellenkreisen. Ihr greift ins Leere. Das Ei ist
fort, es war nichts als das Spiegelbild des vollen Madamals,
das nun zerflieBt in das Abbild eines Gesichts.

In diesem Augenblick grollt der Himmel, die Schatten wer-
den tiefer, und ihr erstarrt. Im bewegten Wasser seht ihr
mit Entsetzen, wie dem hellen Gesicht gewundene Hérner
wachsen, durch endlose Schwiirze hindurch, mitten hinein
in das Mal der Mada. Unauthaltsam schrauben sie sich in
die Héhe, michtig wie ein Turm. Ihr seht schwarzes Fell,
rot glithende Augen, kaltes Schimmern von Horn — oder
Metall? — und spiirt heiBen Atem in eurem Haar. Eine raue
Stimme fliistert ein Wort: Vashrak ...

Ein gleifender Blitz zerreifit die Dunkelheit. Euer Schreien
geht unter im krachenden Donner des nahenden Sturms.

In diesem Moment aktivieren die astralen Krifte, die auf die
Sternengabe einwirken, Die Vision und die leise Stimme ver-
stummt abrupt.

DiE Vision

Alle drei Methoden, das Geheimnis der Sternengabe zu liiften,
I6sen die Vision aus.

i Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
| Die Sternengabe beginnt mit einem Mal, pulsierend zu glii-

' hen — erst schwach, dann rasch immer stirker. Ihr Licht ist

"HiLDEBETHS BitffGEsanc

an Mabpa

- Moglicherweise versucht ein Held, das Ritual mit einem

ANALYS, der Liturgie BLick DER WEBERIN (WdG 269) oder
Ahnlichem zu untersuchen. Folgendes lisst sich erkennen:

. @ 1 ZfP* / LkP*: Die wirkende Magie umfasst die Merk-

male Verstindigung und Hellsicht, die Reprisentation ist
mit der der Hexen verwandt.

& 4 ZtP* / LkP*: Die Intensitit der wirkenden Magie
nimmt stetig zu, die astralen Fiden und Gewebe richten
sich gen Mond aus. Es handelt sich klar um ritualisierte

- Zauberei.

& 7 7fP* / LkP*: Das Ritual scheint auf einer Variante

- von MADAS SPIEGEL zu beruhen. Am Ende sind au-

Berdem dem Zauber TRAUMGESTALT verwandte Mus-

. ter auszumachen.
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Benommen finden sich die Helden und ihre Verbiindeten am
Boden wieder. Es braucht etwas Zeit, bis sie sich wieder gesam-
melt haben. Jedem beteiligten Magiebegabten hat die Aktivie-
rung 2W20 AsP entzogen, dazu erhalten aktive Teilnehmer am
Ritual 4 Punkte Erschépfung, alle iibrigen immer noch 2.

Die Sternengabe hataufgehért zu leuchten. Eine erneute Analyse
bringt keine weiteren Erkenntnisse. Die Aktivierung des Steins
und die Auslésung der Vision lassen sich nicht wiederholen.

Die DEvtvnG DER Vision

Es stellt sich rasch heraus, dass alle Anwesenden dieselbe Vi-
sion geteilt haben. Ein Held, der sie iiberdenkt, kann folgende
Einfille haben:

@ Eine menschliche Frau mit alabasterweiler Haut und schnee-
weiBlen Haaren haben die Helden mit der Schamanin M “Darrsla
in Hass ist ihr Gebet (siche Seite 23) kennen gelernt.

& Gorter und Kulte-Probe+3 (nicht erschwert mit SF Kultur-
kunde: Orks): Die Farbe Schwarz, (zweifach) gewundene Hor-
ner und Naturgewalten werden Brazoragh zugeordnet, dem
orkischen Gott des Krieges.

& Gotter und Kulte-Probe +7 (nicht erschwert fiir Achaz):
Der von silbernen Mustern “wie Ketten” umwobene Schild-
krotenpanzer verweist méglicherweise auf M’Darr, einen Gott
des echsischen Pantheons. Dieser H'Ranga der Magie und des
Mondes wurde einst an einen Schildkrétenpanzer gefesselt
und in die Dunkelheit gebannt.

@ Uber das Wort “Vashrak’ ldsst sich in Lowangen nichts her-
ausfinden, doch scheint es orkischen Ursprungs zu sein (Spra-
chenkunde oder Sprachen Kennen: Ologhaijan).

@ Oswyn Puschinske erkennt in der Vision einen unbeab-
sichtigten Nebeneffekt der starken astralen Einwirkung auf die
Sternengabe. Er liest aus der Vision, dass die Sternengabe und
M’Darrsla miteinander verbunden sind.

@ Viburn Fellentin vermutet in der Vision einen unbeab-
sichtigten Nebeneffekt seiner karmalen Einwirkung auf die
Sternengabe. Seine eigenen Eindriicke aus der abgebrochenen
Liturgie schildert er wie folgt: “Die Bilder waren schwach, eini-
ges habe ich nicht genau erkannt. Anfangs habe ich euch gesehen in
etnem Meer aus Gras und dann eine fiinfzigyihrige Frau mit grau-
em Zopf. Alles verschmolz mit einer Finsternis voller Sterne, in der
eine kupferne Scheibe hing wie ein blutendes Madamal — oder war
es ein rot tropfendes Herz in einer schwarzen Klaue? Dann brach
plotzlich ein Sturm los — Blitzel Donner! —, und die Regenflut
wusch das Blut fort. Im Herzen des Sturms aber wuchs etwas Gro-
Les in den Himmel — und dann sah ich die Spiegelung jener Frau
am Wasser, von der ihr sagt, dass auch ihr sie gesehen habs.”

@ Die grauhaarige Frau ist natiirlich Lieblinde Honigkern
(Seite 26). Gorter und Kulte: Die Farbe (Kupfer-)Rot und ein
roter Mond werden Tairach zugeordnet, wihrend die Farbe
Schwarz und Naturgewalten mit Brazoragh assoziiert werden
(3 TaP*). In den seltenen bildlichen Darstellungen Tairachs
wird oft sein Aspekt als Blutgott betont, der in jeder Klauen-
hand ein blutendes Herz hilt (7 TaP*).

@ ] leanne dagegen war zwar erst iiberrascht von der un-
erwarteten Reaktion, ist sich nun aber sicher, dass das Ritu-
al insofern gelungen ist, als dass Mada ihr einen Fingerzeig
gegeben hat auf ihrer Suche nach der Maday’kha: M’Darrslal
Ob sie dies den Helden mitteilt, hingt von ihrem bisherigen
Verhiltnis zur Gruppe ab.

AVSKRLATIG —
Kein EnpeE ino SiceT

DiE STEROENGABE WEisT pEn WEG

Aus der Aktivierung der Sternengabe ergibt sich eine der fol-
genden Uberleitungen zum Abenteuer Moskitos, Orks und
StraBenstaub:

@ Viburn Fellentin schickt die Helden auf die Suche nach M'Darr-
sla. Er hofft, von ihr Antworten zur Sternengabe zu erhalten.

@ Oswyn Puschinske interessiert sich aus demselben Grund fiir
die Schamanin. Auch er beauftragt die Helden, M'Darrsla nach
Lowangen zu bringen, und bietet 50 D pro Kopf. Sollten diese
sein Angebot ausschlagen, sendet er die Kralle der Macht aus.
@ Lleanne hilt M'Darrsla fiir die Maday’kha. Sie wird die
Helden auf ihrer Suche nach der Mondpriesterin begleiten
wollen — oder sie als Geleitschutz anheuern.

Den Helden diirfte klar sein, dass es kein leichtes Unterfangen
ist, eine — wenn auch auffillige Person — im weiten Svelltland
zu finden. Immerhin ist ihre letzte Begegnung mit M’'Darrsla
schon eine Weile her. Aber noch wihrend sie iiber dieses Pro-
blem griibeln, wird in Lowangen die Kunde laut, es hitte auf
der Svellt-StraBe einen Zusammenstol3 zwischen Orks und
Menschen gegeben. Héren sich die Helden dazu etwas genau-
er um, erfahren sie bald, dass die Schwarzpelze jemanden ent-
fithrt haben: “ein weifShaariges Miidel”! (sieche Moskitos, Orks
und StraBenstaub).

OHnE Vision

Es ist moglich, dass die Helden bis zuletzt nicht in den Besitz
der Sternengabe gelangen, so dass ihnen die Vision nicht zu-
teil wird. In diesem Fall werden die Helden vermutlich von
ihrer Ehre gepackt und versuchen weiterhin, in den Besitz des
Artefaktes zu gelangen. Hierbei ist es denkbar, dass sie doch
noch auf Informationen stofen, die sie schlieBlich zum Aben-
teuer Moskitos, Orks und StraBBenstaub iiberleiten. Um Ihre
Gruppe auf die Spur der Schamanin bringen zu kénnen, sind
folgende Méglichkeiten denkbar:

@ Istdie Sternengabe im Besitz von Lleanne, macht diese sich
nach Empfang der Vision auf die Suche nach M’Darrsla. Die
Helden bemerken ihre Abreise und kénnen ihr folgen oder sie
abfangen und befragen.

- DErR ABEOTEVER LoHN
~ Jeder Held bekommt 350 Abenteuerpunkte sowie Spezi-
i elle Erfahrungen in den Talenten Gassenwissen, Menschen-
! kenntnis, Magiekunde, einer eventuell vorhandenen Gabe
- Prophezeien sowie weiteren Talenten nach Meisterent-
- scheid. Die Gruppe hat in Lowangen wertvolle Verbiin-
dete gewonnen, auf die er auch in Zukunft stets zihlen
kann —aber vermutlich auch Rivalen, die sie so bald nicht
- vergessen werden.
~ Sollten die Helden zwar um eine Verhaftung herum-
kommen, aber ihren Namen nicht reinwachen, erhilt
jeder verdichtige Held den Nachteil Gesucht I (Lowan-
- gen). Zukiinftige Abenteuer in Lowangen sollten darauf
- Bezug nehmen.

438




© Befindet sich die Sternengabe im Besitz von Puschinske,
ist auch dieser nach Empfang der Vision hochst interessiert
an der weiBhaarigen Frau. Arbeitet die Kralle der Macht noch
tir ihn, schickt er diese auf die Suche (oder gleich M'Darrslas
Entfithrern hinterher). Die Helden erfahren davon und kon-
nen den Antagonisten folgen. Alternativ héren die Helden, dass
Puschinske an Hinweisen zu M’Darrsla — von der er nur weil,
wie sie aussieht — interessiert ist. In diesem Zusammenhang
k6nnen sie (erneut) an ihn herantreten, von der Vision erfahren
oder gar in Puschinskes Auftrag M'Darrslas Spur aufnehmen.

@ Die Helden erfahren von M’Darrslas Entfithrung auf der
Svellt-Strafle (siehe Seite 51 im folgenden Abenteuer Moski-
tos, Orks und StraBenstaub). Darauthin gehen sie der Sache

ANMHANG — FUCHSKIIDER_

Die Beschreibungen von Oswyn Puschinske, seinen Hischern
von der Kralle der Macht sowie der Madaschwester Lleanne
Coulhir finden Sie in den Gemeinsamen Anhingen am Ende
dieses Buches ab Seite 114.

Karnoiria Girrian, HOCHGE-
WEIHTE DES PHEX zv LowanGen

Eine umfassende Beschreibung finden Sie in Roter Mond auf
Seite 164.

Die Vogtvikarin von Lowangen ist fiir die Helden eine mégli-
che Verbiindete, nachdem die Gruppe mit der Sternengabe in
die Stadt gekommen ist. Sie kann den Helden bei ihrer Aufga-
be helfen — tut dies allerdings nicht ohne Gegenleistung. Unter
Umstidnden wandelt sie sich im Laufe des Abenteuers sogar zu
einer Gegenspielerin der Gruppe.

Darstellung: Stellen Sie Karnilia Gillian als kluge, umsichti-
ge Diplomatin dar. Solange sie den Helden wohlgesinnt ist,
verhilt sie sich thnen gegeniiber freundlich, aber nie allzu ver-
traulich. Sie ist sich ihrer Stellung und ihres Einflusses in der
Stadt zu sehr bewusst. Sprechen Sie ruhig mit ernster Miene,
halten Sie sich gerade und stellen Sie viele Fragen — wihrend
Sie selbst méglichst wenig Antworten preisgeben.

ViBurn FeELLEnTin, REISEINDER.
GeweiHTER vnoD GUnstLinc
SEINES HERRI

+Die erste Lektion, die ich also gelernt habe, war, dass man sich
smmer nur auf sich selbst verlassen kann. Hilfst du dir selbst, dann
A:lft dir auch Phex. Und noch etwas habe ich gelernt: Willst du die

Anerkennung der anderen, dann musst du besser als sie sein.«

—Viburn zur halbelfischen Magierin Mayla im Jahr 1023 BF

von sich aus auf den Grund oder werden damit beauftragt (sie-
he Seite 52).

& Fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass die Helden die
Sternengabe zwar an sich bringen, sich aber mit niemandem
verbiinden wollen, um sie zu analysieren, kénnen Sie folgen-
den Kunstgriff vornehmen: Die Partei, die den Stein vor den
Helden besaB, hat diesen bereits untersucht und aktiviert, ehe
sie ihn wieder verlor. So wurde die Vision ausgeldst, die auch
der Aikar empfing, der darauthin die Entfithrung M’Darrslas
anordnete. Im Zweifel endet jedoch das Abenteuer und die
ganze Kampagne an dieser Stelle, wenn die Helden wirklich
keinerlei Intention zeigen, gemif ihrem Auftrag dem Artefakt
irgendwie auf den Grund zu gehen.

Erscheinung: groB,schlank,
blaue Augen, schulterlan-
ges blondes Haar, trigt
praktische und unauftillige
Kleidung (Lederhose, wei-
tes Hemd, Weste)
Hintergrund: Bevor Vib-
urn Fellentin nach einem
misslungenen, aber nichts-
destotrotzbeeindruckenden
Einbruchsversuch in die
Schatzkammern von Burg
Silz von der Phex-Kirche
ausgewihlt wurde, um in
Hirschfurt zum Geweihten
des Grauen ausgebildet zu
werden, trug er den Namen
Greifwin Greiber. Er ist ein meisterlicher Dieb und Einbrecher
und war schon zuvor im Rahmen einer lingeren Queste seines
Gottes (siche den Roman Das Greifenopfer) in Lowangen.
Funktion im Abenteuer: Viburn kann von den Helden als
Verbiindeter gewonnen werden, der ihnen sowohl gegen die
Intrigen Puschinskes beisteht als auch mit ihnen die Sternen-
gabe analysiert. Allerdings tut er natiirlich nichts davon ohne
Gegenleistung.

Darstellung: Der Phex-Geweihte ist ein gewitzter, frohlicher
Mensch, der seine Gesprichspartner gern mit leiser, aber nie

bosartiger Ironie bedenkt. Um eine freche, schlagfertige Ant-
wort ist er selten verlegen und kann auch mal herzhaft tiber
sich selbst lachen. Licheln Sie viel, geben Sie sich offen und
unkompliziert, zwinkern Sie den Spielern bei passender Ge-
legenheit halb verschwdrerisch, halb spaShaft zu. Nehmen Sie
jeden Riickschlag als neuerliche Herausforderung.
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MoskitTos, ORKS viiD STRaBEN-

STAavuB

von Stefan Unteregger

Mit Dank an Jutta, Eva und Martin fiir den Sandwirt und seine
frohliche Bande.

Mit besonderem Dank an meine Frau Chewie fiir konstruktive
Kritik und unermiidliches Korrekturlesen bis zur letzten Mi-
nute — und das Stichwort im Titel.

Ort: entlang des Svellts, Blutzinnen

Zeit: Mitte bis Ende Ingerimm 1032 BF

Komplexitit (Meister / Spieler): hoch / mittel

Stichworte zum Abenteuer: Verfolgungsjagd durch das Svellttal

HinTeErRGRUOD vnb UBERBLICK FUR DEN IIIE

HanbpLunGsUBERSicHT

In Lowangen erfahren die Helden, dass die Schamanin
M’Darrsla ein Stiick vor der Stadt von Hischern des Aikar ge-
fangen genommen und verschleppt wurde. Sie brechen auf,
um die Entfiihrte zu retten und verfolgen die Spur. Erst durch
die Svelltstimpfe, dann weiter flussabwirts und schlieBlich in
die Blutzinnen, bis die Entfiihrer (hoffentlich) gestellt und be-
zwungen werden koénnen. Nach erfolgreichem Abschluss der
Rettungsmission erlangt die Gruppe nicht nur den Dank der
Schamanin, sondern auch einen Hinweis auf den Ort, an dem
mehr tiber die Hintergriinde zu erfahren ist.

Der Schwerpunkt dieses Abenteuers liegt auf der Uberland-
reise. Falls sich niemand in der Gruppe gut auf Spurensuche
und Wildnisleben versteht, kann in Lowangen Unterstiitzung
angeworben werden.

Das ABETTEVER ALS
EinzeLstuck

Das Szenario ldsst sich problemlos aus dem Kontext der Kam-
pagne herauslésen. Eine Gruppe, die bisher mit der Sternen-
gabe nichts zu tun hatte, wird vom Lowanger Hesinde-Tempel
oder der Schwester der Mada Lleanne Coulhir (Seite 120) ange-
worben, um die entfithrte M’Darrsla zu retten. Nach erfolgrei-
cher Mission kénnen die Helden ihre Belohnung einstreichen
und ihrer Wege gehen.

Der Abschluss des Abenteuers bietet aber auch einen verspi-
teten Einstieg in die Kampagne: Vielleicht ist die Neugier der
Gruppe geweckt worden und sie beginnt, sich fiir die gerettete
Schamanin und den geheimnisvollen Stein zu interessieren,
den vor einiger Zeit ein paar Sternengoldsucher entdeckten.
Da die Finder der Sternengabe sich inzwischen lingst aus dem
Staub gemacht haben, benétigt man zuverlissige Leute, die
helfen, das Geheimnis des Steins zu liiften und die Plidne des
Aikar zu durchkreuzen.

Moskitos, Orks und StraBenstaub kann mit etwas Aufwand
auch als nahezu beliebiges Verfolgungsszenario im Svellttal
verwendet werden. Ob die Helden die Entfiihrer einer eige-
borenen Schamanin, einer reisenden Geweihten oder eines
Lowanger Kaufmannssohnes verfolgen, hat auf die Handlung
nur wenig Einfluss. Bei den Entfiihrern muss es sich nicht um
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Schergen des Aikar handeln; es kénnen ebenso gut Gesetzlo-
se, alte Feinde der Helden, Kultisten oder Dualisten sein. Und
wenn Sie M’Darrsla durch einen wertvollen Gegenstand erset-
zen, werden aus den Entfiihrern eben Diebe, was das Abenteu-
er im Kern letztlich nicht wirklich verindert.

Mit etwas mehr Aufwand kénnen Strecke und Hintergrund
der Verfolgung komplett abgeindert werden: Uberlegen Sie
sich im Voraus, wer die Verfolgten sind und wohin sie wollen.
So kénnen Sie mit dem hier vorgestellten Material beispiels-
weise eine Jagd von Tiethusen nach Lowangen inszenieren,
bei der die Helden verhindern miissen, dass Puschinskes Leute
ihrem Meister eine wichtige Ritualkomponente {iberbringen,
die den Hexen des Rhorweds gestohlen wurde.

Frevnp vop FEinD

In diesem Abenteuer kénnen verschiedene Parteien aufeinander
treffen. Wie viele es tatsichlich sind und welche der im Folgen-
den dargestellten Rollen besetzt werden (Entfiihrer brauchen Sie
immer, aber Unterstiitzung und Konkurrenz sind optional), hingt
von Thnen und vom bisherigen Verlauf der Kampagne ab.

Als Gegner der Helden agiert in jedem Fall die Gruppe, die
zur Strecke gebracht werden soll. Unabhingig davon, welche
der oben genannten Varianten des Abenteuers Sie spielen und
was genau daher die Verfolgung erforderlich macht, wird diese
Partei im weiteren Text stets als die Entfiihrer bezeichnet.
Falls die Helden in vorherigen Abenteuern Verbiindete gefun-
den haben, steht ihnen vielleicht jemand als Unterstiitzung
zur Seite. Solche Helfer kénnen die Gruppe begleiten, um feh-
lende (Natur-)Talente der Helden auszugleichen. Sie kénnten
aber auch einen eigenen Weg wihlen, um so die Entfiithrer in
die Zange zu nehmen oder mehrere mogliche Fluchtrouten
abzudecken. Im letzteren Fall fithren Sie die Unterstiitzung
als eigene Partei auf der Meisterkarte. Sie sollten Thren Spie-
lern jedoch die Moglichkeit geben, auf die Aktionen ihrer
Helfer Einfluss zu nehmen. Dies kann auf ‘realistische” Weise
erfolgen, indem Sie Absprachen nur dann erlauben, wenn eine
Maoglichkeit zur Kommunikation zur Verfiigung steht. Alter-
nativ kénnen Sie einfach auch Spielervorschlige zum Verhal-
ten der Unterstiitzung berticksichtigen.




Mbglicherweise haben sich die Helden auch Konkurrenz ein-
zchandelt, die aus eigenen Motiven versucht, die Entfiihrer zu
zcllen. Eine solche Partei wird von Thnen auf der Karte be-
vegt. Die Gruppe kann Spuren der Konkurrenz finden (und
e vielleicht mit der Fihrte der Entfiihrer verwechseln) und
zuch eine Anndherung an einen Konkurrenten bemerken.
“zrwenden Sie fiir alle derartigen Situationen die Regeln aus
iem Kapitel Auf der Fahrte. Wenn Konkurrenz im Spiel ist,
=nd gegenseitige Sabotageakte (falsche Fihrten und derglei-
chen) natiirlich nicht ausgeschlossen. Treffen die Gruppe und
=:n Konkurrent zusammen, mag ein Kampf die Folge sein —
wclleicht gelingt es aber auch, die Differenzen beizulegen und
=nen neuen Verblindeten zu gewinnen.
Fir diese Rollen stehen Thnen verschiedene Parteien zur Ver-
fagung:
@ Die ‘Wilden Ur’: Einer von mehreren Trupps, die im
Aurtrag des Aikar Brazoragh durch das Svellttal streifen.
iz sind die fiir das Abenteuer in seiner Grundform vorge-
schene ‘Musterbesetzung’ fur die Entfithrer und werden in
Z<n gemeinsamen Anhingen im Kapitel Widersacher und
Verbiindete beschrieben (Seite 120). Wenn jemand anderer
ertolgt wird, kénnen die Wilden Ur zu Konkurrenten der
Helden werden.
@ Die ‘Kralle der Macht’: Die den Helden bereits ausfiihrlich
sckannten Gefolgsleute des greisen Schwarzmagiers (siche
Widersacher und Verbiindete, Seite 114) bieten sich als Kon-
<urrenz an — sei es, weil sie in Puschinskes Sold weiter ver-
suchen, die Pline der Gruppe zu durchkreuzen, oder weil sie

den Helden einig wurde, und nun auf eigene Rechnung arbei-
ten. Sie kénnen gerade im letzteren Fall aber auch die Rolle
der Entfiihrer iibernehmen (als Diebe der Sternengabe oder
Entfithrer M’Darrslas, die vorhaben, ihre Beute an der Hilvals-
quelle Leuten des Aikar zu iibergeben). Falls Thre Gruppe sich
mit ihren bisherigen Gegnern ausséhnt, stellen sie eine schlag-
kriftige Unterstiitzung dar.

& Die Madaschwester Lleanne Coulhir: Sie sucht im Dienst
ihres Ordens nach der Maday’kha und glaubt, sie in M’Darrsla
gefunden zu haben. Je nachdem, wie sich die Helden in Auf
Fuchspfoten ihr gegeniiber verhalten haben, kann sie als Un-
terstiitzung oder Konkurrenz der Gruppe auftreten. Sollte es
ihr gelungen sein, die Sternengabe zu stehlen, kann sie sogar
als ‘Entfithrer’ eingesetzt werden. Da Lleanne allein nicht
tiber die nétigen Fihigkeiten in der Wildnis verfiigt, wirbt sie
in Lowangen Bdren-Benja (Roter Mond 158) als Fiihrerin an.
Die beiden Frauen verstehen sich vortrefflich und bilden ein
gutes Gespann.

< Ein Kopfgeldjdger: Im Svellttal sind professionelle Men-
schenjiger kein seltener Anblick. Diese Einzelgéinger arbeiten
stets auf eigene Rechnung und werden daher typischerweise
Konkurrenten der Helden sein, aber vielleicht verfiigt Thre
Gruppe ja iiber besondere Beziehungen oder ausreichende
finanzielle Mittel, um sich die Unterstiitzung eines Kopfgeld-
jagers zu sichern. Lonart der Marder (Roter Mond 162) ist ein
brillanter, aber immerhin halbwegs ehrenhafter Vertreter sei-
nes Standes, wihrend Varrak Sibelzahn (Roter Mond 162) ein
unangenehmer Zeitgenosse ist, der vor {iblen Tricks oder auch
dem Verrat an seinen Auftraggebern nicht zuriickschreckt.

Einstiec — ORKS aAUF DER STRaBBE!

M 'Darrsla, die eigeborene, von

Sumpfland-Achaz aufgezogene

Schamanin, die die Helden bereits in Hass ist ihr Gebet ken-
nen lernen konnten, wurde in letzter Zeit von Visionen und
Triumen heimgesucht, die sie zur Sternengabe riefen. Die jun-
z= Frau machte sich auf den Weg nach Lowangen, wurde je-
Zoch kurz vor ihrem Ziel von Hischern des Aikar entdeckt und
zetangen genommen. Der Aikar nahm ebenso wie die Helden
21 Vision in Finale von Auf Fuchspfoten war und kontaktierte
21 Schamanen seiner Suchtrupps, ihm die Frau zu bringen —
Zzrunter auch Karrschai den Geisterseher, der schlieBlich fiindig
wurde. Den Befehlen des Aikar folgend, reisen die Schwarzpel-
z< nicht tiber die Thaschpforte nach Khezzara, sondern schla-
z=n sich svelltabwirts durch, um der Hilval-Strafie folgend ins
Orkland zu gelangen und direkt die Baustelle des Hornturms
siche Ein Turm aus Horn) anzusteuern.

Da auf der StraBe vor Lowangen reger Verkehr herrscht, blieb
MDarrslas Entfithrung jedoch nicht unbemerkt: Dualisten aus
Neu-Lowangen versuchten, der Frau gegen die ‘Orkbanditen’
ocizustehen, wurden jedoch von den Hischern des Aikar {ibel
zugerichtet. Ein Fuhrmann, der nach Lowangen unterwegs
war, beobachtete das Ende des Kampfes, hielt sich jedoch wohl-
weislich heraus. Durch ihn verbreitet sich jedoch einen Tag
nach der Entfithrung die Kunde tiber den Vorfall in der Stadt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Heute Morgen herrscht in Lowangen eine seltsam ange-

spannte Stimmung. An manchen Strafenecken stehen

-

kleine Gruppen und diskutieren hitzig miteinander. Es
sind mehr Bewaffnete unter ihnen als sonst, und immer
wieder hért man Fliiche tiber die “verdammte Orkenbrut”.
Finstere Mienen, aber auch besorgte Gesichter, sind aller-
orts zu sehen.

Wenn sich Helden auf den StraBen oder in den Schiinken (vor
allem in der Nihe des nordéstlichen Stadttores) ein wenig um-
héren, schnappen sie ein paar Geriichte auf.

@ Die Orks haben den Vertrag mit der Stadt gebrochen! Ein
kurzes Stiick vor der Stadt wurden Reisende angegriffen und
niedergemacht! Damit sind ab sofort auch die Tributzahlun-
gen hinfillig! (falsch: weder hat ein Gemetzel stattgefunden,
noch erfolgte der Angriff innerhalb der 10-Meilen-Bannzone
um Lowangen — in der sich Orks auerdem nur nicht dauer-
haft ansiedeln diirfen)

@ Die Schwarzpelze suchen etwas, schon seit lingerem. (wahr)
Und jetzt fangen ihre Spiher offenbar schon an, wahllos Leute
zu entfithren, um sie zu foltern und zu verhéren! (falsch)

@ Die Orks werden immer frecher (wahr), das bedeutet, sie
riisten sich zum Kampf (falsc/). Und das heiBt: (dramatische
Fause) die Kornpreise steigen — und damit wird auch das Bier
teurer! (wahr)

@ Ein paar Dualisten haben sich auf der Svellt-StraBe mit
Orks angelegt. (wahr) Wollten ihnen wohl die Kunde vom gu-
ten Herrn Praios bringen, diese Spinner! (falsch)

¥

£es

@k ‘

o
Foa N

™

o e
N o

4

LS
AN

AN




o

S

Vi

£

~A
T\

A

s
e N\ s

o’ A

y N
/ “

n

TS S
Lais \ g

P,
£
>

%
Ve

@ Zwei-Messer-Val hat erzihlt, dass er mit angesehen hat, wie
ein paar Orks ein blasses, weilhaariges Midel von der Strafle
gezerrt haben. (wahr) Na, was die wollten, kann man sich ja
denken ... (falsch)

Bei “Zwei-Messer-Val’ handelt es sich um den schiichternen
Fuhrmann Perval (43, dicklich, strihniges, schiitteres Haar),
dessen Spitzname von seiner Angewohnheit herriihrt, nicht
nur einen Dolch, sondern auch ein eigenes Essmesser mit sich
zu tragen. Mit etwas Herumfragen lésst er sich in der Schin-
ke Orkentod (eine Spelunke, deren Wirt als Orkhasser bekannt
ist; Roter Mond 69) finden. Der Fuhrmann erzihlt seine Ge-
schichte bereitwillig: Er wurde gestern an der Svellt-Strafie
Zeuge eines Kampfes zwischen einer Bande Orks und zwei
Minnern in der schwarzen Filzkleidung der Dualisten. Die
Minner zogen eindeutig den Kiirzeren und ergriffen verletzt
die Flucht. Die Schwarzpelze hatten eine auffillige Gefange-
ne bei sich: eine blasse junge Frau mit schneeweiBen Haaren
und heller Lederkleidung von einem Zuschnitt, wie ihn Per-
val noch nie gesehen hat. Die Helden erkennen in seiner Be-
schreibung M’Darrsla leicht wieder.

Perval beschreibt der Gruppe den genauen Ort der Auseinan-
dersetzung, eine Tagesreise die Svellt-Strafle in nordéstlicher
Richtung entlang. Genaue Angaben iiber die Entfithrer macht
er nicht, er spricht von einer “grofien Bande, mindestens zehn”,
um sein tatenloses Beobachten zu rechtfertigen. Er weil3 aber,
dass die verwundeten Dualisten aus Neu-Lowangen stammen.
Sein Angebot, sie nach Lowangen mitzunehmen, lehnten sie ab,
da sie lieber nach Hause als in den “Hor? des Lasters” wollten.

VORBEREITUNGEND im LowanGen

Falls die Helden nicht fiir eine sofortige Uberlandreise geriistet
sind, sollten in der Stadt noch entsprechende Vorkehrungen ge-
troffen werden. Ausriistung, die nicht spitestens jetzt beschafft
wird, fehlt bei der Verfolgung. Hinweise zur Vorbereitung einer
Reise in die Wildnis finden Sie im Kapitel Abenteuer Wildnis
in der Spielhilfe Reich des Roten Mondes (Seite 85). Schitzen
Sie ab sofort ab, wie viel Zeit die Gruppe verbraucht, da sich
der Vorsprung der Entfithrer dementsprechend erhsht. In Lo-
wangen ist an sich alles, was man benétigt, leicht aufzutreiben,
so dass selbst griindliche Vorbereitungen innerhalb eines Tages
erledigt werden kénnen, wenn man sich beeilt.

Wenn die Wildniserfahrung und Ortskunde der Gruppe zu
wiinschen tbrig lésst, sollten die Helden dariiber nachdenken,
einen Fithrer oder Kundschafter anzuheuern. Mochten Sie
einen besonders kompetenten Helfer zur Verfiigung stellen,
konnte sich der Waldldufer Jobsz Steinbriicker (Roter Mond
159) gerade in Lowangen aufhalten. Jobst verfiigt iiber alle
Fihigkeiten und Kenntnisse, um auch einer wildnisunerfah-
renen Gruppe die Verfolgung zu erméglichen (alle Wildnis-
Talente und viele kérperliche Talente kompetent oder besser,
‘Ork-Kenntnis’ 15, jede in der Region erforderliche Gelinde-
kunde), tiberlisst aber alles, was mit Reden zu tun hat, seinen
Auftraggebern. Jobst als Meisterperson stellt eine der einfachs-
ten Moglichkeiten dar, die im Kapitel Schritt fiir Schritt skiz-
zierte lineare Variante des Abenteuers zu spielen. Ein weniger
vollendeter Fihrtensucher wire der zwanzigjihrige Braune
Rik, ein schlaksiger, braunhaariger und —birtiger Fallensteller,
der gemeinsam mit seinem Hund Goblin (rotbraun, mittel-
groB, undefinierbarer Mischling) tiber akzeptable Fihigkeiten
verfugt (Fahrtensuche, Sinnenschérfe, Wildnisleben und Wetter-
vorhersage jeweils 12, SF Waldkundig). Alternativ kdnnen auch

ALTERDATIVER EinsTiEeG:
RETTER GEsucHT!

Wenn Sie das Abenteuer ohne die vorhergegangenen
Szenarien der Kampagne spielen, fehlt Thren Helden
die Bezichung zu M'Darrsla. In diesem Fall kénnen
Sie die Gruppe durch einen &rtlichen Auftraggeber an-
heuern lassen, der Pervals Geschichte gehért hat und
am Schicksal der Entfiihrten interessiert ist. Mégliche
Kandidaten sind der értliche Hesinde-Tempel (Hoher
Lehrmeister Melchior Arenbruch), die beiden Magieraka-
demien der Stadt oder die Madaschwester Lleanne (Seite
120). Ob der Auftraggeber die Gruppe mit den Informa-
tionen dieses Kapitels versorgt oder sie mit dem Fuhr-
mann in Kontakt bringt, bleibt Ihnen iiberlassen. Eine
typische Belohnung fiir eine derartige Mission belduft
sich auf 3 D fiir die Verfolgung, dazu nochmals 10 D
als Erfolgsprimie (jeweils pro Held). Dazu konnen je
nach Auftraggeber noch ‘Kopfprimien’ fiir die Entfiih-
rer kommen.

Parteien, die oben als Unterstiitzung genannt wurden, mit
den Helden mitreisen.

Die Helden miissen jetzt auch entscheiden, ob sie zu Fu3 oder
zu Pferd aufbrechen (falls ihnen Reittiere zur Verfiigung ste-
hen). Die Auswirkungen dieser Entscheidung sind im Kapitel
Der Vorsprung (Seite 55) beschrieben.

Am Tatort

DerPlatz,an dem M’Darrsla
von den Entfithrern iiber-
wiltigt wurde und wo es
zum Kampf mit den Du-
alisten kam, liegt direkt an
der Svellt-Strafle. Die Stre-
cke (30 Meilen) ist zu FuB}
in einem Tag zu bewiltigen.
Anhand eines markanten Baums, den Perval den Helden be-
schrieb, ldsst sich die genaue Stelle recht einfach finden, und
schon auf den ersten Blick verraten dunkle Flecken auf dem
Boden und niedergetrampeltes Gras, dass es hier zu einem
Kampf gekommen ist. Weitere Erkenntnisse erlangt man mit
einer erfolgreichen Féihrtensuche-Probe, die um den Vorsprung
der Entfiihrer in Tagen erschwert ist. Dieser betrigt mindes-

tens zwei Tage; linger, wenn ausgedehnte Vorbereitungen né-
tig waren.

& |-3 TaP*: Hier haben wenige Leute gegen eine Ubermacht
gekimpft. Es gab Verletzte. Spuren von mehreren Personen
fihren in westlicher Richtung davon.

@ 4-7 TaP*: Es waren auch Personen hier, die nicht am
Kampf teilnahmen, sondern etwas abseits beobachteten. Eine
dieser Personen trug eine schwere Last (hierbei handelt es sich
um M’Darrslas Bewacher, einer von ihnen schleppte die Scha-
manin mit). Die Beobachter und einige der Kimpfer gingen
gemeinsam in Richtung Westen weg. Der Fihrtensucher kann
die Anzahl der Entfithrer bestimmen und ihren Vorsprung auf
1 bis 2 Tage genau schitzen.

@ §-10 TaP*: Wenn sich unter den Entfiihrern Orks befanden,
findet der Fihrtensucher dies heraus. Ein an einem Busch hin-




zendes, langes weiBes Haar deutet darauf hin, dass M'Darrsla
oei thnen war. Zwei Personen, beide verwundet, haben sich
von hier auf die StraBBe zuriickgeschleppt. Der Vorsprung kann
zenau bestimmt werden.

@ ;) 11 TaP*: Einer der Entfithrer ist leicht verletzt. Sie bewe-
zen sich zielstrebig und scheinen das Geldnde zu kennen. Ihre
Gefangene hilt sie offenbar nicht wirklich auf. Die Verletzten,
Z1e auf die StraBe fliichteten, wurden dort von jemandem ver-
sorgt; zumindest hort die Blutspur auf.

OprtionarL: ITev-LowanGen

Fzlls die Helden mit den am Kampf beteiligten Dualisten
sprechen wollen, nehmen sie damit eine Verzdgerung der
“zrfolgung von einem Tag in Kauf, kénnen aber mit etwas di-
olomatischem Feingefiihl ein paar niitzliche Informationen er-
zngen. Neu-Lowangen liegt vom Schauplatz der Entfiihrung
zus ein Stiick ostwirts. Die Uberquerung des breiten, aber hier
stark befahrenen Svellts ist leicht zu bewerkstelligen, wenn
man vorbeikommenden FléBern ein paar Miinzen zusteckt.

Die in der Stadt lebenden, sittenstrengen Dualisten in ihren
charakteristischen schwarzen Gewindern sind Fremden ge-
z=niiber verschlossen und argwéhnisch eingestellt. Helden,
Zie durch freiziigige Kleidung, Alkoholkonsum oder #hn-
che Anzeichen moralischer Verderbtheit auffallen, diirfen
nicht hoffen, hier mehr als missbilligende Blicke (wenn nicht
sogar Beschimpfungen oder Titlichkeiten) zu ernten. Falls
Zie Gruppe hingegen schon in Sternengoldrausch in Neu-
Lowangen war und damals gute Kontakte (etwa zur Familie

Rogel) gekniipft hat, erleichtert dies nun natiirlich die Nach-
forschungen. Hinweise zum Glauben der Dualisten, die zur
Ausgestaltung dieser Szene helfen, finden Sie auf Seite 14 und
in Roter Mond 119, die Stadtbeschreibung Neu-Lowangens in
Roter Mond 61.

Gelingt es, das Misstrauen der Neu-Lowangener zu iiber-
winden, kénnen die Helden mit Praiostren Hauser (55, hager,
wortkarg) und seinem Sohn Helffgur (31, stimmig, aufgeregt)
sprechen. Die beiden berichten, dass sie beobachteten, wie die
Entfiihrer M’Darrsla auf der Strafle iiberfielen und fesselten.
Sie eilten der “armen Frau” zu Hilfe, hatten aber keine Chance
gegen die Ubermacht. Als sie beide verletzt waren, brachen sie
den Kampf ab, und durch Praios’ Hilfe konnten sie entkom-
men (in Wahrheit interessierten die beiden die Entfiihrer nicht
ausreichend, um Zeit zu verschwenden). Sie schleppten sich
zur StraBe zuriick, wo Helffguts Frau Traviane ihre Wunden
versorgte. Ein “gaffender Fuhrmann, der sich die ganze Zeit feig
hinter seinem Kutschbock versteckre”, wollte sie nach Lowangen
bringen, aber sie zogen es vor, in ihr Heim zuriickzukehren
und fiir die Entfithrte zu beten. Die Entfiihrer waren aber
scheinbar stark daran interessiert, M'Darrsla lebend und még-
lichst unversehrt in ihre Gewalt zu bekommen.

Die Dualisten kénnen ihre Gegner gut beschreiben, so dass die
Helden Informationen iiber ihre Anzahl, Rasse, Bewaffnung
und den offensichtlichen Anfiihrer erhalten sollten. Dies ist fiir
die weitere Verfolgung niitzlich; neben allen taktischen Vortei-
len, die Thre Spieler womdglich daraus ableiten kénnen, sind
alle weiteren Fihrtensuche-Proben um 3 Punkte erleichtert, da
die Verfolger genau wissen, wonach sie suchen.

DiE VERFOLGUNG — DRamMATURGIE vID ABLAVF

Das Szenario bietet viele Frei-

aciten bei der Ausgestaltung

Zer Verfolgungsjagd. Der Weg, den Thre Helden nehmen, ist
nicht fest vorgegeben und kann je nach den Méglichkeiten
Zzr Gruppe und den taktischen Entscheidungen der Spieler
vzrieren. Daher ist das Abenteuer als ‘Baukasten’ aufgebaut,
Zer es Thnen ermoglicht, den Ablauf an das Vorgehen und
Zie Fahigkeiten der Helden anzupassen. Sollten Sie und Ihre
sruppe statt dieser freien Gestaltung einen linearen, eher von
=rzdhlerischen Aspekten bestimmten Ablauf der Handlung
vinschen, finden Sie im Kapitel Schritt fiir Schritt (Seite 58)
=inen Vorschlag fiir eine solche Abfolge.

Die WERKZEUGE DES ITIEiSTERS

Die Karte fiir den Meister (Seite 125) zeigt das Svellttal. Sie ist
o unterschiedlich groBe Felder geteilt, die IThnen die Berech-
nung der Reisegeschwindigkeit abnehmen sollen: Jedes Feld
=nwspricht einer Tagesreise fiir die Entfiithrer (Reisegruppe zu
Fulbl, leichtes Gepiick). Die vorgeschlagene Route der Entfiihrer
st auf der Karte mit Zahlen eingezeichnet, die Tagen auf der
Zzitleiste entsprechen: Die Entfiihrung findet am Tag 0 statt,
zm Tag | héren die Helden in Lowangen von dem Vorfall. Am
Tag 3 befinden sich die Entfiihrer, wenn nichts sie authilt oder
verzogert, auf dem mit 3 gekennzeichneten Feld. Angaben, wie
sich die Helden auf der Karte bewegen und wie sich der Vor-
:prung der Entfiihrer veridndert, finden Sie im Kapitel Auf der
Fahrte gleich im Anschluss.

Sy

Die zweite wichtige Ressource fiir Sie bilden die Geldndeka-
pitel ab Seite 58. Auf der Karte fiir den Meister sind alle Felder
auf der Strecke einem von vier Gelindetypen — Sumpf, Stral3e,
Wald und Gebirge — zugeordnet. In den entsprechenden Ka-
piteln finden Sie gelindeabhingige Modifikationen der Bewe-
gung und Spurensuche, weitere Tipps zu Stimmungsaufbau
und Musikuntermalung sowie einen Vorrat von Szenen und
Begegnungen, die Sie nach Belieben verwenden kénnen, with-
rend die Helden sich im jeweiligen Terrain aufhalten.

AVF DER FAHRTE

Nachdem die Gruppe die Spur aufgenommen hat, beginnt
die Verfolgung, aber zunichst ist es mehr eine Suche als ei-
ne Jagd. Die Nachricht iiber die Entfithrung erreicht Lowan-
gen nach einem Tag, und ebenso lange braucht die Gruppe
mindestens, bis sie beim Tatort eintrifft. Je nachdem, wie die
Helden sich zu Beginn des Abenteuers verhalten (Vorberei-
tungen, Nachforschungen), betrigt der Vorsprung ihrer Beute
also zwischen zwei und vier Tage. Die Entfiihrer kennen das
Svelltland recht gut. Sie sind ausdauernd und rechnen damit,
verfolgt zu werden, so dass sie danach trachten, nicht unnétig
Zeit zu verlieren. Auf M'Darrslas Wohlergehen nehmen sie
nur eingeschrinkt Riicksicht. Sie unter diesen Bedingungen
einzuholen ist daher ein durchaus langwieriges Unterfangen,
das sich iiber einige Tage — wenn nicht sogar Wochen — hin-
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zichen wird. Dementsprechend geht es in diesem Stadium vor
allem um Beharrlichkeit, umsichtiges Verfolgen der wenigen
vorhandenen Spuren und taktisch kluges Handeln.

Die SPUREN DER ENTFUHRER

Das Verfolgen einer Gruppe von fliichtigen Schurken ist ein
klassisches Element von Wildnisabenteuern. In diesem Sze-
nario haben Sie die Gelegenheit, eine solche Verfolgung tiber
einen lingeren Zeitraum hinweg zu gestalten.

Zentrales Element bei der Verfolgung ist natiirlich das Talent
Fihrtensuche. Ein Held, der versucht, die Fihrte aufzunehmen,
legt jeden Tag eine Probe ab, deren Zuschlag von der Gelidn-
deart abhingt, in der sich die Gruppe gerade befindet (Sumpf
+2, Wald +0, Gebirge +4; auf der StraBe ist kein Verfolgen
einer Fihrte moglich). Zu dieser Erschwernis wird der Vor-
sprung in Tagen addiert (wenn die Entfahrer also vor drei Ta-
gen das Sumpfgebiet passiert haben, in dem die Helden gerade
nach Spuren suchen, wird eine Féhrtensuche-Probe+5 fillig).
Wenn sich mehrere Personen auf das Spurenlesen verstehen,
bestimmt die Gruppe einen Hauptverantwortlichen, der die
Fihrtensuche-Probe ablegt. Alle, die ihn bei der Suche unter-
stiitzen, wiirfeln eigene Proben, deren TaP* nach den Regeln
aus WdS 15 zu denen des Hauptfihrtenlesers addiert werden
diirfen: Die TaP* des ersten Unterstiitzers zihlen halb, die des
zweiten zu einem Drittel usw.

Der Erfolg dieser Probe gibt an, wie es der Gruppe an diesem
Tag ergeht:

@ Parzer: Die Spur ist verloren. Ohne Hilfe von aufien (Rei-
sende, die die Gesuchten gesehen haben, Magieeinsatz, gottli-
ches Wirken oder dhnliches) fehlt den Spurensuchern fiir den

o

Gebirge
® Tatort

IMvusirkaLiscHE VnoTfeErRmAaLVOG
DER VERFOLGVUIIG

Neben den Musiktipps, die sie in den jeweiligen Geldn-
dekapiteln finden, sollte fiir die Verfolgung der Fihrte ein
cher ruhiges Thema gewihlt werden. Dadurch wird der
Kontrast zur Jagd stirker.

Moment jeglicher Anhaltspunkt. Wenn keine Unterstiitzung
aufzutreiben ist, kann sich die Gruppe nur langsam weiterbe-
wegen und hoffen, wieder auf die Fihrte zu stoBen. Ab nun
ist die Bewegungsgeschwindigkeit der Helden halbiert (nur
ein Feld alle zwei Tage), der Vorsprung der Entfiihrer steigt
dementsprechend an. Jeden Tag darf eine neue Fihrtensuche-
Probe versucht werden (mit allen bisherigen Zuschligen und
zusitzlichen +2). Sobald diese Probe gelingt, kénnen die Ver-
folger die Spur wieder aufnehmen und ab sofort in normalem
Tempo weiterreisen.

@ Gescheitert: Eine miithsame Suche, die viel Zeit kostet.
Heute kommt die Gruppe nur langsam voran, der Vorsprung
der Entfiihrer steigt um einen halben Tag. Am nichsten Tag
kann eine normale Probe abgelegt werden.

@ -3 TaP*: Die Gruppe kann der Fihrte an diesem Tag ohne
groBe Verzégerungen folgen. Der Vorsprung der Entfiihrer ist
nicht genau einzuschitzen (IW3 Tage Abweichung).

@ 4-7 TaP*: Die Helden folgen der Spur problemlos. Der
Vorsprung kann auf einen Tag genau geschitzt werden. Der
Fihrtensucher kann die Anzahl der Entfiithrer bestimmen.
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S 46 8 TuP*: Die Gruppe kommt gut voran. Der Vorsprung
der Entftihrer sinkt um einen Vierteltag und kann genau be-
summt werden. Der Fihrtensucher erhilt nach Meisterent-
scheid eine neue Information tiber einen der Entfiihrer (Rasse,

Schuhwerk, Bewaffnung, Haar-/Pelzfarbe etc.).

DER VORSPRUIIG

Halten Sie fiir sich fest, wie grofy der Abstand zwischen den
Helden und ihrer Beute ist. Die Gruppe erhilt diese Informa-
zon mehr oder weniger exakt je nach Erfolg bei der Spurensu-
che (siehe oben). Ein prominent auf dem Spieltisch platzierter
W6 kann benutzt werden, um den Spielern stets zu zeigen,
wie viele Tage die Entfithrer ihrer Einschitzung nach vor ih-
nen liegen. Das bringt zusétzliche Spannung und ldsst Erfolge
oder Riickschldge unmittelbar sichtbar werden.

Der Vorsprung der Verfolgten kann sich durch die folgenden
Umstdnde vergréBern oder verkleinern:

< Erfolge oder Misserfolge beim Fihrtenlesen: Wie oben be-
schrieben kann die Gruppe bei der Spurensuche Zeit verlieren,
:m besten Fall aber sogar ein klein wenig gutmachen.

@ Finden des richtigen Wegs: Abseits der Strafe hingt viel
Zzvon ab, ob man einen brauchbaren Pfad entdeckt. Ansonsten
rzuben Sumpflécher, Unterholz oder Steilstiicke kostbare Zeit.
In den Gelidndekapiteln Sumpf, Wald und Gebirge ist jeweils
zngegeben, was erforderlich ist, um einen guten Weg zu wih-
‘zn und wie viel Zeit man durch Umwege verliert. Wiirfeln Sie
tir die Entfihrer tiglich die dem Geldndetyp entsprechenden
Proben und lassen Sie sie beim Scheitern Zeit verlieren. Wenn
Sie es den Helden besonders schwer machen wollen, gehen Sie
Zzvon aus, dass die Entfiihrer derart wildniserfahren und orts-
«undig sind, dass sie das Geldnde in optimaler Weise durch-
cueren. In diesem Fall kann sich der Abstand durch dieses

FLieGenDE HELDEDN

Befindet sich ein flugfihiger Held — etwa eine Hexe
oder ein Elf mit ADLERSCHWINGE - in der Grup-
pe, erleichtert dies natiirlich die Verfolgung enorm. Es
besteht jedoch kein Grund, die Fihigkeiten des Fliegers
durch Nebelwinde, missgiinstige Steinadler oder dhnli-
che MaBnahmen zu sabotieren, denn nur weil die Sché-
ne der Nacht die Entfithrer rasch aufspiiren kann, heif3t
das noch nicht, dass sie leicht mit ihnen fertig wird. Die
Wilden Ur (aber auch alternative Entfiihrer) sind sich der
Maoglichkeit fliegender Verfolger durchaus bewusst, da sie
gentigend Geschichten von Schamanen kennen, denen
die Krihen Nachrichten zutragen. Sie beobachten da-
her mitunter den Himmel und halten auch nach Tieren
Ausschau, die sich auffillig verhalten. Ein unvorsichtiger
Flieger erregt Aufmerksamkeit und warnt méglicherweise
die Entfithrer (siche Die Anniherung), auch sollte man
tunlichst nicht in Bogenschussreichweite kommen.

Die kliigste Taktik fiir eine Gruppe mit Luftunterstiit-
zung ist es, die Entftihrer aus der Luft zu beobachten und
so stets iiber ihren Aufenthaltsort und ihre Marschrich-
tung informiert zu bleiben (Sie kénnen dem Spieler des
fliegenden Helden gelegentlich einen Blick auf die Meis-
terkarte gestatten). Die erdgebundenen Gruppenmitglie-
der miissen die Distanz zwar immer noch auf dem Boden
zuriicklegen, aber solange der Flieger die Beute im Auge
behilt, brauchen keine Fihrtensuche-Proben gewiirfelt zu
werden. Statt dessen kénnen Sie in allen Gelidndetypen
auBer Strafe tiglich eine Orientieren-Probe vom fliegen-
den und/oder den zu Fufl gehenden Helden verlangen,
um festzustellen, wie gut die Gruppe den beschriebenen
Weg auf dem Boden findet. Die Probe ist je nach Gelidnde
modifiziert: Sumpf +2, Wald +6, Gebirge —2. Die TaP*
der Orientieren-Probe bestimmen den Fortschritt der
Gruppe nach der oben angefiihrten Ubersicht.

Element nur vergréBern, jedoch nie verkleinern (bestenfalls
kommt die Gruppe ebenso gut voran wie die Verfolgten).

@ Berittene Heldengruppe: Reittiere steigern auf der Strafie
(auBer aufdem Kniippeldamm in den Svelltsimpfen), im Wald
oder auf freien Flichen das Tempo der Verfolger um die Half-
te, so dass eine berittene Gruppe alle zwei Tage drei Felder weit
kommt und den Vorsprung der Entfithrer dementsprechend
verringert. Allerdings sind Pferde im Sumpf und im Gebirge
cher hinderlich und kénnen das Vorankommen der Helden
dort sogar verzdgern. In den entsprechenden Gelidndekapiteln
finden sich Hinweise, welche Schwierigkeiten Reittiere mit
sich bringen und welche Verzdgerungen daraus resultieren
kénnen. Ob die Gruppe zu FuB} oder zu Pferd aufbricht (oder
gar unterwegs von dem einen auf das andere wechselt) liegt
bei Ihren Spielern. Die Entfiihrer, die auf eine Durchquerung
der Svelltstimpfe eingestellt waren, sind zu Ful} unterwegs und
daher von diesem Faktor nicht betroffen.

4 Steigern des Tempos: Da die Verfolgung sich iiber geraume
Zeit zieht, ist ein Eilmarsch (WdS 141) nicht ber die ganze
Strecke durchzuhalten. Die Gruppe kann jedoch sehr wohl
an einzelnen Reisetagen ‘einen Zahn zulegen’ und dadurch
den Vorsprung um einen halben Tag verringern. Erlauben Sie
einen Eilmarsch entweder héchstens jeden zweiten Tag oder
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beriicksichtigen Sie die Regeln zur Erschipfung (WdS 143). Sie
kénnen auch den Entfithrern hier und da einen Tag mit gestei-
gerter Geschwindigkeit zubilligen, um zu verhindern, dass der
Vorsprung zu schnell dahinschmilzt — immerhin sind sie in
wichtiger Mission unterwegs.

& Abkiirzung: Wenn die Gruppe unwegsames Gelidnde
meidet und sich stattdessen auf der Strafle bewegt, kommt sie
schneller voran und kann so autholen. Allerdings laufen die
Helden mit dieser Taktik Gefahr, die Beute zu verlieren, da sie
nicht mehr direkt auf der Fihrte reisen. Eine Gruppe, die in
den Stimpfen Zeit verloren hat, kann so eine zweite Chance
bekommen, die Spur der Entfithrer spiter noch einmal auf-
zunehmen. Falls Thre Helden tiber eine Moglichkeit verfiigen,
den Standort der Verfolgten zu bestimmen (etwa iiber einen
fliegenden Beobachter), besteht die Gefahr, dass sie auf die-
se Weise sehr schnell aufholen. Steuern Sie in einer derarti-
gen Konstellation die Entfithrer eher frithzeitig auf die Straf3e,
wenn Sie verhindern wollen, dass die Jagd schon nach wenigen
Tagen endet.

@ Ubernatiirliche Hilfe: Gliicklicherweise verfiigen die we-
nigsten Gruppen iiber magische Reisemittel (fliegende Tep-
piche, Reitdrachen), die die Verfolgung zu einer kurzen Jagd
machen wiirden. Dennoch kénnen kreative Helden mit ent-
sprechenden Fihigkeiten durchaus einiges bewirken. Beurtei-
len Sie im Einzelfall, wie sich der Zauber oder die Liturgie auf
den Vorsprung auswirken: Ein geschickt platzierter SOLIDI-
RID kann im Gebirge einen ganzen Reisetag einsparen; durch
die Liturgien GOTTLICHES ZEICHEN beziehungsweise HILFE
IN DER NoT oder einen BLICK DURCH FREMDE AUGEN
mag eine gescheiterte Fihrtensuche-Probe ausgeglichen wer-
den. Auch ein Reisesegen oder der Zauber Eins mit der Natur
sind fiir die Verfolgung nitzlich. Mit einem MOVIMENTO
kann ein Elf seine Reisegeschwindigkeit fiir einen Tag erheb-
lich steigern und so vorauskundschaften.

Generell gilt, dass Sie kluge Ideen Ihrer Spieler honorieren
sollten und bei entsprechend guten Einfillen groBziigige Boni
auf die Proben zur Verfolgung verteilen oder einen automati-
schen Erfolg annehmen kénnen.

Sanrtes STEVERDO

Auch wenn die offene Dramaturgie des Abenteuers Ihren
Spielern viele Freiheiten lisst, gibt es ein paar Moglichkeiten,
mit denen Sie im Bedarfsfall eingreifen kénnen, ohne gleich
eine starre Handlungssteuerung vorzunehmen. Dazu geho-
ren zum Beispiel:

& Begrenzungen: Wenn die Gruppe frei bestimmt, wohin
sie geht, besteht die Gefahr, dass sie sich in eine vollig falsche
Richtung aufmacht, weil die Spieler eine falsche Entscheidung
treffen oder einer bestimmten (aber falschen) Idee folgen. Um
zu verhindern, dass Thre Gruppe ‘von der Karte lduft’, sind in
jedem Gelindekapitel Begrenzungselemente (in der Uber-
schrift mit Begrenzung gekennzeichnet) vorgesehen. Diese
Begegnungen oder Szenen sollen die Spieler auf ihren Fehler
aufmerksam machen, bevor der Vorsprung der Entfithrer un-
einholbar grof} ist. Wenn die Gruppe jedoch partout in die Irre
laufen will, mag es im Zweifel sinnvoller sein, die Verfolgung
scheitern zu lassen (im Kapitel Scheitern der Helden auf Seite
71 finden Sie Hinweise, wie die Kampagne trotzdem weiter-
gespielt werden kann), als sie mit Gewalt wieder auf Kurs zu
zwingen.

& Meisterpersonen: Steuernde Hinweise kénnen besonders
einfach von Meisterfiguren gegeben werden. Hat die Grup-
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pe einen Fihrtenleser angeheuert, bietet sich dieser natiirlich
an (in diesem Fall sollten Sie eher aufpassen, dass der Kund-
schafter nicht die ganze Arbeit iibernimmt). In den Gelin-
dekapiteln sind aber auch Begegnungen vorgesehen, die bei
Bedarf Informationen liefern kénnen. Wenn also ein sanfter
Wink erforderlich ist, kann der Gruppe jederzeit jemand tiber
den Weg laufen, der eine wichtige Beobachtung gemacht hat
— die Entftihrer und ihre auffillige Gefangene bieten einen
ausreichend ungewdhnlichen Anblick. Falls Sie in die Ge-
genrichtung steuern miissen — also eine allzu schnelle Hel-
dengruppe abbremsen wollen — kann eine Falschinformation
verwendet werden. Dazu ist keine ‘béswillige” Meisterperson
erforderlich, denn Augenzeugen kénnen sich durchaus irren
(und tun das auch in Wahrheit oft). So kann die Gruppe eine
Zeit lang in die falsche Richtung geschickt oder zu einem Um-
weg verleitet werden.

< Talenteinsatz: Wenn Sie zumindest manche Talentproben
auf Féihrtensuche oder Orientierung verdeckt wiirfeln, kénnen
Sie das eine oder andere Wiirfelergebnis nach Ihrem Bedarf
abindern, um die Verfolgung zu steuern. Das bietet sich na-
tiirlich besonders fiir die Proben der Entfiihrer an (falls Sie sol-
che wiirfeln), kann aber auch verhindern, dass das Abenteuer
scheitert, weil der Jiger der Gruppe vom Wiirfelpech verfolgt
ist. Wenn Sie nicht an den Wiirfeln drehen wollen oder grund-
sdtzlich offen wiirfeln, steuern Sie stattdessen iiber die Infor-
mationen, die Sie fiir gelungene Proben verteilen, und geben

Sie so je nach Bedarf mehr oder weniger Hilfestellungen fiir
die Helden.

"TMoTBREMSE vnID ZAVIIPFAHL

Es kann sein, dass die Verfolgung ein Stadium erreicht, in
dem sanftes Steuern nicht mehr geniigt. Entweder machen
. Pech oder Fehlentscheidungen den Erfolg schon frithzeitig
unméglich oder ein gliicklicher Zufall, gepaart mit einem
. Geistesblitz, bringt Thre Helden schon nach wenigen Ta-
gen viel zu dicht an die Entfiihrer heran. Wenn Sie in ei-
nem derartigen Fall stirker eingreifen wollen, finden Sie
hier ein paar Moglichkeiten dazu:
@ Unfall: Auf einer langen Uberlandreise kann viel pas-
sieren. Wenn ein Pferd einer berittenen Gruppe zu lahmen
beginnt, ein Hangrutsch im Gebirge einen Weg blockiert,
eine aufgescheuchte Giftschlange ein Mitglied der Reise-
+ gruppe beifit oder jemand sich durch einen Fehltritt ein
Bein bricht, kostet das die betroffene Partei moglicherweise
einen ganzen Tag oder verringert ihre Geschwindigkeit.
@ Kampf: Eine Auseinandersetzung mit Wegelagerern,
plindernden Orkbesatzern oder wilden Tieren bremst
die Heldengruppe, vor allem, wenn es Verletzte gibt. Aber
auch die Entfithrer kénnten in einen Kampf verwickelt
' werden, der nicht nur Zeit kostet, sondern auch deutliche
Spuren (und vielleicht sogar Zeugen) hinterlisst.
@ M’Darrsla: Die entfithrte Schamanin ist zwar stets
gefesselt und streng bewacht, dennoch kénnte sie einen
Fluchtversuch unternehmen. Je nach Gelinde verlieren
die Entfiihrer einen halben bis ganzen Tag, bis sie sie wie-
der einfangen kénnen. Wenn die Helden Schwierigkeiten
haben, der Spur zu folgen, kénnte die Entfithrte auch
schneeweifle Haare als Zeichen zuriickgelassen haben, in
der Hoffnung, unbekannten Rettern den Weg zu weisen.
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sinkt der Vorsprung auf einen Tag, sind Verfolger und Ver-
“olzte nicht mehr weit voneinander entfernt. Ab nun besteht
2:z Gefahr, dass die Entftihrer die Gruppe bemerken, denn sie
-=chnen durchaus damit, dass ihnen jemand auf den Fersen
<= und lassen immer wieder ein oder zwei Mann als Nachhut

2= Entfiihrer auf sie aufmerksam werden:

@ Nachts sieht man ein Licht meilenweit. Wenn die Helden
ar Lagerfeuer nicht sorgsam verbergen, ist das die sicherste
Maglichkeit aufzufallen.

@ Tagsiiber ist die Rauchsiule eines Feuers gut zu sehen. In
Z=r Sonne blitzendes Metall kann ebenfalls ein verriiterisches
S:znal aussenden.

@ Je nach Geldnde (vor allem im Gebirge) tragen laute Ge-
~2usche (Rufe, Waftenklirren) iiber groie Entfernung.

@ Falls ein Held vorauskundschaftet, kdnnte dieser Spiher
zut die Nachhut der Entftihrer stoBen. Dann hingt alles davon
z0. wer wen zuerst bemerkt (Schleichen- und Sinnenschirfe-
Proben). Unvorsichtige fliegende Kundschafter kénnen die
Enutihrer schon in einem frithen Stadium der Verfolgung auf
=:ch aufmerksam machen.

@ Sobald die Entfiihrer gewarnt sind, steigern sie das Tem-
oo: Ab sofort fithren sie an jedem zweiten Tag einen Eilmarsch
i (anderthalbfache Geschwindigkeit). AuBerdem verwi-
schen sie thre Spuren und legen falsche Fihrten (Fahrtensuche-
Proben ab nun um weitere 4 Punkte erschwert).

aurc

Auch der Gruppe kann es in diesem Stadium gelingen, die Ni-
a2 threr Beute zu bemerken. Dazu ist an jedem Tag eine Sin-
=enschirfe-Probe+10 abzulegen (die Entfiihrer sind vorsichtig
2nd vermeiden Lirm und Feuer), bei deren Gelingen der Held
=:n Anzeichen der Verfolgten wahrnimmt.

Die SPUR WiRD HEIif!

Sobald den Helden bewusst wird, dass sie nicht einmal mehr
=ine Tagesreise von den Entfiihrern trennt, wird aus der Suche
zine Jagd. Ersetzen Sie den W6, der den Vorsprung in Tagen
zngezeigt hatte, durch einen W20, der (beginnend mit 10) die
Stunden angibt, die noch zwischen den beiden Gruppen lie-
zen. Ab nun geht es ums Ganze!

Steigern Sie nun auch das erzidhlerische Tempo. Ab jetzt soll-
en Spurenlesen und Wegsuche nur mehr knapp abgehandelt
werden. Beschreiben Sie, wie frisch die Fihrte noch ist: nieder-
zetrampeltes Gras, das sich noch nicht wieder aufgerichtet hat,
ie noch warme Asche eines Lagerfeuers und dergleichen.
Der Vorsprung der Entfiihrer verringert oder vergroBert sich
nun mit jedem Erfolg beziehungsweise jedem Fehler der Hel-
den: Das geschickte Umgehen eines Gelindehindernisses
oringt ein oder zwei Stunden ein; eine gescheiterte Klezzern-
Probe, ein Fehltritt auf triigerischem Boden oder eine lingere

M USiKALISCHE
VUntTERmMALUNOG DER |AGD

Natiirlich sollte dieses Stadium der Verfolgung durch ei-
nen deutlichen Wechsel der Musik gekennzeichnet wer-
den: Rasante Stiicke, beispielsweise aus Soundtracks von
Filmen mit Verfolgungsjagden, bewirken, dass die Span-
nung steigt.

9

Mit Letzfer Krart

Um darzustellen, wie die Helden ihre letzten Kraftreser-
ven mobilisieren, um die Entfiihrer einzuholen, kénnen
Sie die detaillierten Regeln fiir Eilmdirsche (WdS 143) und
Erschpfung (WdS 139) verwenden: Die Athletik- bzw.
Reiten-Proben werden stiindlich gewiirfelt. Dabei fallen
jeweils 2 (Athletik) beziehungsweise 1 (Reizen) Punkt(e)
Erschépfung an. Steigt die Erschopfung iiber die KO ei-
nes Helden, erhoht jeder iiberzihlige Punkt (Uberanstren-
gung) seine Behinderung um 1.

Diskussion kosten eine Stunde. Wenn die Gruppe versucht, so
schnell wie méglich zu den Entfithrern aufzuschlieBen, kén-
nen gelungene Athletik- beziechungsweise Reiten-Proben den
Vorsprung ebenfalls verkleinern. Sollten die Verfolger in diesem
Stadium bemerkt werden, versuchen die Entfiihrer zunichst,
die Distanz noch etwas zu vergroBern (vergleichende Azhletik-
Proben; berittene Helden verwenden Reiten—5). Sie trachten
aber dann danach, eine giinstige Position zu erreichen, um sich
zum Kampf zu stellen und ihre Verfolger ein fiir allemal loszu-
werden (siehe Gestellt! auf Seite 69).

GRASHOK DUnNKELHATID

Wihrend die Helden den Entfithrern hinterher jagen, ist
ein weiterer Trupp von Orks im Svelltland unterwegs: Ein
Dutzend Krieger der Tochai-Orichai, mit Arbach und Kurz-
bogen bewaffnet, begleitet den Tairach-Schamanen Grashok
Dunkelhand (Roter Mond 151). Da dieser im weiteren Ver-
lauf der Kampagne ein Ansprechpartner der Helden im Or-
kland sein wird (siehe Die Kinder Tarrakvashs), sollte die
Gruppe den recht umginglichen und Menschen durchaus
zugeneigten Schamanen wihrend der Verfolgungsjagd ken-
nen lernen. Bauen Sie daher auf jeden Fall eine Begegnung
mit Grashok ein, wenn Sie vorhaben, die weiteren Abenteuer
der Kampagne zu spielen. Falls Sie an Grashoks Stelle einen
orkischen Helden in die Gruppe bringen wollen (siche Seite
7), konnen Sie den Schamanen schon hier durch diesen Ork-
helden ersetzen.

Die genauen Umstinde der Begegnung hingen nicht zuletzt
von den Parteien ab, die Sie in Moskitos, Orks und Straf3en-
staub verwenden: Grashok war lange Zeit in den Klauen
Oswin Puschinskes und hasst den alten Erzmagier aus tiefs-
ter Seele. Sollten Sie also die Kralle der Macht als Entfiithrer
oder Konkurrenz einsetzen, bietet sich der Tairach-Schamane
als Unterstiitzung der Helden an. In diesem Fall hat Grashok
durch Beobachtung der Helden und der Kralle festgestellt,
dass erstere gegen seinen Feind arbeiten, was Grund genug fiir
ihn ist, die Gruppe vor einem Hinterhalt zu warnen oder beim
Wiederfinden einer verlorenen Fihrte zu helfen.

Weitere Méglichkeiten, wie sich Grashok und die Helden un-
ter halbwegs freundlichen Bedingungen iiber den Weg laufen
kénnen, sind:

@ In den Svelltsiimpfen: Eine Gruppe, die sich verirrt hat
oder im Sumpf zu versinken droht, wird von dem aus dem Ne-
bel auftauchenden Schamanen auf den richtigen Weg zurtick-
gefiihrt. Fragen die Helden nach der Motivation ihres Helfers,
antwortet dieser: “Egal ob Brazoraghs Kind oder Glatthaur —
niemand sollte in diesem Schlamm verrecken. Das ist kein gutes
Ende fiir einen Krieger!”
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& Auf der StraBe: Als die Helden aufeine groBere Ansiedlung
(etwa Svellmja) zuhalten, spricht Grashok sie an und bittet um
Unterstiitzung. Er hat vor, in der Stadt Vorrite einzukaufen
(er verfiigt tiber Goldkdrner als Tauschware), will aber die
Glatthiute nicht erschrecken, indem er dort mit seinen Krie-
gern aufmarschiert (auBerdem weil} der gerissene Ork, dass er
einen besseren Preis bekommt, wenn Menschen fiir ihn ver-
handeln). Er bietet der Helden etwas Gold als Lohn fiir ihre
Miihen an.

@ Im Wald: Grashok und seine Leute haben ein Lager auf-
geschlagen. Die Gruppe wird auf ihrem Weg von einem der
Wachposten entdeckt. Grashok, der die Gelegenheit nutzen
will, Neuigkeiten aus den Menschengebieten zu erfahren, lidt
die Helden an sein Feuer ein.

@ Im Gebirge: Der Schamane ist am Oberlauf des Hilval un-
terwegs, um einen Oger zu fangen und ihn sich untertan zu
machen. Als er die Helden bemerkt, die sich in das Revier der
Oger (Unter Menschenfressern, Seite 68) bewegen, warnt er
die Gruppe und schligt ihnen vor, thnen einen Schleichweg
durch das Ogergebiet zu zeigen, wenn sie ihm ihrerseits hel-
fen, einen Oger lebend zu tiberwiltigen.

In jedem Fall versucht Grashok, méglichst viel tiber die Grup-
pe herauszufinden. Der Schamane spricht erstaunlich flieBendes
Garethi und ist in den Briuchen und Sitten der Menschen gut
bewandert. Er erkundigt sich vor allem nach Neuigkeiten aus Lo-
wangen (und hofft, dabei etwas iiber Puschinske zu erfahren).

ScHRiTT FUOR SCHRITT

Wenn Sie statt der beschriebenen offenen Dramaturgie fiir die
Verfolgung einen stirker erzihlerischen Ablauf mit einem kla-
ren roten Faden bevorzugen, finden Sie hier einen Vorschlag.
Das Beispiel geht von folgender Konstellation aus: Die Entfith-
rer sind die Wilden Ur, Lleanne Coulhir hat sich mit Biren-Ben-
ja auf eigene Faust als Konkurrenz an die Verfolgung gemacht.

Nach der Spurensuche am Tatort (und eventuell einem Abste-
cher nach Neu-Lowangen) brechen die Helden in den Sumpf
auf. Zwei Tage lang quilen sie sich mit Schlammléchern und

Moskitos, dann treffen sie auf das Lauernde Verderben (Sei-
te 60) in Gestalt des Grubenwurms. Tags darauf beginnt der
Todliche Regen (Seite 60) und verwandelt die Siimpfe in eine
Todesfalle. Glicklicherweise sind Die Braunpelze (Seite 60)
auf die Gruppe aufmerksam geworden: Die Sumpforks hel-
fen den Helden, wieder sicheren Boden zu erreichen. Da die
Gruppe erkennt, dass auch die Entfiihrer unter diesen Bedin-
gungen nicht weiter durch die Svelltsiimpfe reisen kénnen, be-
geben sich die Helden auf die Svellt-Strafe.

Noch auf dem Kniippeldamm fordern Renos Leute Im Na-
men des Kaisers! (Seite 64) Wegzoll von den Helden. Tags da-
rauf rumpeln ihnen die Planwagen der Dualisten (Das Ende
ist nah!, Seite 62) entgegen, von denen die Gruppe die Be-
statigung erhilt, auf der richtigen Spur zu sein. Dies bestitigt
sich auf der Weiterreise, als die Helden sich in Svellmja nach
Speis und Trank (Seite 62) erkundigen. Als die Gruppe dann
dem Arm des Gesetzes (Seite 63) begegnet, erhilt sie von der
Verwahrerin den Hinweis, dass die Gesuchten vermutlich ver-
suchen, tiber die Hilval-StraBe ins Orkland zu kommen.
Tatsdchlich verlidsst die Fihrte kurz darauf die StraBe. In den
Ausldufern der Wilder landet die Gruppe fast In der Falle
(Seite 65) eines Pelzjigers, reist aber weiter auf den Hilval zu.
Am Fluss angekommen, treffen die Helden Am Lagerfeuer
(Seite 65) auf Lleanne und Biren-Benja, die spéttisch fragen,
was sie so lange aufgehalten hat. Man reist gemeinsam weiter
in die Berge (eventuell nach einer Begegnung mit den Herren
des Hilvals, Seite 65).

Im Gebirge verlieren die Entfiihrer durch einen Fluchtversuch
M’Darrslas Zeit, und der Vorsprung schrumpft. Im Wirtshaus
im Nirgendwo (Seite 67) kénnen die Helden noch einmal ver-
schnaufen, dann geht es in die Blutzinnen, wo Praios’ Auge,
Rondras Zorn (Seite 68) regieren. Nach dem Gewitter sind die
Entfithrer fast eingeholt. Im Eifer der Verfolgung begibt sich
die Gruppe um ein Haar mitten Unter Menschenfresser (Seite
68), doch Grashok Dunkelhand (Seite 98) warnt die Helden
vor der drohenden Gefahr. Mit Hilfe des Schamanen umgehen
die Helden die Oger und stellen die Entfiihrer schlieBlich.

Iod pED SUMPFED am SVELLT

Die Siimpfe im Uberblick

Fihrtensuche: Proben+2, am Tag nach dem Regen +7;
jeweils +Vorsprung in Tagen

Routenplanung: Wildnisleben+2 (nach dem Regen +7),
Orientierung+2; Scheitern kostet /5 Tag pro Probe
Wettervorhersage: Probe+2, um den starken Regen einen
Tag im Voraus zu erkennen

Reittiere: erfordern tiglich eine Abrichten- oder Reiten-
Probe+3

Stimmung: Gefihrliches Terrain, unheimliche Atmosphi-
re. Uberall kénnen verborgene Gefahren lauern, jeder fal-
sche Schritt mag der letzte sein.

Musikalische Untermalung: Ruhige und doch bedrohliche
Musik spiegelt den Charakter der Svelltsiimpfe gut wider.
Tracks aus Horrorfilmen, bei denen etwas im Dunkeln lau-
ert, eignen sich gut, ebenso wie Erdensterns Into The Dark
(und auch auf der CD Into The Green gibt es ein Sumpf-
thema). Auch fremdartige Musik wie Im Rausch der Tiefe
kann eingesetzt werden.

Die ausgedehnten Sumpflandschaften entlang des Svellts, in
die sich die Entfithrer nach der Uberwiltigung ihrer Beute
gefliichtet haben, sind ein gefihrlicher Ort. Nicht genug, dass
die Sumpflécher tédliche Fallen darstellen, wenn man nicht
genau auf den Weg achtet — in den Stimpfen gibt es auch al-
lerlei unangenehmes Getier, von den Zweibeinern, die sich
die unwirtliche Gegend als Heimat auserkoren haben, ganz
zu schweigen.

Die groBte Herausforderung in diesem Gelidnde ist es, iiber-
haupt einen brauchbaren Pfad zu finden. Selbst wenn die
Gruppe sich auf der Fihrte der Entfithrer bewegt, kann es
leicht geschehen, dass tiefer Boden die Verfolgung erschwert
oder eine moorige Fliche auf der falschen Seite umgangen
wird. Daher legt der Held, der die Route bestimmt, tiglich eine
Probe auf Wildnisleben und eine auf Orientierung ab; beide Pro-
ben sind um 2 Punkte erschwert (die SF Sumpfkundig hilft).
Gelingen sie, bewegt sich die Gruppe an diesem Reisetag ein
Feld auf der Karte weiter. Scheitert eine der beiden Proben,
halbiert sich die Reisegeschwindigkeit (so dass nur ein halbes




Feld zuriickgelegt wird). Wenn beide Proben fehlschlagen, ver-
lrert die Gruppe einen ganzen Tag damit, im Sumpfumherzu-
irren, ohne dabei weiterzukommen.

Fihrtensuche-Proben sind im Sumpf grundsitzlich um 2 Punk-
e erschwert (nach dem Regen um 7 Punkte). Falls die Grup-
pe mit Reittieren unterwegs ist, miissen diese gefithrt werden.
Fiir jedes Tier muss sein Besitzer tiglich eine Rerten- oder
Abrichten-Probe+3 bestehen, bei deren Scheitern die Gruppe
Zeit verliert (einen viertel bis halben Tag, je nachdem, wie viele
Tiere Probleme haben).

Neben den nachfolgenden Szenen fiir das Spiel in den Svellt-
simpfen kénnen Sie Ihrer Gruppe jederzeit — vor allem, wenn
die oben beschriebenen Proben scheitern — ein Hindernis in
den Weg legen. Ein paar Beispiele:

< Eingesunken: Ein Held oder Reittier versinkt bis {iber die
Knie im Schlamm und steckt fest. Ein Pferd kann dabei leicht
in Panik geraten und sich verletzen (Abrichten- oder Charis-
ma-Proben zum Beruhigen). Ein Mensch vermag sich mit
etwas Hilfe leicht zu befreien, dabei bleibt jedoch zumindest
cin Stiefel im Schlamm zuriick — und mit unzureichendem
Schuhwerk ist die Weiterreise kein Zuckerschlecken.

> Blubb und weg: Auf einer Wasserfliche wachsende Pflan-
zen spiegeln festen Boden vor, wo nur nasse Schwirze ist. Ein
Held verschwindet plétzlich, als kaltes, triibes Wasser tiber sei-
nem Kopf zusammenschligt. Mit einer Schwimmen-Probe+3
kann er sich selbst retten, ansonsten benétigt er Hilfe seiner
Gefihrten. Beachten Sie eventuelle Wasserangst und die Tat-
sache, dass empfindliche Ausriistung (Papier, Bogensehnen)
unter der Nisse leidet.

< Sumpfloch: Manche Stellen sind lebensgefihrlich. Die
Sumpfstufe (Geographia 121) der Svelltsiimpfe betrigt 2 bis
4. Wenn ein Held einem Sumpfloch zu nahe kommt, legt er
eine um diese Sumpfstufe erschwerte GE-Probe ab, bei deren
Scheitern er zu versinken beginnt. Um sich zu befreien, ist eine
weitere GE-Probe erforderlich, die um die doppelte Sumpfstufe
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erschwert ist; scheitert auch diese, ist er auf Hilfe angewiesen,
um nicht im Sumpf zu versinken. Beachten Sie, dass Helfer
moglicherweise ebenfalls nahe an das Sumpfloch kommen.
@ Nebel: In den Morgen- oder Abendstunden kommt biswei-
len dichter Nebel auf. Binnen Minuten kann man kaum die
Hand vor den Augen sehen. Alle Geridusche wirken unheim-
lich gedidmpft, und ab und zu scheinen dunkle Schatten durch
das Grau zu huschen. Zicht die Gruppe im Nebel weiter, sind
alle Proben um 4 Punkte erschwert. Der Nebel lichtet sich
nach IW3 Stunden.

@ Von Insel zu Insel: Auf einem kurzen Stiick sind die Stel-
len, die ausreichend Haltbieten, klein und weit auseinander, so
dass man von einer solchen ‘Insel’ zur nichsten springen muss.
Athletik-Proben zeigen, ob die Helden wohlbehalten passieren
kénnen oder ob jemand biuchlings im Matsch landet.

ELEnDE BLUTSAUGER.

Im Moor gedeihen stechende Quilgeister in grofier Zahl, von
Moskitos bis zu den gefiirchteten Orkbremsen. Die fliegenden
Blutsauger sind nicht nur léstig, sondern iibertragen manch-
mal auch Krankheiten. Sie kénnen entweder auf die detaillier-
ten Regeln in ZooBotanica 170f. zuriickgreifen oder folgende
vereinfachte Variante wihlen:

Ein Schwarm von Moskitos verursacht bei jedem Held,
der nicht besonders geschiitzt ist (ARMATRUTZ, spezielle
Schutzkleidung, natiirlicher RS oder Mirbelstein) 1 SP pro SR,
die die Gruppe sich im Revier des Schwarms aufhilt. Bei nor-
malem Marschtempo sind die Helden dem Schwarm 1W6+2
SR ausgesetzt; eine eilige Flucht halbiert diese Zeit, bringt aber
das Risiko mit sich, andere Gefahren des Sumpfes zu iiberse-
hen. Falls die Gruppe im Schwarm verbleibt (etwa, weil die
Moskitos wihrend des Lagerns auftauchen), dauert es 2W6
SR, bis der Schwarm gesittigt ist. Zu den SP kommt Juckreiz
(KL und FF je -2 fiir einen Tag), der sich durch bestimmte
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Kriuter lindern ldsst (eine Heilkunde Krankheiten-Probe hal-
biert die Abziige).

Jeder Held, der gestochen wurde, lduft Gefahr (1-2 auf W20),
sich mit Sumpffieber (WdS 155) zu infizieren. Eine gelungene
KO-Probe verhindert die Ansteckung.

LavERODES VERDERBEI

Da die Entfithrer damit rechnen, zumindest ein Stiick in die
Stimpfe verfolgt zu werden, greifen sie zu einer drastischen Me-
thode, eventuelle Verfolger loszuwerden: Bei einem ihrer La-
gerplitze werfen sie absichtlich Essensreste in das schlammige
Wasser und locken damit einen der gefihrlicheren Bewohner
des Sumpflandes an. Wenn die Gruppe den verlassenen Lager-
platz erreicht, lauert hier im Schlamm verborgen ein Gruben-
wurm auf Beute.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ringsum erstreckt sich die braungriine, modernde Moor-
landschaft: schwarz glinzende Wasserflichen, dazwischen
Schilfbiischel und morastige Flichen. Das Summen von
Insekten wird hie und da von einem Gurgeln und Blubbern
unterbrochen. In den feucht-erdigen Geruch mischt sich
ein fauliger, stiBlicher Gestank, den auch die leichte Brise,
die aufgekommen ist, nicht zu vertreiben vermag.

Ein kurzes Stiick vor euch ragt ein flacher Hiigel aus dem
Schlamm. Ein wenig fester Boden inmitten des Sumpfes,
ein Fleckchen Erde, auf dem sogar ein paar Biische wachsen
—wie geschaffen fiir ein Lager. Und tatsichlich sind auf der
Erhebung Reste einer Feuerstelle zu sehen, die noch nicht
allzu alt sein kénnen. Hat eure Beute hier Rast gemacht?
Wieder das Blubbern. Schwefliger Gestank breitet sich aus.

Der Grubenwurm ist in seinem Schlammloch nicht zu sehen,
nur zu riechen: Seine blubbernd aufsteigenden Verdauungs-
gase konnten ihn verraten, falls einem Helden eine Tierkunde-
Probe+8 gelingt (geben Sie je nach TaP* mehr oder weniger
verschwommene Warnungen). Auch die Gabe Gefahreninstinkt
mag helfen, dem kommenden Uberraschungsangriff zu entge-
hen. Der stinkende Wurm wartet, bis seine Opfer in Reichwei-
te sind, schnellt dann schlangengleich aus dem triiben Wasser
und versucht, einen Helden zu packen und in die Tiefe zu
ziehen. Dieses Exemplar ist ausgewachsen (drei Schritt lang,
fast 200 Stein schwer) und durchaus in der Lage, selbst einen
kriftigen Gegner umzureifien.
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Grubenwurm
Biss:INI9+1W6 AT10 PA8 TP1W6+5 DKH*
LeP37 RS4 AuP75 MR6 GS3

*) Wer sich dem Wurm auf DK N néhert, muss wegen des Gestanks
pro KR eine KO-Probe +3 ablegen; pro misslungener Probe 1 SP und
kumulativ -1 auf alle Kampfwerte. Sinkt ein Wert auf 0, wird der
Held ohnméchtig. Wesen mit Sensiblem Geruchssinn kénnen nur
mit Fernkampfwaffen angreifen.
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Grubenwiirmer koénnen weder fliegen noch Feuer speien.
Sie nehmen zwar durch Feuer keinen Schaden, fiirchten sich
jedoch davor. Allen Nahkidmpfern haftet fiir zwei Tage der
Nachteil Ubler Geruch an. Weitere Informationen finden Sie
in ZooBotanica 82.

DiE BRAUVOPELZE

In den Svelltsiimpfen sind kleine Sippen der Mokolash-Orks
(Roter Mond 111f) heimisch. Diese ‘Sumpforks’ zeichnen
sich durch ihr erdbraunes Fell aus und sind, verglichen mit
ihren Briiddern im Orkland, recht friedlich. Eine Begegnung
mit einer Gruppe Mokolash kann den Helden eine kurze Ver-
schnaufpause bieten. Gehen Sie von einer Handvoll Kund-
schafter aus, die sich in einem Schilfboot geschickt durch den
Sumpf bewegen. Falls die Helden gerade lagern, versuchen die
Orks, sie schwimmend zu beobachten, um einzuschitzen, ob
die Fremden eine Bedrohung fiir ihren Stamm darstellen. Im
Nebel kann eine besonders bedrohliche Stimmung aufgebaut
werden, wenn sich dunkle Umrisse aus dem Grau schilen und
erst allmihlich erkennbar werden. EntschlieBen sich die Mo-
kolash, die Gruppe anzusprechen, tun sie das so, dass sich zwei
Unterhindler offen und gut sichtbar nihern, wihrend mindes-
tens vier weitere Orks im Wasser getarnt abwarten, wie sich das
Gesprich entwickelt. Einer der Unterhindler, Mosharr, spricht
brauchbares, wenn auch gebrochenes Garethi.

Die Braunpelze sind Glatthduten gegeniiber recht misstrau-
isch eingestellt, so dass hier Diplomatie gefragt ist. Geschen-
ke (Waffen, Proviant) helfen, die Mokolash freundlicher zu
stimmen. Da sie von den Michtigen des Orklandes und ih-
ren Plinen kaum etwas wissen, haben sie auch keinen Grund,
Schergen des Aikar, die unangemeldet durch ihr Revier tram-
peln, besonders zu unterstiitzen. Hier kénnen folgende Infor-
mationen erlangt werden:

 Der Vorsprung und die ungefihre Richtung der Entfiihrer.
> Die Bestitigung, dass diese eine “nebelweifSe Menschenfrau”
mit sich schleppten.

& Warnungen vor Gefahren der Siimpfe, eventuell auch vor
dem drohenden Regen.

@ Im Siiden der Stimpfe ist es gefihrlich fiir Orks, da dort
etwas oder jemand lebt, den die Mokolash als “zrara” (orkisch:
‘geschuppt’) bezeichnen (die Echsenmenschen der Svellt-
siimpfe, siche Begrenzung: Die Geschuppten). Die Sumpforks
meiden diese Gegend und raten der Gruppe davon ab, in diese
Richtung zu reisen.

Gelingt es den Helden, die Mokolash zu gréBerer Hilfestellung
zu bewegen, nehmen die Sumpforks die Gruppe ein oder zwei
Tage aufihren Schilfbooten mit. In dieser Zeit brauchen keine
Proben gewiirfelt zu werden, und der Vorsprung der Entfiihrer
sinkt um einen halben Tag.

Sollte es zum Kampf kommen, orientieren Sie sich fiir die
Werte der Mokolash an den erfahrenen Khurkach im Anhang
(Seite 123).

TopLicHER REGED

Am fiinften Tag der Verfolgung ziehen dunkle Wolken auf.
Schon bald beginnt es zu regnen — erst feine, kiihle Tropfen,
dann immer stirker. Nach einer Stunde gieBt es wie aus Kii-
beln, und der Regen hilt bis weit in die Nacht hinein an. An
eine Weiterreise ist bei diesem Wetter kaum zu denken (der
Vorsprung verindert sich jedoch nicht, da auch die Entfiihrer
vom Regen behindert werden). Wird die Gruppe (durch eine
Wettervorhersage-Probe+2 oder die Mokolash) gewarnt, kann
sie sich rechtzeitig um die Errichtung eines Lagers kiimmern
(Wildnisleben-Probe+2), ansonsten muss man hastig improvi-
sieren (Wildnisleben+7), um nicht véllig durchnisst zu wer-
den. Klitschnasse Helden regenerieren in dieser Nacht nicht,



:nd es besteht die Gefahr (1-3 auf W20), an Dumpfschidel
WdS 155) zu erkranken.

Das wahre Problem, das der Regen mit sich bringt, zeigt sich
=doch erst am niichsten Tag: Die schon vorher gefihrlichen
Simpfe sind nun eine tédliche, triigerische Wasserfldche ge-
vorden, die nur mehr an wenigen Stellen von festem Grund
zurchbrochen wird. Die unmittelbare Umgebung des Nacht-
zzers der Helden ist véllig tiberschwemmt und es ist nicht

<nken: Bedienen Sie sich nach Belieben bei den oben ange-
“zhrten Sumpfhindernissen, wobei die Sumpfstufe nach dem
Hegen auf 4 bis 5 steigt. Wenn die Gruppe mit Reittieren un-
=rwegs ist, sollte es eine gehorige Herausforderung darstellen,
vieder in halbwegs sicheres Gelidnde zuriickzufinden. Bei die-
s«er Gelegenheit kénnten die Mokolash (erstmals oder erneut)
zuftauchen und je nachdem, wie sich die Helden mit ihnen ar-
zngieren, unschitzbare Helfer oder tédliche Gegner werden.
Unter diesen Bedingungen ist die weitere Reise durch den
Sumpf ein selbstmérderisches Unterfangen. Jeder Held, dem
=:ne einfache Wildnisleben-Probe gelingt (sumpfkundige Helden
~rauchen nicht einmal die), ist sich dessen bewusst. Wenn die
sruppe trotzdem weiter durch die iberschwemmten Stimpfe
-zist. sind ab nun alle Fahrtensuche- und Wildnisleben-Proben
2 den Stimpfen um 7 Punkte erschwert, und jedes Scheitern
~<i ciner Orientierungs-Probe fithrt die Helden auf triigerischen
>rund, in dem sie zu versinken drohen.
Dz die Entfihrer mit denselben Problemen zu kidmpfen ha-
~en. miissen sie nach dem Regen ihren urspriinglichen Plan
zurgeben, abseits der Strafie durch die Stimpfe zu reisen. Statt-
Zcssen begeben sie sich wohl oder tibel auf die Svellt-Strafie
dic einzige Alternative wire ein Durchqueren der Stimpfe in
Zichtung Siiden, aber dabei wiirden sie das Revier der Echsen-
menschen erreichen — eine unkluge Wahl, wenn man mit einer
Z:chtochter der Achaz als Gefangene unterwegs ist). Die Hel-
Zen konnen durchaus auf eine derartige Vermutung kommen,
wenn sie versuchen, sich in die Lage der Verfolgten zu verset-
z=n (erlauben Sie gegebenenfalls Menschenkenntnis-Proben).

BEGRENZVUINIG:
Kein Lanp io SicHT

Lzufen die Helden Gefahr, in die véllig falsche Richtung zu
zizhen, bietet die Natur der Sumpflandschaft eine recht ein-
szche Moglichkeit, ihren Weitermarsch zu blockieren: Ein un-
cassierbarer Streifen schlammigen Wassers, immer wieder von
Szndbinken und Morast unterbrochen, so dass selbst Schwim-
men oder das Fahren mit einem Flof3 schwierig wire. Auf die-
<= Weise kann die Gruppe sanft in eine bestimmte Richtung
zuriickgelenkt werden, da die Helden davon ausgehen sollten,
Zzss auch die Entfithrer einen gangbaren Weg genommen ha-
c<n missen.

AVF DER SVELLT-STRABE

Die Strafle von Lowangen iber Tiethusen nach Tjolmar ist
=ine der wichtigsten Verkehrsverbindungen der Region. Sie
solgt dem Svellt, der ihr seinen Namen gab, und ist generell in
«chlechtem Zustand. Der Teil der StraB3e, der durch die Svellt-
<imptfe fiihrt, ist tiberhaupt nur ein wackliger Kniippeldamm,
ier zwischen Gut Handerthal und Svellmja von Fuhrwerken
nicht befahren werden kann.

BeEGRENZUNG: DiE GESCHUPPTEDN

Sollte die Gruppe tatsichlich zu weit nach Westen oder Siiden
abkommen (etwa, weil die Helden filschlich annehmen, die
Entfithrer wollten in Richtung Khezzara), konnen Sie die Azhla-
zah, die Orkland-Achaz (Roter Mond 122ff.) einsetzen, um steu-
ernd einzugreifen. Die Echsenmenschen sind scheu und lassen
sich nur ungern von Fremden schen, aber wenn die Helden in
ihr Territorium (siidlich vom Zentrum der Altsvelltsiimpfe) ein-
dringen, konfrontieren die Azhlazah sie frither oder spiter.

Die Achaz der Svelltsiimpfe sind nicht besonders zahlreich
und haben unter den Orks und den Menschen der Region
keine Freunde. Sie reagieren daher aggressiv und misstrau-
isch auf alle Eindringlinge, meiden aber den offenen Kampf.
Stattdessen setzen sie erst auf warnende Zeichen (ein in den
Boden gerammter Speer, an dem Felle von kleinen, warmblii-
tigen Tieren hingen), dann auf drohendes Beobachten und
Zischeln im Schutz von Nebel und Dunkelheit. Wenn die
Helden sich nicht abschrecken lassen und es der Gruppe auch
nicht gelingt, eine Gesprichsbasis zu finden (das laute Ver-
kiinden von friedlichen Absichten ist ein guter Anfang, ebenso
das demonstrative Ablegen von Waffen), folgen tiberraschen-
de Angriffe von tauchenden Achaz-Kriegern mit Wurfspeeren
und Blasrohren, deren Bolzen mit Mandragora (WdS 149,
Waffengift der 2. Stufe, IW6 SP und Brechreiz, handlungs-
unfihig / IW3 SP und flaues Gefiihl, +3 auf alle Aktionen)
vergiftet sind.

Die Azhlazah lassen sich méglichst wenig sehen — spielen Sie
damit, dass Ihre Spieler die lingste Zeit tiber nicht wissen, was
da aus dem Nichts angreift. Sie sind in ihrer Heimatumge-
bung kaum zum Nahkampf zu stellen, da sie mit einem gelun-
genen Ausweichen-Mandver jederzeit in den Sumpt abtauchen
kénnen, wo sie im triiben Wasser verschwinden. Nur mit einer
guten Sinnenschirfe-Probe kann man einen geschuppten Arm
erkennen oder gelbe, geschlitzte Augen dicht tiber der Wasser-
oberfliche funkeln sehen.

Aus den Attacken der Achaz sollten die Helden erahnen, dass
auch die Entfithrer dieses Gebiet kaum unbeschadet passieren
konnten. Wenn sie erkennen, dass es sich bei den Angreifern
um eine Art Echsenmenschen handelt, kénnte auch noch die
Vermutung dazukommen, dass M’'Darrsla in diesem Teil der
Siimpfe weitaus mehr Freunde finden sollte als ihre Entfiihrer.
Gelingt es der Gruppe, mit den Azhlazah zu kommunizieren
(sie sprechen nur ein wenig Orkisch und kaum Garethi), versi-
chern diese, dass kein Fremder ihr Gebiet durchquert hat. Wird
der Name M'Darrsla genannt, weckt dieser das Interesse der
Achaz, und nach Threm Ermessen kénnte eine geschickt ver-
handelnde Gruppe auf diese Weise einen geschuppten Fiihrer
durch die Siimpfe erlangen (solange ein Azhlazah die Helden
fithrt, brauchen sie keinerlei Proben zu wiirfeln und kommen
den Entfithrern tiglich einen Vierteltag niher).

Auf der StraBie bereitet das Halten der richtigen Richtung kein
Problem, es sind daher keine Orientierungs- oder Wildnisleben-
Proben nétig. Auch ein Nachtlager lisst sich — in Form eines
Weggasthofs oder einer Ansiedlung — meist problemlos finden.
Die Helden legen auf der Strafie deutlich groBere Tagesstre-
cken zuriick als in anderen Gelidndezonen.

Der grofie Nachteil der Stral3e besteht darin, dass eine Spuren-
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Die Svellt-StraBe im Uberblick

Fihrtensuche: um zu erkennen, wenn die Entfiihrer die
StraBe verlassen, Probe+ 5+ Vorsprung in Tagen
Routenplanung: keine Probe erforderlich

Reittiere: zwischen Gut Handerthal und Svellmja Tempo
wie Reisegruppe zu FuB}, sonst anderthalbfache Reisege-
schwindigkeit

Stimmung: Ein schmaler Streifen Zivilisation in der Wild-
nis — zumindest, was eben im Svellttal als Zivilisation
durchgehen mag.

Musikalische Untermalung: Hier kann das allgemeine
Verfolgungs-Thema verwendet werden. Um zu zeigen,
dass sich die Gruppe durch zivilisierte Gebiete bewegt, bie-
tet sich auch mittelalterliche Instrumentalmusik (Fléten,

Sackpfeifen) an.

suche aufihr aussichtslos ist: Weder auf dem Kniippeldamm in
den Stimpfen noch auf dem ausgetretenen Karrenweg lésst sich
eine Fihrte verfolgen. Die Gruppe ist hier also auf Beobach-
tungen anderer Reisender angewiesen. In Streckenabschnitten,
die die Entfiihrer auf der Strale zuriicklegen, werden sie im-
mer wieder bemerkt. Wenn die Helden Entgegenkommende
befragen oder sich in den Ortschaften an der StraBe umhéren,
kénnen sie immer wieder die Bestitigung bekommen, dass sie
noch auf der richtigen Spur sind.

Ein wichtiger Punkt in der Verfolgung ist der Moment, in dem
die Entfiihrer die StraBe wieder verlassen. Diese Stelle kann
ein Fihrtensucher durchaus entdecken, allerdings nur, wenn
er danach Ausschau hilt (und nicht etwa in einem Gewaltritt
die Strafie entlang prescht). An jedem Tag, an dem die Hel-
den nach Anzeichen dafiir suchen, dass die Entfiihrer von der
Svellt-StraBe abgebogen sind, wird eine Fihrtensuche-Probe
gewiirfelt, die um 5+ Vorsprung in Tagen erschwert ist (Unter-
stiitzung durch andere Helden ist méglich, siehe Seite 54).

@ Gescheiterr: Keine Spur der Entfithrer. Wenn die Fihrte an
diesem Tag die StraBe verldsst, verpassen die Helden den Punkt
und reisen auf der StraBe weiter. Mit einer Begrenzung kann
die Gruppe auf ihren Fehler aufmerksam gemacht werden.
& -4 TaP*: Die Gruppe erkennt, ob die Entfiithrer die Strale
an diesem Tag verlassen haben. Durch die zeitaufwindige Su-
che steigt der Vorsprung um einen halben Tag.

@ gb 5 TaP*: Die Gruppe erkennt, ob die Entfiihrer die Stra-
Be an diesem Tag verlassen haben und bewegt sich dennoch
mit normaler Geschwindigkeit (kein Eilmarsch méglich!).
Die Helden kénnen versuchen, die Entfiihrer zu {iberholen
oder ihren Vorsprung zu verkiirzen, indem sie sich in den
Siimpfen oder im Wald von der Fihrte 16sen und direkt auf
der Strafe weiterreisen (eine durchaus plausible Méglichkeit,
falls sie die Spur verlieren). Dies ist vor allem sinnvoll, wenn
die Helden bereits vermuten, dass die Entfiihrer ins Orkland
wollen, aber offenbar nicht die Thaschpforte ansteuern. In die-
sem Fall liegt nahe, dass die Entfiihrer die Hilval-StraBe errei-
chen wollen. Ein etwaiger Konkurrent der Gruppe (vor allem
Lleanne oder ein Kopfgeldjiger) kénnte dieselbe Uberlegung
anstellen und den Helden spiter in der Szene Am Lagerfeuer
(Seite 65) begegnen. Versucht die Gruppe nach einem Stiick
Reise iiber die StraBe, die Fihrte der Entfiihrer wieder aufzu-
nehmen, wird taglich eine Fahrtensuche-Probe wie oben abge-
legt (Zuschlag je nach Gelindeart+Vorsprung in Tagen), die
dariiber entscheidet, ob der Spurenleser die kreuzende Fihrte
erkennt und wie schnell die Verfolger dabei vorankommen.

Speis vnip Tranok

Wihrend die Gruppe fiir die Reise durch die Siimpfe (hoffent-
lich) genug Proviant bei sich hatte, stellt sich mittlerweile wohl
die Frage nach neuen Vorriten. Die Helden kénnen sich ent-
lang der StraB3e leicht verpflegen, wenn sie iiber ein wenig Geld
verfligen, sollten dabei aber auf den Gedanken kommen, dass
die Entfiithrer dasselbe Problem haben. Entsprechende Nach-
forschungen (oder zufillige Begegnungen) erbringen Hinwei-
se auf die Verfolgten:

@ Die entgegenkommende Fuhrfrau Rina (autbrausend, ein-
dugig) berichtet schimpfend, wie ihr eine Bande von Schwarz-
pelzen einen Sack Dérrfleisch als “Sondertribut” abgepresst
hat (andere Entfithrer haben das Fleisch einfach gekauft und
einen iiberraschend guten Preis gezahlt). Dabei fiel ihr eine
weiBhaarige Frau auf] die von zwei der Kerle bewacht wurde.
< Beim Hof der Familie Holbringer wurden vor ein paar
Nichten Hiihner gestohlen. Spuren am Hiihnerstall lassen
darauf schlieBen, dass es sich um keinen Fuchs oder Mar-
der, sondern mehrere zweibeinige Diebe handelte. Mit einer
Fihrtensuche-Probe+4 findet sich etwas, das auf die Entfiihrer
schlieBen ldsst (zum Beispiel Orkhaare). Wihrend Vater Ger-
bald (hager, gestikuliert viel) das Ungliick beklagt, erkundigen
sich die Zwillinge Linnar und Linara (vier Jahre alt, braunhaa-
rig, naseweis) begeistert nach Heldentaten der Gruppe.

& Die Entfithrer umgehen Ansvell und Svellmja, um Aufse-
hen zu vermeiden, aber einer von ihnen (Yagu, wenn es sich
um die Wilden Ur handelt) wurde in Svellmja losgeschickt, um
Vorrite einzutauschen. Der értliche Krimer Kunbrecht Theu-
erer (rundlich, fahrig, wissrige Augen) erinnert sich an den
seltsamen Kunden, der Wegzehrung fiir eine ganze Gruppe,
Salz und zwei Decken verlangte und mit Biberfellen bezahlte.
Er fragte auch nach “Krdgutern zum Einschlafen”, aber damit
konnte der brave Mann nun wirklich nicht dienen.

Das EnpE ist maH!

Schon der Orkensturm stellte die Dualisten (Roter Mond 119)
des Svellttals auf eine harte Probe ihres Glaubens. Als dann
noch im Efferd 1029 BF der Sternenregen niederging, sahen
manche Gliubige dies als Zeichen, dass der Weltuntergang na-
he und die Strafe Borons unausweichlich sei. Manche wand-
ten sich von ihren Géttern ab, die sie nicht geschiitzt hatten,
doch einige sind nun umso entschlossener, den Geboten der
Himmlischen zu folgen, um im kommenden Weltende errettet
zu werden. Zu diesen gehoren einige unerschrockene Siedler,
die bis vor kurzem im siidlichen Rorwhedansissig waren, nun
aber aufgebrochen sind, um sich ihren Glaubensbriidern und
-schwestern in Neu-Lowangen anzuschlieBen, das Bollwerk
der Rechtgldubigen zu verstirken und den Versuchungen der
AuBenwelt fern zu sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der kiithle Wind schmeckt nach Regen, aber noch blin-
zelt die Praiosscheibe zwischen den Wolken hervor. Auf
der StraBe vor euch rumpeln drei Wigen heran, allesamt
schwer beladen. Ein gutes Dutzend Frauen und Minner
in schwarzer Filzkleidung begleiten die Wigen, und auch
sie tragen schwer: Biindel, Kérbe, Besen — es scheint, als
wiirden sie all ihren Hausrat mit sich fithren. Als sie ni-
her kommen, schaut ein etwa vierzehnjihriger Junge von




einem Kutschbock zu euch, dann ruft er: “Sehet, Frau Mut-
| ter! Eine neue Priifung!” Eine stimmige Frau, die Haare
| streng unter dem bliitenweiBen Kopftuch verborgen, reckt
| missbilligend den Hals, mustert euch und donnert plétzlich
| los. “Nehmet euch in Acht, gotterverfluchtes, gemeines Ge-
' sindel! Wir haben nichts! Wir geben nichts! Und wir kaufen

} auch nichts!”

Die resolute Witwe Alwine Donnerbauer (Mitte vierzig, laut,
unbeirrbar) hat eine Bedrohung ihrer kleinen Gemeinde er-
kannt — woran das im konkreten Fall liegt, hingt von Ihrer
Gruppe ab, aber das Spektrum geht von ldsterlicher Unzucht
(kurze Armel), Dimonenpaktiererei (zwielichtige Zauberge-
stalten), Gétzendienst (Federn an irgendwelchen Kérperteilen)
bis hin zum potenziellen Straenraub (groBe Waffen). Zwei-
fellos handelt es sich — wie Alwines Sohn Harko schon ange-
deutet hat — um eine weitere Priifung der Gétter. Die tapferen
Dualisten machen sich verteidigungsbereit, indem sie Mistga-
beln, Kniippel, Nudelhélzer und dhnliche Watten packen und
finster-entschlossen in Richtung der Helden blicken.

Um die Situation zu entschirfen, miissen die Helden Alwine
von ihren untadeligen Absichten {iberzeugen, was nicht ein-
tach ist. Respektvolles Auftreten hilft; fiir kleine Scherzchen
ist die Dualistin ebenso wenig empfinglich wie fiir Schmei-
cheleien (Eitelkeit ist eine Siinde!), Bestechung (Habgier ist
eine schwere Siinde!) oder gar Frechheiten (Duzen ist der ers-
te Schritt zu Rebellion und Verdammnis!). Mehr Erfolg ver-
spricht die Erwihnung der Familie Rogel (Seite 14), da Alwine
von der Neu-Lowangener Familie bisher nur Gutes gehért hat.
Wahre Wunder wirkt es, sich auf Praiostreu Hauser zu beru-
fen, falls die Helden diesen in Neu-Lowangen kennen gelernt
haben, denn diesen kennt und schitzt die gute Witwe (als jun-
ges Midchen war sie einst gar in ihn verliebt). Wenn die Begeg-
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nung nicht gerade mitten auf dem Kniippeldamm stattfindet,
konnen die Fanatiker natiirlich auch einfach groBriumig um-
gangen werden (die StraBBe blockieren sie griindlich).

Gelingt es, ein verniinftiges Gesprich mit den Dualisten zu
fithren, berichten diese von den zahlreichen Fallstricken, de-
nen sie auf ihrer Reise schon ausgesetzt waren. Dazu zihlen
nicht nur liederliche Schankmaiden, Strafenriuber und wu-
cherische Hindler, sondern auch eine Gruppe finsterer Ge-
stalten, die das Interesse der Helden wecken diirfte: In der
Tat haben die frommen Reisenden die Entfiihrer beobachtet.
Lassen Sie der Gruppe ein paar niitzliche Informationen tiber
den Vorsprung, die Verfassung und die Marschrichtung der
Verfolgten zukommen. Auch M’'Darrsla fiel den Dualisten auf,
sie sind sich jedoch unschliissig, ob die seltsame Frau ein Kind
des Lichts oder eine Spukerscheinung ist.

Falls es zum Kampf mit den Dualisten kommt, erweisen sich
diese zwar kaum als echte Gegner fiir die Helden (Werte fiir
unerfahrene Siedler im Anhang auf Seite 123), sind aber in ih-
rer fanatischen Entschlossenheit recht hartnickig, so dass die
groBte Herausforderung darin besteht, sich ihrer zu erwehren,
ohne sie gleich umzubringen.

DeErR AR DES GESETZES

Zwei Reiter kommen der Gruppe entgegen: Die ehemalige Ver-
wahrerin (Roter Mond 117) Tilka die sichere Hand (35, hochge-
wachsen, flachsblond, leichte Armbrust) und ihr schweigsamer
Kundschafter Bern (31, schwarzer Vollbart, fast zwei Schritt
grof}, Fellkleidung). Sollte einer der Helden gesucht werden,
ist dies ein guter Moment, nervés zu werden, denn Tilka kennt
die meisten Steckbriefe, die derzeit im Svellttal aushingen, ge-
nau. Auch wenn die Verwahrer seit der Zerschlagung des Stid-
tebundes keine offiziellen Gesetzeshiiter mehr sind, nimmt
Tilka ihre Aufgabe noch recht ernst.
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Eine Gruppe, die mit dem Gesetz noch nicht in Konflikt ge-
kommen ist, kann von Tilka und Bern zwar keine Informati-
onen iiber die Entfithrer erlangen (diese haben sich von den
beiden wohlweislich nicht sehen lassen), die beiden sind aber
erfahrene Jiger zweibeiniger Beute und kénnen den Helden
den einen oder anderen Rat geben (vor allem hinsichtlich mog-
licher Ziele der Entfiihrer). Sollte die Gruppe dringend Unter-
stiitzung bendtigen, lidsst sich Tilka vielleicht sogar iiberreden,
die Helden ein Stiick zu begleiten (Bern hat einen Fihrtensu-
chen-Wert von 15).

Imi [TamEen DEs KaiSERS!

Auf einem schlecht einsehbaren StraBenstiick — am besten auf
dem Kniippeldamm in den Svelltstimpfen — stellen sich den
Helden einige abgerissene Gestalten in den Weg. Der Wort-
fihrer, ein breitschultriger Kerl mit blondem Vollbart und
Glatze, stellt sich als Landgraf Thorgur von der Feuchtmark vor,
demditiger und treuer Diener seiner kaiserlichen Majestit Re-
no I. Im Namen seines Herrn erbittet er héflich (unterstrichen
mit einer viel sagenden Geste seiner Armbrust) den Wegzoll
von den erlauchten Reisenden.

Diese Minner und Frauen gehéren tatsidchlich zu Renos wil-
dem Haufen, einer Bande von Widerstandskidmpfern, die sich
um den geistig verwirrten Pelzhindler und selbsternannten
Kaiser Reno (Roter Mond 160) geschart haben. Sie versuchen,
‘Spenden’ fiir die gute Sache, den Kampf gegen die Orkbesat-
zer, aufzutreiben. Dabei verfolgen sie jede Taktik, die ihnen
angesichts der Heldengruppe Erfolg zu versprechen scheint —
unverhohlene Drohungen bei scheinbar wehrlosen Reisenden,
frech-liebenswerte Dreistigkeit bei wehrhafteren Gesellen, bis
hin zu kumpelhafter Freundlichkeit und der Bitte um Unter-
stiitzung, wenn die Helden Sympathie fiir den Widerstand ge-
gen den Schwarzpelz zeigen. Auf einen Kampf lassen sie es
nur ankommen, wenn sie sich im Vorteil glauben, ansonsten
ziehen sie sich nach ein paar Drohungen zuriick. Renos Leute
sind keine typischen StraBenriuber; sie wollen ihre Opfer we-
der téten noch ginzlich auspliindern.

B A . S Al S e A I T, TS a0

Widerstandskampfer
Kurzschwert: INI 11+1W6 AT 13 PA10
Armbrust: INI 11+1W6 FK 15 TP 1W6+6
LeP32 AuP29 RS1 WS7 MR2 GSS8

e e N . wW

TP 1W6+2 DK HN

DurcH WaLp vnop FELD

Wenn die Helden sich mit Renos Spendensammlern arrangie-
ren (durch Wegzoll, Pochen auf die Kameradschaft oder der-
gleichen), stellen die Freischirler eine mégliche Unterstiitzung
der Gruppe dar. Sie kennen die Gegend (auch die Svelltsiimp-
fe) ausgezeichnet, kénnen vor Gefahren und Hindernissen
warnen oder mdgliche Routen der Entfithrer vorschlagen.
Wenn die Gruppe das Vertrauen der Widerstandskimpfer ge-
winnt, nennen diese den Helden ein Erkennungszeichen, an
dem sie Kdmpfer gegen den Schwarzpelz erkennen kénnen:
ein Lirchenzweig mit einem blauen Band (siehe Das Wirts-
haus im Nirgendwo, Seite 67).

Alternativ kénnen die Widerstandskdmpfer auch in den Siimp-
fen eingesetzt werden, da sich dort das Riickzugsgebiet von Re-
nos Bande befindet. Vielleicht kommen sie einer Gruppe zu
Hilfe, die sich verirrt hat oder gar zu versinken droht. Uber ei-
ne ‘Rettungsgebiihr’ kann man dann immer noch verhandeln.

BEGRENZUNG: TiEFHUSEN

Falls die Gruppe den Punkt verpasst, an dem die Entfiihrer
linker Hand von der Svellt-Strafie abzweigen, um sich quer-
feldein zur Hilval-StraBe durchzuschlagen, lisst sich das zu-
nichst durch Aussagen anderer Reisender feststellen: Ab der
Orkval-Miindung gibt es keine Sichtung der Entfiihrer mehr.
Reisen die Helden trotzdem auf der StraBe weiter, erreichen
sie schlieBlich Tiethusen, wo von den kéniglichen Gardisten
zu erfahren ist, dass hier in letzter Zeit niemand angekom-
men ist, auf den die Beschreibung der Helden passt. Auch
den Kriegern der Gravachai (Roter Mond 113), die die ei-
gentliche Macht in der Stadt ausiiben, ist nichts Besonderes
aufgefallen, was die Gruppe durch vorsichtige Erkundigun-
gen erfahren kann.

Die einzige Chance, die Entfithrer jetzt noch einzuholen,
besteht darin, so schnell wie méglich zur Hilval-StraBe auf-
zubrechen und darauf zu vertrauen, dass die Entfiihrer tat-
sichlich ins Orkland wollen und dazu die einfache Route
wihlen, anstatt tiber die Blutzinnen zu klettern (in Tiefhusen
lassen sich Ortskundige finden, die die Helden auf diese Idee
bringen kénnen). Vielleicht verfolgt Thre Gruppe aber auch
bewusst die Taktik, auf der Strafie Zeit zu gewinnen und iiber
Tiethusen zum Hilval zu gelangen, wihrend sich die Ent-
fithrer noch durch die Wilder zwischen Orkval und Hilval
arbeiten. Eine Beschreibung der Stadt finden Sie in Roter
Mond 73ff.

Die Wilder im Uberblick

Fihrtensuche: Proben +0, jeweils +Vorsprung in Tagen
Routenplanung: Orientierung +1; Scheitern kostet ¥2 Tag;
auf freien Flichen keine Probe

Reittiere: anderthalbfache Reisegeschwindigkeit
Stimmung: Friedlich, abseits vom Trubel der Stidte. Wenn
die Stimpfe ein Feind waren, ist der Wald ein Verbiindeter:
Die Verfolger kommen gut voran, Spuren sind gut erkenn-
bar, es gibt Trinkwasser und Jagdbeute. Wer mit ihm zu le-
ben weif}, dem kann der Wald alles geben.

Musikalische Untermalung: Auch die Hintergrundmusik
in den Wiildern sollte eher friedlich und idyllisch sein. Ein-
schligige Nummern finden sich in Soundtracks wie Der
Herr der Ringe oder Gladiator; auch ruhige klassische Mu-
sik kann verwendet werden. Erdensterns Into The Green
ist besonders gut fiir die Stimmung im Wald geeignet.

Die Gelindeart Wald vereint alle Gebiete, die abseits der Stra-
Be liegen und weder Sumpf noch Gebirge sind. Es handelt
sich daher nicht nur um dichte Wilder, sondern in einigen
Gegenden cher um freie Flichen, die von einzelnen Busch-
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:nd Baumgruppen unterbrochen werden. In offenem Gelinde
<ommen Reisende naturgemil schneller voran (deshalb sind
Zizse Felder auf der Meisterkarte gréfer). Die Entfiihrer mei-
Zen solche Stellen, da sie zu wenig Deckung bieten, so dass
2:¢ Helden autholen kénnen, wenn sie der Fihrte nicht in den
Zichteren Wald folgen, sondern parallel dazu den Waldrand
=ntlang reisen und nur ab und zu tberpriifen, ob sie sich noch
o der richtigen Richtung bewegen.

Im Vergleich zu den Siimpfen ist das Finden eines Pfades im
"ald relativ einfach. Der Held, der die Route bestimmt, legt
iglich eine um einen Punkt erschwerte Probe auf Orientie-
ung ab; die SF Waldkundig hilft. Scheitert die Probe, legt die
sruppe an diesem Tag nur ein halbes Feld zuriick. Auf freien
Flichen ist iberhaupt keine Probe erforderlich. Auch die Fihr-
z=nsuche fillt im Wald und auf Wiesen leicht: Die Probe ist nur
:m den Vorsprung in Tagen erschwert.

Prerde stellen in diesem Geldnde, ebenso wie auf der StraBe,
=inen erheblichen Vorteil fiir die Verfolger dar. Eine berittene
sruppe kommt mit anderthalbfacher Geschwindigkeit voran,
‘=gt also alle zwei Tage drei Felder zuriick.

Die Bewegung durch den Wald sollte halbwegs problemlos ab-
‘zufen, um einen Kontrast zu den tddlichen Svelltsiimpfen und
Zen Miihen des Gebirges darzustellen. Wenn Sie trotzdem klei-
nere Hindernisse einbauen wollen, hier ein paar Anregungen:
< Jagdbeute: In den Wiildern treibt sich allerlei schmack-
nattes Getier herum. Ein priichtiger Kronenhirsch (ZooBo-
tanica 110) oder eine Rotte Wildschweine (ZooBotanica 173)
cewirkt vielleicht, dass die Helden das Jagdfieber packt. So
=ann die Gruppe Proviant aufstocken, aber auch wertvolle
Zeit vertrodeln, wenn sie im Eifer der Jagd die eigentliche
Mission vergisst.

< Raubtier: Menschen sind nicht die einzigen Jiger, die im
"Wald unterwegs sind. Auch Grimwdlfe (ZooBotanica 188)
and Waldspinnen (ZooBotanica 178) suchen hier nach Beu-
= und reagieren ungehalten, wenn man ihnen dabei in die
Quere kommt.

& Dorngestriipp: Die Helden verirren sich (etwa als Folge
ziner gescheiterten Orientierungs-Probe) in ein Waldstiick mit
Zicht wuchernden Dornstriuchern. Entweder arbeiten sie sich
‘angsam auf dem Weg zuriick, auf dem sie gekommen sind
und verlieren damit einen halben Tag) oder schlagen sich mit
zeeignetem Werkzeug einen Weg hindurch (detaillierte Regeln
zu Dornicht finden Sie in ZooBotanica 205; vereinfacht kon-
nen Sie je 3 KK- und GE-Proben fordern. Jede gescheiterte
KK-Probe kostet eine halbe Stunde, wihrend jede misslunge-
ne GE-Probe IW6 TP verursacht).

In pER FALLE

Die Gruppe durchquert ein Gebiet, in dem der Fallensteller
Barn Jagd auf einen Biren macht. Die Entfithrer bemerkten
cines seiner Fangeisen, untersuchten es kurz, tarnten es dann
wieder sorgfiltig und setzten ihren Weg in gerader Richtung
rort. Daher liegt mitten auf der Fihrte, der die Helden folgen,
=ine gespannte Birenfalle unter Laub verborgen.
Der vorderste Held (wahrscheinlich der Spurenleser, vielleicht
aber auch ein Kundschafter) legt eine Sinnenschérfe-Probe+8
oder Gefahreninstinkt+2) ab. Bei Erfolg bemerkt er die Fal-
iz im letzten Augenblick, wihrend sein FuBl schon fast den
Ausldser beriihrt. Scheitert die Probe, schnappt das Fangeisen
zu und verursacht 2W6+6 TP, wobei die Wundschwelle fiir
diesen Schaden um 2 Punkte reduziert ist (beachten Sie, dass
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eine erlittene Wunde am Bein auch die GS senkt). Um den
Verletzten aus dem Eisen zu befreien, muss einem Helfer eine
KK-Probe+4 gelingen (+7, wenn es der Eingeklemmte selbst
versucht). Jedes Scheitern verursacht weitere 1IW+3 TP,
Schreie oder Fliiche des Opfers locken zumindest Barn (Mit-
te sechzig, hohlwangig, Lederkleidung) an, dessen Mitgefiihl
mit dem Verletzten sich in Grenzen hilt (er ist besorgt, dass
die Helden seine teure Falle ruinieren und schimpft wegen
der Stérung seiner Jagd vor sich hin). Wenn sie die Szene wei-
ter verkomplizieren wollen (oder eine Méglichkeit brauchen,
Barn davor zu bewahren, dass die Helden ihn erwiirgen),
kénnte zusitzlich auch noch der Borkenbir (ZooBotanica
73), dem die Falle eigentlich gegolten hatte, auf der Bildfli-
che erscheinen.

Am LAGERFEVER_

In der Dimmerung, als sich die Helden gerade nach einem
Platz fiir ein Nachtlager umsehen, entdecken sie im Wald
einen schwachen, flackernden Lichtschein. Bei der Annihe-
rung wird deutlich, dass es sich um ein kleines Lagerfeuer
handelt. Aber wer lagert hier mitten im nichtlichen Wald?
Je nachdem, wie viel Vorsprung die Entfiihrer nach der Mei-
nung der Helden noch haben, kénnte die Gruppe vermuten,
ihre Beute bereits eingeholt zu haben und sich entsprechend
vorsichtig und kampfbereit annihern. Diese Hoffnung ist al-
lerdings nicht berechtigt.

Wer tatsdchlich hier am Feuer sitzt und einen frisch erlegten
Hasen brit, hingt davon ab, welche Parteien Sie in welcher
Rolle verwenden. Sollte es einen Konkurrenten geben, bietet
es sich an, diesen hier zu platzieren. Der Kodex der Waldldufer
und die Gebote der Herrin Travia gebieten es, am Lagerfeuer
Frieden zu halten, und dies achten sowohl Puschinskes Leute
als auch die als mégliche Konkurrenten genannten Kopfgeld-
jager (nicht jedoch die Wilden Ur, falls Sie diese als Konkur-
renz verwenden). Die Helden sollten ebenso viel Anstand
aufbringen, was zu einer interessanten Szene des gegenseiti-
gen Belauerns, Stichelns und/oder Aushorchens fiihren sollte.
Falls Lleanne und Biren-Benja mit im Rennen sind, sollten
Sie dieses Gespann hier am Feuer platzieren und ihnen ein
paar spottische Bemerkungen in den Mund legen, wie lange
die (vor allem minnlichen) Helden gebraucht haben, hierher
zu kommen (Biren-Benja hatte es im Gefiihl, dass die Ent-
fithrer tiber die Hilval-StraBBe wollen, und ist von vorneherein
mehr der StraBe als der Fihrte gefolgt).

Der Friede des Feuers hilt, bis die beiden Parteien am nichsten
Tag ithrer Wege gehen (sofern die Helden nicht schon vorher
etwas anstellen). Was danach passiert, steht in den Sternen —
vielleicht hat die Gruppe aus einem bisherigen Konkurrenten
einen Unterstiitzer machen kénnen, méglicherweise reist man
sogar gemeinsam weiter — oder aber ein gefihrlicher Kontra-
hent weil nun genau, wo die Helden sind und in welchem
Zustand sie sich befinden.

Die HERRSCHER DES HiLvaLs

Je niher die Helden dem Hilval kommen, desto gréBer wird
die Wahrscheinlichkeit, auf einen Trupp von Marrykai (Roter
Mond 113) zu stoBen. Diese Orksippe siedelt seit geraumer Zeit
am Oberlauf des Hilvals und pliindert von dort aus das Umland.
Mit der Zeit wurden die Marrykai verweichlicht und bequem,
da sie das leichte Leben als Besatzer zu schitzen wissen.
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Wenn ein Spihtrupp der Hilval-Orks auf die Helden aufmerk-
sam wird, sehen sie sich die Eindringlinge einmal genauer an.
Durch das Unterholz ist ein Bellen zu héren, und kurz darauf
erklingen aufgeregte orkische Stimmen. Acht Orks in Leder-
riistungen, mit Kurzschwertern und Kurzbdgen bewaffnet,
treten aus dem Gebiisch. Die zwei Hunde, die sie mit sich
fiihren, sind keine orkischen Kriegshunde, sondern Wolfsjiger
(ZooBotanica 115) aus menschlicher Zucht (diese werden von
den Marrykai bevorzugt, da sie viel besser zur Jagd einsetzbar
sind als die unberechenbaren Kriegshunde). Die Szene sollte
im ersten Moment bedrohlich wirken: Die Helden stehen ei-
ner gut bewaffneten Ubermacht gegeniiber.

Der Anfiihrer des Trupps, Breshok Stolzzahn, erkundigt sich
barsch nach dem Woher und Wohin der Helden. Die Marry-
kai sehen sich als rechtmiBige Herrscher iiber dieses Gebiet
und benehmen sich auch so. Breshok (der recht gut Garethi
spricht) ist allerdings nicht halb so schlau oder tapfer, wie er
sich selbst sieht, und mit Schmeicheleien oder einer guten Lii-
gengeschichte ldsst er sich schnell beschwichtigen, wihrend
eine gut dosierte Demonstration der Stirke den Ork dazu
bringt, eher auf Verhandlungen oder einen taktischen Riick-
zug zu setzen.

Diplomatisch geschickte Helden kdnnen es schaffen, die Mar-
rykai auf ihre Seite zu zichen: Falls es sich bei den Entfithrern
um die Wilden Ur handelt, haben diese Breshok im Namen
Khezzaras befohlen, jeden Verfolger aufzuhalten — und der
stolze Marrykai ldsst sich nicht wie ein Lakai herumkom-
mandieren. Andere Entfithrer haben Breshok und seine Leute
mit Geschenken bestochen — was nur bewirkt, dass man ein
etwas groBeres Geschenk in Aussicht stellen muss, damit sie
die Seite wechseln. Gelingt es, Breshok zu iiberzeugen, erfihrt
die Gruppe von ihm den genauen Vorsprung und die Marsch-
richtung der Entfithrer. Auflerdem sind die Hilval-Orks mit

Imi GEBiRGE

Das Gebirge im Uberblick

Fihrtensuche: Proben +4, am Tag nach dem Gewitter +6;
jeweils +Vorsprung in Tagen

Routenplanung: Klettern (am Tag nach dem Gewitter +3),
Orientierung+2; Scheitern kostet ¥ Tag pro Probe
Wettervorhersage: einfache Probe, um das Gewitter TaP*
Stunden im Voraus zu erkennen

Reittiere: anderthalbfache Reisegeschwindigkeit, aber er-
fordern tiglich eine einfache Abrichten- oder Reiten-Probe,
bei Scheitern Pferd verletzt

Stimmung: Erhabene Weite, schroffe, diister-rote Felsen.
Die Zivilisation liegt weit hinter den Helden, und sie na-
hern sich der Grenze zum Reich der Schwarzpelze.
Musikalische Untermalung: Epische und bombastische
Musik — beispielsweise die Filmmusik von Der letzte Mo-
hikaner oder Dvoraks Symphonie aus der Neuen Welt
— unterstreicht die Majestit der Berge. Fiir das Gewitter
oder die Oger sollte ein spannungsgeladener Track ver-
wendet werden; einschlidgige Actionfilme versprechen ei-
nen guten Fund.

In den Auslidufern der Blutzinnen lernen die Helden einen
weiteren gefihrlichen Teil der Wildnis kennen. Das Gebirge
hilt ganz eigene Bedrohungen bereit, und inzwischen haben
sich die Verfolger auch schon recht weit von den Gebieten des
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dem Gelinde vertraut und kénnen den Helden ein paar Ab-
kiirzungen zeigen: In den nichsten zwei Tagen entfallen die
Orientierungs-Proben, und der Vorsprung der Entfiihrer sinkt
um einen halben Tag.

Wenn es zum Kampf mit den Marrykai kommt, verwenden Sie
fiir Breshok die Werte eines erfahrenen Khurkach, fiir seine Leute
die eines unerfahrenen Khurkach (auf Seite 122 im Anhang).

BEGRENIZUNG:
UnBerRUHRTE WiLDmis

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem heiser-ritschenden Ruf flattert ein Eichelhiher
auf. Vorsichtig seht ihr euch um, aber in den Biischen be-
wegt sich nichts. Um euch herum erstreckt sich das tiefe
Griin, und in den schmalen Lichtstrahlen, die durch das
dichte Blitterdach dringen, tanzen Miicken und glitzern-
de Staubkérner.

Je weiter ihr in den Wald vordringt, desto dichter wird
das Unterholz. Zwischen den Striuchern und Biumen
wuchert dichter Farn, saftige, dicke Wedel, die euch bis
zur Brust reichen. Wie ein smaragdgriines Meer breitet
sich der Farnteppich aus — und nicht eine der Pflanzen
ist geknickt. Zwischen den tiefer hingenden Zweigen und
den Farnstauden spinnen kleine, gelb-schwarz gebidnder-
te Spinnen ihre Netze, jedes davon fast einen Schritt im
Durchmesser.

Die Spinnen sind harmlos, aber ihre Netze und die unversehr-
ten Farnstauden zeigen deutlich, dass hier schon seit lingerer
Zeit kein menschengroBes Lebewesen mehr durchgekommen
ist: Die Gruppe ist auf dem falschen Weg.

Svellttales entfernt, in denen man hoffen kann, auf ein freund-
liches Gesicht oder eine helfende Hand zu treffen. Jenseits der
zerkliifteten Gipfel, deren Felsen an manchen Stellen vom ei-
senhaltigen Wasser der Gebirgsbiche rostrot gefirbt sind, be-
ginnt das Orkland — und damit das Revier des Feindes.

Im Gebirge ist die Wahl des richtigen Weges wichtig, um nicht
durch Felsspalten oder Steilstiicke zu Umwegen gezwungen
zu werden. Die Spur der Entfiithrer zeigt der Gruppe zwar eine
ungefihre Richtung, ist auf dem steinigen Boden aber keine
durchgehende Fihrte. Daher muss der Fithrer der Gruppe
tiglich eine einfache (am Tag nach dem Gewitter um 3 Punk-
te erschwerte) Probe auf Klettern und eine um 2 Punkte er-
schwerte auf Orientierung ablegen (die SF Gebirgskundig hilft).
Gelingen sie, bewegt sich die Gruppe an diesem Tag ein Feld
auf der Karte weiter. Scheitert eine der beiden Proben, halbiert
sich die Reisegeschwindigkeit (so dass nur ein halbes Feld zu-
riickgelegt wird). Wenn beide Proben fehlschlagen, erreicht die
Gruppe einen Punkt, an dem sie nicht weiterkommt (einen
Abgrund oder Uberhang), muss ein Stiick zuriickgehen und
verliert so den ganzen Tag.

Ein Vorteil, den die Verfolger im Gebirge haben, ist der Um-
stand, dass die Entfiihrer (zumindest, wenn es sich um die
Wilden Ur oder die Kralle der Macht handelt) nicht besonders
bergerfahren sind. Wiirfeln Sie also spitestens in dieser Ge-
lindezone auch fiir die Entfithrer solche Klettern- und Orien-



rrerungs-Proben. Ein Scheitern zieht den oben beschriebenen
Zeitverlust nach sich.
Fihrtensuche-Proben sind um 4 Punkte erschwert (am Tag
nach dem Gewitter sogar um 6 Punkte). Reittiere erlauben
zwar eine Steigerung des Marschtempos um die Hilfte, es gibt
aber immer wieder Stellen, an denen Pferde Probleme haben.
Daher muss jeder Reiter tiglich eine einfache Reizen- oder
Abrichten-Probe bestehen, bei deren Scheitern sein Tier sich
verletzt (IW6+4 TP an einem Bein, die das Tier fiir die wei-
tere Verfolgung unbrauchbar machen, wenn sie nicht geheilt
werden kénnen).
Neben der folgenden Sammlung von Szenen fiir die Verfol-
zung in den Blutzinnen kénnen Sie auch im Gebirge — vor
allem bei gescheiterten Proben — jederzeit Hindernisse fiir die
Helden einbauen. Ein paar Beispiele:
< Steilstiick: Eine Stelle muss unter Zuhilfenahme von
Hinden und FiiBen {iberwunden werden (Klettern-Probe+3
tir jeden Helden, IW6+2 TP beim Scheitern). Reittiere miis-
sen sehr vorsichtig gefiihrt werden (Reizen- oder Abrichten-
Probe+5, sonst Verletzung wie oben).
> Wildbach: Ein reilender, zwei Schritt breiter Bach bildet
nicht nur ein Hindernis, das iberwunden werden will, son-
dern hat es auch den Entfithrern erméglicht, ihre Fihrte zu
verwischen, indem sie ein Stiick im Bachbett marschierten.
Die nichste Fihrtensuche-Probe ist um weitere 3 Punkte er-
schwert.
< Raubvogel: Die Helden kommen dem Horst eines Habichts
ZooBotanica 105) zu nahe, so dass der Greifvogel sein Gelege
gegen die Eindringlinge verteidigt. Alternativ kénnte es sich
auch um einen der beriichtigten, Magie hassenden Nachtwinde
ZooBotanica 140) handeln.
< Echo: Ein unbedachter Ruf trigt im Gebirge weit. Zu laut
gesprochene Worte hallen von den rétlichen Felsen wieder,
warnen moglicherweise die Entfiihrer und kénnen mit etwas
Pech einen Steinschlag auslésen (zum Schaden siehe Gestellt!
auf Seite 69).

Das WirTsHAUS
im [TiRGEDNDWO

I[rgendwo in den Ausliufern der Blutzinnen steht ein Holz-
zebidude mit Steinfundament, dessen GroBe (acht mal zehn
Schritt) es von einer Holzfillerhiitte oder Bauernkate deutlich
unterscheidet. Die schmalen Fenster sind fir eine Verteidigung
zut geeignet, und das Dach ist mit unbrennbaren Schieferplat-
en gedeckt. Dies ist das Weggasthaus Zum Sandwirt, das zu
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Zeiten des Stidtebundes von Reisenden, Fallenstellern und
Pelzhdndlern gern besucht wurde.

Heute ist das Haus ein Stiitzpunkt des Widerstandes gegen die
orkischen Besatzer, denn Breg Neersander, der ‘Sandwirt’, ist ein
glihender Widerstandskdmpfer, der den Tag herbeisehnt, an
dem der Schwarzpelz wieder ins Orkland zuriickgejagt wird.
Da dieser Tag aber wohl noch fern ist, betreibt Breg (Ende drei-
Big, schmale Statur, harte Augen) sein Wirtshaus als Fassade,
hinter der unerschrockene Frauen und Minner den Kampf ge-
gen die Orks fortfithren (oder zumindest planen, wihrend sie
patriotische Lieder singen und selbstgebrannten Schnaps trin-
ken). Die Orks der Umgebung halten das Haus fiir ein norma-
les Gasthaus, da sie nicht genug von menschlicher Gesellschaft
und Wirtschaft verstehen, um zu erkennen, dass sich oft ver-
dichtig viele Giste in dem abgelegenen Hof versammeln.

Hier konnen die Helden — wohl zum ersten Mal seit lingerer
Zeit — gastliche Aufnahme finden. Fremden gegeniiber spielen
der Wirt, seine Tochter Rike (18, burschikos, Minnerkleidung,
beingstigender Raufen-Wert) und die anwesenden Widerstind-
ler einen ganz normalen Herbergsbetrieb vor. Der Schnaps ist
gut, der Eintopf ertriglich, die Strohsicke sind halbwegs sau-
ber. Auf dem Stammtisch steht eine Vase aus Ton, in der aber
keine Blumen, sondern Lirchenzweige stehen. Die Zweige
sind mit einem blauen Band geschmiickt. Dieses Erkennungs-
zeichen der Widerstandskdmpfer kénnte den Helden aus der
Begegnung mit Renos Spendensammlern (Im Namen des
Kaisers! auf Seite 64) bekannt sein.

Der ‘Sandwirt’ kann verschiedene (auch mehrere) dramaturgi-
sche Zwecke erfiillen, je nachdem, was gerade benétigt wird:
@ Erholung: Wenn die Gruppe durch die Strapazen der Ver-
folgung erschopft oder geschwicht ist, wirken eine Nacht in
sicheren Mauern und ein heier Eintopf Wunder. Die Regene-
ration ist um 2 Punkte erh6ht, und Verwundete finden in Breg
einen geschickten, wenn auch ruppigen Wundarzt vor (TaW
Heilkunde Wunden 12, kleiner Heilkrdutervorrat).

© Komische Einlage: Als Auflockerung der verbissenen
Jagd bietet das Theaterspiel der Méchtegern-Widerstands-
kimpfer einige Méglichkeiten. Schildern Sie, wie einzelne
Giste verschworerisch zwinkernd Parolen fliistern und auf
verstindnislose Blicke hin pfeifend das Thema wechseln. Mit
zunehmendem Schnapskonsum wird die Fassade im Laufe des
Abends immer diinner, bis sich die Anwesenden mit Helden-
geschichten zu tibertrumpfen versuchen und schlieBlich Das
Lied vom Svellt anstimmen.

& Unterschwellige Bedrohung: Das Versteckspiel der Ein-
heimischen kann aber auch bedrohliche Ziige annehmen. Ab-
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weisende Mienen, immer wieder Tuscheln hinter dem Riicken
der Helden, kleine Gesten, die offensichtlich eine versteckte
Bedeutung haben — all das sind Elemente, die die Gruppe
firchten lassen sollten, in einer Rduberhéhle gelandet zu sein.
Falls ein Halbork oder Ork in der Gruppe ist oder die Helden
sich als Orkfreunde zu erkennen geben, wird die vermeintliche
Bedrohung eine duBerst reale.

©» Informationsquelle: Die Widerstandskdmpfer kennen die
Umgebung und kommen viel herum, so dass Sie hier nach Be-
darf Beobachtungen tiber die Entfiihrer vermitteln kénnen.
Sollte es zu einer Auseinandersetzung mit den Anwohnern
kommen, verwenden Sie die Werte fiir Widerstandskimpfer
(Seite 64) und erfahrene Siedler (im Anhang auf Seite 123).
Die Widerstandskdmpfer setzen ihre Waffen nur ein, wenn ein
ernsthafter Kampf entbrennt, nicht aber in einer freundschaft-
lichen Wirtshausrauferei.

Praios’ AUGE, RonbRrAS ZORH

Im Gebirge kann das Wetter innerhalb kiirzester Zeit umschla-
gen. Nachdem die Helden einen schweiBtreibenden Aufstieg
unter der erbarmungslosen Glut der Nachmittagssonne hinter
sich gebracht haben, dreht der Wind plétzlich und frischt auf.
Was zuerst wie eine hochwillkommene Abkiihlung aussicht,
wird schnell zur Gefahr, denn aus ein paar harmlosen Wolk-
chen bildet sich rasch eine pechschwarze Gewitterfront. Schon
zerreiBt Rondras Blitzstrahl den verdunkelten Himmel, der
Wind wird zum briillenden Sturm, und schwere Regentropfen
prasseln herab.

Wenn einem Helden eine Wettervorhersage-Probe gelingt, er-
kennt er die drohenden Anzeichen des Unwetters schon TaP*
Stunden vorher, so dass die Gruppe sich vorbereiten kann.
Um einen Unterschlupf zu improvisieren, miissen 15 TaP*
mit Wildnisleben-Proben angesammelt werden (eine Probe
pro Stunde erlaubt). Wird die Gruppe schutzlos vom Gewitter
tiberrascht (oder beschliefen die Helden, durch das Unwetter
weiterzureisen), bricht um sie herum der Weltuntergang los:
peitschende Sturmbéen drohen, die Wanderer von den Fiilen
und in Felsspalten zu reilen (Kérperbeherrschungs-Proben),
innerhalb kiirzester Zeit sind die Helden véllig durchnisst,
und jeder von ihnen liuft Gefahr (1-3 auf W20, 1-6, falls der
Held schon einmal eklatant gegen Rondras Gebote versto-
Ben hat), vom Blitz gestreift zu werden (3W6+6 TP). Einer
Gruppe von aufrechten Recken, die mit einem Gebet an die
Sturmherrin auf den Lippen unbeirrt durch das Unwetter
stapft, konnen Sie die Blitze ersparen und sogar den Vor-
sprung der Entfiihrer um einen halben Tag verringern, da sich
die Schurken vor Rondras Zorn verkriechen und so kostbare
Zeit verlieren.

UntTer M EONSCHEOFRESSERII

Je niher die Helden dem Hilvalskopf, jenem héchsten Gipfel
der Blutzinnen, an dessen Ful} der Hilval entspringt, kommen,
desto grofer wird die Gefahr, auf Oger zu stofien: In dieser Ge-
gend haben sich etliche der Menschenfresser angesiedelt, die
sich in den Orkkriegen aus der Sklaverei der Schwarzpelze be-
freien konnten. Die Oger leben in kleinen Familienverbinden
ohne gréfere Sozialstruktur, doch eint sie ithr Hass auf ihre
chemaligen Herren und ihr Hunger auf alle anderen Reisen-
den. Das Revier der Menschenfresser ist daher fiir die Entfiith-
rer ein ebenso gefihrliches Gebiet wie fiir die Verfolger.

Das Liep vom SvELLT
(gesungen zur Melodie vom ‘Lied des Volkes’
aus Les Misérables)

Horst du, wie der Svellt erklingt,

Von uns’rem Kampf erzihit der Wind.
Das ist die Melodie von Menschen,
die nicht Orkensklaven sind!

Jedes Herz schligt, wie es kann,
Unsere Herzen trommeln laut.

Und wir ziinden den Schwarzpelz an,
Wenn der Morgen graut!

Wenn der Kaiser Reno ruft,

Erbebt der Ork vor uns’rem Schrei!
Und dann saubern wir den Svellt
Von aller Orkentyrannei!

Drum schlief3t euch uns an
Jede Frau, jeder Mann, und seid frei!

- Horst du, wie der Svellt erklingt. ..

Erste Anzeichen, dass die Gruppe Ogergebiet betreten hat,
sind ominds in der Sonne bleichende Knochen (von einem
Steinbock, Ork oder Mensch). Mit einer Filrtenlesen-Probe
entdeckt man immer wieder Spuren von riesigen, nackten Fii-
Ben. Wenn schlieBlich ein ranziger Fettgeruch wahrzunehmen
ist, ist es fast schon zu spit.

Lassen Sie zuerst einen einzelnen Oger auf die Gruppe tref-
fen. Der Unhold ist zwar ein zdher Gegner, aber iiberwind-
bar (Werte fiir die Menschenfresser finden Sie im Anhang auf
Seite 123). Nach und nach entdecken die Helden dann aber,
dass es hier von den Menschenfressern nur so wimmelt — wenn
man nicht aufpasst, hat man schnell eine hungrige Horde von
bleichen Riesen auf den Fersen. Um das Ogergebiet unverdaut
zu verlassen, gibt es mehrere Moglichkeiten:

@ Ungesehen durchqueren: Oger haben einen guten Ge-
ruchssinn und sind bei aller Dummbheit recht geschickte Jiger.
Lassen Sie die Gruppe mit Schleichen- und Verstecken-Proben
schwitzen und schildern sie, wie hinter dem nichsten Felsen
ein schnaufendes Schniiffeln niher zu kommen scheint.

@ Ablenkung: Ein geschicktes Ablenkungsmanéver — Lirm,
Rauch, Zauberei; das Zuriicklassen von Vorriten oder eine
Blutspur — kann die Menschenfresser in die Irre fithren.

@ Drohgebirde: Falls es den Helden gelingt, so gefihrlich zu
wirken, dass sogar eine Ogermeute abgeschreckt wird, haben
sie sich ihre Passage redlich verdient. Immerhin sind die Men-
schenfresser duBerst abergliubisch.

@ Oger als Waffe: Eine besonders raffinierte, wenn auch ris-
kante Vorgehensweise wiire es, zu versuchen, die Oger auf die
Entfiihrer zu hetzen (durch entsprechende Spuren, geschick-
tes Verhandeln oder Magieeinsatz). Die Helden sollten sich
dann aber tiberlegen, wie sie verhindern, dass auch M'Darrsla
im Kochtopf landet.

BEGRENZzUNG: ScHLUCHT
vnp STeiLwanp

Das Gelidnde in den Blutzinnen bietet eine einfache Moglich-
keit, zu verhindern, dass die Gruppe eine véllig falsche Rich-



tung einschligt: Entsprechende Hindernisse zeigen, dass die
Entfiihrer hier ganz eindeutig nicht weitergekommen wiren,
es sei denn, sie hitten sich Fliigel wachsen lassen.

BEGrRENZzUunG: DiE SKLAVED-
jAGER von ORRAKHAR_

Falls die Helden filschlich annehmen, die Entfiihrer wiirden
einen Weg quer tiber die Blutzinnen wihlen, und dementspre-
chend versuchen, das Gebirge vor dem Hilvalskopf zu tiber-

GESTELLT!

SchlieBlich ist es soweit: Die Helden haben ihre Beute erreicht!
Fiir die Gestaltung des Finales ist es von entscheidender Be-
deutung, ob die Verfolger bemerkt wurden. Sollte die Gruppe
unentdeckt an die Entfiihrer herangekommen sein, wihlen die
Helden den Ort der Konfrontation und kénnen sich Eigen-
heiten des Geldndes zunutze machen, um beispielsweise einen
Hinterhalt vorzubereiten. Falls aber die Entfiihrer rechtzeitig
erkennen, dass ihnen jemand dicht auf den Fersen ist, werden
sie ihrerseits versuchen, eine giinstige Position zu erreichen,
um sich ihrer Verfolger zu entledigen.

Je nachdem, in welchem Gelinde es zum Aufeinandertreffen
der Gegner kommt, bieten sich verschiedene Méglichkeiten:
< Gebirge: Eine Partei, die eine héher gelegene Position er-
reicht, hat einen taktischen Vorteil gegeniiber ihren Feinden:
Der Einsatz von Fernkampfwaften ist erheblich effektiver, wenn
der Schiitze einen erhohten Standort nutzen kann. Wenn genug
Zeit zur Vorbereitung bleibt, kann man versuchen, einen Stein-
schlag auszul6sen und den Feind unter Felsbrocken zu begra-
ben 3W6+5 TP, kann mit Ausweichen+3 vermieden werden).
© Wald: Die Uniibersichtlichkeit des Geldndes erleichtert im
Wald Hinterhalte. Buschwerk und Unterholz bieten Deckung,
Hohlwege erméglichen es, dem Feind an einer Engstelle auf-
zulauern. Mit ein wenig Zeit und geeignetem Werkzeug lassen
sich einfache Fallen improvisieren, angefangen von Fallstricken
und —schlingen, die das Opfer umreiflen oder gar kopfiiber von
einem Baum zappeln lassen (Fallenstellen+3, Sinnenschéirfe+5
zum Bemerken) bis hin zu Baumstimmen, die auf den Geg-
ner stiirzen (Fallenstellen+7, Sinnenschérfe+5 zum Bemerken;
2W6+4 TP Ausweichen+2 zum Vermeiden). Fiir waldkundige
Kimpfer bietet es sich an, nach einem rasch gefithrten Angriff
sofort wieder in den Schutz des Unterholzes abzutauchen und
den Feind in eine vorbereitete Falle zu locken oder ihn im Di-
ckicht durch Fernkampfattacken zu zermiirben.

@ Sumpf: Sollte es tatsichlich schon im Sumpf zur Konfronta-
tion mit den Entfiihrern kommen, versuchen diese, die Helden
in ein Sumpfloch zu locken. Dazu tiuschen sie einen Angriff
vor, den in Wahrheit nur zwei Kampfer fithren. Nach ein paar
Attacken ergreifen diese die Flucht in den Sumpf, wobei sie
einen schmalen Streifen festen Bodens nutzen. Verfolger, die
nicht auBergewshnlich gut Acht geben (Sinnenschérfe+5), lau-
ten Gefahr, zu versinken. Eine Rettungsaktion kostet wertvolle
Zeit und ermdglicht es den Entfiithrern vielleicht, zu entkom-
men. Im Schlamm feststeckende Helden und ihre Retter sind
auBerdem ein vortreffliches Ziel fiir Fernkimpfer.

Uber den Erfolg eines Hinterhalts entscheiden in jedem Fall
vergleichende Verstecken- und Sinnenschérfe-Proben. Beachten
Sie, ob jemand, dem aufgelauert wird, tiber die Gabe Gefahren-
instinkt verfiigt (wie etwa der Ork Yagu).

queren, kommen sie der Orkstadt Orrakhar (Roter Mond 43)
gefihrlich nahe. In den Blutzinnen sind immer wieder Trupps
von mit Kriegshunden (Seite 123 sowie ZooBotanica 113) aus-
gestatteten Sklavenjigern unterwegs, die verwendet werden
kénnen, um die Helden in eine giinstigere Richtung zu trei-
ben. Gelingt es der Gruppe, einen Trupp zu bezwingen und
einen Sklavenjiger zu befragen, ldsst sich herausfinden, dass
die Entfiihrer nicht im Umkreis von Orrakhar gesehen wur-
den. Verwenden Sie fiir die Sklavenjiger die Werte fiir erfahre-

ne Khurkach (Seite 123).

IMM'DarrsLa aLS GEIiSEL

Skrupellose Entfithrer versuchen, ihre Gefangene als zusitzli-
chen Trumpf zu verwenden. Die Schamanin wird abseits des
Kampfplatzes von ein bis zwei Personen bewacht. Zu passen-
der Gelegenheit (wenn es so aussieht, als wiirden die Helden
ihre Gegner tiberwiltigen; vielleicht auch, um einen l4stigen
Fernkdmpfer oder Zauberer niher zu locken), kommt ein
Bewacher weit genug aus seiner Deckung, dass man ihn und
M'Darrsla gerade erkennen kann, und droht, der jungen Frau
die Kehle durchzuschneiden, wenn die Helden sich nicht er-
geben. An dieser Stelle konnten auch Verhandlungen zwischen
den Helden und den Entfiihrern beginnen (falls die Gruppe
irgendetwas anzubieten hat).

Um die Geisel zu befreien, hilft vor allem Magie: Zauber, die
den Bewacher lihmen, verwirren oder beeinflussen, sind eben-
so niitzlich wie ein auf die Geisel gesprochener PARALYSIS,
der das steinhart gewordene Opfer gegen Waffengewalt schiitzt.
Fiir einen Fernkimpfer besteht die Méglichkeit, den Geisel-
nehmer mit einem gezielten Schuss auszuschalten, allerdings
sollte dieser Schuss lieber gut sitzen: Wenn dem Bewacher eine
um die halben erlittenen SP erschwerte Selbstbeherrschungs-
Probe gelingt, kann er M'Darrsla noch eine schwere Verlet-
zung beibringen (2W6+8 SP, eine automatische Wunde). Wird
der Geiselnehmer mit Schadenszaubern bekimpft, gilt diesel-
be Regelung.

Sollte die Gruppe Unterstiitzung bei der Auflssung der Gei-
selsituation benétigen, kénnte M’Darrsla ihren Bewacher kurz
ablenken oder sich halb losreien, um den Helden eine Gele-
genheit zum Eingreifen zu geben.

DEer KamPF

Wie genau die Auseinandersetzung verlduft und endet,
hingt von Ihren Spielern, aber natiirlich auch von den Ent-
fihrern ab: Die Wilden Ur (Kampfwerte im Anhang auf
Seite 120) wollen ihrem Herrn auf keinen Fall mit leeren
Hinden entgegentreten, weshalb sie bis zum Tod kidmpfen.
Eine Flucht kommt fiir sie nur in Frage, wenn sie mit ihrer
Gefangenen entkommen kénnen. Andere Entfiihrer (oder
Diebe) sind womdglich eher bereit, ihre Haut zu retten, in-
dem sie sich ergeben oder unter Zuriicklassung ihrer Beute
das Weite suchen.

Falls das Kampfgeschick sich gegen die Helden wendet, soll-
ten diese sich tiberlegen, ob es nicht besser wire, das Gefecht
abzubrechen. Zwar ist es nicht besonders klug, sich den Hi-
schern des Aikar Brazoragh zu ergeben, aber wenn die Grup-
pe einen geordneten Riickzug antritt, muss sich der Anfiihrer
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MvusikaLiscHE Vnoter-
MALUNG DES FIMALES

An dieser Stelle ist dramatische und schnelle Musik ge-
fragt: Erdensterns Into the Red wurde eigens zur Un-
termalung von Kampfszenen geschaffen, aber auch
einschligige Soundtracks (von Fluch der Karibik bis hin
zu Herr der Ringe) bieten brauchbare Titel.

der Orks gut tiberlegen, ob er Zeit damit vergeuden will, ithnen
nachzujagen. So kénnten die Helden entkommen und die
Verfolgung eventuell sogar fortsetzen, um einen neuen An-
lauf zur Befreiung der Gefangenen zu unternehmen. Andere
Entfiihrer begniigen sich moglicherweise damit, Verfolger, die
sich ergeben, zu entwaffnen und gefesselt zuritickzulassen, so
dass die Helden sich mit etwas Gliick in ein oder zwei Tagen
befreien kénnen.

Das Kinbp DES SILBERINEND ITTONODES

Die gerettete M'Darrsla dankt den

Helden (Hinweise zur Darstel-

lung der eigeborenen Schamanin finden Sie auf Seite 118).
Sie ist durch ihre Gefangenschaft und die Strapazen der Reise
ein wenig mitgenommen, aber nicht ernstlich verletzt (8 LeP
fehlen, 6 Punkte Erschopfung). Ihre wichtigsten Besitztiimer,
der Schuppenbeutel und das Schamanenzepter, finden sich
im Gepick der Entfithrer. Ist einer ihrer Befreier in besonders
schlechtem Zustand, bietet M’Darrsla an, ihm mit einer Geist-
heilung (WdZ 158) zu helfen.

Die junge Frau erzihlt, dass sie vor einigen Tagen (der Zeit-
punktist deckungsgleich mit dem Finale von Auf Fuchspfoten)
von einer starken Vision iiberwiltigt wurde. In der Zeit danach
sah sie in Triumen und Visionen immer wieder einen Stern
vom Himmel stiirzen, manchmal erfiillt von einem silbernen
Strahlen, manchmal rétlich glimmend wie ein Stiick Kohle,
verbunden mit einem Namen, der in ihrem Kopf widerhall-
te: Vashrak. Threr Intuition folgend zog es sie nach Lowangen
(dem Ort, an dem sich die Sternengabe aktivierte), doch vorher
geriet sie in die Klauen der Wilden Ur.

Die Schamanin fiihlt, dass es sich bei Vashrak um einen H’Shirr
(Rssah: ‘heiliger Ort’) der Orks handelt. Dort, dessen ist sie sich
sicher, liegt das Geheimnis der gefallenen Sterns verborgen.
Vashrak liegt ihrem Geftihl nach “Jenseits der blutroten Berge,
aber nicht allzu fern von ihrem Schatten” (also wohl irgendwo
im Ostlichen Orkland). M'Darrsla selber fiihlt sich aber nicht
besonders zu diesem Ort hingezogen (sie will also auch nicht
unbedingt dorthin), sondern nur zu der Sternengabe selbst.
(Dies ist ein Fehlschluss M‘Darrslas. Durch die Heftigkeit der
Vision wirkt der Eindruck immer noch nach und erzeugt ein
falsches Gefiihl der Verbundenheit mit der Sternengabe, die
ihre Aufgabe bereits erfiillt hat.)

Dariiber hinaus kann M’Darrsla die folgenden Informationen
beisteuern, falls die Wilden Ur die Entfithrer waren:

@ Die Orks suchten offensichtlich nach der Sternengabe. Ei-
ner von ithnen — Kharrschai — fragte sie mehrmals nach dem
“hetligen Stein, der vom Himmel fiel”. Es gelang ihr, ihm weis-
zumachen, dass sie nicht wiisste, wo der Stein sich befindet.
@ Aus Gesprichen der Schwarzpelze untereinander schnapp-
te sie auf, dass man sie zwar zum Aikar Brazoragh bringen
wollte, aber interessanterweise ausdriicklich nicht nach Khez-
zara. Der “heilige Stein” ist offenbar von gréBter Bedeutung
fiir den Herrn der Orks. (Kharrschai, der drei Jahre nach der
Sternengabe suchte, zog aus der neuen Anweisung des Aikar,
M’Darrsla zu entfithren, den falschen Schluss, sie wiirde den
Weg zu dem gefallenen Stern weisen.)

Die junge Schamanin fithlt immer noch instinktiv, wo sich die
Sternengabe befindet. Wenn die Helden ihren Fund mit sich
fiihren, spricht M'Darrsla sie darauf an und bittet darum, den

gefallenen Stern in Augenschein nehmen zu diirfen. Sie kann
aber keinen Grund dafiir nennen, warum die Sternengabe auf
sie eine derartige Anziehungskraft austbt.

Sobald der Stein unverhiillt in M’'Darrslas Nihe gebracht wird,
reagiert die Sternengabe. Ein silbriger Glanz geht von ihr aus,
an Mondlicht erinnernd, der stirker wird, je niher M’Darrsla
kommt. Beriihrt die junge Frau den Stein (und das tut sie,
wenn man sie nicht aktiv daran hindert), strahlt die Sternen-
gabe hell auf. M'Darrslas Augen weiten sich, dann beginnen
auch sie, in diesem silbernen Licht zu leuchten. Die Miene der
Frau ist ausdruckslos, aber ihre Finger streichen zirtlich tiber
den Stein, wihrend ihre Lippen Worte formen: “HVashrak,
kh’Sar Tisr-Nurchaz shrazz! Ssahh shakazz, tso’zra, ehhn-zzhes
...” (Rssah: “Heiliges Vashrak, wo die Seelen der Nachtschuppigen
(-pelzigen?) ruhen! Das Steinerne Tor, riesig, uralt ...”) Langsam
verlischt das silberne Licht, und M’'Darrsla lidsst vorsichtig, fast
widerstrebend, die Sternengabe los.

Die Schamanin kann den Ort, den sie in ihrer Vision gesehen
hat, nur undeutlich beschreiben: In einer Ebene erhebt sich
ein verwittertes, moosbewachsenes Steintor, drei Schritt hoch
und vier Schritt breit. Sonst waren keine Bauwerke oder ande-
re Landmarken zu sehen.

Was MACHEII WIR_
numn mit igR?

Falls die Gruppe angeworben wurde, die Entftihrte zu retten,
werden die Helden M’Darrsla nun wohl nach Lowangen brin-
gen wollen (wenn die Sternengabe in der Stadt aufbewahrt
wird, ist die Schamanin gern bereit, dort hin zu gehen, ansons-
ten fiigt sie sich nur widerstrebend). Andernfalls miissen sich
die Helden tberlegen, was sie als nichstes vorhaben und wie
M’Darrsla in ihre weiteren Plidne passt.

& Sind die Helden der Meinung, dass sie mit dem Wissen um
Vashrak alles erfahren haben, was sie brauchen, wollen sie die
junge Frau méglicherweise einfach irgendwo in der Nihe der
Zivilisation absetzen, um sich dann weiter um das Geheim-
nis der Sternengabe zu kiimmern. M’Darrsla ist dem gar nicht
abgeneigt. Falls die Helden die Sternengabe nicht mit sich
fithren, begibt sich die Eigeborene gleich wieder auf die Suche
nach dem Stein, der sie in ihren Triumen ruft.

@ Wenn Lleanne Coulhir anwesend ist, bietet sie an, sich der
Schamanin anzunehmen und sie an einen sicheren Ort zu
bringen. Sie schligt Tiethusen vor, lidsst sich aber auch von an-
deren, besseren Orten iiberzeugen. Sie hofft, auf diese Weise in
Ruhe priifen zu kénnen, ob es sich bei der Schamanin tatsich-
lich um die Maday’kha handelt.
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& Es steht der Gruppe natiirlich auch frei, M'Darrsla selbst
irgendwo in Sicherheit zu bringen und sie in der Obhut von
vertrauenswiirdigen Personen zuriickzulassen. Dazu muss die
Schamanin iiberzeugt werden, dass dies das Beste fiir sie ist —
und sie ist in dieser Hinsicht ziemlich skeptisch.

@ Falls die Helden vermuten, dass M’Darrsla in dieser Ge-
schichte noch eine gréBere Rolle spielt, wollen sie die Scha-
manin moglicherweise ins Orkland mitnehmen. Mit guten
Argumenten lidsst sie sich dazu tiberreden, die Gruppe zu
begleiten.

OprtfionaL: SCHEITERD
DER HELDEDN

In diesem Abenteuer ist es durchaus moglich, dass die Missi-
on der Gruppe fehlschligt — sei es, dass die Helden es nicht
schaffen, die Entfiihrer einzuholen, oder aber, weil diese sich
als zu stark erweisen. Vor allem, wenn Sie die Verfolgung offen
also ohne besondere dramaturgische Eingriffe) spielen, kann
es passieren, dass die Wilden Ur mit ihrer Beute entkommen.
Auch in diesem Fall ist es noch méglich, die Kampagne weiter-
zuspielen. Die Chancen stehen gut, dass die Helden zumindest
erkannt haben, in welche Richtung (also tiber die Hilval-Stralie
ins Orkland) die Entfiihrer unterwegs sind. Mit diesem Wissen
kann sich die Gruppe aufmachen, um M’Darrsla doch noch

aus den Klauen der Orks zu befreien, auch wenn die Helden
dann nicht tiber die oben angefiihrten Informationen verfiigen,
wenn sie ins Reich der Schwarzpelze aufbrechen. Grashok
Dunkelhand (Seite 98) kann auch in diesem Fall als méglicher
Ansprechpartner dienen. Sollte die Gruppe die Spur der Ent-
fithrer vollig verloren haben oder eine zusitzliche Motivation
brauchen, sich ins Orkland zu begeben, kénnte M’Darrsla die
Helden, die ihr aus Hass ist ihr Gebet bekannt sind, in einer
Traumvision um Hilfe bitten und dabei Hinweise geben, wo-
hin sie verschleppt wurde. AuBerdem kennt die Gruppe ja in
jedem Fall auch den Namen Vashrak — auch wenn die Helden
ohne die Schamanin noch nicht erfahren, was hinter dem or-
kischen Wort steckt, liegt die Vermutung nahe, dass sich im
Orkland mehr dariiber herausfinden lisst.

DEeErR VERFOLGUNG LOHD

Fir die wilde Verfolgungsjagd und die Errettung
M’Darrslas haben die Helden 250 Abenteuerpunkte ver-
dient (nur 125, wenn die Entfiihrer entkommen konnten).
Dazu kommen spezielle Erfahrungen aut Wildnisleben
und Fihrtensuche sowie fiir Helden, die zum ersten Mal
den Svellt entlang gereist sind, Geographie.

DIE IQIIDEP\TAP\KBKVASHS

von Elias Moussa
Fir Martina. Mit Dank an Tahir Shaikh.

Das Abenteuer im Uberblick

Schwerpunke: Erkundung des Orklandes und der orkischen
Historie

Stichworte zum Abenteuer: Die Helden reisen ins Orkland
und missen sich im tiglichen Leben mit den Schwarzpel-
zen beweisen, ehe sie zu einem alten Schamanenfriedhof
vorgelassen werden, wo sie mehr {iber die Pline des Aikar
Brazoragh erfahren kénnen.

Ort und Zeit: Orkland, Ingerimm und Rahja 1032 BF
Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: hoch

Avs LAncsT VERGESSENEND TaGcen

-Ehe der Aikar Takhairrach seinen Rachedurst stillen kann, muss
zer auserwihite Atkar Brazoragh seine Aufgabe erfiillen. So wis-
~=rn es die Geister, so zeichnet es das Blut. Doch dies sind nur die
ersten Vorzeichen der Endlosen Nacht des Blutenden Mondes,
wenn das Schicksal der letzigiiltigen der drei Welten entschieden
wird und Tairach an der Seite der Eingekerkerten iiber die Sterne
zerrscht. Doch der Pfad dahin ist lang und beschwerlich. Wirst du
senug stark sein, um deinen Teil berzutragen?«

—der Tairach-Schamane Assai Riak Burchai zu seinem Schiiler
Nargazz Blutfaust, 260 v. BF

Seid nun meine Boten und iiberbringt dem Gottgesandten mein
ingebot: Alter Zuwist soll begraben werden und neue Stirke aus ei-
=em Biindnis erwachsen. Denn der Triger der Gespaltenen Horner

o 4

/

und der blutroten Mondscheibe muss mit dem Triger des Schwar-
zen Stabes zusammenarbeiten. Sagt ihm auflerdem, dass ich sehr
wohl weif3, wonach er sucht und was seine Gedanken beherrscht.
Die Mondgabe birgt kein Geheimnis fiir mich, denn ich bin ein
Kind Tarrakvashs — und er soll wissen, dass, falls er nicht einlenkt,
thm das Wissen der Blutroten verloren geht.«

—Uigar Kai, Maruk der Schurachai, zu einigen Khurkach, 1029 BF

Einst war das Orkland nur ein Ausldufer des groBen Orkrei-
ches von Tarrakvash, das von einem Aikar Takhairrach, einem
Gottgesandten des Tairach, beherrscht wurde (Roter Mond
6ff.). Nur wenige Relikte haben den Untergang dieses Reiches
iiberdauert. Dazu gehért die alte Grabstitte von Vashrak, in
der michtige und verdienstvolle Tairach-Schamanen bestat-
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tet wurden. So auch Assai Riak Burchai, einer der wichtigsten
Schamanen der orkischen Geschichte, der von 336 bis 250 v. BF
lebte und unter anderem den gefiirchteten und selbst ernann-
ten Aikar Brazoragh Nargazz Blutfaust unterwies. Assais Visi-
onen reichten bis weit in die Vergangenheit und die Zukunft.
Er war einer der wenigen, der das Nahen der Sternengabe
und ihre Bedeutung (siche Seite 5) wusste, ein Wissen, das er
sprichwértlich mit ins Grab nahm. Die Grabstitte selbst wird
seit Alters her dank eines alten Rituals aus der Zeit Tarrakvashs
von einem Minotauren bewacht, der sich jedoch mafBgeblich
von seinen Artgenossen unterscheidet (mehr dazu finden Sie
auf der Seite 99).

Als junger Schamane verbrachte Uigar Kai (Roter Mond 154)
zahlreiche Nichte in der alten Grabstitte, um im Zwiege-
sprich mit den Geistern der verstorbenen Tairachis die Pfade
der Macht auszuloten. Seine Sippe, die Siburash-Orichai, sind
die Wichter der Grabstitte und sehen sich als direkte Nach-
fahren des Stammes des Aikar Takhairrach. Ihre Schamanen
hiiten eifersiichtig das wenige Wissen, das den Fall des michti-
gen GroBreichs tiberdauert hat. Nicht zuletzt auf Grund dieses
Wissens ernannte der Aikar Brazoragh (Seite 121) Uigar Kai
1009 BF zum obersten Schamanen der Orks.

Zahlreiche Meinungsverschiedenheiten zwischen dem Aikar
Brazoragh und seinem Hochschamanen gipfelten 1020 BF je-
doch in einer lautstarken Auseinandersetzung, an deren Ende
sich Uigar Kai gezwungen sah, Khezzara fluchtartig zu ver-
lassen. Im hohen Norden Aventuriens unterwarf Uigar den
Stamm der Schurachai und ging einen Pakt mit Nagrach ein.
Trotz dieses Dimonenpaktes und der fliisternden Stimme im
schneidend kalten Wind strebt Uigar weiterhin danach, die
Mysterien der Vergangenheit zu enthiillen.

Als der Sternenregen 1029 BF iiber das Orkland und Svellt-
land niederging, spiirte Uigar, dass Tairach die von Assai Riak
Burchai prophezeite Sternengabe auf Dere sandte. Uberzeugt
davon, dass die Krifte der Gabe ihm bestimmt seien, sandte er
einige Krieger ins Orkland (siche AB 120, Seite 5f.), um dem
Aikar ein Biindnisangebot zu unterbreiten, das dieser jedoch
blutig ausschlug.

Abgeschnitten von den Ereignissen im Orkland und tiber das
gescheiterte Biindnis verirgert, schickt Uigar Kai im Sommer
1032 BF wieder eine Gruppe Schurachai in seine einstige Hei-
mat, diesmal mit dem Auftrag, Vashrak aufzusuchen und zu
zerstéren, um zu verhindern, dass der Aikar das Geheimnis der
Sternengabe liiftet. Auch der Aikar ahnt, dass die Grabstitte ei-
ne Rolle spielen wird, vermag die Zeichen aber vorerst nicht zu
entschliisseln. Zur Sicherheit entsendet er den Hochschama-
nen der Truanzhai und Sprecher des Rats der Stimme Azzek
Ziraitach zu den Siburash.

Das ABEOTEVER im ﬁBERBLiCK

Nachdem Moskitos, Orks und StraBenstaub die Helden in
die Blutzinnen fiihrte und sie den Hinweis erlangten, dass sich
die Hintergriinde der bisherigen Geschehnisse in einem alten
Orkheiligtum finden lassen, gilt es im vorliegenden Abenteuer,
eben jenes Heiligtum zu finden und das Mysterium der Ster-
nengabe zu liiften.

Wihrend die Helden durch die Blutzinnen reisen, miissen sie
einer unerfahrenen Sternengoldsucherin beistehen, welche

von einem urtiimlichen Minotaurus bedringt wird. Vor der ge-
ballten Heldengewalt ergreift der Minotaurus zwar die Flucht,
kann einen der Helden jedoch mit einem Fluch belegen. Dank
einem (erneuten) Aufeinandertreffen mit dem Tairach-Scha-
manen Grashok Dunkelhand kénnen die Helden erfahren, dass
das im Orkland lebende Einhorn Orzulan im Stande ist, diesen
Fluch zu brechen. Da Grashok die Helden eventuell bereits
als Feinde Puschinskes kennt, bietet er sich an, die Helden zu
begleiten, ihnen den Schutz seiner Sippe angedeihen zu lassen
und ihnen bei der Suche nach der Grabstitte von Vashrak und
dem Einhorn Ortulan zu helfen.

Konnten sich die Helden erst einmal bei der Sippe Grashoks,
den Tochai-Orichai, beweisen, erfahren sie, dass der Weg zur
Grabstiitte iiber die Siburash-Orichai fithrt. Doch diese sind
vorerst nicht gewillt, die Glatthdute zum Heiligtum zu fithren.
In den folgenden Wochen miissen die Helden nun das Vertrau-
en der Siburash-Orichai gewinnen, in dem sie verschiedenste
Aufgaben erfiillen und tief in die orkische Kultur und Lebens-
weise eintauchen.

Haben die Helden erst einmal das Vertrauen der Siburash er-
rungen, kénnen sie endlich die Grabstitte aufsuchen. In einem
nervenaufreibenden Finale miissen die Helden schlieBlich die
notwendigen Informationen iiber die Sternengabe in der al-
ten Grabstitte zusammen suchen, in dem sie die Geister der
verstorbenen Tairachis befragen und den Wichter-Minotaurus
{iberwinden. Mit diesem gewonnenen Wissen mag es den Hel-
den im nachfolgenden Abenteuer Ein Turm aus Horn schlief3-
lich gelingen, die Pline des Aikar empfindlich zu st6ren.

Das ABEOTEVER
aLS EimzELSZEMARIO

Es ist auch moglich, Die Kinder Tarrakvashs losgel6st von der
Kampagne als Einzelabenteuer zu spielen. In diesem Fall be-
darf es aber einer Uberarbeitung gewisser Stellen:

@ Als Auftraggeber kénnen besorgte Svelltlinder Machthaber
(wie zum Beispiel die Stadtmagisterin von Lowangen, Konig
Arion III. von Westak-Tiefhusen oder Kaiser Reno I.) auftreten,
welche die Helden darum bitten, den Berichten iiber einige
WeiBpelzorks im Orkland nachzugehen.

& Auf ithrem Weg ins Orkland ereignet sich die Szene aus
dem Kapitel Der schwarze Stier (siche Seite 74).

@ Bei einer Begegnung mit Grashok Dunkelhand erfahren
die Helden, dass die WeiBpelzorks ein altes Tairach-Heiligtum
aufsuchen wollen. Uigar Kai héchstpersénlich soll sie mit die-
ser Aufgabe betraut haben. Grashok befiirchtet, dass die Sibu-
rash-Orichai, die Hiiter des Heiligtums, mit ihren Verwandten
zusammenarbeiten werden. Dies will er verhindern, da die
Gefahr besteht, dass die Schurachai das Heiligtum pliindern
und das geborgene Wissen in den hohen Norden mitnehmen.
Da er sich selbst nur unter groBer Gefahr offen gegen die Si-
burash stellen kann, spannt er die Helden fiir seine Pline ein:
Sie sollen verhindern, dass die Schurachai das Heiligtum ent-
weihen, denn das kénnte zu grausamen Konsequenzen fiir die
Glatthiute des Svelltlands fiihren.

@ Haben die Helden erst einmal das Vertrauen der Sibu-
rash errungen und das Heiligtum betreten, miissen sie die
Schurachai stellen, welche in der Tat im Begriff sind, das Hei-
ligtum zu pliindern und zu zerstéren.




Von GLatTfHAUVTED vnD SCHWARZPELZEI

WEGE ins ORKLAIID

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Majestitisch erhebt sich vor euch die karge, wild zerkliif-
tete Bergkette, die thren Namen im blutroten Schein der
Abendsonne mit Recht trigt: die Blutzinnen. Am FulBe des
héchsten Gipfels, des Hilvalskopfs, entspringt der Hilval,
ein reiBender Nebenfluss des Svellts, der in seinem Fluss-
becken ein reichhaltiges Goldvorkommen verbergen soll.
Tief im Gebirge sollen die kriegerischen Zholochai eine
Stadt bewohnen, in die schon so mancher unvorsichtige
Reisende als Sklave verschleppt wurde. Diese Berge sind
auch die Heimat feister Oger, die sich von allem und jedem
erndhren. Doch hinter diesem Gebirge, das den Schwarz-
pelzen als Graveshzarak, Graveshs Klauen, bekannt ist, er-
strecken sich die weitldufigen Steppen des Orklands, das
Ziel eurer Reise.

Sehr wahrscheinlich befinden sich die Helden am Ende des
Abenteuers Moskitos, Orks und StraBBenstaub bereits mitten
in den Blutzinnen. Es liegt ganz im Ermessen der Helden, auf
welchem Weg sie das Svelltland hinter sich lassen und ins Or-
kland eindringen — einen einfachen oder ungefihrlichen Pfad
gibtes nicht. Es hingt auch ganz von der gewihlten Route und
den Fihigkeiten der Helden ab, wie viele Tage sie bendtigen,
um die Steppen des Orklandes zu erreichen.

Seien es Sibelzahntiger, Orklandbiren, Grimmuwélfe oder Har-
pvien — es ist kaum vorstellbar, dass die Helden auf ihrer Reise
ins Orkland nicht mit einem der wilden Bewohner des Gebir-
ges aneinander geraten. Die Werte méglicher Gebirgsbewohner
entnehmen Sie bitte ZooBotanica 278 (Nérdliches Hochland).
Auch im Sommer ist das Reisen im Gebirge eine gefihrliche
Sache. Schutthalden an Berghingen sind nicht ungeféhrlich,
denn oft ist das Ger6ll nicht stabil gelagert und ein einziger
Fehltritt ldsst die Brocken ins Rutschen geraten. Und selbst
wenn kein Steinschlag ausgeldst wird: Wer auf dem unsiche-
ren Untergrund die Balance verliert, kann sich schnell einmal
Bein, Arm oder Hals brechen (bis zu 2W6 SP bei misslungener

STERODENGABE vnD [MOonDKIinD

Es ist schwierig abzusehen, ob die Helden mit der Sternen-
gabe im Gepick ins Orkland reisen oder sie an einem siche-

ren Ort verwahren. Sie miissen sich jedoch stets bewusst
sein, dass sie auf ihr Gepick besonders sorgsam achten
miissen und ihr wertvolles Gut jederzeit verlieren kénnen.

Am Ende dieses Abenteuers erkennen die Helden, dass
M'Darrsla und nicht die Sternengabe fiir den Aikar von ei-
gentlicher Bedeutung ist. Leider kommt diese Erkenntnis
einen Tick zu spit, da sie zwischenzeitlich durch Hischer
des Aikar entfithrt wurde (siche Epilog). Behalten Sie das
auch im Hinterkopf, falls die Helden die Schamanin mit ins
Orkland fiihren. Thre eigenwillige Art mag die Helden das
eine oder andere Mal in Schwierigkeiten bringen. Dadurch
sollte den Helden die Entscheidung, vor dem Betreten der

Grabstitte von Vashrak (siche Auf den Pfaden Uigar Kais) .

M'Darrsla an einem vermeintlich sicheren Ort zuriick zu
lassen, von wo sie dann entfiihrt wird, leichter fallen.

Korperbeherrschungs-Probe+3). Wildnisleben-Proben+5 sind
vonndten, um in der unbekannten Umgebung einen sicheren,
vor Wind, Wetter, Bewohnern und Kreaturen des Gebirges ge-
schiitzten Lagerplatz zu finden.

IMocGLicHE REISEROVTEDN

Die Thaschpforte

Der bekannteste Weg vom Svelltland ins Orkland ist die
Thaschpforte im Siidosten der siidlichen Steppe, die auch die
Schwarzpelze fiir ihre Einfille in das Svellttal nutzen. Entlang
des Svalls windet sich die Passstrale in Richtung des Thasch-
kamms, vor dessen Erreichen sie westwirts abbiegt. Diese
leidlich nutzbare Pfortengasse schlingelt sich durch finstere
Tannen- und Steineichenwilder direkt bis vor die Tore Khez-
zaras. Da auf ihr die Svellttaler Tribute in die Hauptstadt der
Orks gebracht werden, wird sie entsprechend gut bewacht. Da-
mit ist dieser Pfad sicherlich die schlechteste Wahl, wenn die
Helden ungehindert und unerkannt ins Orkland vordringen
wollen. Sie sollten ihn nur einschlagen, wenn sie iiber ent-
sprechende Mittel zur Tarnung verfiigen (Sich Verkleiden-TaW
15+, Illusionszauber wie HARMLOSE GESTALT oder IG-
NORANTIA UNGESEHEN, Liturgien wie VERBORGEN WIE
DER NEUMOND oder SCHATTENLARVE) und/oder sie sich eine
phexgefillige List einfallen lassen. Der Vorteil dieses Wegs ist
es jedoch, dass er ohne weiteres fiir Reittiere und Wagen be-
gehbar ist.

Die Hilval-StraBe

Etwas beschwerlicher, aber fiir stabile Karren gut zu bewilti-
gen, ist die Strecke zwischen Firunswall im Norden und Blut-
zinnen und Ogerzihne im Stiden. Dort verlduft im breiten Tal
zwischen den Gebirgen die Hilval-Strafe in Richtung Hilvals-
kopf. Auf ihr kann man nach Nordwesten bis in die nérdlichen
Steppen gelangen. Der Firunswall schiitzt diese Passage vor
den schlimmsten Auswirkungen von Firuns Atem, dadurch
herrscht ein angenehmes Klima, in dem sich ein tippiger Ur-
wald aus michtigen Steineichen, Buchen, Birken, Lirchen
und Weifitannen gebildet hat. Zwischen den Gipfeln des siid-
lichen Firunswalls sind hdufig die schwarzen Rauchwolken
der Schmieden von Kharkush, der Bergsiedlung der Korogai,
zu sehen, die nicht selten ins Tal hinabgeweht werden und
den Helden in den Augen beiBen. Als Hindler getarnt (Sich
Verkleiden-Probe+8) mag es den Helden gelingen, Gnade in
den wachsamen Augen der hier ansissigen Korogai zu finden.
Keine Gnade hingegen konnen die Helden von herumziehen-
den Zholochai aus Orrakhar erwarten: Sollten die Helden im
Gefecht unterliegen, erwartet sie jahrelange Sklaverei in den
unterirdischen Kerkern Orrakhars.

Schleichwege durchs Gebirge

Eine gute Moglichkeit, heimlich ins Orkland vorzudringen,
ist der Pass iiber den Firunswall. Zu ihm gelangt man iiber
einen Pfad entlang des Snjerds. Allerdings kénnen die Helden
hier kaum mehr als einen Packesel mitfithren. AuBerdem mag
dieser Weg die Helden auch nérdlicher als urspriinglich ge-
wiinscht ins Orkland fiihren.
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Zahlreiche dhnliche Schleichwege schlingeln sich ebenfalls
durch die Blutzinnen, ihre Existenz konnen die Helden durch
befreundete, tiberzeugte oder bestochene Jiger, Goldsucher
und Schwarzpelze in Erfahrung bringen oder bereits aus
fritheren Erkundungen des Orklands kennen. Auf Gutgliick
durch die Blutzinnen oder den Firunswall zu ziehen sollte nur
bei einem erfahrenen Waldldufer (regelmiBige Wildnisleben-
Proben+10) in der Gruppe zum Erfolg fihren. Ansonsten
kann es schnell geschehen, dass die Helden tagelang im Gebir-
ge umbherirren und frither oder spiter von Orks oder hungrigen
Ogern aufgespiirt werden.

OrtionaLe EREIGHIiSSE

Nachfolgend finden Sie einige beispielhafte Ereignisse, mit de-
nen Sie die Reise der Helden wiirzen kénnen. Zur genaueren
Ausgestaltung der Reise ins Orkland sei Thnen insbesondere
die Lektiire des Kapitels Abenteuer Wildnis in Roter Mond
85ff. empfohlen. Mehr zum Firunswall und den Blutzinnen
finden Sie in Roter Mond 40ff. Werte orkischer Gegner ent-
nehmen Sie bitte den Gemeinsamen Anhingen ab Seite 122.

Wachposten

Insbesondere auf dem Weg durch die Thaschporte kénnen die
Helden auf Wachposten der Orks treffen: Ein mit Menschen-
und Tierknochen geschmiicktes, ledernes Rundzelt mit 2W6
Kriegern. Bei einer 20 auf IW20 halten sich IW6 Krieger der
Garde des Roten Mondes (Roter Mond 100) am Wachposten auf.
So es den Helden nicht gelingt, den Wachposten zu umgehen,
brauchen sie viel Geschick, um eine bewaffnete Konfrontation
zu vermeiden, haben die Schwarzpelze doch den Befehl, jeden
unbefugten Eindringling zu erschlagen. Sollte es den Helden
jedoch gelingen, sich als khezzarafreundliche Hindler und/
oder Tributpflichtige auszugeben oder die Wache auf eine an-
dere Weise auszutricksen, lassen diese sie unverrichteter Din-
ge weiterreisen. Doch Vorsicht: Der Trick, der bei dem ersten
Wachposten noch zum Erfolg fithrte, mag beim zweiten die
Wachen bis aufs Blut reizen.

Tribut

IW6+4 skrupellose Menschenjiger fithren gliicklose Sternen-
goldsucher in Ketten durchs Gebirge, mit dem Ziel, ihre “Wa-
re’ in Khezzara zu verkaufen. Den Helden gegeniiber erkliren
sie, dass die Geketteten ‘nur’ den jihrlichen Tribut darstellen,
den die Schwarzpelze verlangen, damit sie das Heimatdorf der
Reisenden verschonen. Werden die Helden die wahren Beweg-
griinde der Menschenjéger ergriinden (mittels einer Menschen-
kenntnis-Probe +7, BLICK IN DIE GEDANKEN, Wille zur
Wahrheit oder Gift der Erkenntnis) oder ihnen einfach Glau-
ben schenken? Werden sie die Gruppe mitsamt ihrer Sklaven
weiter ziehen lassen oder authalten?

A A T N SR ~ G M ST 0 S TS DA > S TS SRS

Menschenjager

Kurzschwert: INI 8+1W6 AT 13 PA 12
Kurzbogen: INI 8+1W6 FK 14 TP 1W6+4

LeP32 AuP32 WS6 RS2 GS7 MR 4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen | (PA 8),
Binden, Riistungsgewdhnung |, Wuchtschlag

Kampftaktik: Jeder Menschenjéger versucht, einen Helden im
Nahkampf an sich zu binden, wahrend die restlichen Kampfer die
Helden aus dem Hintergrund mit Pfeilen eindecken.

TP 1W6+2 DKHN
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Yurach

Eine kleine Bande kiirzlich ausgestoener Schwarzpelze (pas-
sen Sie die Anzahl Threr Gruppe an) lauert den Helden auf.
Die ehemaligen Bauern wittern die Chance, durch Trophien
der streitbaren Glatthidute die Gunst ihrer Sippe wieder zu er-
langen. Die Schwarzpelze sind alles andere als kampferfahren
und keine echte Gefahr fiir die Helden. Es ist zu hoffen, dass
sich die Helden der AusgestoBenen erbarmen und ihnen frei-
willig eine passende Trophie aus ihrem Besitz aushindigen
oder ihnen sonst wie helfen, damit die Orks sich wieder in ihre
Sippe eingliedern kénnen.

Zwischen den Fronten

Die Helden geraten mitten in eine wilde Auseinandersetzung
zwischen fiinf Khurkach der Korogai aus Kharkush und zwei
Okwach der Zholochai aus Orrakhar. Nachdem die Helden
erst einmal die Aufmerksamkeit auf sich gezogen haben, ist
eine friedliche Losung des Konflikts nicht mehr denkbar. Um
sich nicht einer Uberzahl stellen zu miissen, gilt es, die beiden
Parteien gegeneinander auszuspielen. Wollen sich die beiden
verfeindeten Stammesangehérigen wirklich den Ruhm teilen,
die fremden Glatthiute erschlagen zu haben? Wird die eine
Seite nicht sowieso versuchen, die andere zu hintergehen und
die wertvollsten Trophden an sich reifen? Auch ein Beherr-
schungszauber mag hier Wunder wirken.

Ein Held der Menschen
Der brillantzwergische
Schachtfeger Balum Sohn
des Bengram aus der Sip-
pe Foslarin (um die 60,
1,35, gestutzter Vollbart
mit gezwirbelten Ober-
lippenbart, schulterlange
kupferbraune Haare) ist
auf abenteuerlicher Su-
che nach dem sagenum-
wobenen Umrazim
(Roter Mond 168ff.). Der
Zwerg — ein entfernter
Verwandter Seiner Spek-
tabilitit Saldor Foslarin
(Angroschs Kinder 118) und mit seiner eher einem Streuner
gefilligen Kleidung ein untypischer Vertreter seines Volkes —
kann den Helden helfend beistehen. Bei seinen Streifziigen

durch das Gebirge ist er immer wieder auf groBe Hufspuren
gestoBen und fragt interessiert, ob die Helden wissen, was es
damit auf sich hat.

DER SCHWARZE STIiER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eure miden Glieder sehnen sich nach Ruhe und Erholung,
die Strapazen der letzten Tage haben ihren Tribut gefordert.
Gerade als [Heldenname] eine geeignete Lagerstatt fiir die
Nacht ausfindig machen konnte, erfiillen die Schreckens-
schreie einer Frau die frische Bergluft.

[Reaktion der Helden)




Ihr habt gerade den letzten Felsenvorsprung tiberwun-
den, als ihr endlich zum Ursprung der Schreie vorstoBt:
Zwei leblose, minnliche Korper liegen inmitten einer saf-
tig griilnen Bergwiese in ihrem eigenen Blut. Eine vollig
veringstigte, junge Frau kauert an einer Felswand und
richtet ihren Schreckensstarren Blick auf das Ungetiim,
das sich bedrohlich vor ihr aufbaut: Ein gut drei Schritt
langer, kriftiger Unterleib eines Stiers, auf dem der mus-
kulose Oberkérper eines Orken sitzt. Schwarz glinzend
spannt sich das Fell iiber die Fleisch- und Muskelmasse,
zwei michtige, geschwungene Horner zieren den Kopf des
...ja, was ist es iiberhaupt?

Unruhig scharren die vier Stierhufe und ein verirgertes
Schnauben entweicht den Niistern des Wesens, als es eure
Anwesenheit bemerkt.

Die Helden haben so eben Bekanntschaft mit Magryak, dem
Minotauren und Wichter von Vashrak, gemacht. Mehr zu
Magryak sowie seinen Spielwerten finden Sie auf Seite 99.

Bei der jungen Frau handelt es sich um Alena (*1010 BF, 1,67;
dunkelblondes Haar; graublaue Augen; Lederkleidung; Kurz-
schwert), einer unerfahrenen Sternengoldsucherin aus
Tiethusen, die zusammen mit ihren beiden Begleitern
versuchen wollte, ins Orkland vorzudringen, sollen a
dort doch noch viel gréBere Sternenschitze zu fin- ‘
den sein als im Svelltand. Magryak tiberraschte die
kleine Reisegruppe bei einem seiner Streifziige
durchs Gebirge auf der Su-
che nach einem geeigneten
Opfer zur Fortpflanzung.
Die minnlichen Begleiter
Alenas waren keine Her-
ausforderung fir Magryak,
umso ungehaltener ist er
nun, da ihm die Helden
seine Beute abspenstig zu
machen drohen. Er ldsst
von der jungen Frau ab und
wendet sich den Helden zu.
Mit grollender, bedrohlicher
Stumme speit er den Hel-
den seine Herausforderung
in gebrochenem Ologhaijan

entgegen: “Fleisch und Blut
riir Magryak, Geist fiir Taik-
tarrach! Thr zeigen Magryak,
wer Brazhorrakks Sohn!”

Das Ziel
sind in erster Linie zauber-
kundige Helden,
kampferprobte Streiter, um
seine Krifte im Wettkampf

seiner Attacken

danach

mit ihnen zu messen. Insze-
nieren Sie einen spannenden
und dynamischen Kampf] in
dem es den Helden gelingen
sollte, die vor Angst zitternde
Alena in Sicherheit zu brin-
zen und Magryak zu vertrei-
ben. Die kleine, abschiissige
Bergwiese gereicht eher den

Helden zum Vorteil, denn Magryak kann seinen Sturman-
griff hier nicht effektiv einsetzen. Nichtsdestotrotz ist er ein
schrecklicher Kimpfer, der mit seinem gezackten und gehirte-
ten Knochenschwert schreckliche Wunden reif3t.
Sobald Magryaks die Hiilfte seiner LE eingebiisst hat, sollte es
einem Helden gelingen, eines der beiden Hérner des Minotau-
rus abzuschlagen (oder bereits frither, durch eine gezielte Ak-
tion der Helden, einen besonders gut gelungenen Wuchtschlag
oder eine gliickliche Attacke). Ein von Schmerz und Wut erfiill-
tes, fiirchterlich lautes Briillen lisst fiir mehrere Herzschlige
die Felswiinde erzittern, als das abgeschlagene Horn zu Boden
fillt und den betroffenen Helden mit Blut bespritzt. Magryaks
Fluch (siche unten stehender Kasten) hat den Helden ereilt.
Sollte es nicht gelingen, Magryaks Horn abzuschlagen oder
gehen die Helden dem direkten Kampf aus dem Weg, so nutzt
er sein Knochenschwert als magischen Fokus, um einen Hel-
den mit dem Fluch zu belegen (und etwa dafiir zu bestrafen,
dass er sich dem Kampf nicht gestellt hat). Ohne Horn wird es
fiir die Helden im weiteren Verlauf des Abenteuers allerdings
schwieriger sein, Schwarzpelze zu beeindrucken und unbehel-
ligt zu bleiben.
Sogleich lisst Magryak von den Helden ab und wendet sich
zur Flucht gen Vashrak, um seine Wunden zu lecken. Das soll-
te ihm auch gelingen, schlieflich sollte der Kampf den Helden
bereits einiges abverlangt haben und sie haben keinen offen-
sichtlichen Grund, Magryak weiter zu verfolgen. (Noch wissen
sie ja nicht, dass sie zu einem spiteren Zeitpunkt wieder auf
Magryak stoBen werden.) Sollten die Helden doch noch nach-
setzen, wird es Magryak
nicht zuletzt auf Grund
seiner Ortskenntnis und
Geschwindigkeit  trotz-
dem gelingen, die Verfol-
ger abzuschiitteln.
Rostrote Linien ziehen
sich durch das schwirz-
liche, abgeschlagene,
armlange Horn, das die
Helden als Trophde an
sich nehmen kénnen; es
kann ihnen im spiteren
Verlauf des Abenteuers
noch gute Dienste er-
weisen.
Mittels Heirlkunde-Seele
und gutem Zureden
konnen die Helden die
veringstigte Alena be-
ruhigen, so dass sie ih-
re Geschichte erzihlen
kann. Sie weill nicht,
was oder wer dieses Un-
geheuer war und was es
von ihr wollte. Sie und
ihre toten Begleiter
irrten bereits {iber eine
Woche im Gebirge um-
her und sind beim Um-
gehen von orkischen
Wachposten vom Weg

abgekommen. Einmal
konnten sie sich nur
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IMacryaks FLuCH

Magryak kann eine archaische Form der Blutmagie ein-
setzen, durch die er einen Helden verflucht: Der vom Blut
des Minotauren gezeichnete Held ist fortan mit Magryak
durch ein Blutband verbunden: Fiir die nichsten drei Mo-
nate erleidet der Held jede Wunde, die dem Minoaturus
geschlagen wird.

Die Verzauberung des Helden mag erst auffallen, als der
betroffene Held wihrend der Reise unvermittelt zu bluten
beginnt (2W6 SP; auf seiner Riickreise nach Vashrak muss
sich Magryak hin und wieder wilder Tiere oder wagemuti-
ger Orks erwehren). Eine Analyse des Helden férdert fol-
gendes zu Tage:

© ODEM+4 (LCD 197): Den gesamten Kérper umgibt
ein Astralgeflecht (I ZfP*) von starker Intensitit (3 ZfP*).
Die Kraft ist durch Blutmagie verunreinigt (7 ZfP*), ein
einzelner gebiindelter Astralstrang flieft vom Helden in
die Ferne (12 ZfP¥).

. @ ANALYS+5 (LCD 22), alternativ OCULUS (LCD
196) mit Magiekunde-Probe+5: Die Magie entspringt einer
unbekannten Reprisentation und ist durch die Merkmale
Verstandigung, Schaden und Metamagie geprigt (I ZfP¥).
Die Reprisentation ist am ehesten mit der druido-scha- '

~ manischen zu vergleichen, der Zauber ist zeitlich begrenzt
und leitet entlang eines ‘Blutbandes’ erlittenen Schaden
an den Bezauberten weiter; er ist dem LEIDENSBOTEN
(REVERSALIS [LEIDENSBUND]; LCD 165) nicht un-
dhnlich (4 ZfP*). Die Wirkung endet nach drei Mondpha-
sen (8 ZfP¥).

@ Bei der Sicht auf Madas Welt (WdG 270) spiirt der
Geweihte das dumpfe Echo eines fernen Schmerzes. Der
Blick der Weberin (WdG 269) liefert Erkenntnisse entspre-
chend dem ANALYS, wobei die LkP*+5 als ZfP* gelten.

Spitestens nach drei Monden erlischt der Zauber. Es gibt
jedoch Méglichkeiten, ihn vorzeitig zu brechen:
@ Stirbt Magryak, reiit er auch den Helden mit in den °
Tod, sofern es den Gefihrten nicht gelingt, mittels BAL-
SAM SALABUNDE oder eine entsprechende Liturgie die
erlittenen Wunden sogleich zu heilen.
© Ein SCHADENSZAUBER BANNEN+15 (7 AsP;
LCD 226), besser noch ein METAMAGIE NEUTRA-
LISIEREN+12 (9 AsP; LCD 179) oder VERSTANDI- ,
GUNG STOREN+13 (MR des Helden in AsP, mindestens
5; LCD 269) ist notig, um den Fluch zu brechen. Auch
entsprechende Liturgien kénnen helfen, wobei ARGELIONS
BANNENDE HAND (WdG 269) auf Grund seiner Einschrin-
kungen keine Wirkung zeigt. Doch weder im Gebirge !
noch im Orkland kénnen die Helden auf einen Antima- |
gier hoffen — sollte sich also keiner in der eigenen Gruppe
befinden, bleibt ihnen immerhin die letzte Méglichkeit.

. @ Das Einhorn Ortulan: Wie die Helden von Grashok
Dunkelhand (siche weiter unten) erfahren kénnen, vermag
ein Einhorn den Zauber eines Minotauren zu brechen.

ganz knapp vor einer merkwiirdigen Gruppe Orks verstecken:
statt dem {blichen braunen bis schwarzen Fell trugen diese
Orks schmutzig graue bis reinweife Felle. Dieser Bericht iiber
die von Uigar Kai ausgesandten Schurachai soll den Helden
zu Denken geben.

7
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Das weitere Schicksal Alenas liegt in den Hinden der Helden:
Sie kann die Heldengruppe entweder auf ihrem weiteren Weg
begleiten (und dabei leicht, als unerfahrene Gliicksritterin, bei
einer Auseinandersetzung mit Orks ums Leben kommen) oder
zum Beispiel in die Obhut Balums iibergeben werden (siehe
Ein Held der Menschen, Seite 74), der sich in Bilde anschicke,
das Gebirge wieder zu verlassen. Falls die Helden so herzlos
sein sollten, die arme Frau einfach im Gebirge auf sich allei-
ne gestellt zu lassen, kénnen sie Alenas abgeschlagenem Kopf
einige Zeit spiter als Trophie rduberischer Zholochai-Krieger
wieder begegnen.

Ehe die Helden weiterreisen, sollten sie auch noch die beiden
Begleiter Alenas bestatten.

WENDn SCHWARZPELZ UIID
GLatTtHAVUT SiCH VERBUNDEN

Einige Tage nach dem Aufeinandertreffen mit Magryak, kurz
bevor die Helden das Gebirge verlassen, geraten sie in einen
Hinterhalt (bei einer gelungenen Gefahreninstinkt-Probe kon-
nen sich die Helden vorbereiten). Unvermittelt sehen sich die
Helden von einem guten Dutzend grimmig blickender, mit
Arbach und Kurzbogen bewaftneter Schwarzpelze umzingelt
— Khurkach der Tochai-Orichai, die den Tairach-Schamanen
Grashok Dunkelhand begleiten (siche Seite 98). Der Tairach-
Schamane befindet sich auf der Riickreise in seine Heimat
und hat einen dhnlichen Weg eingeschlagen wie die Hel-
den (entweder, um feindlichen Orks aus dem Weg zu gehen
oder um den Schutz befreundeter Sippen zu genieBen). Sehr
wahrscheinlich sind sich Grashok und die Helden bereits im
Abenteuer Moskitos, Orks und StraBenstaub iiber den Weg
gelaufen. Wenn Grashok die Helden damals als Feinde Oswyn
Puschinskes kennengelernt hat, befiehlt er seinen Kriegern, die
Waffen zu senken und das Gesprich mit ihnen suchen, an-
dernfalls fordert er eine Erkldrung, welche Pline sein Erzfeind

im Orkland verfolgt.

GESPRACHSVERLAVF

Falls dies das erste Treffen zwischen Grashok und den Hel-
den sein sollte, gestaltet sich Thre Aufgabe als Spielleiter etwas
schwieriger. Diese Begegnung ist eine der wenigen Schliissel-
szenen des Abenteuers: Es ist fiir den weiteren Verlauf uner-
ldsslich, dass die Helden Grashok zumindest nicht zu stark
misstrauen und gewillt sind, ihm zu folgen.

Ungewohnt hoflich stellt sich der Tairachi in gebrochenem
Garethi vor und fragt, wer die Glatthiute sind und was sie in
diese Region verschlagen hat (dank seiner Menschenkenntnis
sollte er die idrgsten Liigen durchschauen kénnen). Sollten die
Helden das Horn Magryaks nicht verborgen halten, fragt er
sie ebenfalls neugierig danach (er selbst kennt Magryak nur
aus Legenden und Erzihlungen und ist ihm noch nie selbst
begegnet). Damit die Helden zumindest ein wenig Vertrauen
in den Schamanen fassen kénnen, ist es wichtig, dass Sie den
Helden nicht das Gefiihl geben, dass er nur Wissen aus ihnen
herausquetschen will. Er selbst gibt bereitwillig Auskunft und
antwortet auch auf entsprechende Fragen ohne Umschweif.
Er ist an den Kontakt mit Menschen gewéhnt und iiberzeugt,
dass sich Orks und Menschen (bis auf ihr AuBeres) nicht mafB-
geblich voneinander unterscheiden. Antworten auf mégliche
Fragen der Helden:

@ Wieso ist er hier? Grashok ist auf der Riickreise in seine
Heimat, nachdem er einige Zeit im Svellttal verbracht hat.
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DiE ROLLE GRASHOKS

Grashok selbst steht eigentlich als Platzhalter fiir einen
geeigneten orkischen Helden: Grundsitzlich besteht die
Maglichkeit, an Stelle Grashoks einen Tairachi oder einen |

anderen orkischen Charakter, der im Gefolge Grashoks

reist, als Spielercharakter einzufiihren. Kliren Sie in die-
sem Fall vorab den Hintergrund und vor allem die Zu- .
kunft des orkischen Charakters ab: Soll er nur fiir dieses |
Abenteuer bespielt werden oder auch dariiber hinaus wei- -
ter mit der Heldengruppe reisen.

Sollten sich die Helden im Verlaufe von Auf Fuchspfoten
mit Puschinske verbiindet haben, sollten sie dies vor Gras-
hok am besten geheim halten. Sollte dieser jedoch bereits

frither davon erfahren oder die Helden es ihm jetzt frei- |

miitig auf die Nase binden, haben sie bei Grashok einen -
schweren Stand. In diesem Fall braucht es viel Uberzeu-
gungskraft, um den Tairachi zur Hilfe zu bewegen: Wih- -

rend Grashok sich noch iiberlegt, auf welche Art er die |

Glatthiute und Oswynfreunde martern soll, wird er das -
Gesprich mit ihnen suchen (siche Gesprichsverlauf), wo |
sich fiir die Helden die Méglichkeit bietet, den Schwarz-
pelz auf ihre Seite zu ziehen.
@ Was hat er im Svellttal gemacht? Obwohl er eigentlich
nichts gegen Menschen hat, gibt es doch einen alten Feind,
eine michtige, zauberkundige Glatthaut mit Namen Oswyn
Puschinske. Er wollte wissen, was sein Feind im Schilde fiihrt,
da er vernommen hat, dass auch dieser nach den Sternenge-
schenken Tairachs suchen lisst. Leider ist es Grashok nicht
gelungen, die Pline Oswyns aufzudecken.
@ Warum ist er mit Oswyn Puschinske verfeindet? Grashok
war einst ein Experiment des Schwarzmagiers und heute will
er sich dafiir richen. Der menschliche Zauberer hat Grashoks
Gedichtnis versiegelt.
@ Wieso lisst er die Helden nicht weiterziehen? Falls sie
wirklich ins Orkland vordringen wollen, sei es in ihrem Inte-
resse, mit ihm zu reisen, kénne er doch weit besser fiir ihren
Schutz sorgen als ihr gesamtes Waffenarsenal.
& Was weil} er iiber Orks mit weiBem Pelz? Es heilit, der
Verriter Uigar Kai, der ehemalige Hochschamane der verein-
ten Orkstimme, hitte die Schurachai, die WeiBpelzorks, um
sich geschart. Sie leben im hohen, eisigen Norden und als sich
vor einigen Gotterldufen das letzte Mal einige Khurkach der
Schurachai mit einer Nachricht Uigar Kais nach Khezzara
wagten, erschlug der Aikar Brazoragh sie hochstpersonlich. Er
weil} nicht, ob seither wieder Schurachai ins Orkland reisten.
Falls die Helden Grashok auf ihre Begegnung mit Magryak
ansprechen, runzelt er die Stirn: “Eigenartig, noch nie wurde
die Geschichte erzihlt, dass der Wiichter von Vashrak sich so weit
entfernte. Ich muss erst die Schatten der Ahnen befragen, ehe ich
euch auf diese Frage antworten kann. Und die Blutroten, ja, die
Blutroten werden die Antwort kennen.” Spitestens jetzt sollten
die Helden hellhérig werden, immerhin ist Vashrak das ei-
gentliche Ziel ihrer Reise. Leider weil Grashok lediglich, dass
es sich bei Vashrak um eine alte Begribnisstitte machtvoller
Tairach-Schamanen handelt. Weder die genaue Lage noch ihr
genauer Hintergrund ist ihm bekannt. Er weil aber, dass die
Hiiter dieses Wissens die Tairachi der Siburash-Orichai sind,
die auch ‘die Blutroten’ genannt werden. Diese sind aber nicht
unbedingt gut auf Glatthdute zu sprechen, weswegen die Hel-
den einen Ork brauchen, der fiir sie spricht.

Es bleibt zu hoffen, dass die Helden Grashok nicht zu stark
vertrauen und ihm ihr Wissen um die Sternengabe offenlegen.
Denn obwohl er nicht wei, um was es sich bei diesem Stein
handelt, kann er es im spiteren Verlauf des Abenteuers (zum
Beispiel im Gesprich mit den Tairachis der Siburash-Orichai)
herausfinden. Und dann kann seine anfingliche Freundschaft
zu den Helden in Feindschaft umschlagen, ist und bleibt er
doch seiner Gottheit verbunden.

Sollten die Helden trotz des offen gefiihrten Gesprichs Gras-
hok immer noch misstrauen oder sie ihn direkt auf den Fluch
Magryaks ansprechen, richten Sie es so ein, dass sich das Hemd
des von Magryak verfluchten Helden mitten im Gesprich
plétzlich blutrot verfirbt (1IW6+3 SP; Magryak wurde so eben
von einem Pfeil eines Zholochai-Kriegers getroffen). Gras-
hok bittet die Helden, den Verwundeten kurz untersuchen zu
diirfen — und wird dank des Rituals Blick ins Geisterreich (auf
Grad III; WdZ 156) erkennen, dass der Held mit einem ur-
alten Tairach-Fluch belegt wurde, und dessen Wirkungsweise
erkliren: “Dies trigt die Handschrift Vashraks, allein ein Feind
Tarrakvashs vermag ihn zu brechen.” Grashok kann berichten,
dass ein Einhorn im Stande wiire, den Fluch zu l6sen. Ein sol-
ches soll unweit von der Heimat seiner Sippe leben. Wenn die
Helden nachhaken, verrit Grashok ihnen, dass Tarrakvash das
iiberlieferte erste GroBreich der Orks war. Mehr weil3 er selbst
jedoch nicht.
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WEeR TravT scHOD EinEmM SCHWARZPELZ?

Am Ende des Gesprichs bietet Grashok den Helden an, sie un-
ter dem Schutz seiner Sippe sicher ins Orkland zu fiithren und
sich dafiir einzusetzen, dass die Siburash, die Hiiter des Pfades
zur Grabstitte von Vashrak, die Helden empfangen. Im Gegen-
zug verpflichten sich die Helden, Grashok in seinem Kampf
gegen Puschinske zu unterstiitzen, in dem sie Grashok bei
seiner nichsten Reise ins Svellttal begleiten und dem Erzma-
gier Schaden zufiigen. Kénnen die Helden glaubhaft machen,
dass sie Oswyn bereits geschidigt haben (etwa im Rahmen des
Abenteuer Auf Fuchspfoten), wird dies Grashok mit grofter
Genugtuung zur Kenntnis nehmen. Falls einer der Helden ein
Zauberkundiger sein sollte, verlangt Grashok, dass dieser den
Tairachi, einmal sicher im Orkland angelangt, untersucht und
versucht, die magische Versiegelung des orkischen Geistes zu
brechen (siehe auch Seite 98); um den MEMORABIA Oswyns
zu brechen, ist ein BEHERRSCHUNGEN BRECHEN +22
(LCD 41; 11 AsP, davon 1 permanent) notwendig. Die klei-
ne LITURGIE DES HEILIGEN NEMEKATH (WdG 267) und Praios
MaGIiEBaANN (WAG 260) heben die falsche Erinnerung fiir
LkP* SR auf, ARGELIONS BANNENDE HAND (WG 269) gar fiir
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LkP* Stunden, auf Grund der Permanenz des Zaubers kehrt
sie danach aber wieder zuriick. Einzig die VERTREIBUNG DES
DuNKELSINNS (WdG 261) kann den Zauber permanent authe-
ben; bedenken Sie aber, dass Grashok kaum fremdes Gotter-
wirken dulden wird).

Auch wenn Grashoks Angebot sehr verlockend klingt, werden
wohl viele Helden zdgern, es anzunehmen. Denn wer traut
schon einem Ork, einem Tairach-Schamanen noch dazu? Ge-
rade Helden aus Weiden oder Greifenfurt, aber auch andere,
die den Orkensturm erlebt haben, werden ihre Miihe haben,
einem Schwarzpelzen Vertrauen zu schenken. Darauf miissen
Sie sich als Spielleiter einstellen. Die freundliche, hilfsberei-
te und aufgeschlossene Darstellung Grashoks ist deshalb von
zentraler Bedeutung — er will den Helden wirklich helfen und
beistehen, weil er sich erhofft, dass sie ihm zum gegebenen
Zeitpunkt in seinem Kampf gegen Oswyn unterstiitzen. Und
wer dem Wichter von Vashrak ein Horn abzuschlagen vermag,
ist wahrlich ein machtvoller Verbiindeter.

Die Helden miissen Grashok aufierdem gar nicht vollstindig
trauen. Es geniigt, wenn sie ihm nur soweit misstrauen, dass
sie gewillt sind, ihm zu folgen. Dies sollte durchaus méglich
sein, immerhin kennen sie ihn méglicherweise bereits von frii-
her — und wenn er den Helden hitte Schaden zufiigen wol-
len, hitte er ihnen nicht so bereitwillig seine Hilfe angeboten.
Sollten sich die Helden trotz alledem immer noch hartnickig
weigern, das Angebot Grashoks anzunehmen, lisst dieser sie
weiterziehen, um sie dann, im geeigneten Moment, aus einer
brenzligen Situation zu retten. Diesen Kunstgriff sollten Sie
aber nur als allerletztes Mittel anwenden.

REiISED im ORKISCHER BEGLEiITUDNG

Die Reise in Begleitung des Tairach-Schamanen und seiner
Krieger gestaltet sich relativ ereignislos. Grashok unterhilt sich
angeregt mit den Helden: Welche Groftaten haben sie schon
vollbracht, woher stammen sie, was ist ihre Haltung zu seinem
Volk, warum hassen auch sie Oswyn Puschinske, usw.? Dis-
kussionen rund um Glaubensfragen vermeidet Grashok wenn
méglich: Zum einen, weil er der Ansicht ist, dass dies einer
der Hauptquellen der Missverstindnisse und Streitereien zwi-
schen den beiden Volkern darstellt, zum anderen, weil er fest
tiberzeugt ist, dass die Zeit der Zwolfgétter sich langsam dem
Ende neigt und das orkische Pantheon die Herrschaft ergreifen
wird. Es ist nur eine Frage der Zeit, bis auch die Glatthiute das
einsehen und Tairach und Brazoragh folgen werden.

Die Khurkach ihrerseits halten Abstand zu den Glatthiuten
und beidugen sie misstrauisch. Noch kénnen sie sich keinen
Reim darauf machen, weshalb ihr Tairachi solch einen Nar-
ren an den Helden gefressen hat und ihnen helfen will, an-
statt sie Tairach zu opfern. Doch keiner wagt es, sich gegen
den Willen Grashoks zu stellen. Das kleinste Anzeichen von
Schwiche seitens einer der minnlichen Helden (Stolperer,
Zusammenzucken beim Anblick eines wilden Tieres, Ermii-
dungserscheinungen oder dhnliches) wird mit einem himi-
schen Grinsen oder rauen Lachen quittiert. Falls einer der
Helden des Ologhaijan michtig ist, wird er sich wihrend der
ganzen gemeinsamen Reise einen Schwall an Beleidigungen,
Hime und Belustigungen (“Der Rotschopf will sich bei uns
wohl einen Goblin-der-Goblin-gebirt suchen.” — “Was fiir ein
hissliches Gesicht, selbst die Hauer eines neugeborenen Jungorks
sind beeindruckender.” — “Das Erschlagen dieses Feiglings wiirde ja
nicht einmal als Tat fiir das Ritual des ersten Blutes zihlen.” — “Sie
behaupten zwar, das Horn des Wiichters von Vashrak abgeschlagen

zu haben, aber wahrscheinlich ist es thm beim Anblick dieses trau-
rigen Haufens vor Mitleid abgefallen.”) anhoren miissen. Eine
Heldin wird gar nicht erst beachtet.

Die Orks sind auch nicht gewillt, ihre Vorrite mit den Men-
schen zu teilen — in dieser Hinsicht kénnen die Helden auch
nicht auf die Hilfe Grashoks hoften: “Wenn ihr etwas wollr,
dann miisst ihr es euch erkimpfen.”

Erst wenn die Helden ein Zeichen der Stirke setzen, koén-
nen sie sich auch bei den Orkkriegern Respekt verschaffen.
Sei es, in dem sie einen der Krieger zum Kampt auffordern
oder besonders wertvolle Ausriistungsgegenstinde als Trophie
prisentieren und méglichst bildlich berichten, wie sie den Ge-
genstand erbeutet haben. Auch ein gewonnener Wettkampt
(Wer bringt als erster das Fell eines Silberlowen? Wer vermag
schneller einen steinigen Abhang hinunter und wieder hinauf
zu rennen?) oder ein besonders spektakulirer Zauber weil3 die
Khurkach zu beeindrucken.

Die weiten STEPPEDN
DES ORKRLANIDS

»Sumus Leib, auf dem wir Sterbliche wandeln, hat vielerlei Ge-
stalt — er trigt prachtvolle Stidte wie das stolze Gareth, die son-
nenbeschienenen Weinberge an den Ufern des Yaquirs und die
dampfenden Wiilder des Siidens. Auch das weite Land im Nor-
den unserer Welt ist ein Teil der gottlichen Sumu, und dennoch
fillt es unseren Geographen schwer, es zu beschreiben oder gar
zu preisen, denn dieses Land — man muss es benennen — ist nicht
dem Menschen Untertan. Unsere angestammten Feinde und Ver-
derber hausen dort, die Brandschatzer unserer Dorfer, jene Volker
von Pliinderern und Mordern, die die Zwilfe schmihen und zum
aufberen Zeichen threr dunklen Gesinnung mit einem tierhaften,
schwarzen Pelz bewachsen sind.«

—Leon vom Bruchwald, Hesinde-Geweihter zu Salza, 1002 BF

Khazzarach nennen die Orks die grofe Steppe des Orklands
ithrer Heimat. Trockene, griin-gelbliche Grashalme biegen
sich unter dem kiihlenden Nordwind von Firuns Atem, wih-
rend Praios’ Schild unbarmherzig auf das Land herab brennt.
Schwarze verbrannte Erde zeugt von den Steppenbrinden, die
im Sommer hiufig wiiten.

Gewaltige Herden von Steppenrindern, Karenen und Halmar-
Antilopen durchstreifen die sanft gewellten Hiigel, die wenigen
Bdume sind hiufig windgebeugt und von Stiirmen zerzaust,
zwischen gewaltigen Steinbrocken, Steinen und bizarren
Findlingen wachsen Biische und Striucher, was die Steppe in
groBen Teilen schwer iiberschaubar macht.

Blutdorn, Ginster, Wacholder und Geif3blatt, aber auch Silber-
gras, Heidekraut, Klee und Kamille wachsen insbesondere in
der Nihe von Flussldufen iippig, ebenso wie Kletten und Ku-
geldisteln. An Kriutern konnen die Helden gelegentlich Bun-
ten Mohn, Klippenzahn und Orklandboviste finden, seltener
Basilamine, Gulmond, Shurin, Tarnele, Traschbart und Wirsel-
kraut. Sehr selten kann man auch eine Alraune oder Vierblat:
entdecken. In Flussauen wachsen hin und wieder Eitriger Kro-
tenschemel und Schleimschlangen. Das begehrte Talaschin kann
nur im Firunswall und dessen Ausliufern geerntet werden.
Falls die Helden auf die Jagd gehen méchten, begegnen ihnen
am hiufigsten als Beute die allgegenwirtigen Orklandkarnickel.
Rebhiihner und Orklandhornchen (Lemminge) sowie Fischotter
(an Flussufern), Gelbfiichse, Halmar-Antilopen, Ratten und
Rotpiischel. Gelegentlich kann Jagd auf Blaufalken, Fledermdu-
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se, Grimwolfe, Steppenrinder, Klippechsen, Stinkmarder, Trappen
und Wiesel gemacht werden, seltener sind Harpyien, Hoh-
lenspinnen, Orklandbiren, Rauwélfe, Rotfiichse, Schideleulen,
Scheinbasilisken, Sonnenluchse, Todeshornchen, Wolfsratten und
Wiihler. Nur sehr selten mégen die Helden auf Borkenbiren,
Feuermolche, Konigsadler, Mammuts, Riesenaffen, Smaragdspin-
nen, Steppentiger, Sturmfalken, Wollnashérner oder Zobel treffen.
Die Begegnung mit einem Einkorn gehért zum Abenteuer, von
einem Aufeinandertreffen mit einem Greifen oder Héhlendra-
chen sollten Sie absehen. Weitere Hinweise zu Jagd, Kriutern
und Jagdwild finden Sie in ZooBotanica.

Im Lacer DER TocHai-ORicHAI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Gegen Abend erreicht ihr das Lager der Tochai-Orichai:
Eine ungeordnete Ansammlung groBer Zelte aus Le-
derbahnen und Tierhiuten, die mit Orklandbiren- und
Hirschschideln, erdigen Malereien und bunten Stoftbah-
nen geschmiickt sind. Zwischen den Zelten flackern aller-
orts kleine Feuer. Der Spiher, den Grashok vor wenigen
Stunden vorausgeschickt hatte, hat euch allem Anschein
nach bereits angekiindigt: Zwischen den Zeltplanen lugen
neugierige Augen hervor, wihrend sich mehrere Dutzend
gut geriisteter Orks vor euch aufbauen und euch lauernd
abschitzen. Ein kleingewachsener, rotdugiger Ork, dessen
Fell bereit von grauen Strihnen durchzogen ist und der ei-
ne zweifach geschwungene Hérnerkrone auf dem Haupt
triigt sowie ein blank poliertes Bastardschwert bester Mach-
art gegiirtet hat, tritt aus den Reihen der Orkkrieger her-
vor. Er begriit Grashok in der kehligen, rauen Sprache der
Schwarzpelze und mustert euch neugierig.

Eine Beschreibung der Tochai-Orichai finden Sie auf der
Seite 87.

Bei dem Schwarzpelz handelt es sich um Grushog Graupelz,
den Hauptling der Tochai-Orichai. Seine BegriiBung fillt kurz
und knapp aus. Zwar versteht er sich gut mit Grashok, doch
noch weiB er nicht, was er von der neusten Idee des Tairachis
halten soll, Glatthduten die Gastfreundschaft des Sippenlagers

angedeihen zu lassen. Diese Mischung aus Misstrauen und
Ablehnung, aber auch Neugier und Interesse erfasst ebenfalls
die anderen Mitglieder des Stammes und ist fiir die Helden
spiirbar. Ehe sie den Schutz dieser Sippe genieBen diirfen,
miissen die Helden etwas tun, um diese fast greifbare Anspan-
nung zu brechen. Die Helden kénnen unter anderem (gehen
Sie auf weitere gute Einfille Ihrer Helden ein) ...

& ... dem Hiuptling Respekt erbieten, in dem sie ihm ein Ge-
schenk (zum Beispiel eine Waffe, ein Riistungsteil oder eine
andere Trophie) tiberreichen.

& .. das abgeschlagene Horn Magryaks (oder eine andere
Beute, die sie wihrend ihrer Reise errungen haben) vorzeigen
und ihre Taten schildern.

@ .. cinen spektakuliren oder einschiichternden Zauber
wirken.

DER |UNGORK.

Falls die Helden keinerlei Anstalten machen, den Orks zu
zeigen, dass sie keine Schwichlinge sind, wird Vierfinger, ein
junger, vorwitziger Schwarzpelz (der mit dieser Tat seine
Mannbarkeitspriifung vorziehen will) plotzlich aus den Rei-
hen heraustreten, den augenscheinlich kampfstirksten Helden
mit einem Schwall an Beschimpfungen eindecken und zum
Zweikampf fordern.

Wenn der Held die Herausforderung nicht annimmt (zum
Beispiel weil Vierfinger ganz offensichtlich um ein Vielfaches
unterlegen ist), wird die Heldengruppe fortan keine Beachtung
von den Angehérigen der Sippe mehr finden. Man vergreift
sich zwar nicht an ihnen, da sie immerhin unter dem Schutz
Grashoks stehen, sie werden jedoch nicht besser behandelt als
Ergochs (und selbst diese haben nur Verachtung fiir die Hel-
den tibrig).

Wenn der Held die Herausforderung annimmt, liegt es ganz
in seiner Hand, wie der Zweikampf ausgestaltet wird und wie
er ausgeht. Sollte er ihn absichtlich, aber plump verlieren, ist
sowohl der Jungork (der den Sieg nicht brazoraghgefillig er-
rungen hat) als auch der Held entehrt. Verliert der Held ab-
sichtlich, jedoch ohne dass dies bemerkt wird, oder trotz allen
Bemiihungen tatsichlich, hat Vierfinger seine Mannbarkeits-
priifung bestanden und wird in die Kaste der Khurkach auf-
genommen (und darf sich fortan Ashrak [Name des besiegten
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Helden]schreck nennen). Der Held wiederum wird als Verlierer
belidchelt und muss seine Stiirke bei einer anderen Gelegenheit
erneut beweisen. Gewinnt der Held und lidsst Vierfinger am
Leben, erringt der Sieger den Respekt der anderen Sippenmit-
glieder, hat sich jedoch den Jungork zum Feind gemacht — wer
weil}, was daraus noch erwachsen mag. Nur wenn der Held
Vierfinger totet, verschafft er sich uneingeschrinkten Respekt:
Brazoragh Kampfeswut lodert wild in ihm und er schreckt
auch nicht davor zuriick, einen Schwicheren in Tairachs Reich
zu schicken.

A Sl 0 5 A Sl I R SR e S BT e G Tl T A T e M B

Vierfinger, ein ungestiimer Jungork

Arbach: INI9+1W6 AT11 PA9 TP 1W6+4 DKN
Faust: INI9+1W6 AT13 PA11 TP(A)1W6+1 DKH
LeP 28 AuP30 WS6 RS1 GS7 MR 0

Sonderfertigkeiten: Biss, Wuchtschlag

Kampftaktik: Der Jungork ist kein graziler Kampfer: Mit wuchtigen
Hieben schlégt er auf den Helden ein, beschimpft und bespuckt ihn
und versucht, die Entscheidung so schnell wie mdglich zu erzwingen.

A T A i e I T T T B SR 1 + G S I e e s, S s IR BTN

Das LAGER_

Etwas mehr als zwanzig orkische Rundzelte, Riyacharts ge-
nannt, bilden das Lager der Torchai-Orichai. Sie setzen sich
aus fiinfbis neun rechteckigen Seitenbahnen und der gleichen
Anzahl dreieckiger Dachplanen zusammen und erreichen
einen Durchmesser von bis zu zehn Schritt und dreieinhalb
Schritt Hohe. Das Innere der Zelte wird durch Decken und
Felle unterteilt, so dass sich einzelne Riume ergeben. Umge-
ben von einem kleinen hélzernen Pferch grasen am Westrand
des Lagers einige Orklandponys. Eine Beschreibung der To-
chai-Orichai finden Sie auf der Seite 87. Die Helden werden
in einem von einigen schlecht gegerbten, streng riechenden
Fellen abgetrennter Raum eines Drasdech-Rundzeltes unter-
gebracht. Thre erste Nacht in einem Zelt voller schwitzender,
grunzender und schnarchender Schwarzpelze werden sie so
schnell sicherlich nicht vergessen. Da Gastfreundschaft bei
den Orks nicht grofl geschrieben wird, ist es fiir die Helden
auch ohne Einschrinkungen méglich, eine andere Schlafstatt
auszusuchen: Entweder, indem sie ihr eigenes Zelt aufschla-
gen, oder indem sie den Bewohner eines besseren Zeltes dieses
im Zweikampf abringen.

DiE ORKiSCHE GESELLSCHAFT

Den Orks sind die Konzepte von Erblichkeit und Blutsver-
wandtschaft nicht bekannt; es gibt keine Familien und alle
Jungen gelten als Sohne des Hiuptlings. Dafiir haben die
Schwarzpelze ihre Gesellschaftsstruktur in ein streng hier-
archisches Kastensystem geordnet; Frauen stehen aufierhalb
des Kastensystems und sind véllig rechtlos. Die Zuweisung
zu einer Kaste geschieht bei der Mannbarkeit: Unter Be-
riicksichtigung seiner Entwicklung in der Kindheit und be-
sonders der in der Mannbarkeitspriifung erlangten Trophie
wird ein jeder neue Mann vom Hiuptling, seinem “Vater”,
einer Kaste zugeteilt.

@ Grishik: Die niedrigste der Mannbarkeitskasten ist die
der Bauern oder Grishik. Thnen obliegt die harte und einto-
nige Arbeit auf den kargen Feldern des Orklands. Das Anse-
hen der Grishik ist sehr gering und sie haben praktisch keine
Chance, in die Kaste der Okwach aufzusteigen.

@ Drasdech: Uber den Grishik stehen die Handwerker
oder Drasdech, die sich durch ihr handwerkliches Geschick
ausgezeichnet haben.

@ Khurkach: Die hochste und angesehenste der Mann-
barkeitskasten ist die der Jiger und Krieger oder Khurkach,
die sich durch ihren kimpferischen Geist und ihr Jagdtalent
auszeichnen. Die Grenzen zwischen den beiden Aufgaben
der Khurkach sind flieBend. Die Khurkach geniefien hohe
Privilegien, laufen jedoch auch stindig Gefahr, falls sie Feig-
heit zeigen oder bei der Jagd grob versagen, in eine niedrige-
re Kaste abgestuft oder gar ausgestofien zu werden.

@ Okwach: Die Okwach sind die Elite der Sippe und haben
traditionell ein Anrecht auf Frauen (auch wenn der Hiupt-
ling dieses Recht einem speziellen Okwach durchaus ver-
weigern kann) und auf ein eigenes Zelt. Nur wenige Orks
stoBen in diese Elitekaste vor, und auch das meistens erst
lange nach ihrer Mannbarkeit. Zum Okwach wird man als
erfahrener Jiger oder Krieger von herausragendem Mut und
Kraft, oder auch als Priester des Bauerngottes Rikai oder des
Handwerkergottes Gravesh.

@ Harordak: Uber der Kaste der Okwach erheben sich die
Harordak, die Herrscher des Stammes: Der Hiuptling als
Brazoragh-Priester und der Schamane als Tairach-Priester.
Sie lenken die Geschicke ihrer Stammesbriider, indem der
Schamane fiir die wortgetreue Uberlieferung der ‘Gebote der
Gotter’ verantwortlich ist und der Hiuptling fiir deren Aus-
legung und Anwendung.

@ Ergoch: Fast jede michtige Sippe verfiigt iber eine Rei-
he von Ergoch oder Sklaven, Kriegsgefangenen von anderen
Sippen, die rechtlos sind und wie Ork-Frauen dem Hiupt-
ling gehoren. Er verleiht sie an Bauern und Handwerker, die
Handlanger benétigen, kann sie aber jederzeit zuriickneh-
men oder téten. Wenn ein anderer Ork einen Ergoch tétet
oder ernsthaft beschidigt, muss er in der Regel dem Hiupt-
ling eine Entschidigung leisten.

© Yurach: Immer wieder kommt es vor, dass ein Ork mit sei-
nem Hiuptling nicht zufrieden ist oder von diesem gehasst :
wird — doch wenn er sich nicht zutraut, ihn zu besiegen und
zu ersetzen, bleibt ihm nur die Flucht. Zu diesen geschla-
genen Individuen zihlen auch jene, die ihre Mannbarkeit
nicht erlangt haben, oder entlaufene Sklaven. Yurach fiihren
meistens ein verzweifeltes Dasein in den kirgsten Gegen-
den des Orklands, nicht selten von stirkeren Schwarzpelzen
versklavt, so dass die Grenzen zwischen Ergoch und Yurach
leicht verwischen.

@ Orkfrauen: Nicht alle Orks sehen ihre Frauen als Mit-
glieder der eigenen Rasse an — manche Stimme bezeichnen
ithre Frauen mit einem Begriff, der sich am besten als “Tiere,
die Orks gebiren’ tibersetzen lieBe. Doch obwohl weibliche
Orks vollig rechtlos sind, haben sie dennoch eine nicht un-
erhebliche Bedeutung innerhalb der orkischen Kultur — sie
sind in gewisser Weise die Werkzeuge der Hiuptlingsmacht,
denn im Laufe der Zeit hat sich bei fast allen Stimmen ein
System herausgebildet, das in vieler Hinsicht dem Lehnswe-
sen der Menschen gleicht; doch hier ist es nicht Land, das
der Regent an treue Untertanen verteilt, sondern Frauen.




ORKiSCHER ALLTAG

Wihrend ihres Aufenthaltes bei den Tochai erhalten die Hel-
den Einblicke in das alltigliche Leben einer orkischen Sippe.

< Drei minnliche Orkkinder machen sich einen Spal} dar-
aus, ein schwicheres Kind immer wieder zu drangsalieren. Als
der Schwichere beginnt, sich zaghaft zu wehren, greifen seine
Kontrahenten zu Holzkniippeln, um ihn blutig zu schlagen.

Falls die Helden eingreifen, kassieren sie kritische und ab-
schitzige Blicke der umstehenden erwachsenen Orks. Minn-
liche Kinder genieBen véllige Freiheit und kénnen tun, was
sie wollen, miissen aber auch fiir sich selbst sorgen, ohne dass
irgendjemand ihnen hilft.

@ Eine Gruppe Jiger kehrt mit reicher Beute zum Lager
zuriick. Grushog wihlt als erster ein groBes, blutiges Stiick

HeLpEn vontfer ORKS

Da die Helden einige Zeit in orkischer Gesellschaft leben
werden und auf Meilen die einzigen Blankhiute im Um-
kreis sind, wird es fiir sie unumginglich, die orkische Le-
bensweise, Kultur und Weltsicht zu verinnerlichen. Zur
Darstellung dieser Aspekte sei Thnen die Lektiire des Kapi-
tels Die Orks — Von schwarzem Pelz und Kupfermond in
Roter Mond 89ff. empfohlen.

Von BRazoRAGHS STARKE

Rasch werden die Helden merken, dass Stirke der alles be-
herrschende Aspekt der orkischen Lebensweise ist. Wer stark
ist, kann sich nehmen, was ihm beliebt, und verteidigen, was
thm wichtig ist. Der Starke wird geachtet und gar verehrt,
der Schwache verachtet und erniedrigt.

Da Glatthiute in den Augen der Orks per Definition ein
schwaches Volk sind, braucht es besondere Anstrengungen
der Helden, um respektiert zu werden. Sie werden nicht
drum herumkommen, ihre Stirke zu beweisen, denn wo
anfangs Grashoks Schutz den Helden noch die Aura des
Besonderen verleiht, weckt dies bald die Begierlichkeit, die
Besonderheit dieser Glatthdute auf die Probe zu stellen.
Eine Einschrinkung der Mittel ist unbekannt; nebst ihren
eigenen Fertigkeiten (Kampf- und kérperliche Talente, Zau-
berspriiche und Liturgien) kénnen vor allem Trophien den
Helden weiter helfen. Insbesondere das abgeschlagene Horn
Magryaks zeichnet die Helden als ernstzunehmende Gegner
aus, weswegen es sich selbst ein Okwach zweimal {iberlegt,
che er die Helden herausfordert.

VEerstanbicunc

Nur die wenigsten Schwarzpelze, welche den Helden in
diesem Abenteuer begegnen, beherrschen ein paar Brocken
Garethi. Der iiberwiegende Teil spricht Ologhaijan, einige
kennen auch das Oloarkh, die Sprache der Yurach, Ausge-
stoBenen und marodierenden Orks, das stark mit dem Gare-
thi vermischt ist und vor allem von den Orks auflerhalb des
Orklands gebraucht wird. Wenn sich die Helden also mit
ithren zeitweiligen Zeitgenossen unterhalten wollen, miissen
sie entweder Grashok als Ubersetzer beiziehen (der jedoch
nicht immer zur Stelle sein kann) oder das Ologhaijan erler-
nen (falls noch kein Held die Sprache spricht).

Die Verstindigungsprobleme, die besonders zu anfangs auf-
treten konnen, sollten Sie durchaus auch am Spieltisch aus-
spielen. Sie kénnen dabei die Orks entweder in abgehackten,
grammatikalisch nicht korrekten Sitzen sprechen lassen
(“Dein Schwert, ich will.” — “Du kimpfen, sicher? Besser neh-
men Beine auf Hand wie Rotpelz.”), da die Helden nicht jedes
Wort verstanden haben, oder aber in vollstindigen, gramma-
tikalisch richtigen, aber scheinbar unsinningen Sitzen, wenn
die Helden den Sinn der Wérter nicht ganz erfasst haben
(“Das Sonnentier ist hungrig, doch ich kann es nicht essen.” statt
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“Ich weifs nicht, wo das Einhorn grast/zu finden ist.”).
Eine Auswahl orkischer Begriffe finden Sie in Roter
Mond 98.

HeLpinnen

Weibliche Helden haben einen besonders schweren Stand,
sind fiir Orks Frauen doch nicht mehr als eine niitzliche Sa-
che ohne eigenen Willen, dem minnlichen Ork auf Gedeih

und Verderb ausgeliefert. Allerdings ist es fiir die Orks nicht -
immer einfach, Minner und Frauen anderer Rassen ausein- )

ander zu halten, erst recht, wenn die primiren Geschlechts-
merkmale durch Kleidung und Riistung verhiillt sind. Und
da orkischen Frauen das Waffentragen nicht gestattet ist,
wird eine bewaffnete und geriistete Heldin mit dem glei-
chen Respekt oder der gleichen Verachtung behandelt wie
ihre minnlichen Mitstreiter, weil der Ork sie gar nicht von
ihren minnlichen Mitstreitern zu unterscheiden vermag.
Aus den Gesichtsziigen oder der Stimmlage allein vermag
ein Ork nur mit geniigend Ubung minnliche oder weib-
liche Menschen auseinander zu halten, und diese Ubung
haben nur wenige.

Sollte sich aber erst einmal herausstellen, dass es sich bei dem
Glatthaut um eine Frau handelt, wird sie nicht besser als ei- -
ne orkische Frau behandelt. Sollte eine Heldin nach lingerer
Zeit der “Tarnung’ auffallen, ist die Reaktion der Orks un-
vorhersehbar: Sie mag ob ihrer an den Tag gelegten Wild-
heit und Stirke respektiert oder sogleich angegriffen werden,
um die durch das Tduschungsmanéver verletzte Kriegerehre
wieder herzustellen.

Heldinnen werden sich aller Wahrscheinlichkeit nach als

Minner tarnen miissen, wollen sie sich nicht tagtiglich

Anfeindungen und Ubergriffen ausgesetzt sehen, was zu |
frustrierenden Momenten im Spiel fithren kann. Gehen
Sie deshalb auf gute Einfille und Tduschungsmanéver der
Spieler ein: Sei es, dass sich die Heldin auf ganz profane
Art stets darauf achtet, sich zu verhiillen, dass sie sich als
Frau beziehungsweise Sklavin eines anderen Helden aus- |
gibt (dieser wird seinen ‘Besitz’ aber mehrmals zu vertei-

digen haben — wenn Sie ganz perfide sein wollen, fordert

Grushog die Heldin gar als ‘Gastgeschenk’) oder dass ihre

wahre Natur durch einen aufwindigen Ilusionszauber ver- !

schleiert wird. Die Gefahr, jederzeit auffliegen zu kénnen
und nicht zu wissen, wie die getduschten Orks reagieren
werden, kann das Spiel bereichern. Die Heldin sollte aber
nur entlarvt werden, wenn sich die Gruppe wirklich un-
geschickt anstellt oder wenn es der Dramaturgie férderlich

ist. Die Reaktion der Schwarzpelze wiederum sollte ihrem

Wesen angepasst sein, jedoch die Heldin nicht am weiteren
Spiel behindern. Dies geht am ehesten, in dem die genarr-

ten Orks die Helden zum Kampf oder Wettstreit um den |

‘Besitz’ der Heldin herausfordern.
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Ein HELD aLs OrRkHAVUPTLIDIG

Alternativ hat ein Held auch die Moglichkeit, Grushogs List ~ Tochai-Orichai erringen konnte, fiihrt bei den orkischen
auffliegen zu lassen und sich die Hérnerkrone selbst aufzu-  Nachbarn, insbesondere den Gegenspielern der Tochais, dazu,
setzen. Sollte der Held im anschlieBenden Zweikampf den  dass der Held zwar ge-, die Tochai jedoch verachtet werden.
alten Hiuptling erschlagen, muss er sich noch gegen 1W6  Nicht vergessen sollten die Helden, dass ein orkischer
Konkurrenten durchsetzen (nehmen sie dafiir die Werte der  Héuptling nicht abdanken kann: Will der Held also nicht
Okwach auf Seite 123 und passen Sie sie der Kamptkraft des  den Rest seines Lebens im Orkland verweilen und eines Ta-
Helden an), ehe er als neuer Hiuptling der Tochai-Orichai  ges von einem jiingeren und stirkeren Rivalen erschlagen
anerkannt wird. Grashok Dunkelhand wiirde den Helden  werden, bleibt ihm am Ende des Abenteuers nur die Flucht
bei solch einem Vorhaben sogar unterstiitzen, ein orkisch- und der Bruch mit den Tochai.

menschliches Harordak ist ganz nach seinem Geschmack.
Es ist natiirlich auch denkbar, dass ein Held bereits friither
(oder erst spiter) auf die Idee kommt, den alten Hiuptling  Grushog Graupelz

abzusetzen und selbst die Herrschaft zu ergreifen. Auch in  Byakka: INI 14+1W6 AT17 PA15 TP1W6+5 DKN
diesem Fall muss er sich gegen einige Konkurrenten und  Faust: INI 14+1W6  AT18 PA15 TP(A)1W6+1 DKH
Herausforderer durchsetzen sowie eigenhindig (unter dem LeP40 AuP45  WS8 RS 4(Hautund Lederriistung)
wachsamen Blick einiger Okwach) einen Steppenrindbullen  GS 7 MR 2

erlegen. Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Biss, Gegenhalten,
In jedem Fall erhilt ein solcher Held darauthin einen pas-  Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewdh-
senden orkischen Namen und muss sich hin und wieder, nung |, Sturmangriff, Uberrennen, Wuchtschlag

je nachdem wie er seine Herrschaft (die er zusammen mit  Kampftaktik: Grushog belauert sein Gegeniiber erst und iiberlasst
Grashok austibt) gestaltet, orkischer Herausforderer erweh-  ihm gerne die Initiative, um dessen Schwachstellen ausfindig zu
ren. Umso einschneidender der Held die orkische Lebens- machen. Wenn er sich entschlieBt, zum Angriff {iberzugehen,
weise und Sippenstruktur verindern will, desto hdufiger kennt er keine Gnade mehr und drangsaliert seinen Gegner mit
wird er herausgefordert. Sturmangriff, Ausfall und Wuchtschlag.

Die Tatsache, dass eine Glatthaut die Hauptlingswiirde der o oo s s o s s s assncesn
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Fleisch aus, wie es sein Vorrecht als Hiuptling ist. Auch dem @ Einige Grishik versuchen verzweifelt, ihren kargen Ackern
Tairachi Grashok gewihren die Jiger ohne zu Murren einen  eine bessere Ernte zu entlocken. Helden mit landwirtschaft-
Teil ihrer Beute. Als jedoch ein ausgemergelter, hungriger lichen Kenntnissen kénnen ihnen bei der Arbeit zur Hand
Sklave versucht, sich ebenfalls seinen Teil zu sichern, wird er  gehen und ihnen einige wertvollen Kniffe beibringen. Solche
mit zornigen Hieben und Tritten vertrieben. Erst wenn al- Helden werden dann allerdings von den anderen Orks
ebenfalls wie Bauern behandelt, da sie sich solch
einer niederen Arbeit hergeben.
& Grobziigig verteilt Grushog
inmitten des Lagers, fiir alle gut
sichtbar, seine Orkfrauen unter
den Okwachs der Sippe, die darauf-
hin mit ihrer ,Leihgabe’ in einem Rundzelt
verschwinden. Dieser fiir die Helden wohl

le anderen Schwarzpelze sich satt gegessen haben, diirfen
sich die Sklaven an die meist spirlichen Uberreste ma-
chen. Die Orkfrauen und weibliche Orkkinder werden
durch den Anteil des Hiuptlings genihrt, wihrend
minnliche Orkkinder selbst sehen miissen, wie sie
ithren Hunger stillen. Auch den Helden gewihrt
man nicht ohne weiteres etwas zu essen. Sie
miissen also entweder selbst auf die Jagd
gehen oder sich ihren Anteil im
Zweikampf erstreiten.

unertrigliche Umgang mitorkischen
Frauen kann jedoch nur verhin-
werden, in dem ein Held den




Hiuptling herausfordert (siche Kasten Ein Held als Ork-
hduptling) und somit der Besitz der Orkfrauen an den Helden
tillt. Nur dann kénnen die Helden Einfluss darauf nehmen,
wie mit den orkischen Frauen der Sippe umzugehen ist.

@ Khurkach und Okwach messen sich im bewaftneten und
waffenlosen Zweikampf und in Wettstreiten. Hiufig artet das
Kriftemessen jedoch aus, so dass sich die Helden urplétzlich
in einem Haufen keuchender, luchender und wild um sich
schlagender Schwarzpelze wieder finden kénnen.

DiE BiftTE DES aLTeEn KamPEn

Kurz nach ihrer Ankunft im Lager bittet Grushog die Helden
zu sich. In einer kruden Mischung aus Garethi und Ologhai-
1an gibt er den Helden zu verstehen, dass er ihrer Hilfe be-
darf. Obwohl die Tochai durch den Einfluss ihres Tairachis
Glatthduten gegeniiber fiir orkische Verhiltnisse relativ offen
gegeniiber stehen, gibt es doch auch einige Stimmen in der
Sippe, welche die Helden gerne vertrieben oder gar versklavt
schen wiirden. Grushog wire bereit, sein ganzes Gewicht als
Hiuptling in die Waagschale zu werfen, um zu verhindern,
dass einige Krieger, welche ihr Augenmark auf die Ausriistung
der Helden geworfen haben, ihre Pline in die Tat umsetzen.
Leider weil3 er, dass er nicht mehr so kriftig ist und sein An-
schen als Brazoragh-Priester langsam schwindet. Es ist nur
noch eine Frage der Zeit, bis ein jiingerer, stirkerer Schwarz-
pelz ihn herausfordert, um an seiner statt als Hiuptling der
Sippe zu herrschen. Diesen Zeitpunkt méchte Grushog hi-
nauszogern, doch dafiir braucht er ein Zeichen seiner immer
noch vorhandenen Stirke: Die Helden sollen ihm die prich-
tigen Horner eines Steppenrindes bringen, damit er daraus ei-
ne neue Hiuptlingskrone anfertigen kann, als Zeichen seiner
immer noch vorhandenen Kraft und der auf ihm liegenden
Gunst Brazoraghs. Im Gegenzug wird er die Position der

DErR WEG macH VASHRAK_

Vom Zeitpunkt ihrer Ankunft im Lager der Tochai an sind
die Helden in ihrem weiteren Vorgehen véllig frei. Sie alleine
entscheiden, welche Aufgabe in welcher Reihenfolge und auf
welche Weise sie in Angriff nehmen. Entsprechend ist dieses
Kapitel nach dem Baukastensystem gegliedert: Beginnend mit
ciner Bitte des alten Hiauptlings der Tochai (Seite 83), welche
die Position der Helden innerhalb des Sippengefiiges stirken
kann (und auch die Méglichkeit beinhaltet, dass ein Held die
Hauptlingswiirde der Tochai {ibernimmt), bildet das Kapitel
Tarrakvashs Erben (Seite 83) den Rahmen fiir die Suche nach
der Grabstitte von Vashrak. Das Kapitel Verbiindete und Ge-
genspieler (Seite 87) stellt IThnen die Akteure vor, auf die die
Helden wihrend ihrer Suche nach dem Heiligtum treffen
oder welche den Helden helfend unter die Arme greifen kén-
nen. Die vorgestellten Gruppierungen dienen Thnen auch als
Hilfe und Grundlage fiir weitere, eigenstindigen Heldenak-
tionen oder Thre eigenen Ideen. Anschliefend (Seite 89) sind
verschiedene kleinere und groBere Aufgaben beschrieben,
von denen die Helden zumindest einen Bruchteil absolvieren
miissen, damit sie die Lage der Grabstitte in Erfahrung brin-
gen kénnen.

Ihnen werden bei den Beschreibungen oder Ersterwihnungen
von Personen immer wieder in Klammern die Zeichen OX/
GX/SX begegnen, wobei statt des Xs eine oder mehrere Zahlen

Helden innerhalb der Sippe festigen und sicherstellen, dass
sich niemand an ihnen vergreift. Die zweifach geschwungene
Hérnerkrone aus dem Gehorn des schwarzen Steppenrind-
bullen ist das traditionelle Wiirdezeichen des Hiuptlings und
Brazoragh-Priesters der Schwarzpelze.

Es liegt ganz an den Helden, ob sie das Angebot Grushogs
annehmen. Falls nicht, versuchen tatsichlich mehrmals eini-
ge Khurkach, die Helden um ihre Ausriistungsgegenstinde
zu bringen.

Die Jagd auf ein Steppenrind ist nicht ganz ungefihrlich, vor
allem wenn es ein Exemplar mit besonders eindrucksvollen
Hérnern sein soll. Bei der Jagd ist jedes Mittel erlaubt. Haben
die Helden die Hérner erst einmal errungen, kénnen sie Grus-
hog bei seiner List unterstiitzen, indem sie ihm unbemerkt die
Hoérner zuspielen. In dem Fall wird er groBspurig vor der ver-
sammelten Sippe verkiinden, wie er den Steppenrindbullen
mit seinen eigenen Hinden niedergerungen hat.

A TG T A T e T S 0 IS i S o i I 9 & s i T T T

Steppenrindbulle

INI 6+1W6 PA 4 LeP 80 RS2 WS99
StoB: DK H AT9 TP 1W6+2

Trampeln: DKH AT 12 TP 3W6+5

GS 14 AuP65 MRO/10 GW13

Jagd: +12, Angriff

Besondere Kampfregeln: Uberrennen (10, 3W6), Niederwerfen (6,
StoB), Trampeln, groRe Gegner

Kampftaktik: Wenn der Bulle einen Treffer mit seinen Hornern lan-
det, versucht er sogleich, wenn sein Gegner durch die Wucht des
Aufpralls zu Boden geht, wieder anzugreifen und ihn zu zertrampeln.
Ein Steppenrindbulle fiihrt einen Kampf immer zu Ende — solange er
noch weitere Eindringlinge vorfindet, greift er diese auch dann an,
wenn er schon einen Gegner besiegt hat.

Rl I e T . e e B T I R i A T e - Y e R S i e TR e S i BT

stehen. Anhand dieser Zeichen und der dazugehérigen Tabelle
im Anhang (siehe Seite 109) kénnen Sie den Wissenstand der
betroffenen Person zu den Themen Orkreich von Tarrakvash,
Grabstitte von Vashrak und Sternengabe ablesen. Eine Zahl in
Klammern bedeutet, dass das Wissen vor den Helden geheim
gehalten wird und sie an dieses Wissen nur mit besonderen
Bemiihungen gelangen kénnen.

TarrakvasHs ERBEN

Frithestens drei Tage nach ihrer Ankunft wird Grashok die
Helden zu sich rufen lassen. “Die Siburash sind gewillt, uns an-
zuhéren. Das ist ein gutes Zeichen. Mein Bote meldete aber auch,
dass er das Zeichen Khezzaras sowie einige Krieger der Schurachai
tm Lager der Blutroten gesehen hat. Das ist ein schlechtes Zei-
chen.” Grashok weil} nicht, was es mit den ungewdhnlichen
Gisten der Siburash auf sich hat. Thm schwant jedoch nichts
Gutes, sind doch Khezzara und die Schurachai, die Diener
Uigar Kais, eigentlich Todfeinde. Lassen Sie die Helden ru-
hig ein wenig ritseln und Vermutungen anstellen — sie werden
wahrscheinlich von selbst darauf kommen, dass irgendein Zu-
sammenhang mit der Sternengabe bestehen muss.

Da die Helden unter dem Schutz seiner Sippe, langjihrige
Verbiindete der Siburash, reisen und Grashok sie ebenfalls

>

AV
7%

\

§ -

AV

o A $

N
S

N £

s -
Lt \



.

».
#

e

{2

VAN
e \ /il

e\ P

: *. f "\
ey

begleitet, glaubt er nicht, dass die Siburash es zulassen, dass
man sich an den Glatthiuten vergreift. Er rit den Helden aber
trotzdem, sich gut zu riisten und auf alles gefasst zu sein. Lei-
der fiihrt fiir denjenigen, der die Grabstitte von Vashrak aufsu-
chen will, kein Weg an den Blutroten vorbei, den Hiitern des
Heiligtums.

Die Reise selbst gestaltet sich relativ ereignislos, das Lager der
Siburash ist einen guten Tagesmarsch vom Lager der Tochai
entfernt. Nebst Grashok begleiten auch noch zwanzig gut ge-
ristete und auf struppigen Ponys reitende Okwach und Khur-
kach der Tochai die Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr von weitem die mit blutigen Schlieren und knécher-
nen Uberresten verzierten Zelte des Siburash-Lagers aus-
machen kénnt, steigt die Anspannung. Welchen Empfang
wird man euch wohl bereiten?

[Aktion der Helden)

Wie bereits im Lager der Tochai scheint die ganze Sippe
eure Ankunft erwartet zu haben: Mit Arbach und Spee-
ren bewaffnete Krieger, deren Felle rostrot in der Sonne
glinzen und deren Gesichter von unzihligen Narben und
Schnitten iibersit sind, folgen euch auf Schritt und Tritt.
Man fiihrt euch zu einem grofien Rundzelt, dessen Aufien-
wiinde aus Orkfellen bestehen und dessen Spitze von drei
bleich grinsenden Menschenschideln gekront wird. Vor
dem Zelteingang hat sich ein einzelner Ork aufgebaut: lan-
ge, schlanke Hauer, schulterlanges, von weilen Strihnen
durchzogenes, wild verfilztes Haupthaar und zwei blutigrot
schimmernde Augen. Um den Hals trigt er, fiir jedermann
gut sichtbar, eine grofe, an den Rindern mit Ornamenten
verzierte Kupferscheibe. Unter seinem dreckigrot verfilzten
Fell sind die tiefen, den ganzen Korper bedeckende Narben
gut sichtbar, als einziges Kleidungsstiick dient ihm eine mit
frischen Blutflecken versehene Lederschiirze, die er um den
Unterleib gewickelt hat.

Wiihrend Grashok auf den oftensichtlichen Tairach-Scha-
manen zutritt und ihn ehrerbietig begriifit, kénnt ihr aus
den Augenwinkeln in den hintersten Reihen der Siburash-
Krieger ein Stiick weiBes Fell ausmachen. Doch noch ehe
euch ein zweiter Blick vergonnt ist, betreten Grashok und
der andere Schamane das Zelt und fordern euch auf, ihnen
zu folgen.

Tatsichlich hat es sich Yirack, der Anfithrer der Schurachai
(sieche Seite 88), nicht nehmen lassen, die Helden unter die
Lupe zu nehmen und abzuschitzen.

Sobald die Helden das Zelt betreten, schlagen ihnen eine Mi-
schung aus frischem Blut, Verwesung und ein siiBllicher, unan-
genehm in der Nase kitzelnder Geruch entgegen. In der Mitte
des Zeltes befindet sich eine groBe Feuerstelle, deren Glut zu-
sammen mit den Ritzen in den AuBenwinden ein wenig Licht
spendet. Inmitten der Glut liegt eine verbeulte, kupferne Scha-
le, in der Blut, Kriuter und andere Zutaten erhitzt werden.
Von der Decke hingen die noch blutigen Fetzen von frisch er-
legtem Kleinwild, und immer wieder vergehen herabfallende
Bluttropfen zischend in der Feuersglut, die Innenwinde des
Zeltes sind mit primitiven Malereien verziert.

Rund um die Feuerstellen haben sich fiinf Orks gruppiert, wel-
che die Helden neugierig mustern (die Beschreibungen finden

AVF EiGeEnE Favust

Vielleicht sind die Helden ungeduldig und wollen nicht
abwarten, bis Grashok sie zu den Siburash fiihrt bezie-
hungsweise bis die Helden den Rat der Siburash iiber-
zeugen konnten (siche weiter unten), sondern auf eigene
Faust nach dem Heiligtum suchen. Sie sollten jedoch rela-
tiv schnell merken, dass solch ein Vorhaben zwangsliufig
zum Scheitern verurteilt ist: Der einzige Anhaltspunkt,
den die Helden haben ist, ist der Name und vielleicht
noch die ungefihre Lage der Grabstitte. Die Wahrschein-
lichkeit, per Zufall auf den alten Steinbogen, der den de-
rischen Teil des Feenpfades zur Grabstitte darstellt, zu
stoBen, ist verschwindend klein. Und selbst wenn Sie ih-
ren Helden (auf Grund origineller Einfille) diesen Erfolg
gbénnen mogen, ohne die Hilfe und die Rituale der Sibu-
rash bleibt der Steinbogen einfach nur ein uralter, verwit-
terter Steinbogen.

Sie im Kasten Der Rat von Tarrakvash). Auch Grashok und
den minnlichen Helden wird ein Platz angeboten, weibliche
Helden miissen sich im Hintergrund halten.

Die Unterrepvunc mit pEm Rat

Tirasch Blutsichel, der oberste Schamane der Siburash und
derjenige, der Grashok vor dem Zelt empfangen hat, spricht
(gegebenenfalls wird Grashok fiir die Helden {ibersetzen):
“Noch nie schenkte der Rat von Tarrakvash Blankhduten Gehor,
doch noch nie bat ein alter Verbiindeter darum. Selten sind die
Sterne so in Aufruhy, dass sie ihre schwachen Kinder nach Kha-
zarrach senden. Es ist kein Zufall, dass unsere Briider im Norden,
der Gesandte Khezzaras und ihr Blankhéute fast zu gleicher Zeit
das Gleiche verlangen: Die heilige Grabstiitte von Vashrak zu be-
treten. Vernommen hat der Rat bereits die Worte der Schurachai
und des Hochschamanen von Khezzara. Was aber fiihrt euch
nach Vashrak?”

Tirasch wendet sich wiihrend des ganzen Gesprichs an Gras-
hok, der als Sprecher der Helden fungiert. Wenn die Helden
antworten oder etwas Fragen mochten, muss Grashok dies
ebenfalls iibersetzen. Dies mag zu einigen Missverstindnissen
fihren, jedoch soliten keine schlimmeren Konsequenzen dar-
aus erwachsen. Mit der obigen Frage wollen sich die Tairachi
ein Bild von den Helden machen. Diese sollten ihre Antwort
deshalb gut abwigen und gerade mit ihrem Wissen iiber die
Sternengabe vorsichtig sein. Die einfachste und beste Antwort
der Helden wiire, auf ihren Kampf mit dem Minotaurus hin-
zuweisen (und den Tairachi auch gleich das abgeschlagene
Horn zu zeigen) und zu verkiinden, dass man danach trachtet,
das begonnene Kriftemessen mit dem Wichter der Grabstitte
zu einem Ende zu fiihren.

Die Helden diirfen bei ihren Antworten ruhig dick auftragen
und liigen (Uberreden (Liigen)-Probe —3), da die Siburash
nur selten in Kontakt mit Glatthduten sind und es um ihre
Menschenkenntnis nicht gerade gut bestellt ist. Eine entlarv-
te Liige gestaltet es fiir die Helden jedoch schwieriger, spiter
einzelne Ratsmitglieder zu iiberzeugen (siche Kasten Der Rat
von Tarrakvash).

Der weitere Gesprichsverlauf ist relativ offen. Die Helden
kénnen erfahren, dass die Schurachai tatsichlich im Auftrag
Uigar Kais im Orkland weilen, wihrend die Gesandschaft des
Aikar Brazoragh von dem Hochschamanen Azzek Ziraitach
(Seite 98) angefithrt wird. Weiter kénnen die Helden Infor-



Der Rat von Tarrakvasu

Der Rat besteht aus den fiinf Tairachi der Siburash und ent-
scheidet, im Einklang mit den alten Uberlieferungen, iiber
die Geschicke der Sippe. Ihm obliegen das Behiiten des Wis-
sensschatzes rund um Tarrakvash sowie das Wissen um die

Lage und den Zugang zur alten Schamanengrabstitte von
Vashrak.

EntscCHEIiDUNGSFinDUnG

Der Rat spricht immer nur mit einer Stimme. Entsprechend
miissen die Helden, genauso wie Azzek oder Yirack, sdmtli-
che Ratsmitglieder davon iiberzeugen, dass man ihnen den
Weg zur Grabstitte weist. Dies kann auf zwei unterschied-
liche Arten gelingen: Indem die Helden die gréBeren und
kleinere Aufgaben in den Kapiteln S6hne des Krieges, Viter
des Blutes und Blankhaut, WeiBBpelz und Totenschidel be-
wiltigen oder in dem sie sich die Schwachpunkte der einzel-
nen Ratsmitglieder zu Nutze machen. Dringend abgeraten
sei den Helden die Ermordung eines oder mehrerer Rats-
mitglieder: Traditionell besteht dieser aus fiinf Schamanen
der Siburash, doch von den Jungschamanen ist noch keiner
so weit in seiner Ausbildung gediehen, als dass er den frei
gewordenen Platz einnehmen konnte. In der Zwischenzeit
wiirde der ermordete Schamane (dank des Rituals Raz der

Ahnen) als Geist auch weiterhin dem Rat angehéren; unné-

tig zu erwihnen, dass er auf seine Morder alles andere als gut
zu sprechen ist.

Zu Beginn sieht das Simmverhiltnis folgendermafen aus:
< Pro Helden: Tirasch Blutsichel

@ Pro Schurachai: Rashak, Gruguuz Riak Siburash

< Pro Azzek: Argzool, Ugurkan Schwarzblut

Jede Aktion der Helden beeinflusst das Stimmuverhiltnis,
und ein einmal iiberzeugter Tairachi mag den Helden sei-
ne Gunst auch wieder entziehen, wenn sie sein Missfallen
erregen. Entscheiden Sie selbst, wie oft die Helden etwas
unternehmen miissen, dass einem Tairachi wohlgefillig ist,
che er sich fiir die Helden ausspricht. Je nach personlichem
Spielstil und Einfillen der Helden kann sich dieses Kapitel
also tiber wenige Tage oder mehrere Wochen hinziehen.
Die Helden kénnen sich jeweils bei Grashok erkunden, wie
der Ratihnen momentan gewogen ist. Auch ihre Kontrahen-
ten werden selbstverstindlich versuchen, die Ratsmitglieder
zu beeinflussen (vor allem Yirack) und/oder auf eigene Faust
nach der Grabstitte suchen (vor allem Azzek). Dabei wer-
den die Parteien unweigerlich aneinander geraten (siche

Blankhaut, WeiBpelz und Totenschidel).

DiE jonesTeEn EREIGIISSE

Selbst die Siburash wissen nicht, wieso die Schurachai oder
Azzek das Heiligtum aufsuchen wollen — weil man ihnen
dies nicht verraten hat, sind sie auch so misstrauisch und ge-
spalten, wem sie den Pfad zur Grabstitte weisen sollen. Der
Rat steckt in einer Zwickmiihle: Wenn sie der Bitte ihrer Ver-
wandten, den Schurachai, nachkommen, dann ist ihnen der
Zorn des Aikar gewiss. Und da sich sein Gesandter zurzeit
ebenfalls im Lager befindet, wird es auch nicht lange dauern,
bis die Siburash der Zorn des Gottgesandten ereilt.
Gewihren sie hingegen Azzek Ziraitach Zutritt zur Grab-
stitte, mag dies Uigar Kai, ihren fritheren Hochschamanen
und denjenigen, der wie kein zweiter die Grabstitte kennt,
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verdrgern. Und obwohl dieser weit im Norden sitzt, fiirchten
sich die Tairachi doch vor dem Triger des Schwarzen Stabes.
Noch unschliissig sind sie, was sie von der Bitte Grashoks

halten sollen, Glatthiduten den Weg zur Grabstitte zu wei-

sen. Bisher hat noch keine Blankhaut, nicht einmal als Op-
ter, das Heiligtum betreten. Die Schamanen kommen aber
iiberein, dass vielleicht die Zeit gekommen ist, mit dieser al-
ten Tradition zu brechen und die Glatthiute, wenn sie sich
beweisen, zum Heiligtum zu fiithren, damit sie dort Tairach
als Opfer dienen koénnen. Denn seit der Flucht Uigar Kais
hat kein Tairachi der Siburash mehr eine Nacht im Takai-
bragh, dem tairachheiligen Wald vor Khezzara, iiberlebt.
Dies wird als Verlust der Gunst Tairachs gewertet, wird man
doch nur Hochschamane, wenn man nach einer Nacht die

zweite Initiation durch Tairach erhilt. Die Siburash deuten

auch den Sternenregen als ein diisteres Zeichen und erhof-

fen sich, indem sie einer der Parteien den Weg weisen, die
Gunst Tairachs wieder zu erlangen — und sei es, dass die |

Entsandten ihm als Opfer dienen.

Vor diesem Hintergrund reift die vorldufige Entscheidung des
Schamanenrates, den er den Helden am Ende der Unterre-
dung oftenbart (siche Kapitel Moge der Stirkere gewinnen).

Die MiTGLIEDER
Aussehen, Charakter und Besonderheiten helfen Thnen bei der

Ausgestaltung der Schamanen. Anhand der Eintrige in der |
Rubrik Wissenssplitter und der Tabelle im Anhang (siche Seite
100) kénnen sie herausfinden, was das jeweilige Ratsmitglied

weiB. Sympathien und Antipathien geben Auskunft iiber die
Beziehung der Tairachi zu den anderen Fraktionen, welche
das Umland bevélkern. Schidigen die Helden eine Fraktion,
die unter Sympathien aufgefiihrt wird, verlieren sie die Gunst

des betroffenen Tairachis. Um den Ork auf die Seite der Hel- 7

den zu ziehen, miissen sie gegen die Fraktionen vorgehen, die
unter Antipathien aufgefiihrt sind. Die Schwachpunkte kénnen

hilfreich sein, wenn die Helden versuchen, auf eigene Faust ;

einen Weg zu finden, den Tairachi zu iiberzeugen.

Tirasch Blutsichel
Aussehen: lange, schlanke Hauer; grau-rot-schwarz verfilzter

Pelz; blutigrote Augen; mit Ornamenten verzierte Kupferscheibe;
narbeniiberséter Oberkdrper; blutbefleckte Lederschiirze; uralte |

Knochenkeule (Steppenrind)

Charakter: aufmerksam und neugierig; griiblerisch; sorgt sich um
das Wohl seiner Sippe und ist dafiir bereit, auch unkonventionel-
le Wege zu beschreiten; charismatischer Sippenfiihrer
Wissenssplitter: 0 2-5, (6, 7, 9), 11/G 2, 4-12, (13-15, 18-20)/S
(2-5), 11, (16)

Sympathien: Siburash, Tochai, Kergai, Murgashi, Tscharshai
Antipathien: Rakroor, Zahachtai, Schurachai, Azzek Ziraitach
Schwachpunkt: Verandert hin und wieder die alten Uberlieferun-
gen zu seinen Gunsten.

Besonderheiten: War friiher, wie auch Azzek Ziraitach, ein Schii-
ler Uigar Kais.

Rashak

Aussehen: Buckel; Knochenschmuck; Kette aus mehreren klei-

nen Kupferscheiben; rot gefarbter Umhang; mit Kupferbéndern
verzierte Knochenkeule (Sébelzahntiger)
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Charakter: launisch und aufbrausend

Wissenssplitter: 0 2-5, (6), 7, 10, (13)/G 2, 4-12, (13-15, 19-20)/S 11
Sympathien: Schurachai, Siburash, Tochai, Rakroor, Tscharshai
Antipathien: Azzek Ziraitach, Kergai, Murgashi, Zahachtai
Schwachpunkt: Erklarter Feind Tiraschs, versucht heimlich, die
Geister gegen Tirasch aufzuwiegeln.

Besonderheiten: Wiirde gerne mit den Schurachaiin den Norden
ziehen, um sich Uigar Kai anzuschlieBen.

Gruguuz Riak Siburash

Aussehen: verfaulte Hauer; von weien Schlieren bedeckte
Augen; Pelz weist einige kahle Stellen auf, unregelmaBig rund
gehammerte Kupferscheibe; tragt keine Kleidung; kleine Kno-
chenkeule (Mensch)

Charakter: verwirrt und senil

Wissenssplitter: 0 2-5, (6), 7, 8, 9, 11, 12/G 2, 4-12, (1315, 19—
20)/S (2-5), 11, (20)

Sympathien: Schurachai, Siburash, Rakroor, Tscharshai
Antipathien: Azzek Ziraitach, Tochai, Kergai, Murgashi, Zahachtai
Schwachpunkt: Es ist ihm trotz mehrmaliger Versuche nie gelun-
gen, einen Oger zu beherrschen.

Besonderheiten: Altester Schamane; halb blind; kann nur mit Op-
ferblut zaubern.

Argzool
Aussehen: kraftig; gepflegtes Fell; stolzer Blick; ganzer Kérper ist
mit kupfernen Ringen verziert, groRe, schlichte Kupferscheibe;

roter Kilt; kurz geschnittenes Haupthaar; rot entziindete Narbe im
Gesicht; mit Gravuren verzierte Knochenkeule (Oger)

Charakter: wissbegierig, selbstsicheres (arrogantes) Auftreten
Wissenssplitter: 0 2-5, (6), 7, (9-12), 15, (17-19)/G 2, 4-12, (13-15,
19-20)/8 (2-5, 18, 19)

Sympathien: Azzek Ziraitach, Siburash, Tochai, Tscharshai
Antipathien: Schurachai, Kergai, Murgashi, Rakroor, Zahachtai
Schwachpunkt: Fiirchtet sich, sein Wissen zu verlieren.
Besonderheiten: Phanomenales Gedachtnis; hiitet das meiste
Wissen der Sippe.

Ugurkan Schwarzblut

Aussehen: rote, mit Skalps geschmiickte Lederkleidung; mit Blut
verklebtes Fell; gehetzter Blick; mehrmals gebrochene Nase; ein-
gefasste Edelsteine in der Knochenkeule (Orklandbar)
Charakter: ehrgeizig und opportunistisch

Wissenssplitter: 0 2-5, (6), 7, 8, (9), 11, 14, 16/G 2, 4-12, (13-15,
19-20)/S 11,18

Sympathien: Azzek Ziraitach, Siburash, Tochai

Antipathien: Schurachai, Rakroor, Kergai, Murgashi, Zahachtai,
Tscharshai

Schwachpunkt: Seit einem Ritualpatzer gelingt es ihm nicht mehr,
den Geistern zu befehlen, und wird von diesen stattdessen immer
wieder fiir kurze Zeit besessen (Nachteil Medium).
Besonderheiten: Sieht sich zum Hochschamanen berufen und
bereitet sich auf den Gang in den schwarzen Wald Tairachs vor;
versucht sich zu diesem Zweck bei Azzek einzuschmeicheln.




mationen zum Orkreich von Tarrakvash, zur Grabstitte von
Vashrak und dessen Minotaurus-Wichter sowie zur Sternen-
gabe sammeln.

IMOGE DER STARKERE GEWINIEN

Nach dem Ende der Unterredung werden die Helden und
Grashok aus dem Zelt geschickt. Man heifit ihnen, draufien
auf die Entscheidung zu warten.

Umringt von neugierigen Siburash miissen die Helden gut ei-
ne Stunde unter der glithend heifen Sonne ausharren. Unter
die Orks hat sich auch Azzek Ziraitach gemischt, der die Hel-
den ebenfalls einschitzen will. Der einzige (!) Hochschamane,
dem die Helden wihrend dieses Abenteuers begegnen werden,
tritt nach einiger Zeit zu den Helden und versucht herauszu-
finden, was sie ins Orkland und zu den Siburash gefiihrt hat.
In der kurzen Unterredung macht er den Helden klar, dass
ihm ihre Anwesenheit missfillt.

Ehe das Gesprich jedoch zu bedrohlich wird, tritt Tirasch
Blutsichel aus dem Zelt und verkiindet den Entschluss des Ra-
tes: “Zrak! Wer die heilige Grabstitte von Vashrak betreten will,
der muss die Hitze des Kampfes spiiren, auf dass er dem Vater des
Krieges zur Ehre gereicht. Takail Der muss die Kraft des Blutes
spiiren, auf dass er den Harrgulach widerstehen kann. Harrku! Der
muss die Finsternis des Todes spiiren, auf dass der Herrscher des Ro-
ten Mondes ihm das Tor dffnet. Woschra! Thr mogt zum Heiligtum
gefiihrt werden, wenn ihr bewiesen und den Rat iiberzeugt habt,
dass thr einem Okwach ebenbiirtig seid.”

VERBUNDETE vniD GEGENSPIiELER_

Nebst den Tochai-Orichai und den Siburash-Orichai halten
sich zum Zeitpunkt des Abenteuers noch weitere orkische Sip-
pen und Fraktionen im Umland und Aktionsgebiet der Helden
auf. Die Grgfie gibt jeweils die nach den orkischen Kasten auf-
geschliisselte Zahl der Sippenmitglieder zum Zeitpunkt des
ersten Aufeinandertreffens mit den Helden an. Die Kennzei-
chen geben Auskunft tiber die duBerliche Abgrenzung zu ande-
ren Schwarzpelzen, unter dem Eintrag Harordak oder Anfiihrer
finden Sie die Entscheidungstriger der Sippe oder Gruppe.
Wer zum Zeitpunkt des ersten Treffens mit den Helden kein
Verbiindeter oder Gegenspieler ist, wird neutral behandelt. Ge-
rade diese Kategorien kénnen und sollten sich aber durch Ak-
tionen der Helden verindern. Unter Wissenssplitter finden Sie
die Eintriige (siche Seite 100), iiber die ein durchschnittliches
Mitglied der jeweiligen Fraktion zu den fiir die Helden wich-
tigen Punkten verfiigt.

Da es den Rahmen dieses Textes sprengen wiirde, jedes ein-
zelne Mitglied der jeweiligen Sippe zu beschreiben, werden
jeweils nur eine Handvoll exemplarischer Orks aufgefiihrt.
Grundsitzlich gilt, dass bis auf Azzek Ziraitach und Grashok
Dunkelhand alle hier beschriebenen Personen zu Tode kom-
men konnen.

DiE TocHai-ORicHAI

GroBe: 153 (17 Okwach, 32 Khurkach (plus die zwdlf, welche mit
den Helden anreisen), 11 Drasdech, 30 Grishik, 23 Ergoch, 26
Frauen)
Kennzeichen: hellbraunes Fell, farbenpréachtige Stoffe als Stirn-
béander

Harordak: Grushog Graupelz (Brazoragh) und Grashok Dunkel-
hand (Tairach)

Besonderheiten: menschenfreundlich

Verbiindete: Siburash, Kergai

Gegenspieler: Rakroor, Schurachai

Wissenssplitter. 0 1/G 3,8, 9/S 1

Die Tochai sind hiufig kriftiger als ihre Artgenossen, jedoch
nicht immer die Schlauesten. Vielleicht ist dies mithin ein
Grund, dass es Grashok Dunkelhand gelungen ist, seine An-
sichten auch auf seine Sippe zu iibertragen: Nur wenige Sip-
pen im Orkland kénnen als so menschenfreundlich wie die
Tochai gelten. Nichtsdestotrotz ist der Aufenthalt der Helden
bei der Sippe auch fiir die Tochai ein ungewshnliches und ein-
zigartiges Ereignis.

Seit Alters her sind die Tochai mit den Siburash verbiindet, de-
nen sie oftmals Schutz vor ihren gemeinsamen Widersachern,
den Rakroor-Zholochai, boten.

Grushog Graupelz (O 2/G 3, 8-10/S 1) ist bereits seit einigen
Gétterldufen Hiuptling der Tochai, worauf sein narbeniiber-
siites und von grauen Strihnen durchzogenes Fell deutet. Ka-
rash (O 2, 14/G 2, 8,9/S 1) ist ein einflussreicher Okwach, der
heimlich davon triumt, sich den Schurachai anzuschlieBen,
um ebenfalls ein so schones, reinweiBes Fell zu erhalten. Er
mag den Helden friiher oder spiter in den Riicken fallen. Der
Drasdech Sulghul (O 1/G 1/S 11) hat einige Zeit in Tiethusen
gelebt und spricht daher einige Brocken Garethi. Als geschick-
ter Handwerker kann er beschidigte Ausriistungsgegenstinde
der Helden wieder reparieren. Der junge Krieger Marokk (O
2/G 3, 8,9/S 1) ist ein geschickter und wagemutiger Jiger, der
die Helden immer wieder in freundschaftlichen Wettkimpfen
um die prichtigste oder am gefihrlichsten errungene Jagd-
beute anstachelt.

DiE SiBURaASH-ORiICHAI

GrdBe: 88 (23 Okwach, 16 Khurkach, 7 Drasdech, 24 Grishik, 11
Ergoch, 5 Frauen)

Kennzeichen: rétlich gefarbtes Fell, Ritualnarben auf Stirn und
Wangen

Harordak: Tirasch Blutsichel (Tairach) und Ograk (Brazoragh)
Besonderheiten: Sehen sich als Erben des Orkreiches von Tarrak-
vash; hiiten das Wissen um die Lage der Grabstéatte von Vashrak.
Verbiindete: Schurachai, Tochai, Azzek Ziraitach

Gegenspieler: Rakroor, Kergai, Murgashai

Wissenssplitter. 02,3,7,11/G 2,5, 9/S 11

Von den anderen Schwarzpelzen werden die Siburash oftmals
als die ,Blutroten’ bezeichnet, da sie sich als Zeichen ihrer be-
sonderen Nihe zu Tairach das Fell rétlich firben. Sie selbst
sehen sich als direkte Nachkommen des Stammes des Aikar
Takhairrach; ihre Tairachi stellen seit Jahrhunderten die Hii-
ter des Pfades zur Grabstitte von Vashrak. Der Sippe der Si-
burash entstammt auch der gefiirchtete Uigar Kai, der diese
schon in jungen Jahren als oberster Tairach-Priester dominier-
te. Die meisten von ihnen folgten ihm in den hohen Norden
und schlossen sich den Schurachai an. Entsprechend freund-
lich empfingen die Siburash ihre Verwandten, als Yirack Riak
Schurachai und sein Gefolge die Siburash aufsuchte und sie
bat, ihnen den Weg zur Grabstitte zu weisen.

87

&

AV,
7%

<>

{

T
1”‘\-

~

TS - ¥
A\\v’ P

a2

AN

P
o NG

SUUIOC R ———



T T T T ———

i

VA

o A
W

7 &
V4

Tirasch Blutsichel (Seite 85) und Ograk (O 2,3,7,11,19/G 2, 5,
9, 12/S 11) fithren die Siburash gemeinsam, wobei der Hiupt-
ling in eine Statistenrolle gedringt wird. Brazoragh und die
anderen Gétter des orkischen Pantheons spielen so gut wie kei-
ne Rolle, die Siburash stehen ganz im Zeichen Tairachs. Die
momentan fiinf Tairachi des Stammes bilden zusammen den
Rat von Tarrakvash, der fiir die Helden von zentraler Bedeu-
tung ist.

DiE OKWACH DER SCHURACHAI

GrdBe: 20 Okwach

Kennzeichen: reinweies Fell, aufgemalte KrahenfiiBe im Ge-
sicht

Anfiihrer. Yirack Riak Schurachai (Karmorargh)
Besonderheiten: Handlanger Uigar Kais

Verbiindete: Siburash

Gegenspieler: Azzek Ziraitach und sein Gefolge, Tochai
Wissenssplitter. 0 (2, 3,7)/G (2,7)/S 1

Yirack Riak Schurachai (Seite 99) wurde von Uigar Kai beauf-
tragt, die alte Grabstitte aufzusuchen und zu zerstéren, damit
der Aikar Brazoragh nie mehr darauf zuriickgreifen kann. Der
Hintergrund seines Auftrags ist ihm nicht bekannt und er wagt
auch nicht, ihn zu hinterfragen. Die ihm unterstellten Krie-
ger sind allesamt handverlesen und haben das Orkland bereits
frither einmal besucht, fithlen sich in ihrer alten Heimat aber
nicht sehr wohl.

AzzeR ZiraitacH voDp sEin GEFOLGE

GroBe: 62 (20 Okwach, 40 Khurkach, 2 Augen Khezarras), ein
Oger

Kennzeichen: tiefschwarzes Fell, kraftig gebaut, fiihren die Stan-
darte Khezzaras mit sich (weilRer Stierschédel vor roter Scheibe
auf schwarz)

Anfiihrer. Azzek Ziraitach (Tairach)

Besonderheiten: Zwei Augen Khezzaras dienen Azzek als Leib-
wache.

Verbiindete: Siburash, Rakroor

Gegenspieler: Schurachai, Murgashai

Wissenssplitter. 0 1/G 1/S 1

Truanzhais aus verschiedenen Sippen reisen im Gefolge Az-
zek Ziraitachs (Seite 98), der auf direkten Auftrag des Aikar
bei den Siburash weilt. Die zwei Augen Khezzaras und der
feiste Oger zeugen davon, dass Azzek sicher gehen will, den
Hiuptling der geeinten Orkstimme nicht zu enttiuschen.
Der Aikar sandte den Schamanen mit dem Befehl zu den
Siburash, diese Sippe zu {iberwachen und herauszufinden,
was sie im Felde fiihrt. Dass Azzek bei seiner Ankunft so-
gleich der Schurachai gewahr wurde, weckte sein Misstrauen.
Nicht sicher, ob der Befehl des Aikar auch das Vertreiben der
Schurachai beinhaltet, entschloss sich Azzek, ebenfalls die
Grabstitte aufzusuchen, herauszufinden, was die Weifipel-
zorks im Schilde fiithren, und ihre Pline zu durchkreuzen.
Gleichzeitig reift in thm der Plan, selbst Vashrak zu pliin-
dern, erhofft er sich doch von dem errungenen Wissen einen
groBen Vorteil gegentiber seinem Hauptkonkurrenten Asc/e-
pelz (Roter Mond 154) im Ringen um die Wiirde des neuen
obersten Schamanen des Orklandes. Azzek kann dabei auf

die Unterstiitzung der khezzaratreuen Rakroor zihlen — ins-
besondere wenn es darum geht, die Helden in ihre Schranken
zu weisen.

Aus Azzeks Umfeld kénnen die Helden auch vom Bau des
Hornturms (Roter Mond 167) erfahren; die Baustelle wird al-
lerdings erst im Abenteuer Ein Turm aus Horn eine wichtige
Rolle spielen.

Die RAKROOR-ZHOLOCHAI

GrdBe: 160 (24 Okwach, 80 Khurkach, 5 Drasdech, 33 Ergoch, 16
Frauen), ein Oger

Kennzeichen: blauschwarzes Fell, groR gewachsen, blutige Tro-
phéen werden offen zur Schau gestellt

Harordak: Shardur Stiernacken (Brazoragh) und Harkrash
(Tairach)

Besonderheiten: Erzfeinde der Tochai

Verbiindete: Azzek Ziraitach

Gegenspieler: Tochai, Kergai, Siburash, Zahachtai, Murgashai,
Tscharshai

Wissenssplitter: 0 2,5/G 3,9, 10, 17/S 1

Die kriegerischen Rakroor sind eine relativ junge Sippe, die sich
wegen ihrer Kriegsziige innerhalb kiirzester Zeit viele Feinde
gemacht haben, so auch die Tochai oder Siburash. Ihre Krieger
tbertreffen sich an Wagemut und Grausamkeit, in der Hoft-
nung, eines Tages in der Garde des Roten Mondes fiir den Aikar
Brazoragh kimpfen zu diirfen. Eigentlich Nomaden, haben sie
ausnahmsweise ihr Sommerlager unweit des Lagers der Tochai
aufgeschlagen, als sie von der Ankunft Azzek Ziraitachs erfuh-
ren. Shardur Stiernacken (O 2, 5, 10/G 3, 9, 10, (11)/S 1), ein
besonders kriftiger Ork, der eine Kette aus Elfenohren um den
Hals trigt, wittert die Chance, sich in den Augen des Gesand-
ten des Aikar zu beweisen, um in dessen Gefolge gen Khezzara
reisen zu konnen. Sobald er vom Missfallen Azzeks iiber die
Anwesenheit der Helden erfihrt, wird er alles daran setzen, die
Blankhiute zu demiitigen und zu téten. Die Helden kénnen
jedoch schon zu einem fritheren Zeitpunkt mit den Kriegern
der Rakroor und ihren orkischen Kriegshunden aneinander ge-
raten, befinden sich doch die Rakroor und Tochai seit einiger
Zeit im offenen Krieg. Der Schamane Harkrash (02, 5, 10/G
3,9, 10, 15, 16/S 11, 12) ist dubBerst stolz auf seinen Kriegsoger,
dem er den groBten Teil seiner Aufmerksamkeit widmet. Die
Rakroor verehren den Minotaurus von Vashrak als Ai‘Maruchk.
als Nicht-Gott (Roter Mond 104).

Die KERGai-ZHOLOCHAI

Grdl3e: 218 (37 Okwach, 73 Khurkach, 12 Drasdech, 43 Grishik, 20
Ergoch, 31 Frauen)

Kennzeichen: tiefschwarzes Fell, groR gewachsen, bemalte
Knochenmasken bedecken das Gesicht

Harordak: Nargai (Brazoragh) und Thukraz (Tairach)
Besonderheiten: Banditen, die ihre Viehherde durch Uberfille
auf andere Sippen zu vergréRern trachten.

Verbiindete: Tochai

Gegenspieler: Rakroor, Siburash, Murgashai, Zahachtai
Wissenssplitter. 0 1/G 3, (15)/S 1

Ebenfalls sehr kriegerisch eingestellt sind die Kergai, die es
durch den Zug ihrer Viehherde in die Nihe der Tochai ver-
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schlagen hat, mit denen sie ein fragiles Friedensbiindnis ge-
schlossen haben, wihrend sie sich an den anderen Sippen
vergreifen. Auf kleinen, struppigen Orkponys reitend, ziehen
die Krieger in kleinen Gruppen aus, wihrend die Grishik und
Ergoch sich um die groBe Vieherde, den ganzen Stolz der Sip-
pe, kimmern. Sowohl der wilde Hiauptling Nargai (O 2, 20/G
3, (15)/S 1) als auch der schwichliche Schamane Thukraz (O
2,17, 19/G 3, (15)/S 11) kénnen die Helden nicht leiden, und
es ist nur eine Frage der Zeit, bis die Kergai ihr Abkommen mit
den Tochai brechen.

DiE MurcasHAI-ORICHAI

GroBe: 143 (33 Okwach, 40 Khurkach, 22 Drasdech, 27 Grishik, 11

Ergoch, 8 Frauen)

Kennzeichen: unterentwickelte Hauer

Harordak. Brudoch (Brazoragh) und Raszech (Rikai)

Besonderheiten: erkennen den Herrschaftsanspruch Khezzaras
| nichtan

Verbiindete: -

Gegenspieler: Rakroor, Kergai, Azzek Ziraitach, Siburash

Wissenssplitter. 0 1/G 1/S 1

Die Murgashai wurden vom Aikar Brazoragh nicht besucht,
als er die Stimme einte, weswegen sie ihn auch nicht anerken-
nen. Ein Umstand, der ihnen bisher keine Probleme bereitete.
Doch als Azzek Ziraitach in der Gegend aufkreuzte, sahen
sich die Murgashai gezwungen, Farbe zu bekennen, worauf
sie so manches Scharmiitzel mit den khezzaratreuen Orks des
Umlands ausfechten mussten. Zu Beginn noch misstrauisch,
mag es den Helden gelingen, das Harordak der Murgashai
auf ihre Seite zu ziehen, insbesondere wenn die Helden ge-
gen Azzek Ziraitach vorgehen. Der stets gehetzt wirkende
Brudoch (O 1/G 1/S 11) spricht stark auf Rauschkriuter an,
die ihm Raszech (O 1/G 1/S 17), der Rikai-Priester der Sip-
pe, besorgt. Dadurch lenkt de facto Raszech die Geschicke der
Sippe und um zu verhindern, dass ihm seine Macht wieder
entrinnt, verhinderte er bis dahin erfolgreich jeden Versuch,
dass ein Tairachi in die Sippe aufgenommen wird, der seinen
Platz einnehmen kénnte.

DiE ZaHacHTai-ORiIiCHAI

GrdBe: 46 (40 Grishik, 5 Frauen)
Kennzeichen: gebleichtes Fell, griin gefdrbte Umhénge
Harordak: Yurkash Perainelieb (Peraine)
Besonderheiten: von Peraine-Priestern missionierte Orks
Verbiindete: -
Gegenspieler: Kergai, Rakroor

. Wissenssplitter. 0 1/G 3,9, 13, 14/S 1

Eine kleine Gruppe Zahachtai hat sich diesen Sommer un-
weit des Lagers der Tochai niedergelassen. 1010 BF wurden
die Zahachtai von Peraine-Geweihten erfolgreich missioniert
und immer wieder von anderen Stimmen verfolgt. Zwolf-
gottergliubigen Helden bietet man Schutz und Hilfe an, die
Heilkunst Yurkash Peraineliebs (O 1/G 3,9, 13, 14, 16/S 17) ist
fir orkische Verhiltnisse ausgesprochen fortgeschritten. Das
wissen auch die Kergai und Rakroor, die versuchen kénnten,
die Zahachtai zu versklaven, damit diese ihre verwundeten
Krieger wieder gesund pflegen.

TscuarsHAi-HANDLER

GrdBe: 51 (25 Khurkach, 25 Drasdech)

Kennzeichen: menschliche Kleidung, Irokesenschnitt
Anfiihrer. Marghai Riak Raghai (Brazoragh)
Besonderheiten: Reisende Handler

Verbiindete: -

Gegenspieler: Kergai, Rakroor

Wissenssplitter. 02,8, 10/G 1/S 11,18

Mit ihren fiinf von riesigen Steppenrindern gezogenen schwe-
ren Wagen streifen die Tscharshai-Hindler rund um Marghai
Riak Raghai (O 2,8,10/G 1/S 11, 18, 19) den ganzen Sommer
durch das Orkland, um ihre Ware (Handwerkszeug, Waffen,
Metalle, Lederwaren) an den Ork zu bringen. Sie miissen
sich immer wieder kleinerer Uberfille der Kergai und Rak-
roor erwehren und sind auch bereit, Handel mit den Helden
zu treiben.

SOHNE DES KRIEGES,
VATER DES BLUTES

Die meisten Szenen und Aufgaben sind optional, die Helden
konnen selbst entscheiden, was und in welcher Reihenfolge sie
in Angriff nehmen wollen. Szenen oder Aufgaben, die notwen-
dig sind, sind mit einem Sternchen (*) gekennzeichnet.

Es liegt alleine im Ermessen der Helden, ob sie erst nach einer
Maglichkeit suchen, ihrem verfluchten Gefihrten zu helfen,
oder ob sie gleich zielstrebig die Lage der Grabstitte ausfin-
dig machen wollen. Diese spielerische Freiheit bedeutet fiir Sie
eine gute Vorbereitung und benatigt unter Umstinden gewis-
se Anpassungen einzelner Kapitel. Falls die Helden keinerlei
Anstalten machen, sich ihrer Hauptaufgabe, dem Aufsuchen
der Grabstitte, zu widmen (zum Beispiel weil sie lieber auf
ausgiebige Jagd- und Kriegsziige gehen), bleibt IThnen immer
noch die Moglichkeit, mit dem Fluch Zeitdruck auszuiiben.
Dieses Kapitel bietet Thnen einige beispielhafte Szenen und
Aufgaben, welche das Heldenleben im Orkland veranschauli-
chen oder welche die Helden bewiltigen miissen, um den Rat
von Tarrakvash auf ihre Seite zu ziehen. Bei einigen Eintrigen
finden Sie die Angabe, welcher Tairachi des Rates durch die
Absolvierung der Aufgabe besonders erfreut oder verirgert ist
(und somit auch, ob er den Helden seine Stimme gibt oder
wieder entzieht). Wo es keine solche Angabe gibt, richtet sich
die Frage, ob der Tairachi das Handeln der Helden gutheif3t
oder nicht, nach den Sympathien beziehungsweise Antipathi-
en des Schamanen fiir die jeweils betroffene Sippe/Fraktion
(Seite 85).

Die Werte generischer Gegner finden sich im Anhang ab Seite
122.

OGerons Brut

Erfreute Tairachi: Gruguuz Riak Siburash, Tirasch Blutsichel,
Rashak

Verirgerte Tairachi: Argzool, Ugurkan Schwarzblut

Die Schamanen der Siburash, Tochai, Kergai und Murgashai
haben alle etwas gemeinsam: Thnen ist es nicht gelungen, ei-
nen Oger einzufangen und zu beherrschen. Entweder kom-
men die Helden selbst auf die Idee, die Gunst der Schamanen
oder Sippe auf diese Art zu erringen, oder ein Tairachi tritt
mit der Bitte an die Helden, einen Jungoger einzufangen, da-
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mit er durch den Schamanen zum Kriegsoger ‘ausgebildet’
werden kann.

Die Helden haben zwei Maglichkeiten: In den Ausliufern
der Blutzinnen leben in Héhlen viele kleine Ogersippen (ein
einzelner, kriftiger Ogermann, drei bis sieben Ogerfrauen
und Halbwiichsige sowie mehrere Kinder), die relativ schnell
aufgespiirt werden kénnen, jedoch den Helden einen harten,
unerbittlichen Kampf abverlangen. Wenn die Helden geziel-
ter vorgehen, kénnen sie nur wenige Tagesmirsche vom Lager
der Tochai entfernt auf die Spuren einer einzelnen Ogerfrau
mit zwei Jungogern im Schlepptau stoBen. Diese wird ihre
Brut zwar ebenfalls erbittert verteidigen, sollte aber leichter zu
tiberwinden sein. Eine grofie Hilfe bei der Jagd ist die gelb-
griine Talaschin-Flechte, welche zu einer Paste oder Salbe
verarbeitet und auf den Kérper aufgetragen jeglichen Kérper-
geruch neutralisiert.

Haben die Helden erst einmal die Beschiitzer der Ogerjungen
ausgeschaltet, gilt es, die kleinen Menschenfresser geniigend zu
beeindrucken, damit sie den Helden folgen. Besonders effektiv
ist dazu die Beschworung von Naturgeistern oder andere spekta-
kuldre Zauber (ein PARALYS in Kombination mit einem grofien
Wagen der Tscharshai stellt ebenfalls eine Méglichkeit dar).

Da ein Kriegsoger der grofBte Besitz eines Schamanen ist und
ein Zeichen seiner Machtdarstellt, ist es durchaus denkbar, dass
die Helden versuchen, diese Aufgabe mit der Schidigung einer
Sippe, deren Schamane bereits einen Kriegsoger beherrscht,
zu verkniipfen: Gelingt es den Helden, den Kriegsoger Azzek
Ziraitachs oder Harskashs, des Tairachis der Rakroor, zu téten
oder ‘abzuwimmeln’, kénnen sie sich ebenfalls der Gunst oder
des Argers des einen oder anderen Schamanen der Siburash
sicher sein.

DieE KEVLE DES RiESED

Erfreute Tairachi: Argzdol, Ugurkan Schwarzblut, Rashak
Verirgerte Tairachi: Gruguuz Riak Siburash

Was nur die Tairach-Schamanen und einige Oger wissen:

Einst sollen manche Oger die Magie gemeistert haben, wovon

Jahrtausende alte, immer noch von magischer Kraft durch-
drungene und mit Darstellungen von Sternenkonstellationen
verzierte Knochenkeulen zeugen. Eine solche Keule, aus den
Knochen eines Riesen gefertigt, soll demjenigen, der sie zu
bindigen weif}, eine grofe Hilfe bei der Beherrschung und
Lenkung von Naturgeistern sein. Sie wurde vor kurzem in den
Hinden des riesenhaften Ogers Urggrak gesichtet. Nicht nur
einige Schamanen der Siburash wiirden die Knochenkeule
gerne in ihrem Besitz wissen: Die Tscharshai wiirden einen
guten Preis fiir das urtiimliche Artefakt zahlen, die Murgashi
erhoffen sich durch die Keule einen Vorteil in threm Kampf
gegen Khezzara, die Rakroor wollen einfach nur den gewalti-
gen Oger zu Fall bringen und Azzek Ziraitach wiirde die Rie-
senkeule gerne selbst beherrschen.

Um an die Keule zu gelangen, kénnen die Helden sie dem
schlafenden Oger heimlich entwenden (ohne Talaschin und
gelungener Schleichen-Probe+8 allerdings ein Ding der Un-
moglichkeit) oder in einem Krifte zehrenden Kampf, bei dem
dem Oger dank der Keule zahlreiche Elementargeister des
Feuers (WdZ 201) zur Seite stehen, erringen.
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Urggrak der Oger

Ogerkeule: INI 14+1W6 AT20 PA16 TP 3W6+8 DK NS
Faust: INI 14+1W6 AT14 PA11 TP(A)2W6+7 DKHN
LeP 48 AuP 44 WS 12 RS2(Haut) GS10 MR1/8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gerade, Hammerschlag, Kampf-
reflexe, Niederwerfen, Schmetterschlag, Sturmangriff, Wuchtschlag
Kampftaktik: Urggrakk kennt keine Taktik, nur Hunger. Wenn er hart
bedréngt wird, aktiviert er unbewusst die Ogerkeule und ruft feurige
Elementargeister zur Unterstiitzung.

Besonderheit: Der Oger gilt als groBer Gegner. Die magische Oger-
keule kann 1W20 Elementargeister des Feuers hervorrufen, die wild
um sie tanzen.
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Elementargeist des Feuers

INI11+1W6 PA4 LeP12 AsP24 RS0

Flammenhand: DKH AT16 TP2W6+3 GS8 MR7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten, Nieder-
werfen, Wuchtschlag

Besondere Eigenschaften: Durch Feuer gehen, Immunitét (gegen
alle Merkmale auBer Schaden, gegen Gifte, Krankheiten, Feuer,
profane und geweihte Angriffe), Verwundbarkeit (Wasser, ddmo-
nisches Feuer)
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Ryuinenm EinEr SiEDLUNG

Verirgerte Tairachi: Gruguuz Riak Siburash, Rashak
Inmitten der weiten Steppe erheben sich steinernen Ruinen
einer fritheren menschlichen Siedlung, deren Bewohner vor
Jahrzehnten den schwarzen Stier Ras’Ragh verehrten. Die
Helden kénnen bei ihren eigenen Streifziigen auf die Ruinen
stofen oder von einem Tairachi beauftragt werden, die Rui-
nen nach einer kleinen Stierstatuette zu durchsuchen (die sich
mittlerweile allerdings in Almada befindet). Anhand der spir-
lichen schriftlichen Uberreste der verstorbenen Siedler konnen
die Helden erfahren, dass sie allesamt einem Angrift eines
grofen, wilden Halbstieres (des Minotauren Magryaks) zum
Opfer fielen, den sie als Reinkarnation Ras’Raghs verehrten.
Almadanische Helden mogen aus den Tagebiichern auch auf
einige interessante Parallelen zum heutigen, sich in Almada
immer weiter ausbreitenden Stierkult (Herz 206) stoBen. Falls
die Helden bisher mit ihrer Informationssuche zum Thema
Grabstitte von Vashrak nicht erfolgreich waren, kénnen Sie
hier auch noch einige fehlende Wissenssplitter platzieren (et-
wa in Form eines unvollendeten Tagebucheintrags).

Das zersTRiTTEnE HARORDAK

Seien es die Rakroor, die Kergai oder die Murgashai: In all
diesen Sippen ist die Stimmung der herrschenden Kaste an-
gespannt. Ein Umstand, aus dem die Helden Profit schlagen
kénnen. Der Rakroor-Hiuptling Shardur Stiernacken moch-
te den Kriegsoger des Tairachi Harkrash hiufiger fiir seine
Kriegsziige einsetzen, was dieser jedoch nicht zulisst; Thuk-
raz, der Kergai-Schamane, ist es Leid, immer im Schatten des
wilden Hiuptlings Nargai zu stehen; der stets gehetzt wirken-
de Brudoch, Hiuptling der Murgashai, ahnt langsam, dass
der Rikai-Priester Raszech ihn nicht ganz uneigenniitzig mit
Rauschkriutern benebelt.

In jedem dieser sich anbahnenden Konflikte kénnen die Hel-
den frei entscheiden, auf welche Seite sie sich schlagen oder
ob sie iiberhaupt eingreifen wollen. Grundsitzlich gefillt den
Schamanen der Siburash, wenn die Helden sich auf die Seite
der Tairachi schlagen. Jedoch mégen sie es nicht, wenn eine
Sippe, der sie sich verbunden fiihlen, durch den Zwist der
Harordak und das Einmischen der Helden geschwiicht wird.
Ergreifen die Helden Partei fiir einen Hiuptling oder fiir den
Rikai-Priester Raszech, kénnen sie dafiir die Feindseligkeiten
der betreffenden Sippe ihnen gegentiber verringern oder einen
anderen Gefallen einfordern.

BorBaraD-IMlosKitTos

Ein Schwarm (1W20+20) Borbarad-Moskitos (ZooBotanica
76) surrt rund um einen kleinen, brackigen Teich. Wenn es
den Helden gelingt, einige dieser gefihrlichen Insekten, die im
Stande sind, bei jedem Stich einen kleinen Teil der Erinnerung

™

des Gestochenen zu rauben, zu fangen, haben sie ein michti-
ges Druckmittel gegen die Tairach-Priester in der Hand, die
die jahrhundertealten Rituale, Erzihlungen und Traditionen
im Gedichtnis behalten und an ihre Schiiler weitergeben; ein
schriftliches Festhalten von Wissen ist den Orks nicht bekannt.
Allerdings miissen die Helden ein gefangenes Insekt geschickt
einsetzen — nicht alle Tairachi beugen sich der Erpressung, ei-
nige werden es den Helden nie verzeihen, dass man sich an
ihrem wertvollsten ‘Gut’ vergreifen wollte. Insbesondere wenn
sie den Tairachi Argzdol damit bedriingen, miissen die Helden
ihre ‘Waffe’ auch einsetzen, ansonsten haben sie seine Stimme
fiir immer verloren.
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Borbarad-Moskitos

INI [SchwarmgroRe] PA 0* LeP 2 RS0
Biss: DKH AT 20-RS TPO/3AP**
GS4 AuP 200 MR2/10 GW1

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, winziger Gegner (AT+8)

*) Um ein Moskito, das sich bereits zum Saugen niedergelassen
hat, mit der flachen Hand zu erschlagen, ist eine einfache GE-Probe
notig. Bei einem Ergebnis von 1 konnten gleichzeitig zwei Moskitos
erschlagen werden, fallt jedoch eine 20, so wurde ein saugendes
Insekt erwischt. Wenn ein Moskito getétet wird, wahrend sein Riis-
sel in der Wunde seines Opfers steckt, dann sondert es ein Gift ab;
Stufe 2, TW3 SP (einmalig, sofort). Einzig, wenn es durch Magie ge-
totet wird, féllt es ab, ohne sein Gift zu verspritzen.

**) Borbarad-Moskitos lassen sich auf ungeschiitzten Hautstellen
nieder, sie kdnnen jedoch auch Tuch und Leinen durchstechen. Ab
der folgenden KR versuchen sie, das Opfer mit ihrem Saugriissel
zu stechen. Ein Moskito, dem eine Attacke gelungen ist, saugt die
Erinnerungen und Erfahrungen des Opfers auf (3 AP pro KR, auto-
matisch). Ziehen Sie die AP von den unverbrauchten AP ab. Uber-
steigt der ‘Schaden’ die unverbrauchten AP, dann muss der Rest
auch von zu Steigerungen benutzten AP abgezogen werden — dies
hat einen Erinnerungsverlust zur Folge, sprich: Die mit diesem AP
gesteigerten Werte (erlernten Sonderfertigeiten ...) miissen wieder
gesenkt werden. Ubersteigt der AP-Verlust die Gesamt-AP, so wird
das Opfer ein Fall fiir die Noioniten. Nach 4 KR zieht der Moskito
seinen Riissel aus der Wunde und fliegt geséttigt davon.
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Das MannBARKEiITSRITvAL

Im Sommer kehren viele Jungorks zu ihrer Sippe zuriick,
nachdem sie im Frithling ausgesandt wurden, ihre Mann-
barkeit zu erkimpfen. Dabei miissen die Jungorks méglichst
blutige Trophden mit nach Hause bringen, die von brazorag-
hwiirdigen Taten kiinden. Wollen die Helden also verhindern,
dass eine Sippe Verstirkung durch junge, wilde Krieger erhilt,
miissen sie solche zuriickkehrenden Jungorks abfangen und
ihnen trotz erbitterter Gegenwehr die Trophien abnehmen.
Die Helden selbst kénnen aber auch das Ziel einiger bisher
gliickloser Jungorks sein, die sich durch das Erschlagen der
dreisten Glatthiute grofen Ruhm erhoffen.

Fiir Werte orientieren Sie sich bitte an dem Jungork Vierfinger

(Seite 80).

FrRavEn vnp KinDER ZVERST

Besonders skrupellose Helden kénnten auf die Idee kommen,
sich an den Orkfrauen und Kindern einer verfeindeten Sippe
zu vergreifen, um damit die Sippe und die Machtbasis (das
Verleihen der Orkfrauen an verdiente Orks) des Hiuptlings

[Se—

i ~
A”w..f

A

.J&v"

i~ Vs
L\ 7

V;



A

DS
<

NV
i

zu erschiittern. Obwohl dieses Vorgehen fiir Schwarzpelze
nicht uniiblich ist, sollten die Helden doch einige Gewissens-
bisse plagen.

Statt Orkfrauen und Kinder jedoch einfach zu téten, kénnten
die Helden auch versuchen, diese beiden Gruppen aus der
Sippe zu isolieren oder aus ihrer Heimsippe zu vertreiben.
Das bietet sich als Ablenkungsmanéver an, da die Krieger sich
dann auf die Suche nach den Orkfrauen machen (Orkkinder
werden ithrem eigenen Schicksal tiberlassen).

TriBvtzanLuncen FUR KHEZZARA

Siburash, Tochai, Rakroor und Kergai entsenden im Sommer
ihre Tributzahlungen fiir Khezzara: Getreide, Vieh, Sklaven,
Orkfrauen, Orklandponys und Gold. Ein gut organisierter
Uberfall eines Tributzugs, am besten indem die Tat einer ver-
feindeten Sippe oder den Schurachai in die Schuhe geschoben
wird, wird den Zorn Azzek Ziraitachs auf die {iberfallene und
tiberfallende Sippe lenken. Die Tscharshai wiederum kénnten
den Helden behilflich sein, die erbeutete Ware zu verstecken
(auch wenn sie dafiir ihren Anteil der Beute beanspruchen).

DiE IMissiomarin

Erfreute Tairachi: Tirasch Blutsichel, Argzéol, Ugurkan
Schwarzblut, Rashak, Gruguuz Riak Siburash

Der Vater der jungen Peraine-Geweihten Rhuane von Lowan-
gen (*1010 BF, kurzes, struppig braunes Haar, kupfernes Di-
adem, tippige Rundungen, Pausbacken, schelmisch blitzende
haselnussbraune Augen, Geweihtentracht) gehérte einst zu
der Predigergruppe, welche die Zahachtai-Orichai erfolg-
reich missionierten. Rhuane wollte urspriinglich das Werk
ihres Vaters fortfiihren, seit sie jedoch die Liturgie PARINORS
VERMACHTNIS wirkte, halten die Zahachtai sie fiir die leibhaf-
tige Erscheinung Peraines (und werden Rhuane den Helden
auch so vorstellen), eine Rolle, an der sie mehr und mehr
Gefallen findet (und véllig ignoriert, dass die Géttin ihr die
Karmaenergie nicht mehr zuriickerstattet, da sie sich schon
weit von Peraine entfernt hat). Die Schamanen der Siburash
wiirden die frevlerische Ai’'Marukh Rhuane gerne tot sehen,
wihrend die Zahachtai eine solche Tat den Helden niemals
verzeihen wiirden.

DEeR UBERSETZER.

Wihrend eines Jagdzuges treffen die Helden auf Nuiglopp
(*997 BF, vor Schmutz starrender Pelz, trigt ein arg in Mit-
leidenschaft gezogenes Kettenhemd und ein schartiges Bas-
tardschwert), einen Yurach der Korogai, den es nach langen
Soldnerjahren im Reich der Menschen (Udhenberg, Svellt-
land) wieder in seine Heimat zog. Die orkischen Begleiter der
Helden zégern nicht und versuchen, den Yurach zu erschlagen
— sollten die Helden dies verhindern, haben sie einen wertvol-
len Dolmetscher an ihrer Seite. Jedoch kann es gut sein, dass
Nurglopp an dem einen oder anderen orkischen Uberfall in
den oben genannten Gebieten beteiligt war, bei dem auch die
Helden oder ihre Angehérige zu Schaden kamen.

DiE JAGERIN inm DER WiLDmis*

Aldarion Nachtauge (*934 BE, nachtschwarze Augen, hellblon-
des Haar, mit Orkhauern verzierte Lederkleidung, Schwarz-
gefiederte Pfeile, lispelt) streift bereits seit einigen Jahrzehnten
durch das Orkland und macht Jagd auf Schwarzpelze. Die
nach dem Mord an ihrer Schwester aus ihrer Sippe verstoBe-
ne Steppenelfe ist durch die lange Zeit im Orkland und ihr

grausames Vorgehen bei der Orkjagd zutiefst badoc geworden
und trachtet auch den Helden nach dem Leben, wenn diese
offensichtlich mit Orks zusammen arbeiten. Aldarion sollte
ein, zweimal mit den Helden aneinander geraten, ohne jedoch
dabei umzukommen — ihr Opfer wird die Uberleitung zum
nichsten Abschnitt des Abenteuers darstellen (siche das Kapi-
tel Das grof3e Opfer).

An Stelle der Elfe kénnen Sie auch ein oder mehrere tiberle-
bende Mitglieder der Kralle der Macht (Seite 114) verwenden,
die sich an den Helden richen wollen.

PLUnDERT DiE PLUNDERER!

Erfreute Tairachi: Argzdol, Ugurkan Schwarzblut, Rashak,
Gruguuz Riak Siburash

Verirgerte Tairachi: Tirasch Blutsichel

Einige Krieger der Murgashai hatten sich 1029 BF dem Feldzug
des aufmiipfigen Zholochais Sharraz Eisauge angeschlossen
und bei der Pliinderung Phexcaers fette Beute (vornehmlich
gut geschmiedete Waffen und Riistungen) gemacht. Beson-
ders phexgefillige Helden kénnen versuchen, sich unbemerkt
ins Lager der Murgashai zu stehlen und die Beute Orkkrieger
fiir Orkkrieger abzunehmen. Die orkische Methode brutaler
und offener Gewaltanwendung steht den Helden ebenfalls je-
derzeit zur Verfiigung. Eine andere Méglichkeit ist auch, den
Murgashai bessere Waffen und Riistungen zu versprechen oder
zu besorgen.

KriEG

Wenn die Helden zu oft der gleichen Sippe schaden, werden
diese Krieger die Tochai mit einem blutigen Feldzug heimsu-
chen. Selbst fiir kriegserfahrene Helden mag eine solche Aus-
einandersetzung etwas vollig Neues sein: Unkoordiniert und
wild dreschen die verfeindeten Krieger aufeinander ein, bis ei-
ner das Leben verliert. Von einer wirklich Strategie oder Taktik
kann nicht die Rede sein. Ein hoher Charisma-, Kriegskunst-
und Uberzeugen-Wert hilft den Helden, die Khurkach der
Tochai auf sie einzuschwéren und mittels einiger taktischen
Kanifte die Schlacht zu gewinnen.

BLankHAaUT, WEIBPELZ

vnp TotenscHapEL*

Nebst den Helden wollen auch Azzek Ziraitach und Yirack Ri-
ak Schurachai die Grabstitte von Vashrak betreten und den Rat
von Tarrakvash tiberzeugen, ihnen den Zutritt zum Heiligtum
zu gewihren, so dass ihnen die Helden frither oder spiter in
die Quere kommen.

Es ist durchaus méglich, dass der Rat sich am Ende dazu ent-
schliefit, allen drei Parteien den Zugang zur Grabstitte zu ge-
withren — entsprechend schwieriger haben es die Helden im
Finale, an die relevanten Informationen zur Sternengabe zu
gelangen. Es ist also hauptsichlich im Eigeninteresse der Hel-
den, Azzek und Yirack bereits frithzeitig loszuwerden.

Ein wichtiges Spannungselement dieser Episode ist die Frage
nach den Beweggriinden und Zielen der jeweiligen Parteien:
Niemand weiB, was die andere genau in der Grabstitte will,
doch jeder will dies herausfinden, ohne seine eigenen Pline zu
offenbaren. Die Helden tun also gut daran, falsche Geriichte
und Informationen zu streuen, die sie als méglichst harmlos
darstellen, um Yirack und Azzek gegeneinander aufzubringen.
Geben sich die Helden zu friih als ernsthafte Gefahr zu er-
kennen, gehen die beiden Parteien mit aller Hirte gegen die
konkurrierenden Glatthiute vor.




Der Hochschamane der Truanzhai

Beweggriinde und Ziele: hilt sich auf Befehl des Aikar Bra-
zoraghs bei den Siburash auf; will die Pline der Schurachai
herausfinden und vereiteln; will selbst die Grabstitte pliindern
und das gewonnene Wissen als Vorteil beim Kampf um die
Wiirde des neuen obersten Schamanen des Orklands nutzen;
will den Geist Assai Riak Burchais in seinen mitgefiihrten To-
tenschidel bannen.

EinHorRn vnp IMinotTavRrvus

Eine Méglichkeit, den Fluch des Minotauren Magryaks
zu brechen (Seite 76), ist, das Einhorn Ortulan (Seite
99) aufzusuchen und es zu bitten, die Minotauren-
magie aufzuheben. Relativ schnell merken die
Helden, dass ihnen die befreundeten Schwarz-
pelze bei der Suche nach dem Einhorn all zu
gerne helfen wollen — jedoch mit dem Hinterge-
danken, den Feind der Minotauren zu erlegen.
Eine erste Aufgabe der Helden ist es also, ihre
orkischen Begleiter abzuschiitteln oder zu tiu-
schen; auf keinen Fall sollten die Helden in orki-
scher Begleitung auf Ortulan treffen.

Lassen Sie die Helden bei ihren Streifziigen durch
das Orkland immer wieder auf Hufspuren Ortulans sto-
Ben, die sie jedoch nicht lange Zeit verfolgen kénnen. Zu
einem geeigneten Zeitpunkt kénnen die Helden dann Huf-
spuren und Bluttropfen folgen (Féihrtensuchen-Probe+4),
welche ihnen den Weg zu Ortulan weisen: Das Einhorn
liegt nach einer Auseinandersetzung mit Magryak (auch der
verfluchte Held mag die eine oder andere Wunde durch das
Einhorn erhalten haben) schwer verletzt im Schatten eines
michtigen Findlings. Es zuckt erschreckt zusammen, als
es den magischen Geruch Magryaks am verfluchten Hel-
den spiirt, ist jedoch zu schwach, um sich zu wehren. Or-
tulan wird sich erst beruhigen, nachdem die Helden ihre
friedlichen Absichten bezeugt haben (Charisma-Probe+3).
Schnell ist klar: Das Einhorn ist durchaus gewillt, den Hel-
den zu helfen, braucht aber zuerst seinerseits Hilfe, um nicht
den Wunden, die ihm Magryak geschlagen hat, zu erliegen.
Ein einfacher BALSAM oder dhnlicher Heilzauber hilft nur
bedingt, da Ortulan Schwer zu verzaubern ist. Helfen kann
ein auf den Grad III aufgestufter WUNDSEGEN (WG 278)
oder aber ein legendirer Heiltrank des Grolmenvolkes. Or-
tulan hasst die Grolme, weil} allerdings, dass diese seine ein-
zige Moglichkeit darstellen. Die Helden sollen eine kleine
Gruppe junger Grolme aufsuchen, auf welche Ortulan nicht
weit vom Findling entfernt Jagd gemacht hatte.

GIiERIGE FEILSCHER

Prak und seine drei Begleiter sind junge Grolme (GréfBe
von etwa sechsjihrigen Menschen, iibergrofie Képfe, run-
zelige Gesichter, dunkelbraune Haut und Haarfarbe, wei-
Be Iris; siche Roter Mond 128ff.), die ihre heimatliche Stadt
Gh’Orrgelmur in den Ogerzihnen verlassen haben, um im
Kontakt mit den Bewohnern des Orklands ihre Hindlerfi-
higkeiten zu verfeinern. Sie wurden von Ortulan drei Tage
lang durch die Steppe gehetzt und freuen sich, endlich nicht
mehr um ihr Leben bangen zu miissen, sondern Handel
treiben zu kénnen. Fiir einen ihrer (nichtmagischen und
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Vorgehen: Azzek hilt sich die meiste Zeit im Lager der Sibu-
rash auf und redet auf die Tairachi ein, ihn zur Grabstitte zu
fithren. Seine Stellung als Hochschamane und Gesandter des
Aikar fiihrt frither oder spiter zum Erfolg. Unterdessen lisst
er die Drecksarbeit von seinen Verbiindeten, den Rakroor oder
seinem Gefolge aus Khezzara erledigen. Sobald drei Scha-
manen der Siburash dazu tendieren, den Helden ihre Stim-
me zu geben, geht Azzek aktiv gegen diese vor: kleine, aber

doch hochpo-
tenten) Heil-
trinke verlangen
die Grolme aber ei-
nen hohen Preis: Den
liebsten Gegenstand, den
die Helden bei sich tragen
— und das ist wortwértlich gemeint. Dies kann der Zau-
berstab des Gildenmagiers, die selbst gefertigte Armbrust
des Zwergenkimpfers oder das Phex versprochene Beute-
stlick eines besonders wagemutigen Diebstahls des Streu-
ners sein. Es ist zu hoffen, dass die Helden die Sternengabe
nicht bei sich tragen, denn aktuell diirfte dies der liebste
Gegenstand der Helden sein. Alternativ sind die Grolme
auch bereit, ihren Heiltrank gegen das Horn Ortulans ein-
zutauschen. Gelingen einem Helden drei aufeinander fol-
gende Feilschen-Proben+12, sind die Grolme bereit, einen
anderen Preis fiir ihre Hilfe anzunehmen. Von roher Ge-
walt gegeniiber den Grolmen ist dringlich abzuraten, denn
einmal tot konnen die Grolme nicht zu ihrem Versteck zu-
riickkehren, wo sie ihre Handelswaren (wie zum Beispiel
Heiltrinke) aufbewahren.
Falls die Helden weder gewillt sind, ihren liebsten Ge-
genstand herauszugeben, noch (was schwer zu hoffen ist)
Ortulan das Horn abzusigen, kénnen ihnen die Tscharshai-
Hindler Hilfe anbieten. Bringen die Helden die Grolme
und die Tscharshai in Kontakt und lassen sie Prak und seine
Begleiter die Orks nach Strich und Faden iibers Ohr hauen,
sind die Grolme bereit, den Helden einen Heiltrank aus-
zuhindigen. Die Tscharshai hingegen werden erst zu spiit
merken, dass sie iibervorteilt wurden. Ihr ganzer Groll rich-
tet sich gegen die Helden, welche sie zum Handel mit den
Grolmen gedringt haben.

DER FLUCH isT GEBROCHEN

FloBen die Helden Ortulan den Heiltrank ein, erholt sich
das magische Tier sichtlich, wenngleich es noch einige Tage
braucht, ehe es vollstindig geheilt ist. Mit einer einfachen
Beriihrung des Horns mit der Stirn des verfluchten Helden
bricht Ortulan Magryaks Zauber. Ortulan kann den Hel-
den auch vieles {iber den Hintergrund Magryaks und seine
Feindschaft mit dem Minotauren erzihlen (siehe Seite 99).
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schlagkriftige Kriegergruppen lauern den Helden tagsiiber
auf, mittels Khurkachai Tairachi (WdZ 160) erhobene Untote
des Nachts. Azzek verbiindet sich weder mit den Helden noch
mit Yirack.

Wenn die Helden offen gegen Azzek vorgehen, kommt dies
einem Angriff auf Khezzara und den Aikar Brazoragh persén-
lich gleich, was den Stand der Helden in der orkischen Um-
gebung alles andere als vereinfacht. Nichtsdestotrotz gibt es
Maoglichkeiten, sich Azzeks zu entledigen:

@ Diec Murgashai konnen von den Helden fiir ihre Zwecke
cingespannt werden, schrecken diese doch vor keinem Angriff
auf den Gesandten Khezzaras zuriick.

@ FEiner alten Uberlieferung der Siburash zufolge darf der
dreidiugige Schidel, der einst im Besitz Assai Riak Burchais
war und den jetzt Azzek bei sich trigt, niemals wieder mit
dem Geist Assais in Kontakt treten. Dieser Hinweis kdnnten
Tirasch Blutsichel, Rashak oder Gruguuz Riak Siburash den
Helden stecken, welche Azzek nicht mégen, sich aber nicht
trauen, ihm offen die Stirn zu bieten. Voraussetzung dafiir
ist jedoch, dass die Helden den betroffenen Schamanen be-
reits auf ihre Seite gezogen haben. Da Azzek weil}, dass er
sich nicht gegen dieses Gesetz sperren kann, trennt er sich als
Zeichen seines guten Willens von seinem Artefakt (was ein
erheblicher Machtverlust fiir ihn bedeutet) — zumindest so
lange, bis man ihm den Zugang zu Vashrak gewihrt hat. Ein
echter oder fingierter Uberfall auf die beiden Augen Khezz-
aras, welche den uralten Schidel in der Zwischenzeit bewa-
chen, erhilt Azzeks vollste Aufmerksamkeit. Damit lieBe er
sich sogar von den Helden erpressen (der Schidel sollte aber
wieder in den Besitz Azzeks wandern) und zum (kurzfristi-
gen) Abzug bewegen.

& Mit einiger Vorbereitung kénnte es den Helden auch ge-
lingen, Azzek vorzutiuschen, dass es die Schurachai bezie-
hungsweise Uigar gar nicht auf die Grabstitte von Vashrak,
sondern auf eine andere Ortlichkeit abgesehen hat (zum Bei-
spiel den Tairach-Tempel von Khezzara) und diese Gruppe
Schurachai nur als Ablenkung dient. Azzek ist in Bezug auf
Uigar Kai bereits geniigend paranoid, um solch einer Spur so-
gleich nachzugehen.

Der Maruk der Schurachai

Beweggriinde und Ziel: sucht die Grabstitte auf Geheifs Uigar
Kais, um sie sie zerstoren, damit niemand mehr die Schama-
nengeister befragen kann

Vorgehen: Um Zugang zur Grabstitte zu erhalten, versuchen
die Schurachai-Okwachs, ihren Siburash-Biidern zu vermit-
teln, was es heiBen wiirde, Uigar Kai zu erziirnen beziehungs-
weise ihn zu unterstiitzen: Um den Tochai zu schaden, wo es
nur geht, iiben sie mit ihrem Wissen um die Schwachpunkte
starken Druck auf die Tairachi der Siburash aus und suchen
gleichzeitig selbststindig nach einem Weg, die Grabstitte auf-
zusuchen. Obwohl Yirack die Helden verachtet, ist er doch
bereit, kurzzeitig mit ihnen zusammen zu arbeiten, um Az-
zek Ziraitach aus dem Weg zu schaffen. Um die Helden auf
seine Seite zu ziehen, verrit Yirack ihnen auch, was ihm Uigar
Kai héchstpersonlich anvertraute: Der Aikar Brazoragh plant
ein gigantisches Bauwerk, fiir das er eine besondere Gabe des
Himmels bendtigt. Yirack liigt jedoch schamlos, wenn er den
Helden seinen Auftrag verrit: Die Schurachai sollen im Na-
men Uigars einige alte Habseligkeiten aus der Grabstitte ber-
gen, welche der michtige Schamane bei seiner Flucht aus dem
Orkland zuriicklassen musste.

Haben die Helden erst einmal ihren Zweck (die Vertreibung
Azzeks) erfiillt, plant Yirack einen Hinterhalt, um sich der
Glatthiiute zu entledigen. Hoffentlich konnten die Helden in
der Zwischenzeit zumindest einige echte orkische Verbiindete
gewinnen, denen die unheimlichen WeiBpelzorks ein Dorn im
Auge sind und die die Helden warnen.

Ein guter Weg, Yirack und seine Krieger auszuschalten, ist es,
den Hass Azzeks auf Uigar Kai und seine Diener zu schiiren.
Es geniigt eigentlich schon, Azzek von den wahren oder an-
geblichen Absichten der Schurachai in Kenntnis zu setzen —
sogleich setzt er alles daran, um zu verhindern, dass die Pline
seines fritheren Lehrmeisters aufgehen.

Das GROBE OPFER?

Haben die Helden erst einmal alle Tairachi der Siburash auf
ihre Seite gezogen, versammelt sich der Rat von Tarrakvash
aufs Neue. Bei Sonnenuntergang sollen die Helden (und
falls diese sich ihrer Rivalen nicht entledigt haben, auch Az-
zek und Yirack mit ihrem jeweiligen Gefolge) zum Eingang
der Grabstitte gefithrt werden. Doch erst soll in einem Ritu-
al zu Ehren Tairachs der Blutgott milde gestimmt werden:
Vor den Augen der Helden wird die gefangene Elfe Aldari-
on Nachtauge (Seite 92) beziehungsweise Uberlebende der
Kralle der Macht mit gestreckten Gliedern an vier Holzpfih-
len festgemacht, so dass ihr von Folter gezeichneter, nackter
Kérper wenige Spann iiber einer kleinen kupfernen Schale
schwebt. Die gesamte Sippe der Siburash hat sich zur Opfe-
rung versammelt, dumpf dréhnen die orkischen Trommeln,
als die Schamanen die Helden (sowie gegebenenfalls Azzek
und/oder Yirack) anweisen, sich in einem Halbrund um das
Opfer aufzustellen. “Dies ist die letzte Priifung. Blut, einfach,
zweifach, dreifach — dies ist Tairachs Mal, dies ist sein Wille, dem
ihr euch beugen miisst.” Mit diesen Worten driickte Tirasch
Blutsichel den Helden steinerne Dolche in die Hand deutet
auf das Opfer.

Tatsichlich wird nun von den Helden verlangt, dass sie vor al-
len Augen zeigen, wie ‘orkisch’ sie geworden sind. Blutopfer
sind ein zentraler Bestandteil der orkisch-kultischen Hand-
lungen. Die Betonung liegt klar auf dem Blutopfer, es wird von
den Helden nicht erwartet, dass sie das Opfer téten (wenn sie
es tun, steigert dies ihr Ansehen jedoch maBgeblich), wichtig
ist allein, das Blut vergossen wird und in der kupfernen Schale
sammelt. Dazu geniigt es bereits, wenn jeder Held dem Opfer
eine kleine Schnittwunde zufiigt. Moglich ist ebenfalls, wenn
auch von den Schwarzpelzen mit Stirnrunzeln quittiert, wenn
die Helden ihr eigenes Blut anstelle desjenigen der Gefange-
nen opfern. Doch binden Sie dies Ihren Spielern nicht auf die
Nase — diese letzte Priifung sollte wirklich eine solche sein:
Wie weit haben sich die Helden bereits an das orkische Leben
gewdhnt? Schrecken sie noch davor zuriick, eine wehrlose Per-
son zu verletzen oder gar zu téten?

Dass ein Befreiungsversuch der Gefangenen von vornherein
zum Scheitern verurteilt ist, sollte angesichts der versammel-
ten Siburash-Sippe, die dariiber héchst aufgebracht reagieren
wiirde, eigentlich jedem Helden klar sein. Wenn die Helden
sich jedoch geschickt anstellen (zum Beispiel indem sie darauf
hinweisen, dass die Gefangene ihre Sklavin ist und sie ihren
Besitzanspruch im folgenden Zweikampf verteidigen kon-
nen), gonnen Sie ihnen auch den Erfolg, dass das Opfer im
Anschluss an das Ritual nicht noch tatsichlich den Tod findet.
Sind Azzek und/oder Yirack ebenfalls Teil des Rituals, wird
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spitestens einer der beiden der Gefangenen den Dolch mitten
durchs Herz treiben. Jeder, der die Grabstitte aufsuchen will,
muss einen Schluck des geopferten, mit Kriutern gewiirzten

Blutes trinken. Dann erst fiihrt der Rat von Tarrakvash die
Helden (sowie gegebenenfalls Azzek und/oder Yirack mitsamt
Gefolge) zur Grabstitte.

AvF peEn PrabpeEn Vicar Kais

»Du kannst Mochthrovak nicht gewinnen, Uigar Kail Dein Weg
fiihrt zuriick nach Tarrakvash! Dort wartet unser aller Vater, dich
in die Arme der Endlosen Nacht zu schliefien. Triume den dunk-
len Traum der Ersten Welt, es ist dein Schicksal und deine Bestim-
mung! Doch so wie Brazoraghs Vater hast auch du nur Macht iiber
das, was einst war. Und auch diese Macht werde ich dir, ‘Hoch-
schamane’, noch entreifien. Vergiss nicht: Die Kinder Tairachs
wurden einst schwach, hochmiitig und unvorsichtig. Sie verloren
das Blut in ihren Adern, als die Endlose Nacht hereinbrach. Erst
Brazoragh hat ihnen wieder die Kraft gegeben, diese Welt und die
ndchste zu beherrschen.«

—der Atkar Brazoragh im Zorn, nachdem Uigar Kai zum wie-
derholten Male versucht hatte, heimlich seine eigenen Pline vor-
anzutreiben, 1018 BF

Wihrend ihres ungefihr vierstiindigen Nachtmarsches fiih-
len sich die Helden wie berauscht und haben Miihe, sich
den Weg zu merken (das sollte nur bei gelungener Orientie-
rung-Probe+5 gelingen). Die fiinf Schamanen der Siburash
sprechen wihrend der ganzen Reise kein Wort. SchlieBlich
gelangt die Gruppe an ein drei Schritt hohes und gut vier
Schritt breites, verwittertes und moosbewachsenes Steintor:
Der derische Teil eines Feentores, das die Helden zur Grab-
stitte fithren wird.

Sogleich stellen sich die Schamanen rund um das Tor auf
und beginnen mit dem Ritual der FREIEN SEELENFAHRT
(WdZ 157), denn alleine in der Geisterwelt lisst sich das Ri-
tual von Tarrakvash zum Offnen des Feenpfades wirken. Ehe
Tiraschs Geist in die Geisterwelt entschwindet, weist er die
Helden an, durch das Tor zu treten, sobald sie dahinter ein rét-
liches Schimmern erkennen kénnen. Was immer die Helden
in der Grabstiitte vorhaben, viel Zeit haben sie nicht, da die
Schamanen den Feenpfad nicht auf ewig offen halten kénnen
und nicht gewillt sind, mehr als unbedingt nétig ihrer Krifte
fir die Helden aufzuwenden.

Eine magische oder karmale Analyse des Tores zeigt, dass
es ginzlich unmagisch ist. Erst wenn die Schamanen in der
Geisterwelt ihr Ritual gewirkt haben, kann ein starker Zauber
feeischer Reprisentation ausgemacht werden. Zeit fiir eine ge-
nauere Analyse bleibt nicht, da das Feentor nur fiir kurze Zeit
offen bleibt — so werden die hell am Himmelszelt leuchtenden
Sterne und der unverhiillte, volle Mond Zeugen, wie die Hel-
den auf den Spuren Uigar Kais wandeln.

VERBRanOTE ERDE

Ein Ziehen und Kratzen iiberkommt die Helden, wenn sie
den steinernen Bogen durchschreiten. Die Umgebung ver-
schwimmt einige Herzschlige lang, dann finden sich die Hel-
den in einer groBen, weiten, rostroten Steppe wieder, hinter
ithnen das Ebenbild des steinernen Bogens. Die Umgebung ist
in Dammerlicht getaucht, als einzige Lichtquelle strahlt eine
blutigrote Mondscheibe rotlich vom Himmel. Ein feurigheiBer
(3 SP pro SR) Wind zerrt an den Kleidern, kein Laut ist zu
vernehmen. Die Helden befinden sich in einer fritheren Fe-
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enwelt (siche WdZ 363ff. oder GroBer Fluss 146ff.), welche
vor Jahrtausenden durch die Armeen Tarrakvashs erobert und
vernichtet wurde. Allein die bleichen Knochen von verschie-
denen Feenwesen (Bliitenfeen und Biestinger), aber auch das
Knochengerippe eines Minotauren (mit einem vierhufigen
Unterleib wie Magryak) und einige Orkschidel zeugen von
den fritheren Bewohnern und Eroberern dieser Welt und ih-
rem Ende.

Nur wenige Schritte von sich entfernt kénnen die Helden ei-
nen kleinen, dunklen Teich ausmachen, der zweite Ausgang
aus dieser Feenwelt. Normalerweise sind die Helden die einzi-
gen, die sich in dieser Feenwelt authalten. Wenn Sie diese Reise
aber noch ein wenig wiirzen méchten, konnen Sie die Helden
auch noch auf einige Erscheinungen (WdZ 205) treffen lassen
(Wolfe, Stiere, Krihen), welche den Helden zusetzen.

DiE GraBstatfe von VasHRAK

Das uralte Tairach-Heiligtum ist eine natiirliche Héhle tief im
Innern eines Berges der Ogerzihne und kann nur mittels des
Feenpfads, den die Siburash hiiten, erreicht werden. Durch
den Teich aus schwarzem Wasser (1) treten die Helden in die
Grabstitte (und auf diesem Weg werden sie die Héhle auch
hoffentlich wieder verlassen).

Die Grabstitte ist leicht trichterformig angelegt, die Decke
wird von einer Vielzahl von Siulen getragen. Erst bei niherem
Betrachten kénnen die Helden erkennen, dass es sich dabei
um Totensdulen (2) handelt: Die verstorbenen Tairachi wur-
den in diesen Siulen, meist zusammen mit ihren zu Lebzeiten
wichtigsten Gegenstinden (wie ihre Knochenkeule) bestattet.
Jede Siule besitzt einen V-férmigen Ausschnitt, der bei den
gut erhaltenen Toten den Blick auf die Brust und den Kopf
freigibt. Die Mehrzahl der Totensdulen beinhaltet jedoch nur
noch Staub in ihrem Innern. Fast alle hier bestatteten Tairach-
Schamanen sind als Gefesselte Seelen (WdZ 204) an ihre To-
tensiule gebunden: Hier ruht ein Teil von Tairachs Heer und
wartet auf seine Bestimmung.

Die Haupthéhle, wie auch die Nebenhéhlen, sind in vélliger
Finsternis getaucht, einige Fackelhalterungen wurden jedoch
in die felsigen Winde getrieben.

Die WoHnHOHLE MaGRrRyYAKs (3)

Wie der Name schon sagt, schlift hier der Minotaurus Magryak,
wenn er sich in der Grabstitte aufhilt. Ein groBer Strohhaufen
ist der einzige ‘Einrichtungsgegenstand’, zwei Leichen ver-
schleppter Jungfrauen verwesen langsam in einer Ecke.

HOHLE DER SUCHENDEM (4)

Ein bequemes Nachtlager, eine kleine Feuerstelle (jedoch oh-
ne Abzug) und einige weitere Uberbleibsel (Kochzeug, Un-
rat) zeugen vom Zweck dieser Nebenhohle: Hier hielten sich
jeweils diejenigen Schamanen auf, welche die Grabstitte zur
Wissensgewinnung und Meditation aufsuchten. Insbesondere
Uigar Kai verbrachte manchmal Wochen in dieser Héhle, in
Zwiesprache mit den Geistern der verstorbenen Ahnen und
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ohne Nahrung aufzunehmen. Auch der Aikar Brazoragh ver-
brachte in der Zeit, als er die Stimme einte, einige Tage in die-
ser Hohle: Davon zeugt das Zeichen Khezzaras (Stierschidel
vor rotem Mond), das er in die Wand ritzte.

TotenuonuLe (5)

Einige Hochschamanen wurden abseits ihrer Briider in ei-
ner eigenen Nebenhohle bestattet. Hohlenmalereien, welche
von grofien Bluttropfen, Mond und Sternen umgebene Orks
zeigen, deuten darauf hin. Auch die Totensdule Assai Riak
Burchais befindet sich in dieser Nebenhohle, von dessen Geist
die Helden den entscheidenden Hinweis erhalten werden.

BrLutcrottE (6)

Eine zwei Schritt durchmessende, mit Knochenornamenten,
Sternen und Monden in verschiedenen Phasen verzierte Kup-
ferschale, deren Inneres durch das viele vertrocknete Blut dun-
kelbraun gefirbt ist, wurde in dieser Grotte aufgestellt. Sie soll
das Blut der geopferten Schwarzpelze auffangen, welches den
gefesselten Seelen als Nahrung dient.

Die GEiSTER DER SCHAMANEN

Neben Magryak bevélkern noch die Geister der Verstorbenen
die Grabstitte. Von ihnen kénnen die Helden die entscheiden-
den Hinweise (siche Wettlauf gegen die Zeit) zu den Plinen
des Aikar und der Sternengabe erhalten. Die Geister sind in
ihre Totensidulen gebannt (durch eine Variante des Schama-
nenrituals Geisterkerker; WdZ 158) und kénnen nur kurzzeitig
aus ihrem Kerker zu Befragungszwecken befreit werden: Mit-
tels eines fiir jeden Geist personifizierten Variante des Rituals
Rat der Ahnen oder indem die Totenséule zerstért wird. Nur
die Schamanen der Siburash kennen die personifizierte Ritu-
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alvariante aller Bestatteten, um die gefesselten Seelen mittels
Magie zu befragen beziehungsweise um den Schutzzauber,
der dem HERBEIRUFUNG VEREITELN in der Variante
Zone dhnelt (LCD 109), zu umgehen. So gelang es Uigar, mit
einem GroBteil der hier gebundenen Seelen zu sprechen, wih-
rend der Aikar Brazoragh bei seinem Besuch nur einen kleinen
Bruchteil befragen konnte.

Mittels des Zaubers GEISTERRUF+15 (9 AsP pro Geist;
LCD 98) gelingt es den Helden ebenfalls, eine gefesselte See-
le herbeizurufen. Sie werden jedoch mit allerhéchster Wahr-
scheinlichkeit auf die zweite Art ausweichen miissen, um die
Geister zu befragen: In dem sie die Totensdulen zerstéren (5
bis 20 SP). Ein einmal gerufener orkischer Geist spricht meist
ein altertiimliches Ologhaijan und ist bereit, den Helden eine
Frage zu beantworten.

KamPrF v Das HEiLictum

Kaum dass die Helden die Grabstitte besuchen, nimmt
Magryak Witterung auf. Die Kampfeswut lodert in ihm auf
und in einem geeigneten Augenblick stiirmt Magryak mit ei-
nem wiitenden Schnauben auf die Eindringlinge zu. Der Mi-
notaurus ist bereit, den in den Blutzinnen begonnenen Kampf
zu einem Ende zu fithren. Dabei mag er eine Totensiule zer-
storen und eine gefesselte Seele erscheinen lassen. Spitestens
auf diesem Weg konnen die Helden erfahren, wie sie die Geis-
ter der Schamanen befragen konnen.

WEeTTLAVF GEGEN DiE ZEit

Wihrend sie sich des wild um sich schlagenden Minotauren
erwehren miissen, sollten die Helden auch die ihnen fehlen-
den Wissenssplitter zur Sternengabe zusammen suchen, in




WEiTeERE FEIinDE

Vielleicht haben es die Helden versidumt, sich rechtzeitig
Azzek Ziraitach und Yirack mit ihrem Gefolge vom Hals
zu halten. In dem Fall werden diese in der Grabstitte auch
ihren Plinen nachgehen: Azzek versucht, so viele Hoch-
schamanen wie méglich zu befragen und den Geist Assai
Riak Burchais in den dreidiugigen Totenschidel zu bannen,
wihrend die Schurachai rund um Yirack Totensiule um

Totenséule zerstéren, um die Héhle zum Einsturz zu brin- -

gen. Rasend vor Wut geht Magryak gegen jeden vor, der
sich vor sein Knochenschwert stellt. Und jede der Partei-
en versucht, die andere an ihrem Vorhaben zu hindern. In
diesem Chaos miissen die Helden behutsam vorgehen, um
nicht zwischen den Fronten aufgerieben zu werden.

Sollten die Helden wohlweislich ihre beiden Rivalen be- -

reits friihzeitig ausgeschalten haben, Sie aber der Meinung
sein, dass ein einzelner Minotaurus kein wiirdiger Final-

gegner fiir die Helden darstellt, kénnen Sie den gefesselten
Seelen der Schamanen auch noch einige Zauberfertigkei- .

ten zugestehen (zum Beispiel HORRIPHOBUS), mit

denen sie nach der Beantwortung ihrer Frage gegen die

Helden vorgehen.

dem sie die gefesselten Geister der Tairach-Schamanen befra-
gen. Da diese jedoch immer nur eine Frage beantworten, jede
zerstorte Totensdule eine Deckenstiitze weniger darstellt und
Magryak ein hartnickiger und ziher Gegner ist, geraten die
Helden unter Zeitdruck. In dem sie gezielt anhand des Ver-
wesungszustandes oder der Grabbeigaben (Geschichtskunde,
Gesteinskunde und idhnliche Talente kénnen sehr hilfreich
sein) nach Schamanen einer gewissen Epoche suchen und die
richtigen Fragen stellen, gelangen sie am schnellsten zum Ziel.
Doch erst sollten sie sich Magryaks entledigen. Méglich wire
auch, dass ein Teil der Gruppe den Minotauren beschiiftigt,
wihrend der andere die Geister befragt.

Hinweise zu dem Plan des Aikar und dem Hornturmbau kén-
nen die Helden von den zwei jlingst bestatteten Schamanen
erhalten, die in diese Pline eingeweiht waren (O 24, 9, 11,
17/G 2,5,6,19/S2,4,5,9, 10, 13, 18). Gefesselte Seelen beson-
ders alter Totensiulen wissen dafiir mehr iiber die prophezeite
Sternengabe zu berichten (O 24, 6, 9, 11, 18/G 2, 5-7, 19/S
2-6,9, 15, 16, 19), wihrend jiinger Bestattete oftmals nicht viel
mehr wissen, als die Helden bereits herausgefunden haben (O
2-4,9,11/G 2,5,6,19/8 2,4, 5,9, 11). Einige Geister sind aber
auch nicht gewillt, den Glatthiuten zu helfen. Die Geister der
Hochschamanen in der Totenhéhle (O 2-11/G 2, 4-7, 19, 20/S
2-5,7,11-13, 15), insbesondere Assai Riak Burchai (O 2-12/G
2,4-7, 19, 20/8S 2-9, 11, 13-15), sind naturgemiB besonders
ergiebige Wissensquellen, dafiir haben die Helden in der Ne-
benhéhle keine Fluchtméglichkeit vor Magryak.

Es hingt vom Verhalten der Helden ab, wie viele und wel-
che ihnen noch fehlenden Informationen sie im Heiligtum
in Erfahrung bringen kénnen. Den entscheidenden Hinweis
erhalten sie durch die Befragung des Geistes von Assai (Wis-
senssplitter S 7): Nicht der Stein ist das entscheidende Deside-
rat, sondern die Sterbliche, die mit ihm in Verbindung steht:
die Schamanin M’Darrsla, die in der Tat die Maday’kha, die
wiedergeborene Mada ist!

Besonders spannend ist es natiirlich, wenn die Helden diesen
letzten Wissenssplitter erringen und sich mit einem Sprung
in den Teich in die eroberte Feenwelt retten, wihrend hinter
ithnen die Héhlendecke langsam einstiirzt, nachdem so viele
ihrer tragenden Totensiulen zerstort wurden. Das Schicksal
der Grabstitte und Magryaks liegt einzig und allein in den
Hinden Threr Helden.

In DER ZwWisCHENZEIT,
WoANDERS: Die EntroHRUDNG
IMI’DaRrRSLAS

Sollte M'Darrsla sich selbst tiberlassen sein, locken undeutliche
Traumgesichter sie ebenfalls in das Orkland: Seit sie die Ster-
nengabe beriihrte, zieht es sie zur Baustelle des Hornturms.
Dabei gerit sie jedoch abermals in die Finge des Aikar.

Wenn M'Darrsla bei den Helden ist, sie vielleicht sogar bis
nach Vashrak begleitet und dort von ihrer wahren Natur er-
fihrt, miissen Sie ein wenig improvisieren: So kénnten die Hi-
scher des Aikar die Helden auf den Riickweg in der Feenwelt
abfangen und ihnen M’Darrsla entreifien oder ein gekrinkter
Tairachi verrit die Helden und ihre Begleitung. Ebenso ist es
denkbar, dass die Helden selbst als Gefangene zum Hornturm
verschleppt werden und das nichste Abenteuer mit ihrem Aus-
bruch beginnen miissen.

EriLOG

Die Helden haben nun Gewissheit, dass die Sternengabe ihren
Zweck erfiillt hat und einzig M'Darrsla fiir die Pline des Aikar
wichtig ist. Leider mussten sie feststellen, dass der Aikar ihnen
einen kleinen Schritt voraus war, denn er hat M’Darrsla, den
Mondschliissel, bereits entfithren und zum Hornturm schlep-
pen lassen. Thre Befreiung und die Durchkreuzung der Pline
des Aikar kénnen die Helden im Rahmen des anschlieBenden
Abenteuers Ein Turm aus Horn erleben.

Die Siburash bemerken erst spiter, dass die Grabstitte von
Vashrak beschidigt oder gar zerstért wurde, und sie wollen
sich dafiir an den Helden richen. Doch dazu wird es nicht
kommen: Sobald der Aikar vernimmt, dass die Siburash ei-
nigen Glatthiuten (und gegebenenfalls Schurachai) den Weg
zu Vashrak gewiesen haben, entsendet er eine Abordnung der
Garde des Roten Mondes, um den Verrat hart zu bestrafen.
Kein Tairachi und kein Kind der Siburash tiberleben den Zorn
des Aikar, womit jedoch viel Wissen um das Orkreich von Tar-
rakvash verloren geht.

DErR PRUFUNGEND LOoHD

Fiir das Bestehen dieses Abenteuers koénnen sich die
Helden 400 AP gutschreiben sowie zusitzlich 50 AP fiir
jede erfolgreich bestandene Aufgabe im Kapitel S6hne
des Krieges, Viiter des Blutes. Hinzu kommen Spezielle
Erfahrungen in der Sprache Ologhaijan, Geschichtswissen,
Gotter/Kulte, Sagen/Legenden und hiufig gebrauchten
Wildnistalenten.
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ANHANG — PERSONEND vnnD GEHEIMIIiIiSSE

Dramatis PERSsOnmaE

GrasHOK DunkeLHanp, TairacH-
ScHamAnE DER TocHAi-ORicHAI

Von seinem Lehrmeister fiir unwiirdig befunden und von der
Sippe verstoBen, irrte Grashok einige Monde lang mit seinem
Schicksal hadernd im Svelltland herum. Dabei geriet er in die
Gefangenschaft des Erzmagus’ Oswyn Puschinske (Seite 119),
der den jungen, ungeformten und magiebegabten Schwarz-
pelz fiir seine Forschungen nutzte. Tatsichlich gelangen die
Versuche Puschinskes, Grashok die gildenmagische Spruch-
magie beizubringen. Seines Experimentes nach einiger Zeit
tiberdriissig geworden, versiegelte der Magier das Wissen um
die gildenmagischen Spriiche in Grashoks Geist und entlief3
ihn wieder in die Freiheit. Bei seiner Riickkehr zu den Tochai
zwang Grashok seinen fritheren Lehrmeister mittels einiger
bei Puschinske erlernten Kniffe, ihn in die Geheimnisse der
Tairachi einzuweihen, ehe er den alten Schamanen erschlug
und seinen Platz einnahm. In Grashok ist wihrend seiner
Zeit bei den Glatthiuten die Uberzeugung gereift, dass sich
Schwarzpelze und Menschen nicht mafigeblich voneinander
unterscheiden.

Grashok triigt eine kleine, mit eingravierten Sonne- und Mond-
symbolen verzierte Kupferscheibe um den Hals. Er trigt einen
rot gefirbten Kilt und eine mit rauen Lederbindern versehene
Knochenkeule (Wolf). Sein Haupthaar ist zu einem dicken
Zopt gebunden.
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Geboren: 1001 BF  GrdBe: 1,67 Schritt

Pelzfarbe: dunkelgrau Augenfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: kompetenter, menschenfreundlicher Tairachi
Herausragende Eigenschaften: MU 15, KL 15, CH 14
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Geschichte (Orks)
11, Gotter/Kulte 14, Magiekunde 12, Menschenkenntnis 9

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: kompetent in orkischen
Schamanenritualen

Besonderheiten: Einige gildenmagische Spriiche wie der IMPERA-
VI lauern verborgen in seinem Kopf. Sie wurden jedoch mit einer
Variante des MEMORABIA FALSIFIR (ZfP* 18) versiegelt (siehe Sei-
te 77).

Wissenssplitter. 0 2,7/G 2,4,5,8,9,12/S 11

Blick durch Fatas Augen: Grashok sollte das Abenteuer iiberleben.
Je nach Abenteuerverlauf schulden ihm die Helden noch den Gefal-
len, Puschinske zu schaden. Er wird auch weiterhin nach Mdglich-
keiten suchen, sich an dem greisen Erzmagier zu réchen und an das
in seinem Geiste versiegelte Wissen zu gelangen.
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AzzerR ZiraitacH, SPRECHER DES RaTEs
DER STAmmE vnip HOCHSCHAMAMNE DER
Truanzuai

Azzek ist ein diirrer und hoch aufgeschossener Ork mit spér-
lichem Fell, der seit einem Streit mit Uigar Kai, seinem einsti-
gen Lehrmeister, stets friert und in dicke Umhinge gehiillt ist.
Er gilt als ruhig und besonnen und ist dem Aikar kriecherisch
ergeben, ausgestattet mit einem unstillbaren Machthunger
und einer unglaublichen Zielstrebigkeit. Innerhalb kiirzester
Zeit hat er sich zum Sprecher des Rates der Stimme aufge-

Azzek Ziraitach

schwungen und versucht seither, den Aikar zu tiberzeugen,
dass die Orks wieder einen Grofischamanen brauchen — wobei
er natiirlich an sich denkt.

Er besitzt einen alten Schidel mit drei Augenhéhlen, der thm
gelegentlich Zugang zu grofem Wissen erdffnet und aus dem
er einen Teil seiner Kraft bezieht. Einst gehorte das Artefakt
dem Tairach-Priester Assai Riak Burchai, dem Lehrmeister von
Nargazz Blutfaust.
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Geboren:999 BF  Grdf3e: 1,83 Schritt

Pelzfarbe:braun  Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: machthungriger und meisterlicher Tairach-
Schamane, zugleich aber auch kriecherischer Untergebener des
Aikar Brazoragh

Herausragende Eigenschaften: IN 17, KL 18; Artefaktgebunden (To-
tenschadel)

Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Geschichte (Orks)
17, Magiekunde 17, Uberreden 16

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: meisterlich in orkischen
Schamanenritualen, beherrscht samtliche Tairach-Liturgien
Besonderheiten: Hochschamane; mit einem Nagrachfluch belastet
(einer Variante der Schwarzen Gabe Nagrachs Hauch, WdZ 247)
Wissenssplitter. 0 2-4, 9, 16, 19/G 2-5, (6-8)/S (3), 10, (12), 15

Blick durch Fatas Augen: Azzek sollte das Abenteuer iiberleben. In
ihm haben die Helden hdchstwahrscheinlich einen neuen Feind ge-
wonnen, der vorerst jedoch véllig mit dem Kampf der Tairachi um
die Wiirde des obersten Schamanen des Orklandes beschéftigt ist.
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Yirack Riak SCHURACHAI,
IMAaRVRK DER SCHURACHAI

Straff spannt sich das reinweifie Fell Yiracks iiber den muskel-
bepackten Korper. Ein michtiger, stachelbewehrter Gruufhai
ist sein stindiger Begleiter, seinen Oberkérper hilt er stets un-
bedeckt, als Riistung dient ihm einzig ein Streifenlederschurz.
Seine Nase und Stirn sind mit einem grofen, schwarz-roten
Krihenful} gezeichnet, woran man seinen hohen Rang erken-
nen kann.

Der Anfiihrer der Schurachai ist nicht zum ersten Mal im Auf-
trag Uigar Kais im Orkland, weswegen er von diesem auch mit
der aktuellen, heiklen Mission betraut wurde. Dennoch kennt
er sich in dem fremden Gebiet nicht gut aus, weswegen die Be-
mithungen der Schurachai, selbststindig nach einem Zugang
zur Grabstitte von Vashrak zu suchen, von Misserfolg gekront
ist und sie auf die Hilfe der Siburash angewiesen sind.
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Geboren: 1003 BF  GrdBe: 1,74 Schritt

Pelzfarbe: reinweil Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristik: meisterlicher Jager und kaltherziger Kémpfer
Herausragende Eigenschaften: MU 18, KO 16; Hitzeempfindlichkeit
Herausragende Talente: zahlreiche Wildnis- und Kampftalente
meisterlich

Wissenssplitter. 0 (2), (3), (7), (13)/G (2), (7)/S (11)

Blick durch Fatas Augen: Yirack {iberlebt das Abenteuer héchst-
wabhrscheinlich nicht. Er kann durch Heldenhand getétet werden.

Gruufhai: INI 13+1W6 AT19 PA16 TP1W6+7 DKN
Faust: INI 14+1W6 AT17 PA14 TP(A)1W6+1 DKH

LeP 43 AuP47 WS8 RS 3(Hautund Lederriistung) GS7 MR4
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Biss, Ham-
merschlag, Kampfreflexe, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag
Kampftaktik: Schmutzige Tricks sind fiir Yirack kein Fremdwort, sei
es ein Angriff von hinten oder auf einen wehrlos am Boden liegen-
den Gegner. Er attackiert auch gerne erst einen klar schwécheren
Gegner, um sich an dessen Blut zu laben und sich dann dem stérke-
ren Gegner zu stellen.
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OrfvLan, Ein EinHORD

Es heift, dass erst die Befreiung Ortulans und seiner Briider
Asarlin und Liranin aus der Gefangenschaft der finsteren He-
xe Fanalolie durch den almadanischen Volkshelden Caralus
den Lowen das Einhorn in die Ferne trieb.

Der schneeweiBBe Hengst trigt auf der Stirn ein gedrehtes, gol-
denes, etwa unterarmlanges Horn. Seine ganze Erscheinung
ist edel, elegant sein Gang. Wie viele seiner Artgenossen ist
Ortulan eigentlich von sanftem Gemiit, aber auch rachsiichtig
und grausam. Insbesondere Grolme hasst Ortulan mit tiefer
Inbrunst, seit einige Abkémmlinge dieses gierigen Volkes ihn
gefangen nahmen und versuchten, sein Horn abzusigen. Auch
die Minotauren der Steppe sind dem reinen Tier Todfeinde.
Mit dem Minotauren Magryak verbindet Ortulan ein alter
Zwist, seit der Hiiter von Vashrak eine Jungfrau, welche Or-
tulan sich als Begleiterin auserkoren hatte, in dem Versuch,
sich mit ihr fortzupflanzen, tétete. Seither gerieten die beiden
Wesen immer wieder aneinander — die Helden werden auf
Ortulan kurz nach solch einer Auseinandersetzung treffen.
Das Einhorn ist an den Kontakt mit Menschen gewdhnt, es
war unter anderem eine Zeitlang mit der Rondra-Geweihten
Junivera von Seshwick (Schild 158f) befreundet. Ortulan ver-
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N

stindigt sich mittels Gedankenbildern mit den Helden. Mehr
Informationen zu Einhérnern finden Sie in ZooBotanica 89f.

und WdZ 350f..
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Geboren: unbekannt

Kurzcharakteristik: mysteridses, fremdartiges unsterbliches Wesen
Herausragende Eigenschaft: MU 30

Wichtige Zauberfertigkeiten: verschiedene Zauberspriiche, haupt-
sdchlich der Merkmale Antimagie, Form, Heilung, Hellsichtund Ver-
sténdigung

Besonderheiten: Schwer zu verzaubern (betrifft auch Heilungs-
Magie)

Wissenssplitter. 0 2, 6,18/G 3, 4, 9-11/S 1

Blick durch Fatas Augen: Ortulan sollte das Abenteuer iiberleben
und seinen Kampf gegen die Grolme und Minotauren des Orklands
weiterfiihren. Vielleicht wird Ortulan die Helden eines Tages wieder
um Hilfe bitten, wenn es darum geht, den wahren Grund seines Auf-
enthaltes im Orkland zu ergriinden.
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IMaGrYAK, DER [TIinotfavrvus
von VASHRAK

Magryak besitzt den Unterleib eines michtigen schwarzen
Stieres und den Oberkérper eines kriftigen Orks. Zwei ge-
schwungene und gedrehte Hérner zieren das Haupt des ur-
tiimlichen Minotauren (eines davon wird ihm wahrscheinlich
im Zuge der Auseinandersetzung mit den Helden zu Beginn
des Abenteuers abgeschlagen). Eine schlecht verheilte Narbe
tiber der Brust kiindet von einer kimpferischen Begegnung
mit dem Aikar Brazoragh, als dieser die Grabstitte von Vash-
rak aufsuchte. Der Gottgesandte war von Magryak fasziniert,
entschloss sich allerdings, sich erst spiter mit diesem Wesen
eingehender zu befassen. Magryak ist ein einmaliges Wesen,
ein lebendes Relikt des Orkreiches von Tarrakvash, wo solche
‘Minotauren Tairachs’ als Tempelwichter und gefiirchtete An-
fihrer bei der Eroberung von Feenwelten fungierten. Heute
kennen nur noch die Siburash das Ritual, um einen solchen
Minotauren zu erschaffen, ein Wissen, das sie (auch gegen-
tiber dem Aikar Brazoragh) eifersiichtig hiiten. Thren Uber-
lieferungen zufolge darf es aber nie mehr als einen Wichter
Vashraks geben. Magryak fiihlt sich bereits seit einigen Jahren
einsam, spiirt, wie er altert und sein Tod naht und striubt sich
gegen den Umstand, dass sein Nachfolger durch die Siburash
in einem magischen Ritual erschaffen werden soll. So sucht er
nach einem Weg, sich auf natiirlichem Wege selbst fortzupflan-
zen. Seine Bemiihungen sind jedoch bisher nicht von Erfolg
gekront und haben ihm stattdessen die Feindschaft mit dem
Einhorn Ortulan beschert.
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Magryak ist in der Lage, anders als seine heutigen entfernten
Verwandten, eine archaische Form der Blutmagie zu wirken,
eine Fihigkeit, die er jedoch nur spirlich einsetzt. Er verfiigt
auch iiber ein ausgesprochen sensibles Magiegespiir und ent-
fernt sich bei seiner Suche nach einer geeigneten Partnerin
oftmals lange Zeit von seinem “Zuhause’, der Grabstitte von
Vashrak. Der Minotaurus spricht einige Brocken Ologhaijan
und Oloarkh.
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KopfstoB: INI 12+1W6  AT17 PA16 TP 1W6+4 DKH
Gehirtetes Knochenschwert:

INI 12+1W6 AT17 PA16 TP1W6+7  DKNS
Faust: INI 12+1W6 AT17 PA16 TP(A)1W6+3 DKH
Trampeln: INI 12+1W6 AT 15 PA12 TP 3W6+5 DKH

LeP 85 AuP77 WS 10 RS2(Haut) MR8/10 GS13 GW 15
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Befreiungsschlag, herausragender Ge-
ruchssinn, groBer Gegner, KopfstoR, Magiegespiir, Niederwerfen
(6, StoR), Sturmangriff, Trampeln, Uberrennen (10, 3W6+3), Verbo-
tene Pforte, Wuchtschlag

Kampftaktik: Magryak versucht erst, mit einem wilden Sturman-
griff méglichst viele Gegner auf den Boden zu werfen und sie dann
niederzutrampeln. Gleichzeitig schldgt er mit seinem gehérteten
Knochenschwert um sich oder versucht, Ungliickliche mit seinen
Hérnern aufzuspieen.

Wissenssplitter: 0 1/G (2, 9-11, 15,19, 20)/S 1
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WissenssPLITTER

Die folgende Liste beschreibt das Wissen zu den drei Themen
Orkreich von Tarrakvash, Grabstitte von Vashrak und Sternengabe
Tairachs, welche die Helden wihrend des Abenteuers aus dem
Munde von Meisterpersonen in Erfahrung bringen kénnen.
Die Informationen sind jeweils als wahr (+), teilweise wahr
(+/-) oder falsch () markiert. Am Besten kopieren Sie sich
diese Liste aus dem Abenteuer.

OrkreicH von Tarrakvasu (O)

»In einer Zeit, als die Vielbeinigen unser Land durchstreiften und
Jagd auf die Jiger machten, wurde er am ersten Morgenschimmer
des Horizonts geboren. Bald schon fiihrte er die Jiger hinaus in
ein glorreiches Zeitalter. Sein Wort war Blut, seine Waffe war die
Macht Tairachs. Es war ihm bestimmt, das Reich von Tarrakvash
2u begriinden, und er herrschte dariiber unzihlige Generationen.
Doch dann erschien am Horizont der erste Abendschimmer, und
mit thm ewige Nacht.«

—aus einer Erzihlung am Nachtlager einer Orichai-Sippe

1 Noch nie davon gehort.

Tarrakvash war das erste orkische GroBreich und entstand
vor etwa zehntausend Jahren. (+)

3 Herr iiber Tarrakvash war der Aikar Takhairrach, ein Er-
wihlter Tairachs. Er war von iiberragender Gréfie und
verzierte sein rotes oder violettes Fell stets mit dem Blut
erschlagener Feinde. (+)

4 Die Schamanen Tarrakvashs waren imstande, mittels ihrer
zauberkriftigen Knochenkeulen und unzihliger Blutopfer
archaische, aber machtvolle Zauber und Rituale zu wirken.
(+)

5 Die Orks von Tarrakvash befanden sich mit vielbeinigen
Jigern und geschuppten Vélkern im Krieg. (+)

6 Die Minotaurenheere Tarrakvashs spiirten Feentore auf
und eroberten und zerstéren ganze Feenglobulen. (+)

7 Das Reich erstreckte sich iiber den gesamten aventurischen
Norden und dringte immer weiter nach Stiden. (+)

8 Obwohl die Orks von Tarrakvash Nomaden waren, erbau-
ten sie doch michtige Steinbauten, die bis in den Himmel
ragten und deren kupferne Stufen vom Blut der geopferten
Feinde rot gefirbt waren. (+/-)

9 Der Aikar Takhairrach hiitete ein Stiick des Mondes, mit
dem er dessen Lauf am Himmel beeinflussen konnte.
(+7)

10 Unzihlige Volkerschaften wurden versklavt und Tairach
als Blutopfer dargebracht. (+/-)

11 Der Untergang des Reiches war die Endlose Nacht des
Blutenden Mondes (Turimoch Takhairrakhi), in der der
Gott Takhairrach von seinem Sohn Brazoragh getétet wur-
de und zu Tairach wurde. Dieses Ereignis stellt auch den
vorzeitlichen Beginn des orkischen Kalenders dar. (+/-)

12 Eisige Kilte und Eis, sowie eine lange Zeit der Diisternis,
lieBen das Orkreich untergehen. (+/-)

13 Das Orkreich ist gar nie untergegangen, seine Uberres-
te finden sich noch im hohen Norden oder jenseits der
Weltenmauer im Riesland. (+/-)

14 Orkfrauen spielten eine wichtige Rolle. (+/-)

15 Die Orks von Tarrakvash waren groBer und kriftiger als
ihre heutigen Artgenossen, besaen einen grau-roten zotte-
ligen Pelz und ernihrten sich ausschlieBlich vom Blut und
Fleisch ihrer Feinde. (+/-)

16 Die Geisterwelt wurde vollstindig von den Schamanen
Tarrakvashs beherrscht. (-)

17 Die Bewohner des Reiches bestanden fast nur aus Tairach-
Schamanen. (-)

18 Die Orks von Tarrakvash haben auch versucht, die Licht-
welt der Elfen zu erobern. (-)

19 Der Aikar Takhairrach war in Tat und Wahrheit der Mond-
gott héchstselbst. (-)

20 Tarrakvash hat gar nie existiert und ist nur eine alte Legen-
de der Schamanen, um ihre Stellung und ihren Machtan-
spruch innerhalb der orkischen Sippen zu festigen. (-)

Grasstatte von VasHrRaK (G)
Eine Beschreibung der Grabstitte finden Sie auf Seite 95.

Noch nie davon gehért.

Es ist eine alte Grabstitte fiir Tairach-Schamanen. (+)
Es ist ein altes Tairach-Heiligtum. (+/-)

Die Grabstiitte wurde zur Zeit des Orkreiches von Tarrak-
vash angelegt. (+)

N S

5 Nur verdienstvolle Schamanen wurden und werden in
Vashrak bestattet. (+)

6 Assai Riak Burchai, einer der machtvollsten Tairachi der
orkischen Geschichte, wurde in Vashrak bestattet. Er leb-
te wihrend den Dunklen Zeiten, war ein grofler Prophet
und sah unter anderem den Sternenregen voraus. Nargazz
Blutfaust, der Aikar Brazoragh, war sein Schiiler. Wenn
jemand etwas iiber die Sternengabe wusste, danner. (+)

7  Uigar Kai verbrachte viel Zeit in der Grabstitte, auch der
Aikar Brazoragh hat Vashrak schon mehrmals aufgesucht.
G5

8 Die Siburash-Orichai sind die Hiiter von Vashrak. (+)

9 Ein ungewdhnlicher Minotaurus ist der Wichter Vash-
raks. (+)




10
11
12

13

14

15

16
17

18

19
20

Der Minotaurus haust in der Grabstitte. (+)

Der Name des Minotaurus lautet Magryak. (+)

Der Wichter von Vashrak ist nicht wie die anderen Mino-
tauren, sondern ein Relikt des Orkreiches von Tarrakvash.
(+)

Nur die Siburash-Orichai kennen das Ritual, um einen
Minotauren nach der Art des Wiichters von Vashrak zu er-
schaffen. (4+/-)

Das Ritual stammt aus dem Orkreich von Tarrakvash (+)
Ein verwitterter, steinerner Torbogen kennzeichnet den
diesseitigen Zugang zur Grabstitte. (+)

Der Weg zur Grabstitte fithrt durch die Geisterwelt. (-)
Die Grabstitte lidsst sich nur mithilfe eines groBen Blutop-
fers betreten. (—)

Die Geister der verstorbenen Schamanen beantworten je-
weils eine Frage. (+)

Der Pfad zur Grabstitte ist ein altes Feentor. (+)

Vashrak liegt im Diesseits an einem unbekannten Ort.
(+)

Die STeErRnencaske (S)
Mehr zur Sternengabe finden Sie auf Seite 122.

1

10

Noch nie davon gehért.

Der Aikar lisst seit Jahren nach einer besonderen Sternen-
gabe suchen. (+)

Der Aikar Takhairrach besal einen magischen Stein, mit
dem er den Mond beherrschen konnte. (4/-)

Als die Sterne vom Himmel fielen, brach auch ein Stiick
des Mondes ab. (-)

Die Sternengabe ist ein Teil des urspriinglichen und
‘reinen’ Kosmos und kann deswegen die magische
oder karmale Prigung eines Ortes aufnehmen, an
dem er sich befindet. (-)

Tairach hiitet einen Schliissel zu Madas Gefing-
nis. (+)

Tairach hiitete einen Stein, der den Weg zu dem
Sterblichen weist, in dem Brazoraghs gefangene
Schwester Mada wiedergeboren wird. Tairach
wird thm den wahren Aikar als Sternengabe
schicken, um diesen Sterblichen zu finden
und an seiner Seite die Dritte der Welten zu
erobern. Dies ist der Zweck des Steins. (+)
Eifersiichtig hiitet Tairach den versteinerten Weg-
weiser zu Madas Essenz, bis die Zeit reif ist, um die
endgiiltige Herrschaft iber den Mond zu erringen. (+/-)
Alleine die iltesten und michtigsten Schamanengeister
wissen um das Mysterium der Sternengabe. (+)

Der Aikar Brazoragh will die Sternengabe erringen, um
einen seiner Pline entscheidend voranzutreiben: Der Bau
eines gigantischen Turms. Die Sternengabe und der Turm
sollen ihm erméglichen, die véllige Macht tiber den Mond
zu erlangen. (+/-)

[—

—

11
12

13

14

15

16

17

18

19

20

-

Die Sternengabe ist ein heiliger Stein Tairachs. (+/-)
Einem einzelnen Tairach-Schamanen kann aus der Ster-
nengabe grole Macht erwachsen. (-)

Mithilfe der Sternengabe kann eine Verbindung zur ein-
gekerkerten Mada hergestellt werden, die es erméglicht,
einen Teil ihrer gottlichen oder magischen Kraft anzuzap-
fen. (=)

Es existieren weitere Sternengaben. Hat man alle vereint,
kénnte man Mada aus ihrem Mondgefingnis befreien.
)

Ein dhnlicher Stein zierte bereits die Krone des Herrschers
von Tarrakvash. (-)

Die Sternengabe enthiillt ihr Geheimnis nur, wenn eine
groBe Menge Blut vergossen wird. (-)

Die Sternengabe ist ein von einem Dimon besessener
Stein und bringt Ungliick. (-)

Die Erringung der Sternengabe ist das Hauptbestreben
des Aikar Brazoragh. (+/-)

Mithilfe der Sternengabe lieBe sich Tairach aus dem To-
tenreich wieder zuriickholen. (-)

Der Aikar Brazoragh will die Sternengabe zerstéren, da er

Angst hat, dass Uigar Kai ihn erringen und den Aikar an
Macht iibertreffen kénnte. (—)
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Ein Turm avs Horn

von Sebastian Thurau
mit Beitrigen von Michael Masberg und
Daniel Simon Richter

Das Abenteuer im Uberblick

Schwerpunke: Erkundung der Baustelle um den Hornturm
und des Turmes selbst, Kampf gegen Sharaz Eisauge und
den Aikar Brazoragh

Stichworte zum Abenteuer: Baustelle um den Hornturm he-
rum, der Hornturm selbst

Ort und Zeit: Zentrum des Orklandes direkt am Hornturm,
Ende Rahja 1032 BF

Schwierigkeit: Spieler: mittel / Meister: mittel

Der IMonpsPeer — EinLEifuvnGg vnbp HinTERGRUNDE

Nachdem die Helden in Die Kinder von

Tarrakvash in der Grabstitte von Vashrak in

Erfahrung bringen konnten, dass die Sternengabe ihre Auf-
gabe bereits erfiillt hat und in M’Darrsla die gefesselte Géttin
Mada wiedergeboren wurde, miissen sie feststellen, dass die
Schamanin (abermals) dem Aikar in die Hinde gefallen ist.
Auf der Spur M'Darrslas dringen die Helden tief ins Herz des
Orklandes vor, bis zum im Quellgebiet des Bodirs gelegenen
Hornturm des Aikar Brazoragh.

Der noch im Bau befindliche Turm liegt in einem schwer be-
wachten Tal, in dem iiber 2.000 Khurkach und Okwach zwi-
schen den Helden und M’Darrsla stehen. Sie miissen einen
Weg ins Tal finden und moglichst unbemerkt in das Lager der
Orks und iiber die Baustelle in die unteren Turmstockwerke
eindringen. Von dort aus beginnt ein waghalsiger Aufstieg iiber
20 Ebenen, vorbei an Opferstitten, michtigen Rampen und
verworrenen Labyrinthen und aufmerksamen Wichtern bis
zum — auf der derzeit héchsten Ebene gelegenen — Meditati-
onsplatz des Aikar selbst.

SchlieBlich kommt es zur Konfrontation mit der gefihrli-
chen Garde des Roten Mondes unter der Fithrung von Shar-
raz Eisauge, dem Marschall des geeinten Orkheers. Doch der
Kampf gegen den Anfiithrer der Okwach stellt nur ein weiteres
Hindernis dar, bevor die Helden die gesuchte M’Darrsla finden
und es zum Kampf gegen den Aikar Brazoragh selbst kommt —
auf der Spitze und an der AuBenseite des Hornturms!

Ein Turm avs Horm aLs
EiGEnDSTANDIGES ABEODTEVER.

Ein Turm aus Horn stellt den Schlusspunkt der Kampagne
dar und ist nur schwer von dieser losgelost spielbar. Dennoch
besteht die Moglichkeit, mit einigen leichten Modifikationen
den Hintergrund fiir eigene (dhnliche) Abenteuer zu nutzen:
Die Befreiung von mdglichst vielen Sklaven oder eines ganz
bestimmten Gefangenen (wie im vorliegenden Abenteuer), ei-
ne Erkundungs- oder eine Sabotagemission und mehr. In allen
Fillen miissen die Helden zunichst in das Tal und schlieflich
den Turm eindringen, letztlich unterscheiden sich die Varian-
ten vor allem im Finale: Miissen die Helden unerkannt ent-
kommen, ein Attentat durchfithren oder eine Massenflucht
initiieren?

[O

Als potenzielle Auftraggeber eignen sich Abtmarschall Brin Li-
rondiyan von Rhodenstein (Schild 148) oder der Marschall der
Sonnenlegion Praiowin von Orkenfeld (Roter Mond 39), die fiir
einen Schwertzug gegen Khezzara an Informationen {iber die
Pline des Aikar interessiert sind. Die Vogtvikarinnen Delia Nat-
Jal (Phexcaer; Roter Mond 162), Lynkea von Winhall (Trallop)
oder Karnilia Gillian (Lowangen; Roter Mond 164) kénnen
die Helden als Agenten des Listigen zum Hornturm schicken.
Kaiser Reno I. (Roter Mond 160) wird die Helden dagegen eher
anheuern, wenn es gilt, handfesten Schaden anzurichten.

INI’'DaRrRRSLA il
GEFAanGENsScHAFT

Direkt zu Beginn werden die Helden mit der Entfithrung
M'Darrslas konfrontiert. Fiir diese Wendung haben Sie ver-
schiedene Méglichkeiten:

@ Sollten die Helden M’Darrsla in den Blutzinnen oder an
einem anderen Ort zuriickgelassen haben, um alleine nach
Vashrak aufzubrechen, machte sie sich, gelockt von undeutli-
chen Triumen, auf eigene Faust ins Orkland auf] gerit dabei
aber in Gefangenschaft.

@ Ebenso ist denkbar, dass orkische Hischer sie aufgespiirt
haben oders von menschlichen Verritern an die Schwarzpelze
verkauft wurde.

@ War M’'Darrsla bei den Helden in Vashrak, kann sie dort in
Gefangenschaft geraten — und die Helden unter Umstinden
mit ihr (Seite 97). In diesem Fall beginnt das Abenteuer mit
dem Ausbruch der Helden.

@ Im letzten Fall ist es méglich, dass die Helden die Hischer
zuriickschlagen und M’Darrsla vor der Verschleppung bewah-
ren kdnnen. Wenn Sie von einer weiteren Entfithrung absehen
wollen, kénnen die Helden Geriichte um den Mondspeer auf-
schnappen. In diesem Fall reicht es, dass die Helden mehr tiber
den Turm, die Pline des Aikar und die Rolle, die M’Darrsla
darin spielen soll, erfahren wollen.

Die (mogliche) Verfolgung tiberlassen wir Threr Ausgestaltung,
Sie kénnen aber auf Informationen aus Moskitos, Orks und
StraBBenstaub sowie Die Kinder Tarrakvashs zuriickgreifen.
Die Helden dringen immer tiefer in das Orkland vor, bis sie
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schlieBlich die Quellen des Bodirs erreichen. Hier, tief im Reich
des Roten Mondes, wiire es nicht nur toricht, sondern tédlich,
wenn die Helden nicht duBerste Vorsicht walten lieBen.

DiE KarRawAane

Wenige Tagesreisen vor dem Tal kénnen die Helden eine
Staubwolke am Horizont ausmachen. Diese stammt von einer
Karawane, die Material und Sklaven fiir die Baustelle liefert.
Sie besteht aus gut zwei Dutzend schweren Wagen mit holzer-
nen Scheibenridern, die von je zwei groBen Steppenrindern
gezogen werden. Neben Holz, unterschiedlichen Knochen,
Geweihen und Hérnern, Granitplatten und schrittlangen Ba-
saltsidulen transportieren sie auch Fisser und Sicke voller Pro-
viant. Neben dem Wagen trotten etwa 200 gebundene Sklaven
her, etwa zur gleichen Hiilfte Yurach und Menschen, die von
Wiichtern mit Kampthunden immer wieder durch Peitschen-
hiebe angetrieben werden.

Wenn die Helden den GroBteil ihrer Ausriistung verstecken
und sich an die Karawane heranschleichen, kann es ihnen
gelingen, sich unbemerkt unter die Sklaven zu mischen, um
so in den Talkessel zu gelangen. (Allerdings werden sie auBler
auf Dolche dabei aufihre Waffen verzichten miissen. Wenn die
Helden ihre Waffen jedoch am Stab eines Magiers festbinden,
kann dieser mit einem Apport (WdZ 106) die Ausriistung ins
Lager rufen.)

Svmvus Wvunpe — Tar vnop

»Als Mada gebannt wurde, schmiedete man ih-

ren Kerker aus der Odnis: Dem Land, in dem

keine Menschen wohnten. Doch auch jene Odnis ist aus Sumus
Leib. Und so wie Sumu endlos und niemals ginzlich leblos ist,
ist auch das Band zwischen Sumu und Madas Gefingnis endlos.
Findet ihr jenen Ort, aus dem Madas Gefingnis geschaffen wurde,
so findet thr auch iiber Sumu den Weg zu Madas Macht.«
—seltene druidische Uberlieferung

Das Ziel der Helden liegtin der Hiigellandschaftan den stidst-
lichen Quellen des Bodirs. In dem Tal wird derzeit der michti-
ge Hornturm des Aikar Brazoragh errichtet, der Mondspeer des
Brazoragh (Roter Mond 167f.). Das Gebiet besiedelten bis vor
wenigen Jahren vor allem Sippen der Orichai und der Moko-
lash, die der Aikar jedoch vertreiben oder versklaven liefl und
durch ihm ergebene Schwarzpelze ersetzte, die niemanden in
die Hiigel lassen sollen.

Dennoch kénnen die Helden sich dem Tal recht gefahrlos ni-
hern, wenn sie sich unauffillig verhalten und solange sie dem
verschlungenen Pfad zum Tal nicht zu nahe kommen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vorsichtig schleicht ihr durch das schritthohe Gras, vorbei
an dornigen Biischen und kriippligen Biumen. Behutsam
schiebt ihr die Farne zur Seite — und steht unverhofft vor
einem riesigen Loch in der Erde.

Das annihernd kreisrunde Tal misst im Durchmesser si-
cherlich mehr als eine dreiviertel Meile, die schroffen
Winde fallen mehr als 150 Schritt in die Tiefe. Doch viel
faszinierender als das kahle, rotbraune und von Geréll und
irdenen Triimmern bedeckte Tal ist die Szenerie, die sich
darin abspielt: Eine gewaltige Wendeltreppe fithrt an der

HeLpen in GEFanGenscHAFT

Die Helden kénnen nicht nur im Vorfeld des Abenteuers
in Gefangenschaft geraten, auch spiter ist es moglich, dass
sie gefangen genommen werden (eine Option, auf die Sie
zuriickgreifen kénnen, wenn Sie unnétige Heldentode ver-
meiden wollen) —, oder aber sie stellen sich oder schlieBen
sich den Gefangenen der Karawane an, weil sie dadurch
einen taktischen Vorteil erwarten.

In allen Fillen werden die Helden zunichst ins Sklavenla-
ger gebracht und zur Arbeit eingeteilt. Auch wenn das die
Méglichkeiten der Gruppe drastisch einschrinkt, gelingt
es ihnen dadurch, weitgehend unversehrt ins Tal zu gelan-
gen, zumal ein Fluchtversuch (in Verbindung mit einem
Sklavenaufstand) durchaus gelingen kann. Sorgen Sie da-
fiir, dass die Ausriistung der Helden nicht im Sklavenlager

deponiert wird, sondern fiir eine spitere Begutachtung in °

einen Verschlag auf der Baustelle gebracht wird (siehe auch
Die Helden im Lager der Sklaven auf Seite 108).

Wenn die Helden nicht sofort auf diesen Plan verfallen,
koénnten sie spiter noch darauf zuriickkommen, da sie sich
schneller als die Karawane bewegen und das Tal vor ihr er-
reichen kénnen.

BavusTeLLE DES Turms
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Eine (magische) Ablenkung ist hilfreich, am Erfolgreichsten
ist ein Flug zum Turm nur nachts (Wahrscheinlichkeit auf
Entdeckung halbiert).

@ Die Helden kénnten Dschinne oder Dimonen beschwé-

AuBenseite des Tals in anderthalb Umlidufen vom nérdli-
chen Rand hinab zum Boden. Mehrere Verteidigungsstel-
lungen und Tore sichern den Zugang und damit auch die
unzihligen Riyacharts im Tal selbst. Dort unten miissen
mehrere Tausend Schwarzpelze hausen, wihrend in einem

ren, wobei sich hier auch eine Reise durch die Erde anbietet:
Ein Dschinn des Erzes (mittels Transport durch das Element),
aber auch der Zauber LEIB DES ERZES (LCD 160) eroftnen
einen Weg durch das Erdreich an allen Wachen vorbei.

@ Eine Kletterpartie entlang der Steilwinde ist zwar lebens-
gefihrlich, aber durchaus méglich. Dabei miissen die Helden
wihlen, auf welcher Héhe sie die Treppe passieren wollen.

abgegrenzten und eingeziunten Bereich bestimmt noch
einmal genau so viele Sklaven auf dem Boden kauern oder
| der Arbeit auf einer gewaltigen Baustelle nachgehen.

i Im Zentrum des Tals entsteht ein riesiger, asymmetrisch
wirkender Turm mit einem Durchmesser von gut und ger-
ne 120 Schritt. Eine auBen liegende Wendeltreppe fiihrt an
seinen Winden entlang in die Héhe, wo die Bauarbeiten

Daher gliedert sich die Tour in zwei Abschnitte, etwa einen 60
Schritt und einen 90 Schritt langen. Eventuell treffen die Hel-

| Ty schon jetzt weit tiber 100 Schritt iber dem Boden fortge- den dabei auch auf eine ruhende Zweierpatrouille. Fiir jeweils
E! setzt werden. 20 Hohenschritt wird eine Klettern-Probe+5 (42 mit einem
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Das auf der anderen Seite lagernde Material deutet an, dass
der Turm noch viel gewaltigere Formen annehmen wird.

Uralte Erzdhlungen weiser Tairach-Schamanen berichten,
dass genau hier in der Endlosen Nacht des Blutenden Mon-
des der Blutgott Auserwihlten auf der Spitze eines michti-
gen Turmes seine tiefsten Geheimnisse kundtat. Von diesem
Turm, dem Mondspeer des Takhairrach, sind nach Jahrtausen-
den nur die verwitternden Triitmmer geblieben, die den Tal-

boden bedecken.

Was ein OCULVUS
EnNTHULLED Ranno

Uber dem Talrand kreuzen sich zwei starke Kraftlinien —
die eine aus den Salamandersteinen von der Elfenwiege
Sala Mandra kommend, die andere aus dem Tal der Ele-

' mente im Finsterkamm. Und erstaunlicherweise ist eine
dritte orthosphirische Kraftlinie zu erkennen, die senk-
recht aus Sumus Leib kommend in den Himmel steigt
und den gesamten Hornturm durchmisst.

Fiir Zauberkundige mit der SF Kraftlinienmagie gelten die
Regeln zum Zaubern mit dem Essenznetz (WdZ 368).

Ein Wec ins TaL

Wenn die Helden nicht mit Zauberei, Hexenbesen oder flie-

gendem Teppich reisen, konnen sie den Turm nur durch das

Tal erreichen — und zum Boden des Tals fiihrt nur eine ge-

fihrliche Kletterpartie oder der lebensgefihrliche Marsch tiber

die Treppe.

4 Ein TRANSVERSALIS (LCD 262) auf die AuBentrep-

pe des Turms wire die einfachste und sicherste Moglichkeit,

vor allem wenn die Helden in der dreizehnten Ebene ma-
terialisieren. Diese Variante setzt allerdings einen kundigen

und fihigen Magier voraus (Probe+7, 11 AsP; +7 sowie 9

zusitzliche AsP fiir jede weitere Person, die der Zaubernde

mit sich nimmt).

@ Verfiigt die Gruppe iiber Fluggerite, kénnte so ein direkter

Transport auf den Turm gelingen — allerdings ist die Gefahr

der Entdeckung sehr groB. Von mehreren Tausend Schwarz-

pelzen schaut immer einer zum Turm hiniiber. Je ofter die

Helden fliegen miissen (auch auf einem fliegenden Teppich

findet vermutlich nicht die gesamte Gruppe auf einmal Platz),

desto wahrscheinlicher ist ihre Entdeckung (16-20 auf W20,

mit jedem weiteren Flug steigt die Wahrscheinlichkeit um 1).

gesicherten Seil) fillig. Ungesicherte Helden stiirzen bis auf die
Treppe beziehungsweise den Talboden in die Tiefe, wobei pro
Schritt IW6-1 SP Sturzschaden fillig werden, die pro TaP* ei-
ner Korperbeherrschungs-Probe um 1W6 reduziert werden. Die
Probe ist dabei um die gefallenen Schritt erschwert (maximal
+10). Bei einem lidngeren Fall ist auch eine Akrobatik-Probe
moglich. Gesicherte Helden stiirzen je nach Seillinge in die
Tiefe und erleiden dabei unabhiingig von der Sturzhéhe 1W6
SP. Alle sichernden Helden miissen zudem eine KK-Probe ab-
legen und dabei insgesamt 5 Punkte tibrig behalten (Misserfol-
ge zihlen als negativer Wert), damit nicht die gesamte Gruppe
abstiirzt. Beim ersten Missgeschick einer abstiirzenden Grup-
pe konnen Sie aber davon ausgehen, dass sich das Seil ein gu-
tes Stiick tiefer verfingt und alle Helden aufgefangen werden,
wobei sie aber dennoch 2W6+2 SP erleiden.

@ Wie sich ein Abstieg tiber die Treppe in der Dimmerung
oder in der Nacht gestalten kdnnte, zeigt die Beschreibung
weiter unten. Tagsiiber, wenn die Treppe regelmifig von auf-
und absteigenden Orkkriegern und Material beschaffenden
Sklaven frequentiert wird, sind die Helden ohne magische
Tarnung chancenlos.

@& Ebenso wiire es denkbar, dass die Helden sich in der Nacht
in Sicken, Kisten oder Fissern verstecken (zum Beispiel in der
Karawane oder dem Materiallager), die am nichsten Morgen
in das Tal und dort zum Materiallager gebracht werden. Wie
leicht oder wie schwer sie es ihren Helden dabei machen wol-
len, bleibt ebenfalls ihnen {iberlassen.

@ Phex-Liturgien sollten (nach Ihrer MaBigabe) alle Metho-
den vereinfachen. Da der Listige das Handeln der Helden-
gruppe mit Wohlwollen betrachtet, sind die Mirakelproben um
bis zu 7 Punkte erleichtert.

DerR WEG UBER DiE TREPPE

Die grob bearbeiteten Stufen messen etwa vier Mal vier Schritt
im Quadrat und haben eine Héhe von einem knappen Spann.
Dadurch ist der Marsch iiber die Treppe sehr unangenehm und
anstrengend, zumal die Treppe aus knapp 3.000 dieser Absitze
besteht. Die Treppe ist durch ihre GréBe zwar beeindruckend,
aber an sich nicht spektakuldr — auch wenn Kenner vermuten,
dass sie nicht von Orkhand errichtet wurde.

Die Schwarzpelze haben mehrere Leuchtfeuer aufgestellt, um
die Treppe vom oberen Tor und vom Talboden aus im Auge be-
halten zu kénnen. Wollen die Helden die Treppe hinab schlei-
chen, verlangen Sie an den Feuern, die in einem Abstand von
etwa 150 Stufen aufgestellt wurden, von den Helden Schlei-
chen- oder Verstecken-Proben+5. Die vielen Proben verdeutli-
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chen die Linge der Treppe und erhshen die Gefahr, dass die
Helden durch Wichter am Talboden entdeckt werden.

Im oberen Bereich der Treppe halten sich insgesamt ein halbes
Dutzend Doppelwachen auf, die zumeist gelangweilt auf den
Stufen sitzen und ins Tal hinab schauen, mit Gelenkknochen
wiirfeln oder sogar désen. Sie sollen vor allem das Sklavenlager
im Auge behalten. Die Helden miissen aufmerksame Wachen
schnell und gezielt ausschalten, bevor sie Alarm geben kon-
nen. An wiirfelnde oder schlafende Orks kénnen die Helden
mit einfachen Schleichen-Proben nahe genug fiir iiberraschen-
de Angriffe herankommen (AT-5). Die Helden sollten darauf
achten, dass kein (toter) Schwarzpelz von der Treppe ins Tal
stiirzt. Spitestens beim zweiten Mal wird eine sechskdpfige
Patrouille im Tal stutzig und macht sich auf, um nach dem
Rechten zu sehen.

Das erste Tor

Das obere Ende der Treppe wird durch eine vierzig Schritt
breite und vier Schritt hohe Holzpalisade gesichert. In der
Mitte ist die Palisade durch zwei acht Schritt hohe Holztiirme
geschiitzt, ein fiinf Schritt breites Tor erméglicht den Zugang.
In dem kleinen Innenhof, der sich zwischen der runden Palisa-
de und der abfallenden Kante zum Tal ergibt, halten stets zwei
Dutzend erfahrene Khurkach (Seite 123) Wache. Vier wachen
am Tor und vier weitere mit Bégen bewaftnet auf den Tiirmen,
wihrend die anderen in zwei einfachen Rundzelten ruhen, bei
einem Angriff aber binnen 1W6+5 KR eingreifen kénnen.

Im Schutz der Dunkelheit kénnen die Helden versuchen,
moglichst nahe an den Kraterrand neben der Palisade zu ge-
langen (Schleichen-Probe+8; Orks besitzen den Vorteil Déim-
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merungssicht), um von dort aus mit einem beherzten Sprung
(Akrobatik- oder Korperbeherrschungs-Probe+4, sonst IW6 SP
Sturzschaden) die Treppe zu erreichen.

Das zweite Tor.

Das untere Tor gleicht weitgehend dem oberen, nur dass die
Palisade hier einen Bogen um die Talwand schligt. Das untere
Tor steht nahezu immer offen und ist nur mit einem Dutzend
Khurkach besetzt.

Angreifende Helden miissen entweder die beiden Schwarz-
pelze auf den Tirmen und méglichst gleichzeitig oder kurz
danach auch die beiden unten am Tor postierten Orks aus-
schalten, um dann die schlafenden Khurkach in den Zelten zu
tiberraschen. Oder sie wagen den Abstieg von der Treppe ent-
lang der Felswinde auBerhalb der Sichtweite der Torwachen.
Hierfiir ist eine gelungene Klettern-Probe+4 notig.

Das LAGER DER KRIEGER_

Der grofBte Teil des Tales wird vom Lager der Khurkach ein-
genommen. Insgesamt befinden sich hier etwa 2.000 Schwarz-
pelze, die vor allem mit der Beaufsichtigung der Sklaven, der
Sicherung der Baustelle sowie der Jagd im Umland beschiftigt
sind. Auch die Schamanen, der Oberhiduptling der Baustelle
und die Hiuptlinge einzelner Sippen sowie ausgewihlte Dras-
dech leben hier.

AVFBAV
Die Orks hausen meist zu jeweils acht in den iiber 250 Zelten.
Jeweils im Dutzend gruppieren sich Zelte um ein etwas gréfBe-
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res und besser ausgestattetes, in dem meist <

ein oder zwei Okwach wohnen, die fast im- Oy

mer die Hiuptlinge ihrer Sippe stellen.
Die 20 Sippen erfiillen zahlreiche Auf- - _—
gaben: Wechselweise sind eine Gruppe
mit der Sicherung der Treppe, drei mit
der Aufsicht tiber die Sklaven, zwel
mit Patrouillen im Umland, eine mit
der Sicherung des am oberen Krater-
randes gelegenen Materiallagers und
eine mit der Jagd beauftragt, wihrend
sich der Rest im Kampf misst, die
Ausriistung pflegt, sich ausruht oder
kleinere Aufgaben erledigt.

Dazu kommen noch sechs Riyacharts,
in denen jeweils ein Schamane mit seinem
Schiiler lebt, und zwei besonders luxurios
ausgestattete Zelte, die dem Harordak als
Unterkunft dienen.

In einfachen, aber geriumigen Holz-
verschligen lagern vor allem un-
zihlige Lebensmittel. Wihrend im
Norden des Lagers ein kleiner See
zur Trinkwasserversorgung genutzt
wird, befindet sich im Siiden eine Ab-
ortgrube, die schon von weitem gero-
chen werden kann.

Zurzeit ist der Aikar Brazoragh personlich anwesend, um
den Bau zu beobachten. Er bewohnt ein prichtiges Zelt am
Stidwestrand des Tals, wo er stindig von zwei Dutzend Ok-
wach der Garde des Roten Mondes bewacht wird. Das Zelt ist
fast doppelt so grof wie die anderen Hiuptlingszelte und mit
langen Kupferstangen stabilisiert. Davor steht die Standarte
des Aikar. In unmittelbarer Nihe befindet sich einer von vier
Wachtiirmen, die stets mit vier Bogenschiitzen bemannt sind.
Siidostlich der Baustelle in unmittelbarer Nihe zum Sklaven-
lager liegt eine groBe Freifliche, die als Versammlungs- und
Ubungsplatz dient.

BEWOHDER

Der Atkar Brazoragh (Seite 121) iberwacht zurzeit die Bau-
arbeiten personlich. Meist hilt er sich auf der Baustelle auf]
vorzugsweise auf dem obersten Turmstockwerk. Er wird von
der Garde des Roten Mondes begleitet, die Sharraz Eisauge an-
fiihrt, der gemeinsam mit dem Aikar angereist ist.

Das Harordak der Baustelle bilden der Tairach-Hochscha-
mane Khochrai von den Korogai und der gerissene Bulurugh
Blutfaust. Unterstiitzt werden sie von sechs weiteren Priestern
und Schamanen sowie dem aus Brabak stammenden, mensch-
lichen Baumeister Phedron Uluragh.

Dazu kommen sechs Orkland-Minotauren und genauso vie-
le Streitoger. Letztere werden in einem Pferch im Norden des
Lagers gehalten.

Sharraz Eisauge, Marschall der Garde des Roten Mondes und
des geeinten Orkheeres, Oberhiduptling der Zholochai
Sharraz ist fiir einen Zholochai relativ klein und gedrungen,
sein nachtschwarzes Fell ist von rot gefirbten Strihnen durch-
zogen, seine michtigen Hauer sind mit allerlei Schmuckwerk
verziert und seine linke, leere Augenhdohle ist durch eine lang
gezogene Narbe verunstaltet.

Sharraz Eisauge

% Bereits in jungen Jahren errang Sharraz die
’ Hiuptlingswiirde seiner Sippe, nachdem er
i 4 sich durch besonders wagemutige Raub-
tiberfille und Kriegsziige hervortat. Im
Ingerimm 1029 BF scharte er {iber 2.000
mit dem Aikar Brazoragh unzufriede-
P ne Krieger um sich und belagerte die
Stadt Phexcaer. Dank seines Kriegs-
: geschicks und unzihmbaren Mutes
fiel die Stadt noch in den Namenlo-
sen Tagen in orkische Hinde. Obwohl
siegreich, konnte dieses eigenmichtige
Handeln nicht ungesiihnt bleiben. Von
den Augen von Khezzara in Ketten nach
Khezzara geschleppt, unterlag Sharraz
dem Aikar in einem Zweikampf und verlor
dabei sein linkes Auge. Der Aikar, vom Mut
und Geschick Sharraz’ beeindruckt, ernannte
den Hiuptling iiberraschend zum Nachfolger
des verstorbenen Schwarzen Marschalls, eine
Position, die Sharraz die offene Feindschaft mit
dem Anfiihrer der Augen von Khezzara und
zahlreichen weiteren Kriegsherren einbrachte.
Wenige Wochen nach der Ernennung errang
Sharraz auch die Oberhduptlingswiirde der
Zholochai.

V06,85
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Geboren: 1010 BF

Pelzfarbe: nachtschwarz Augenfarbe: hellblau
Kurzcharakteristik: brillanter, waghalsiger und ehrgeiziger Kriegs-
herr, oberster Heerfiihrer der Orks

Herausragende Eigenschaften: MU 19, KK 17, KL 15; Eindugig
Herausragende Talente und Sonderfertigkeiten: Kriegskunst 16,
mehrere Kampftechniken und Natur-Talente meisterlich
Besonderheiten: magische Molokdeschnaja als Beutestiick aus
Phexcaer
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Khochrai von den Korogai

Der zierliche Hochschamane mit dem aschgrauen Fell ist Teil
des Harordak und in der Abwesenheit des Aikar oberster Pries-
ter. Er hiilt regelmiBig blutige Rituale und Opferungen im In-
neren des Turmes ab, benetzt jeden Raum mit dem Blut eines
‘Freiwilligen’ und opfert fiir jedes Stockwerk zwei Sklaven. All
dies soll die Gétter dem Bau gegeniiber gewogen stimmen, der
zur Lebensaufgabe des Schamanen wurde. In den Menschen
sieht er wertlose Geschépfe, die nicht hart genug arbeiten, den
Orks bei jeder Gelegenheit schaden und sich bisweilen nicht
einmal als ‘Opfertiere’ eignen.

Bei den Orks erfreut er sich nicht gerade grofer Beliebtheit.
Er gilt als launisch und opportunistisch, aber solange er in der
Gunst des Aikar steht, hat er nichts von den anderen Schwarz-
pelzen zu befiirchten.

Bulurugh Blutfaust

Der kriftige Bulurugh Blutfaust ist ein gerissener Hiuptling.
Er erfreut sich groBer Anerkennung und viele Geschichten
werden tiber seine Kidmpfe erzihlt. Unnétige Brutalititen ver-
sucht Bulurugh zu vermeiden, schlieBlich braucht er Krieger
und Sklaven, um seine verantwortungsvolle Aufgabe zu erfiil-




len, fiir die er dem Aikar in tiefer Dankbarkeit verbunden ist.
Das bedeutet aber nicht, dass er einen Kampf scheut, wenn
er notwendig ist, etwa weil ihn der Hiuptling einer Sippe zur
Klirung der Krifteverhiltnisse gefordert hat.

Phedron Uluragh

Der menschliche Baumeister (knapp 50 Jahre alt, untersetzt,
kahler Kopf, buschige, dunkle Augenbrauen) unterstiitzt die
Orks als Anhinger der ketzerischen Kor-Sekte Pyramide des
Cirraku (Meridiana 85). Der Mensch hat einen schweren
Stand gegen die Schwarzpelze, obwohl er zu dem blutriins-
tigen schwarz-roten Gott Brazirraku betet. Insgeheim hat der
Aikar Brazoragh bereits seinen Tod beschlossen, sobald er sei-
nen Zweck erfiillt hat. Bis dahin darf er sich aber frei im Lager
der Orks bewegen.

Phedron wird von den Sklaven als Verriter gehasst und ist den-
noch die einzige Hoffnung auf Milde, die er ab und an gewihrt.
So hat er schon des Ofteren Hinrichtungen mit dem Hinweis
auf wertvolle Arbeitskrifte vermeiden kénnen und sich wie-
derholt fiir bessere Unterbringungsmdglichkeiten eingesetzt —
wenn auch nur aus dem Wissen heraus, dass besser gepflegte
Sklaven tiichtiger und vor allem linger anpacken koénnen.

ALrtac

Kurz vor Sonnenaufgang versammeln sich die Okwach auf der
Freifliche, um vom Hiuptling die Aufgabenverteilung ihrer
Sippen zu erfahren. Nach dem kurzen Morgenmahl sind die
Schwarzpelze mit Wachdienst, Waffenpflege, Kimpfen, der
Jagd oder den wenigen zugeteilten Orkfrauen beschiftigt. Die
Drasdech gehen ihre Aufgaben und Pflichten auf der Baustelle
an. Die Arbeiten am Turm stehen bei allen Titigkeiten immer
im Vordergrund.

Vor Sonnenuntergang findet ein zweites Mahl statt. Wihrend
die Arbeiten auf der Baustelle nach Einbruch der Dunkel-
heit ruhen (zu viele Sklaven liefen wihrend der gefihrlichen
Nachtschichten ihr Leben), gehen die Wachdienste und sogar
die Jagden ununterbrochen weiter.

Innere Konflikte gefihrden immer wieder die Disziplin: Zwei
Schwarzpelze priigeln sich bis aufs Blut und schwichen einen
Wachposten. Eine Jagdgruppe teilt sich immer weiter auf, weil
jeder seine eigenen Fihigkeiten beweisen méchte. Selbst die
Drasdech arbeiten hiufig gegeneinander um die Wette.

Die HELDEN im LAGER DER KRiEGER
Tagsiiber haben die Helden (auBerhalb von Zauberei und
Liturgien) keine Maglichkeit, ungesehen durch das Lager zu
schleichen. Nachts, wenn die meisten Orks im Zelt beisammen
sitzen oder schlafen, haben sie es immer noch mit unzihligen
Wachposten zu tun, die sie aber mit der nétigen Aufmerksam-
keit (Sinnenschirfe) und Geschick (Schleichen, Sich Verstecken)
umgehen kénnen. Geschickten Helden kann es gelingen, in
einem Zelt personlichen Besitz zu entwenden und sie einem
anderen Schwarzpelz unterzuschieben. Zudem sollten die
Helden die orkische Kultur mittlerweile gut genug kennen,
um zu wissen, wie sich interne Streitigkeiten provozieren oder
fordern lassen.

Um die Spannung zu erhshen, sollten Sie die TaP* heimlich
notieren. Wenn die Helden durch misslungene Proben mehr
als 40 negative TaP* angesammelt haben, wird groB} Alarm ge-
schlagen. Nun befinden sich alle Schwarzpelze im Lager auf
der Suche nach den Eindringlingen.

Gestalten Sie den Weg durch das Lager spannend, die allgegen-
wirtige Gefahr ist spiirbar und den Helden sollte klar sein, dass
sie alle Triimpfe ausspielen miissen. Letztendlich sind sie aber auf
dem Pfad des Listigen unterwegs, weshalb die eine oder andere
waghalsige Aktion gelingen darf, auch wenn die Helden dabei
das Gefiihl haben, dass mehr Gliick als Kénnen im Spiel war.

Das LAGER DER SKLAVEII

Das Lager der Sklaven ist deutlich im 6stlichen Teil des Tals zu
erkennen. Umgeben von einem vier Schritt hohen Palisaden-
zaun schlafen die meisten Sklaven unter freiem Himmel auf
einem riesigen Platz.

AvVFBAV

Der mit angespitzten Pfihlen versehene Palisadenzaun fasst
eine grofie, annihernd quadratische Freifliche ein, auf der die
Sklaven hausen und schlafen, wenn sie nicht gerade auf der
Baustelle arbeiten oder angelieferte Materialien vom oberen
Rand zum Turm schaffen. Nur wenige Zeltplanen und zwei
grob gezimmerte Verschlige fiir alte und schwache Gefange-
ne, deren Arbeitskraft noch ein wenig erhalten werden soll, he-
ben sich von den Schlaf- und Kotgruben ab.

Von vier acht Schritt hohen Wachtiirmen werden die Gefan-
genen im Blick behalten. Durch ein breites Tor in der West-
wand werden die Sklaven zur Baustelle und wieder zuriick in
ihr Lager gebracht, wihrend ein kleines Tor im Siidwesten die
Feuerstellen und das Proviantlager mit dem Lager verbindet.

BEWOHNER

Neben etwa 800 menschlichen Sklaven hausen im Sklavenla-
ger etwa 300 Schwarzpelze, zwei Dutzend Zwerge und drei
Dutzend Holberker. Die Ergoch sind in einem schlechten bis
sehr schlechten Zustand. Sie arbeiten nackt oder in einfache
Felle oder grobe Wollkleidung gehiillt, sind ausgehungert, die
meisten sogar krank, so dass die Lebenserwartung weniger als
ein halbes Jahr betrigt. Die Wenigen, die eine Flucht wagen,
werden lebendig auf grofen Pflécken aufgespieBt, die mitten
im Lager verteilt stehen. Fast alle Gefangenen haben sich le-
thargisch in ihr Schicksal ergeben.

Eolan

Der inzwischen grauhaarige Thorwaler gehért mit tiber 60
Jahren zu den iltesten Sklaven im Lager. Er hustet oft, leidet
unter geschwollenen Hand- und Fuligelenken, Riicken- und
Knieschmerzen. Doch die Schwarzpelze geben ihm besonders
leichte Arbeiten, nachdem Phedron erkannt hat, welch wichti-
ge Funktion der alte Seebir im Lager erfiillt: Wo er nur kann,
kiimmert er sich um seine Mitmenschen, spricht ihnen Trost
und Hoftnung zu, organisiert ihnen Wasser und Essen und
dient vielen damit als Hoffnungstriger.

Wenn es den Helden gelingt, den freundlichen Eolan fiir ihre
Fluchtpline zu begeistern, werden sich in kiirzester Zeit vie-
le anschlieBen. Allerdings setzt das voraus, dass die Helden
Eolans Zweifel zerstreuen kénnen: Er sorgt sich um das Leben
der Mitgefangenen und wiirde es niemals gut heiBen, sie bei
einem Ablenkungsmandéver zu opfern.

Alrike
Die muskulése MittdreiBigerin ist der Fleisch gewordene
Albtraum ihrer Mitgefangenen. Sie tyrannisiert Schwichere,
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nimmt ihnen das Essen, Kleidung und Wasser weg, fordert gar
von verdngstigten Minnern den Rahjadienst ein, wenn ihr da-
nach ist. Was ihr eine gewisse Anzahl an Speichelleckern und
Giinstlingen eingebracht hat, die ihrem opportunistischen Bei-
spiel folgen.

Alrike verkorpert die bése Sklavin, die aus Eigennutz andere
schidigt. Wenn sich die Helden auf Alrikes Unterstiitzung
einlassen, werden sie merken, dass sie bereit ist, Hunderte bei
einem massiven Angriff zu opfern, um sich dann heimlich, still
und leise am anderen Ende des Tals wegzuschleichen.

ArLtac

Kurz nach dem Wecken werden die Ergoch unter Peitschen-
hieben auf die Baustelle getrieben und erst spit abends zurtick-
gebracht. Dann diirfen die Gefangenen eine schlichte Mahlzeit
zu sich nehmen, bevor sie vor Miidigkeit umfallen oder anein-
ander gelehnt im Sitzen einschlafen.

Sieht man genauer hin, erkennt man aber sehr wohl, dass
das Leben nicht fiir alle Sklaven gleich ist. Auch hier gilt das
Recht des Stirkeren. Zwar gibt es keine Fraktionen im Skla-
venpferch, aber es deutlich erkennbar, dass einige Sklaven
wie Eolan oder Alrike mehr oder weniger Anhinger um sich
scharen kénnen, wenn sie es denn méchten. Bislang sieht da-
zu aber noch keiner die Notwendigkeit. Dafiir kommt diesen
Sklaven in Streitfillen eine schlichtende Funktion zu oder sie
dienen anderen als Vorbilder.

Die HELDEN im LAGER DER SKLAVEN

Sind die Helden im Sklavenlager gelandet, werden sie sich bald
um eine Flucht bemiihen wollen. Einen Aufstand anzuzetteln
oder eine Massenflucht zu initiieren wiren Mdoglichkeiten,
aber die Gefangenen lassen sich nicht ohne weiteres fiir sol-
che Pline begeistern. Wenn die Helden eine Weile unter den
Sklaven leben, bemerken sie nach kurzer Zeit den Einfluss von
Eolan und Alrike, die sie fiir ihre Pline gewinnen kénnten.
Dabei will Eolan vor allem die Leben der Sklaven schiitzen,
wihrend Alrike schlicht und einfach keine Notwendigkeit
darin sieht, fiir jemanden anderes zu kimpfen. Doch in der
Ausweglosigkeit der Sklaven kann auch der Keim fiir den Wi-
derstand liegen: Was haben die Gefangenen zu verlieren? Wie-
so noch ein halbes Jahr, vielleicht ein ganzes, schuften, bis man
tot umfillt, wenn man auch jetzt und heute fiir seine Freiheit
kimpfen kann? Es liegt an den Helden, durch ihre Worte und
ihr Vorbild den Widerstand zu entfachen.

DiE BaustTELLE

Allein die Basis des Hornturms hat einen Durchmesser von
120 Schritt, darum erhebt sich ein beeindruckendes Geriist
von 15 Schritt Hohe, mehrere Werkzeug- und Materiallager,
Schmieden, Abraumhalden und Plitze, an denen Zuarbeiten
erledigt werden.

Nach oben verjiingt sich der Hornturm, der bisher eine Ho-
he von {iber 100 Schritt erreicht hat. Eine groBe Treppe win-
det sich um die Aufienseite des Turms. Ansonsten besteht der
Hornturm aus einem wilden Gemisch verschiedener Bauma-
terialien: unterschiedliche Gesteinsarten, Lehm, Dung, Holz
und natiirlich auch (Stier-)Horner, die an vielen Stellen abwei-
send aus der Mauer ragen. Von auBen lisst sich die genaue An-
zahl der Stockwerke nicht abschitzen. Tatsichlich weisen die
gut 20 Stockwerke weder einheitliche Héhen auf noch sind sie
halbwegs eben errichtet. Die AuBenmauer weist zudem meh-
rere Geschiitzstellungen und tiber ein Dutzend Krine auf, die
sich an die Wand schmiegen.

Das obere Ende des Turmes ist eine einzige Baustelle. Hier befin-
den sich drei Kriine, unziihlige kleine Geriiste und genauso viele
halbhohe Mauern, die tiglich eine Stiick weiter in den Himmel
wachsen. Dazu kommt der Meditationsplatz des Aikar.

DiE SCHmiEDEN

Im Norden des Tals befinden sich mehrere aus Ton und Lehm
gefertigte Ofen, zwei groBe Holzverschlige dienen als Schmie-
den, aus denen monotones Himmern zu héren ist. Vor allem
zwergische Sklaven werden hier zur Arbeit gepresst, aber auch
eine Handvoll menschlicher Spezialisten und ein knappes
Dutzend Drasdech der Korogai fertigen hier Metallteile fiir
den Turm oder schiirfen die Waffen der Khurkach. Dabei fiih-
ren die Korogai ein strenges Regiment, sind andererseits aber
auch sehr wissbegierig, wenn es darum geht, neue Techniken
von Zwergen und Menschen abzuschauen.

Die MateriaL- vip WERKZEUGLAGER

In einfachen, aber gerdumigen Holzverschligen lagern un-
zihlige Werkzeuge, die an die Ergoch ausgegeben werden,
kostbare Materialien wie Kupfer und andere Rohmetalle sowie
niitzliche Alltagsgegenstinde, aber auch Rohstoffe wie Stoft-
ballen oder Fasern zur Herstellung von Stricken und Seilen.
Dieser Teil der Baustelle ist stets gut bewacht und ist fiir Skla-
ven nur unter strenger Aufsicht zuginglich, wenn sie Werk-
zeuge bendtigen oder Materialien in die Schmiede oder zum
Turm gebracht werden miissen.

ALLtac

Wihrend die Baustelle nachts nur von etwa 30 Khurkach
bewacht wird, herrscht hier tagsiiber geschiftiges Treiben:
Mauern werden errichtet, Treppenstufen geformt, Materiali-
en transportiert und Aufienkrine montiert. Die Arbeiten sind
gefihrlich und werden auch 100 Schritt iiber dem Boden oh-
ne Sicherung durchgefiihrt, so dass es gut sein kann, dass die
Helden Zeuge cines abstiirzenden Sklaven werden. Um die
zerschmetterte Leiche kiitmmern sich die Orks genauso wenig
wie um leichte oder schwere Verletzungen der Sklaven.
Besonders auftillig sind die beim Bau eingesetzten Oger, die be-
sonders schwere Gegenstinde oder Materialien transportieren.

Das VERmAcHTOis pEs AiRaR — DER HoroTurm

Die nachfolgende Beschreibung des Horn-

turms stellt lediglich eine Momentaufnah-

me dar. Thnen werden exemplarisch verschiedene Raumtypen
beschrieben, die in dhnlicher Form immer wieder auftauchen
kénnen. Mit diesem Material kénnen Sie, dem Stil Threr Spiel-
runde entsprechend, den Hornturm nach Belieben gestalten
und im Detail erweitern.

Die einzelnen Ebenen sind nicht gleichférmig gestaltet, auch
variiert die Hohe der einzelnen Etagen. Es gibt einige Hallen,
die mehrere Etagen umfassen, Opferschichte, die fast die ge-
samte Hohe des Turms durchziehen, wihrend der GroBteil der
Riume von der Auflentreppe zu betreten und untereinander




nur auf einer Etage verbunden ist. Der Turm wird auch im In-
neren immer wieder umgebaut, wobei die Arbeiten scheinbar
keinem klaren Schema folgen.

DiE AUvBEODTREPPE

Die Treppe beginnt auf der Ostseite des Turmes gegeniiber
dem unteren Tor und windet sich recht sanft um den Turm.
Die Stufen sind sechs Schritt breit und knapp einen Schritt
tief, so dass man beim gemiitlichen Aufstieg zwei Schritte pro
Stufe machen muss, wihrend man sie beim Hinunterrennen
mit einem Schritt pro Stufe nehmen kann. An mehrere Stellen
befinden sich kleinere oder gréBere Plateaus, abhingig davon,
ob sich dort ein Zugang ins Innere, ein Kran oder eine Ge-
schiitzstellung befindet.

Nachts halten am FuB} der Treppe zwei Khurkach Wache, die
sich leicht durch auftillige Gerdusche von ihrem Posten weg-
locken lassen. Wihrend dieser Zeit kénnen die Helden aus
dem Schatten eines nahe gelegenen Schuppens zur Treppe
eilen und weit genug empor stiirmen, um einer Entdeckung
zu entgehen. Um FuBspuren brauchen sich die Helden keine
-Sorgen zu machen: Die Fiile der Sklaven haben den Boden
steinhart festgetreten.

Eine WacHKAMMER ANl DER AVBENTREPPE
Die Stube schmiegt sich auBen an die Treppe, wo diese von
einem stihlernen Tor blockiert wird. Entweder umgehen die
Helden das Hindernis weitrdumig durch den Turm (wodurch
sich eine Moglichkeit bietet, das Innere des Turmes anzuspie-
len; die Schichte zwischen den Speisesilen und der Kiiche so-
wie die Kaminschichte bieten sich zum Aufstieg an) oder sie
umklettern die Wachstube (Klettern-Probe+4, sonst Sturz aus
40 Schritt Hohe oder Schaden durch Sicherung), in der vier
Schwarzpelze Wache schieben.

Eine GEscHUTzsTELLUDG an

DER AVBENTREPPE

In etwa 50 Schritt Hohe umkreist ein Rundgang den gesamten
Turm. Das Plateau bietet unzihligen Bogenschiitzen Platz,
dazu kommen noch acht kleine Geschiitzstellungen, die mit
Rotzen und Onagern bestiickt sind. Kleine Munitionslager
verbergen sich hinter schmalen Durchlidssen zum Turminne-
ren. Die Waffen machen einen hervorragenden Eindruck und
werden tiberraschend pfleglich behandelt. Trotz allem kénnen
sechs der acht Geschiitze nicht richtig schieBen, weil sie von
den versklavten Zwergen heimlich manipuliert wurden.

DErR AVBENKRAN

Immerwieder sind Lastenaufziige an der AuBenseite angebracht.
Sie bestehen aus verstirkten Holzbalken, in die Rollen und von
Zwergen gefertigte Flaschenziige eingelassen wurden. Die Kon-
struktionen machen einen improvisierten, aber dennoch sehr
stabilen Eindruck. An dicken Tauen hingen metallene Hacken,
an denen Lasten befestigt werden konnen. Wihrend die Krine
auf den unteren Ebenen die Seile noch zuriickfithren und von
unten bedient werden kénnen, miissen die Arbeitssklaven die
Taue der oberen Krine von der Treppe aus ziehen.

Nachts befinden sich an einigen Krinen Khurkach, die iiber
die langen Ausleger balancieren oder an herabhingenden Sei-
len empor klettern, um ihren Mut zu beweisen. Ungeschickte
Kimpfer stiirzen mitunter in den sicheren Tod. Hier bietet sich
eine gute Gelegenheit, einen kleinen ‘Unfall’ zu inszenieren.

DiE LAGERHALLEN DER_
vntTeren EBENEN

Hinter einem acht Schritt hohen, eisenbeschlagenem Holztor
befinden sich in den unteren Ebenen des Turms unzihlige
kleine und grof3e, einfach geschnittene und verwinkelte, durch
schmale Luftlécher erhellte oder giinzlich dunkle Lagerhallen.
Hier lagern Baumaterialien oder Werkzeuge, spiter sollen hier
Vorrite, Materialien fiir Ausbesserungsarbeiten, Heu fiir Op-
fertiere und dergleichen mehr verstaut werden. In einer grofien
Halle wurden groBe Zellen fiir drei Streitoger eingerichtet.
Erkunden Ihre Helden zu leichtfertig den Turm, lassen Sie sie
auf diese Halle stofen: Sofort fangen die Oger an, vor Hun-
ger rasend an den Eisengittern zu riitteln, zu briillen und mit
ithren FuBketten zu rasseln. Der Lirm zieht zwar nur einen
Schamanen in Begleitung zweier Okwach nach sich, sollte die
Helden aber zur Vorsicht gemahnen.

Sollten der Schamane sterben und die Streitoger entkommen,
zertrimmern die das Tor ziehen in rasendem Zorn und ohne
jede Kontrolle eine Spur der Verwiistung durch das Lager.

Ein MatfERIALLAGER_

Etwa acht Schritt iber dem Talboden liegt ein 30 Schritt im
Quadrat messendes Plateau, auf dem Holzbalken, Sandhau-
fen und verschiedene Horn- und Knochenteile lagern.

GESCHUTZRKAMMER_

In einer geriumigen Halle, die durch ein groBes Tor mit der
AuBentreppe verbunden ist, stechen verschiedene Geschiitze
wie Onager, Rotzen und kleine Zyklopen (Arsenal 49ff.) in
unterschiedlichen Fertigungsstufen. Versklavte Zwerge stel-
len die Geschiitze fertig, die spiter den Turm schiitzen sol-
len. Dementsprechend viele Baumaterialien und Werkzeuge
lagern hier.

Hier halten stets vier erfahrene Okwach Wacht. Selbst wenn die
aufmerksamen Veteranen die Helden entdecken (Schleichen-
Probe+5), ist fiir die Gruppe nichts verloren, weil die Elite-
krieger es als ehrlos erachten, andere Kimpfer zur Hilfe zu
rufen oder zu flichen. Der Kampflidrm ist zwar tiber mehrere
Stockwerke zu héren, die Okwach gelten aber als sehr streitlus-
tig, weshalb sich andere Wachen darum nicht scheren.

RavmE oHnE TUREN

Immer wieder blicken die Helden in ummauerte Kammern,
die augenscheinlich keinen Zugang haben. Dabei handelt es
sich entweder um mehrstéckige Riume, die ihren Zugang auf
einer anderen Ebene haben, oder gar um Teile der allgegen-
wirtigen Opferschichte. In diese werden lebende Opfergaben
geworfen, um unten am Boden auf Pfihlen aufgespieBt lang-
sam zu verbluten — zum Wohlwollen der Gétter.

ZELLEND vnD KERKER

Allerorten finden sich Kerker fiir Gefangene und Kifige fiir
Opfertiere, die eine Grundfliche von etwa vier Quadratschritt
aufweisen. Besonders auf der neunten und zehnten Ebene
kénnen die Helden auf viele davon stofien. Schon jetzt sind
thre Wiinde mit roten Malereien verziert und es finden sich in
fast allen Strohlager und eine abschiissige, nach aufen fithren-
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de Rinne fiir die Notdurft. Die Zellen werden mit schweren
Holztiiren verschlossen, in die eiserne Gitterstibe eingesetzt
sind, und sind kalt und zugig.

Im Moment sind die Kammern aber bis auf eine leer, weil die
Gefangenen im Sklavenlager untergebracht sind. In der Zelle
liegt eine nackte Frau, im Schlaf zusammengekauert. Sie soll
am nichsten Tag in einer der Opferkammern zu Tairach ge-
schickt werden. Wird sie von den Helden geweckt, springt sie
auf, beginnt dngstlich zu wimmern und schaut sich mit vor
Schreck geweiteten Augen panisch um. Leuchten die Hel-
den in die Kammer, erkennen sie verfilzte Haare, ein dreck-
verkrustetes Gesicht und entziindete Kratzmale am ganzen
Korper. SchlieBlich springt die Frau auf, wirft sich gegen die
Gitterstibe und fleht die Helden schrill schreiend an, sie zu
téten. Dadurch kann sie Wachen alarmieren, wenn die Hel-
den nicht schnell etwas unternehmen. Eine Rettung der Frau
ist nur schwer moglich, da sie die Helden auf ihrem Weg sehr
behindert. Eine exzellente Probe auf Heilkunde Seele (10+
TaP*), Magie (ANGSTE LINDERN, BANNBALADIN, ER-
INNERUNG VERLASSE DICH!) sowie Liturgien (SEGEN
DER HEILIGEN VELVENYA, INNERE RUHE) kénnen sie beruhigen.
Die einzig andere Moglichkeit ist, sie bewusstlos zu schlagen.

Ein OPFERRAUM

Die grofe Kammer wird von spiralférmigen Blutrinnen und
Fesseln wie Ketten, Seilen und Osen in den Winden be-
herrscht. Ein beeindruckendes Arsenal an Schlagwerkzeugen,
von einfachen Keulen iiber Peitschen bis hin zu schweren
Kriegshimmern findet sich hier ebenso wie eine groBe Feuer-
stelle. Auf einem steinernen Block liegen mehrere gekriimmte
Dolche, einige davon sehr scharf geschliffen, andere mit ge-
zackten Klingen versehen, um fiirchterlich blutende Wunde
zu reiBen. Durch einen tiefen, drei Schritt durchmessenden,
kreisrunden Schacht dringt ein nur schwer zu ertragender Ver-
wesungsgeruch nach oben. Die dunklen Blutrinnen lassen den
Schluss zu, dass das Blut der Gefolterten fiir kultische Zwecke
gesammelt wird.

In den Kammern wacht jeweils ein Minotaurus, der Eindring-
linge umgehend angreift.

e e e R e N

Orklandminotaurus

INI 9+1W6 PA10 LeP35 RS5 WS 9
Gruufhai: DK N AT13 TP 1W6+8

Faust: DK H AT 14  TP(A) 1W6+2

KopfstoB: DK H AT13 TP 1W6+4

GS 8 AuP45 MR3 GW 11

Nachteile: Halbwild, Jdhzorn 10
Besondere Kampfregeln: KopfstoR, Niederwerfen, Wuchtschlag
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EineE WAFFENKAMMNMER_

In der Nihe des Opferraumes befindet sich ein Arsenal, das mit
einer schweren Eisentiir gesichert ist (Schlosser Knacken+4).
Hier lagern Waffen aus orkischer Fertigung, vom Arbach tiber
den Gruuthai bis hin zum Hornbogen, dazu kommen einfa-
che Lederriistungen sowie Holz- und Lederriistungen. Auch
hier kénnen sich die Helden entsprechend einrichten (siche
Eine Riistkammer).

Kasernen vnp QUaRTIiERE

Der Bereich tiber den Kerkern wird von Unterkiinften, Riist-
kammern und weiteren Lagern eingenommen. Hier sollen
einmal tiber 400 Khurkach unterkommen. Auch wenn bisher
keine Orks dauerhaft im Turm untergebracht sind, wurden
bereits die ersten Quartiere angelegt und mit einfachen La-
gerstitten, Truhen, schlichten Tischen und Hockern méob-
liert. Die schiere Anzahl an Betten und Kammern sollte den
Helden vor Augen fiihren, in welchem riesigen Gebiude sie
sich befinden.

Auf jeder Quartiersebene befinden sich zwei Speisesile, die
mit nichts weiter als einer langen Tafel und einfachen Binken
eingerichtet sind. Jeweils ein halbes Dutzend Kamine erwiir-
men die iibereinander liegenden Riume, allerdings werden
tiber den Feuern auch Lebensmittel gebraten.

Wenn Sie eine unheimliche Stimmung erzeugen wollen, kén-
nen Sie nachts Geister in den Silen speisen lassen. Die Erschei-
nungen sind gréBtenteils menschlich, teilweise auch orkisch
oder zwergisch, zeigen mitunter aber entsetzliche Wunden. Bei
den Geistern handelt es sich um Gefesselte Seelen (WdZ 204)
von Geopferten oder Sklaven, die wihrend der Bauarbeiten
ums Leben gekommen sind. Die Geister sind harmlos, kénnen
einen Unbedarften aber erschrecken (MU-Probe+1W6, sonst
wirkt die Schreckgestalt I, WdZ 235). Es kann den Helden ge-
lingen, gut mit den Geistern auszukommen — ihnen womég-
lich gar Erlésung zu verschaffen, indem sie ihren Tod durch
Sabotage oder das Téten eines bestimmten Aufsehers richen.
Im Gegenzug kénnen die freundlich(er) gestimmten Geister
den Helden Informationen iiber den Turmbau oder des Aikars
nichtliche Besuche mit M'Darrsla geben sowie gegebenenfalls
Wachen ablenken.

Die Kamine oder die Schichte zur groBen Kiiche kénnen
genutzt werden, um Wachstuben an der AuBentreppe zu
umgehen.

Die GROBE KUCHE

In der elften Ebene fiihrt ein breiter Gang in eine gewalti-
ge Halle, die tiber Schichte mit den Speisesilen verbunden
ist. Hier befinden sich ein Dutzend groBer Feuerstellen, wo
Fleisch gebraten oder riesige Kessel erhitzt werden kénnen.
Uber Wassertiirme an der AuBenmauer, die oben offen sind
und Regenwasser speichern sollen, soll der Bereich mit Efferds
Element versorgt werden.

EinE RUSTRammER

Zwischen den Quartieren befinden sich immer wieder kleine
Riistkammern, in denen schon jetzt orkische Lederriistungen,
aber auch einzelne Teile aus Metall wie Helme oder Panzer-
arme lagern. Legen die Helden die hier erbeuteten Riistungen
an und verbergen ihre Gesichter unter schweren Vollmetall-
helmen oder verwenden herumliegende Felle, kénnen sie
durch erfolgreiche Proben auf Sich Verkleiden Wache haltende
Schwarzpelze iiberzeugen, ebenfalls zum Wachdienst einge-
teilt zu sein. In der Hilfte der Fille funktioniert die Finte rei-
bungslos, in der anderen Hilfte wollen die Orks einige Worte
wechseln. Wenn der Wortfiithrer der Helden nicht mindestens
10 TaP in Orkisch aufweist, fliegt der Bluff schnell auf und es
kommt doch noch zum Kampf. Alternativ sind auch erschwer-
te Proben auf Sprachen Kennen: Ologhaijan sowie Stimmen imi-
tieren denkbar.



UnvoLLEnDETE KammERI

Wihrend in einigen Hallen noch Einrichtungsgegenstin-
de, Tiiren oder Wandverkleidung fehlen, fillt in anderen das
Fehlen ganzer Winde auf. Mitunter sind sogar nur einzelne
Streben in einem Schacht eingelassen, aus denen spiter ein
FuBboden werden soll. An anderen Stellen wurden fertige
Kammern komplett wieder eingerissen, um neuen Riumlich-
keiten Platz zu machen.

Das GROBE ZWiSCHENLAGER_

Die gesamte siecbzehnte Ebene ist nichts als ein einziges Ma-
teriallager. Hier lagern Holzlatten, Seilstringe, schrittlange
Hérner, groBe Kessel, Werkzeuge, Eimer mit Wasser, Sand-
und Lehmhaufen, Leinenplanen, Schiitten, halb fertige Ein-
richtungsgegenstinde, Eisenketten und vieles mehr. Da die
Materialien wichtig sind, wacht hier stets ein halbes Dutzend
Khurkach. Auf Grund der vielen Versteckméglichkeiten kon-
nen die Helden jedoch leicht unentdeckt zu bleiben.

Das REicH DES AiRAR

In der neunzehnten Ebene sind Riume fiir die Garde des
Roten Mondes untergebracht sowie Kammern, die als Lager,
Arsenal, Speise- und Schlafsile dienen. In einer grofien Hal-
le, die noch keinen Dachabschluss besitzt, hat der Aikar sein
Refugium eingerichtet, um unter Brazoraghs sengendem Blick
oder im Schein von Tairachs Auge zu meditieren.

Wenn der Aikar sich hier am Tage aufhilt, ruhen alle Arbeiten
ab diesem Stockwerk, in der Nacht ist er ohnehin ungestort.
Stets begleiten ihn sechs Okwach, um iiber ithn zu wachen.
Die Winde des Refugiums sind vom Opferblut briunlich
gefiirbt. Fackeln, Stierschidel und -hérner, Felle und Jagd-
trophien, Waffen, Schilde und Riistungen zieren Boden und
Winde. Ein imposanter Thron aus Knochen, Hornern, Fel-
len und Tierhiuten bietet einen beeindruckenden Anblick.
Dazu gesellen sich einige Truhen mit Schmuckstiicken (vor
allem Kupferringe und -geschmeide) sowie allerlei Utensilien
und Fetische: mehrere Trommeln mit unterschiedlichen Fel-
len, Horner, Kriuter und Tinkturen, Opfermesser aus Kupfer,
Stein und Obsidian, Rasseln, reich bestickte Fellumhinge und
Stiermasken in unterschiedlichen Farben.

In der Mitte erhebt sich ein michtiger Opferstein mit konzen-
trischen Rinnen. Spuren von Bandopfern sowie zersplitterte
Knochen und Reste von anderen Paraphernalien legen nahe,
dass der Aikar hier die schamanistischen Moglichkeiten des
Hornturms erkundet.

Die Turmspritze

Die letzte Ebene ist eine einzige Baustelle, so dass einige ange-
legte Kammern unter dem sternenklaren Nachhimmel liegen,
andere zwar eine provisorische Decke, aber keine Winde besit-
zen. Hier befinden sich Unmengen an Leitern und Gertisten,
dazu kommen Werkzeuge und Baumaterialien.

DeErR GoTtGesanDTE — FinaLE an DE&TURMSPiTZE

Die vorhergegangenen Kapitel beschrieben

das Tal und die Baustelle — nachfolgend fin-

den Sie die nétigen Informationen, um die Kampagne zum
Finale zu fithren. Da die Helden alle Moglichkeiten haben,
frei zu agieren, ist die mdgliche Auflésung der Kampagne nur
grob skizziert, doch Sie sollten mit den dargereichten Informa-
tionen genug Material an der Hand haben, um den Helden ein
nervenzerreiBendes Finale zu bieten.

Fiir die Helden ist von entscheidender Wichtigkeit, was mit
M’Darrsla geschehen ist. Beobachten sie das Tal eingehender
oder sind selbst als Gefangene dort, kénnen sie feststellen, dass
die Schamanin nicht ins Sklavenlager gebracht, sondern direkt
dem Aikar tiberstellt wurde, der iiber die Bedeutung dieser zer-
brechlichen Menschenfrau griibelt.

Zu Beginn bringt er sie wiederholt auf die Spitze des Horn-
turms, um sie dort dem sengenden Strahlen Brazoraghs aus-
zusetzen, bis er erkennt, dass dies der falsche Weg ist. Daher
sucht er anschlieBend gemeinsam mit der Schamanin, die er
zwar rau, aber mit einer gewissen Anerkennung behandelt,
nachts die Turmspitze auf. Stets zur Stunde des Mondaufgangs
verlassen die beiden das prichtige Zelt des Aikar und werden
von der Garde des Roten Mondes auf den Turm geleitet. Dabei
unterhalten sich die beiden Schamanen offenbar angestrengt
und beachten ihre Umgebung kaum.

Den Helden sollte klar werden, dass sie kaum Gelegenheit ha-
ben, M’Darrsla aus dem Zelt des Aikar mitten im Lager der
Krieger zu befreien — wohl aber bei den einsamen Gespriche
mit dem Gottgesandten auf der Spitze des Hornturms.

Bevor die Helden das Refugium erreichen, spitzt sich die Er-
kundung dramatisch zu, denn ein Ork ist ihnen auf der Spur:
Sharraz Eisauge.

Das wacHSamE EiSAVGE

Bereits im Vorfeld — durch Szenen im Lager. aut der Baustelle
oder gefliisterte Geriichte — sollten Sie Sharraz Eisauge (Seite
106) als gefihrlichen und verschlagenen Feind einfithren, vor
dem die Helden sich in Acht nehmen miissen.

& Fallen die Helden auf, kénnen aber entkommen.
raz sie mit aller Entschlossenheit.

& Sollten sie — etwa als Gefangene — einen Autstand anzet-
teln, schligt er den blutig nieder und sucht anschlie/iend nach
Ergoch, die ihm méglicherweise entkommen sind. Er istintel-
ligent genug, die Mdglichkeit ins Auge zu fassen. dass cinzelne
Fliichtige sich auf der Baustelle versteckt haben.

& Wenn die Helden es wirklich schaffen, unentdeckr zu blei-
ben, es aber auch nur winzige Spuren gibt (etwa einen erschla-

jagt Shar-

genen und versteckten Ork, gestohlene Ausriistung, beschidizte
Geschiitze), findet sie Sharraz und macht sich aut dem Weg
zum Aikar. Dabei lduft er den Helden formlich in die Arme.
Sobald Sharraz Eisauge auf die Helden aufmerksam wird.
blist er in das hohle Horn eines Steppenrindes, dessen Sig-
nal im Talkessel tausendfach widerhallt. Zunichst stellen sich
nur die Okwach der Roten Garde und natiirlich ihr Anfiihrer
den Helden entgegen. Kénnen die Helden die Oberhand ge-
winnen, zieht sich Sharraz Eisauge — fiir einen Schwarzpelz
ungewdhnlich — kurzzeitig zuriick, um seine Kimpfer neu
zu formieren. Den Helden bleibt nun nicht mehr viel Zeit,
M’Darrsla zu finden.

Liefern Sie den Helden einen nervenaufreibenden, dynami-
schen Kampf, wihrend von unten immer mehr Orks in den
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Turm einriicken. Geschickte Helden kénnen sich mit zum
Einsturz gebrachten Geriisten, improvisierten Barrieren oder
Zauberei stets etwas Zeit verschaffen. Verfigen die Helden
iiber keine magischen Fluchtméglichkeiten, bleibt ihnen nur
die verzweifelte Flucht nach oben: in das Refugium des Aikar
und dariiber hinaus.

GOTTERKINIDER_

Wihrenddessen befindet sich der Aikar gemeinsam mit
M’Darrsla auf der obersten Ebene des Hornturms. Auf einem
schmalen Geriist sitzend, wollen sie dem Mond nahe sein.
M'Darrsla hat inzwischen erkannt, dass dieses Tal der Ort
ihres Schicksals ist, doch noch kennt sie die Rolle nicht, die
sie einst einnehmen soll — ebenso wenig der Aikar. In einem
eigenwilligen Biindnis haben die beiden Gottgesandten ent-
schieden, einen Teil des Weges gemeinsam zu beschreiten. In
der Nacht des Finales halten sie eine gemeinsame Mondzere-
monie ab und lassen sich auch nicht von méglichen Kimpfen
Stockwerke unter ihnen irritieren.

Sobald die Helden das Refugium erreicht haben und weiter
nach oben fliichten, bricht Sharraz die Verfolgung ab. Ab nun
sind die Glatthiute eine Angelegenheit des Aikar. Er stellt da-
mit dem Gottgesandten aber auch die Herausforderung, sich
an den Eindringlingen in seinem Refugium zu messen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

SchlieBlich erreicht ihr das Ende des Hornturms. Uber eu-
ch funkeln die Sterne und gen Efferd erhebt sich das blut-
rote Madamal. Es erscheint euch ungewshnlich grof, zum
Greifen nah.

Dort oben, auf dem héchsten Punkt des Turmes, sitzt ein
einzelner Ork. Sein Pelz ist tiefschwarz, darunter zeichnen
sich die gestihlten Muskeln ab. Thm gegeniiber hockt eine
blasse Frau — M'Darrsla. Das Mondlicht spiegelt sich aufun-
heimliche Weise auf ihrer fahlen Haut und in ihrem Haar,
es scheint fast, als wiirde sie von innen heraus leuchten.
Noch scheinen die beiden euch nicht wahrgenommen zu
haben, aber kaum habt ihr diesen Gedanken gehegt, wen-
det euch der Aikar sein Gesicht zu. Der Blick seiner roten
Augen scheint euch zu durchdringen, eine unheimliche
Aura der Stirke und Macht umgibt diesen Ork. In perfek-
tem Garethi spricht er euch an, in seiner Stimme klingen
Kraft und Weisheit, Entschlossenheit und Sicherheit mit:
“Ihr seid nicht von Belang. Allein die Priifung und das
Hiuten ist es. Ich habe es nun verstanden.”

Er wendet sich wieder zu M'Darrsla. “Wir sehen uns wie-
der, VerstoBiene. Dann werden wir die Ketten sprengen und
die Letztgiiltige der Welten erobern. Gehe nun und vollen-
de deinen Pfad, Mondtochter.”

M’Darrsla wirft euch einen traurigen Blick zu. Es ist ein
Abschied.

Uber euch erhebt sich der Aikar Brazoragh! Blutrot glin-
zen die dunklen Stacheln Xarvleshs, des FleischreiBers, im

Mondlicht, als er euch die Keule entgegenstreckt.

Mit einem gewaltigen Satz und einem angsteinflsBenden
Schrei (MU-Probe+4, sonst MU-2 fiir den Rest des Kamptfes)
springt der Aikar aus der Hohe direkt vor die Helden, die
Tairachkeule zum Schlag erhoben.

Das DUeELL miT pEmM AiKAR

Der Kampf gegen den Aikar ist eine erzihlerische Herausfor-
derung. Er wird in diesem Abenteuer nicht zu Tode kommen,
noch geht es darum, die Helden niederzumachen — beides
diirfen die Spieler aber ruhig denken.

Es ist irrelevant, fiir den Aikar Spielwerte anzugeben. Der
Gottgesandte ist ein vollendeter Kimpfer und weil3 auch gegen
mehrere Gegner zu bestehen. Zudem fiithrt er Xarvlesh, eine
todliche Waffe und zugleich michtigen Zauberfokus. Beden-
ken Sie, dass er dariiber hinaus nicht nur ein vollendeter Scha-
mane ist, sondern ihm auch die karmalen Krifte von Tairach
und Brazoragh (!) zur Verfigung stehen.

Zauber der Merkmale Einfluss, Herrschaft oder Form prallen
mit einem unheimlichen Glimmen seiner kupfernen Mond-
scheibe an thm ab (oder werden nach Threr MaBgabe auf den
Anwender zuriickgeschleudert), solche der Merkmale Dimo-
nisch, Elementar oder Schaden pariert er mit der Keule Tairachs,
nur um dann seinerseits Geisterwesen auf den Zauberer zu
hetzen. Ohnehin kénnen die Helden den Eindruck gewinnen,
als stiinden dem Aikar unsichtbare Wesen zur Seite, die ihm
ihre Angriffe bereits im Vorfeld zufliistern. So kann er thm
letzten Augenblick den Kopf zu drehen, sollte ein Jiger oder
Firun-Geweihter einen Pfeil von der Sehne lassen, um ihm ins
Auge zu schieBen.

Vermitteln Sie Thren Helden durch kleine Aussagen das Ge-
fithl, sie wiren noch nicht bereit fiir diesen Kampf: “Der Atkar
ist der wohl beste Kimpfer, dem ihr je entgegenstandet. Er konnte
wohl auch Dimonen und Seeschlangen zerreifSen.” — “Verwundert
stellst du fest, wie geschickt der Atkar ist. Er scheint jedem mensch-
lichen Gegner wiirdig zu sein.” — “Vermutlich hat er sich lange
darauf vorbereitet, die besten Kiampfer Aventuriens zu besiegen —
und thr seid ganz offensichtlich keine wiirdigen Gegner.”
Verdiente Kimpfer — etwa Rondra-Geweihte oder Weidener
Ritter — erhalten hier die Méglichkeit, sich fiir ihre Gefidhrten
zu opfern — und dabei den Kampf ihres Lebens zu kimpfen,
an den sich Thre Spielrunde noch lange erinnern wird.

Das BEBEnN

Lenken Sie den Kampf ziigig in Richtung Turmrand, bevor die
Helden zu viel Schaden genommen haben. Schlieflich wird
ein Ereignis Teile des Turms zum Einsturz bringen. Wihlen
Sie die Variante, die Threr Spielrunde am meisten zusagt:

@ Wenn ein Held auf die Idee kommt, kann er mit einer ge-
lungenen Baukunst-Probe ein tragendes Element ausmachen
und dies gezielt zum Einsturz bringen. Alternativ kann er die
Urgewalt des Aikar gegen das Element lenken.

@ Unter Aufbietung aller karmalen Kraft kann ein geeigneter
Geweihter ein Grofles Wunder erflehen, das den Hornturm
mit einem Erdbeben oder Sturm zum Erzittern bringt.

@ Mit den Worten “Ich habe mich noch nicht entschieden, Ai-
kar!” erhebt sich M’Darrsla und wirkt das Ritual Kristallkraft
biindeln (WdZ 140), bei dem sie auf diesem besonderen Kraft-
linienknoten bewusst ein Mal3 an Astralenergie freisetzt, das sie
nicht mehr steuern kann. Dies zerreiit den Turm zwar nicht,
beschidigt ihn jedoch massiv. (Auch wenn Sie von dieser Va-
riante absehen, sollten Sie M'Darrsla mit den zitierten Worten
auf Seiten der Helden mit ihrer Magie eingreifen lassen.)
Letztlich bricht die unvollendete Ebene in sich zusammen.
Der Aikar, M'Darrsla und die Helden geraten ins Rutschen,
stiirzen auf den Abgrund zu und fallen. Seile, Aufziige und
Plattformen fangen den Sturz ab.




;

Die Helden miissen sich nun, wollen sie dem Tod entkom-
men, mit gewagten Spriingen und schnellem Abseilen nach
unten wagen, wihrend sie gleichzeitig M'Darrsla helfen, der
Aikar sie immer wieder einholt und auch Sharraz die Verfol-

gung wieder aufgenommen hat. Derweil stiirzen Teile der
obersten Ebene nach unten, immer wieder brechen Winde,
Decken und Vorspriinge ab, schlagen auf Geschiitzstellungen
oder Lastenkrine, die ebenfalls nach unten stiirzen.

@ Verlangen Sie immer wieder Proben auf Mut, Kérper- und
Selbstbeherrschung, Gewandtheit und Klettern, Konstitution
und Kérperkraft und spielen Sie mit geeigneten Angsten, die
tiberwunden werden miissen.

@ Der Aikar taucht direkt iiber, vor oder neben einzelnen Hel-
den auf, um sie mit wiitenden Hieben zu attackieren, nur um
dann mit einem schnellen Sprung einem herabstiirzenden Teil
auszuweichen oder einen anderen Helden zu anzugreifen.
@ Wihrend der Aikar mitleidlos gegen die Helden und gegen
sich selbst ist, ist ihm daran gelegen, dass M'Darrsla {iberlebt —
und begibt sich dafiir sogar selbst in Gefahr.

@ Ein Held verfingt sich in einer Schlaufe und wird vom Ai-
kar angegriffen. Kopfiiber muss er sich der Hiebe erwehren,
bevor ihm die anderen zur Hilfe eilen.

@ Die Helden packen sich gegenseitig, hingen in einer Kette
tiber dem Abgrund und miissen durch schaukelnde Bewegun-
gen einen Vorsprung erreichen.

@ Staub und Wind lassen die Augen trinen und erschweren
die Sicht. M'Darrsla und Gefiihrten kénnen verloren gehen,
wihrend der Aikar unvermittelt auftaucht.

& Die Flucht ist dramatisch, Knochenbriiche und vom Ab-
seilen aufgerissene Hinde sind zu erwarten. Von groBen Ge-
steinsbrocken sollte aber keiner der Helden getroffen werden.
@ Geben Sie den Helden das Gefiihl, in diesem Kampf nicht
alleine zu stehen und wenden Sie iiberraschend das Schicksal
auch bei verpatzten Proben. Dabei formt sich der Nebel mitun-
ter zu einer Fuchsgestalt, manchmal ist auch ein das Geriusch
tallender Wiirfel zu héren. Tatsichlich greift Phex aktiv in das
Geschehen ein und wendet so den allerschlimmsten Schaden
von den Helden und vor allem M'Darrsla ab.

@ Gonnen Sie den Helden im Laufe des Finales einen Tri-
umph gegen den Aikar: Durch einen gliicklichen Hieb, einen
meisterlichen Schuss oder eine gerissene Falle erleidet er eine
Schnittwunde im Gesicht. Die dadurch entstehende, gut sicht-
bare Narbe wird den Aikar fortan zeichnen.

Bereiten Sie Threr Gruppe ein spannendes Erlebnis, an dessen
Ende die Helden mit Not lebendig den Erdboden erreichen. In
genau diesem Moment l6sen sich mehrere Auf- und Anbauten

ScHEITERODE HELDEDN

Auch wenn die Helden bei ihrem Vorhaben, M'Darrsla
zu befreien, scheitern, bleibt diese nur wenig linger in
Gefangenschaft. Nachdem der Aikar erkannt hat, dass
die Zeit noch nicht reif ist, lidsst er die Schamanin zie-
hen, auf dass sie ithren Weg beschreitet, bis man sich ei-
nes Tages wiedersieht.
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des Turms und stiirzen nieder. Wie durch ein Wunder verfehlen
sie die Helden, erzeugen bei ihrem Aufprall auf der Baustelle
aber eine gewaltige Staubwolke, die das gesamte Tal vernebelt.
Dadurch gewinnen die Helden Zeit, um sich zu retten.

Das EnpEe

Die beiden obersten Stockwerke des Turms sind eingestiirzt,
auBerdem ist eine Bresche, die etwa ein Achtel des Turmes
ausmacht, bis zur achten Ebene hinunter eingestiirzt. Unter
den Orks gab es etwa 200 Tote und noch einmal genauso viele
Schwerverletzte. Die Helden kénnen sich mit M'Darrsla nach
ihrer dramatischen Flucht zum oberen Talrand retten. Bis die
Schwarzpelze ausschwirmen, vergeht eine Weile, die die Hel-
den zur Flucht nutzen kénnen. Der Weg ins Svellttal ist weit,
der Weg nach Phexcaer etwas kiirzer.

ABscHLUSS — Ein BLickin
Fatas’ BucH

An dieser Stelle endet die Kampagne. Der Aikar Brazoragh
hat das Finale ebenso wie Sharraz Eisauge iiberlebt, aller-
dings hat er eine Wunde an der rechten Wange erlitten, die als
Narbe deutlich sichtbar bleiben wird. Der Hornturm wurde
schwer beschidigt, was die Bauarbeiten um mehrere Monate
zurtickwirft.

DEs KamPres LOHI

Die Helden haben sich 500 Abenteuerpunkte ebenso
verdient wie Spezielle Erfahrungen in Schleichen, Sich Ver-
stecken, Korperbeherrschung, Klettern und bis zu zwei wei-
teren eingesetzten Talenten.

Die Helden teilen mit dem Aikar die Erkenntnis, dass die
rebellische Gottin Mada in der Sterblichen M'Darrsla wie-
dergeboren wurde, doch noch ist keinem, nicht einmal der
Schamanin selbst, ersichtlich, welche Rolle sie einst spielen
wird — und welche Konsequenzen dies fiir Aventurien haben
wird. Wiihrend dieses Wissen in Fachkreisen in den nichsten
Jahren eher belichelt wird (“Eine von Echsen aufgezogene, eige-
borene Schamanin als wiedergeborene Mada? Werter Collega, ich
bitte Euch ...”), werden einzelne Mondkultisten sich tatsichlich
in den Norden begeben, um die Schicksalstrigerin zu suchen —
jedoch selten fiindig werden, denn M’Darrsla weil} es, sich zu
verbergen. Die Schamanin wird sich auch nicht dazu bewegen
lassen, den Norden zu verlassen — und solche Vorhaben der
Helden durch Flucht unterbinden.

Es bleibt jedoch zu hoffen, dass die Helden und M’Darrsla sich
freundschaftlich trennen. In ein paar Jahren wird sie wieder
eine grofBe Rolle spielen — wenn der Hornturm vollendet ist
und der Aikar nach den Sternen greift.

GEmMEIinsamE ATTHATIGE

WIDERSACHER_
vnp VERBUNDETE

Nachfolgend finden Sie die wichtigsten Meisterpersonen der
Kampagne versammelt, die eine abenteueriibergreifende Rolle
einnehmen. Sehr ausfiihrlich stellen wir [hnen dabei die Kralle
der Macht vor, eine antagonistische Gruppe von Abenteurern,
die eine eigene Dynamik besitzt und deren Entwicklung in-
nerhalb der Kampagne von der Interaktion mit den Helden
abhingig ist.

DiE KrRaLLE DER ITIacHT

Die Kralle der Macht schart sich um die Schwarzmagierin Aria-
na Melethaniem, die in Oswyn Puschinskes (Seite 119) Auftrag
ebenfalls auf der Suche nach der Sternengabe ist — und damit
in direkter Konkurrenz zu den Helden steht.

Mithilfe dieser Gruppe kénnen Sie zusitzlichen Druck auf Th-
re Helden ausiiben. Genauso ist es moglich, dass Arianas Leu-
te und Thre Helden zwischenzeitlich beschlieBen, bestimmte
Aufgaben gemeinsam zu l8sen, nur um den jeweils anderen
im richtigen Moment wieder auszubooten. Wenn die Helden
es geschickt anstellen, kénnen sie einen Keil zwischen ihre Wi-
dersacher treiben.

Jede der hier beschriebenen Figuren ist mit eklatanten Schwii-
chen und zweifelhaften Motivationen ausgestattet, die es au-
Berdem erméglichen, die Kralle der Macht augenzwinkernd
als Fallbeispiel fiir ignorantes Charakterspiel und fehlenden
Gruppenzusammenhalt darzustellen, immer in der Hoffnung,
dass Thre Helden es besser machen.

Zusitzlich finden Sie hier auch einige Vorschlige fiir Situ-
ationen, die das Gruppengefiige der Antagonisten belasten
und die Konflikte innerhalb der Kralle zwischen Thre Helden

tragen konnen.

ARiana MEeLETHANIEM, KARRIERISTISCHE
SCHWARZMAGIERIN vID UBERFORDERTE
ANFUHRERIN

»Jetzt habe ich der dummen Kuh drei Tage lang die theoretischen
Grundlagen von mineralogischer Alchimie erklirt — und der
Dank? Sie sagt mir: es sei Lohn genug, dass ich Zeit mit ihr ver-
bringen durfte — mit IHR?«

—Astro Muggelheim, frustrierter Adeptus Minor, vor kurzem in
der Halle der Macht

Erscheinung: schlank, strahlend weiie Zihne, gefeilte Nigel,
blonde Modefrisur und figurbetonte Kleidung; attraktiv und
gepflegt; Andeutungen von Argerfalten um Mund und Augen
Hintergrund: Die magische Begabung der Rivaner Kauther-
rentochter wurde sehr frith bemerkt. Wegen der Konkurrenz
ihrer Familie zu Stoerrebrandt wurde Ariana nicht auf das
Rivaner Kolleg geschickt, sondern zur Halle der Macht. Als
intelligente und hiibsche Scholarin machte sich Ariana rasch
bei der Akademieleitung beliebt und meisterte ihre Priifungen
mit Bravour. Zu Weihe nahm sie ihren jetzigen Namen an, ein
Anagramm von Nahema ai Tamerlein — weniger aus Respekt
vor der Verhiillten Meisterin, denn aus Anmafiung.

Charakter: In jahrelangem Training hat sich Ariana eine harte




Schale zugelegt und in ihrer Uberzeugung, dass nur die Stirks-
ten iiberleben, sieht sie sich tiglich bestitigt. Sie fiirchtet Un-
wiigbarkeiten und Kontrollverlust, arbeitet teilweise zwanghaft
penibel und wird aggressiv, wenn ihr eine Situation zu entglei-
ten droht. Dies geschieht oft dann, wenn sie Fehler vermeiden
will und darum zu lange zégert, bevor sie eine Entscheidung
trifft. Insgeheim sehnt sie sich nach einem Prinzen, der sich
um sie sorgt. Am Lagerfeuer liest sie gern kitschige Liebesro-
mane, allerdings im falschen Einband (vorwiegend verbotene,
beeindruckende Titel), weil ihr diese Vorliebe peinlich ist.
Motivation: Ehrgeiz. Bald nach Puschinskes Riickkehr nach
Lowangen 1028 BF ist Ariana seine Lieblingsschiilerin gewor-
den und soll sich nun bewihren. Sie will ihn um keinen Preis
enttduschen.

Schwichen: Misstrauen, Kontrollzwang und Arroganz, biswei-
len Unentschlossenheit. Ariana erwartet Gehorsam von ihren
Leuten, respektiert diese aber nicht. Insgeheim liebt sie Kitsch
und schwirmt fiir Leriel, wird dies aber kaum zugeben.
Konfliktverhalten: Kalt und berechnend, mitunter jedoch
charmant. Jeder sich bietende Vorteil wird genutzt, jedes dro-
hende Risiko kiihl abgewogen. Lisst sich auf lange Diskussi-
onen ein, da sie tiberzeugt ist, diese stets zu dominieren. Bei
groBem Widerstand wird Gewalt oder Magie angewendet.
Funktion in der Gruppe: Ariana bezahlt die Kralle der Machz,
allerdings mangelt es ihr an Fithrungserfahrung. Mittelfris-
tig verprellt sie ihre Leute und agiert selbst immer fahriger
und unachtsamer.

Darstellung: Zichen Sie Ihre Lippen zu einem Zitronenmiind-
chen zusammen und licheln sie auf diese Weise. Benutzen Sie
Fremdwérter, um ihr Gegeniiber zu verwirren. Geben Sie sich
nett und groBziigig, um etwas zu erreichen. Werden Sie zickig
und arrogant, wenn Sie es nicht bekommen.

Zitate:

“Das Leben ist hart. Eine Frau muss sehen, wo sie bleibt.”
“Ordnung ist das halbe Leben. Die andere Hilfte ist Disziplin.”
“Nein! Ich bin hier die Anfiihrerin!”
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Ariana Melethaniem, Adepta Maior

Geboren: 1005 BF GrdBe: 1,75 Schritt

Haarfarbe: hellblond Augenfarbe: rehbraun
Kurzcharakteristik: meisterliche Beherrscherin, tiberforderte An-
fiihrerin; berechnend, riicksichtslos, bisweilen unentschlossen
Herausragende Eigenschaften: KL 16, IN 14, CH 15, GE 9; Gut Ausse-
hend, Hohe Magieresistenz; Arroganz 7, Eitelkeit 8, Verpflichtungen
Wichtige Talente: Etikette 8, Menschenkenntnis 4, Sagen/Legenden
10, Magiekunde 11, Schriftlicher Ausdruck 7, Selbstbeherrschung 10,
Uberreden 8, diverse Wissenstalente, Sprachen und Schriften 9+
Wichtige Zauber: Analys 9, Armatrutz 8, Band und Fessel 12, Bann-
baladin 15, Beherrschung brechen 10, Blitz 11, Duplicatus 8, Fora-
men 6, Fulminictus 7, Gardianum 7, Horriphobus 13, Motoricus 6,
Penetrizzel 7, Respondami 12, Sapefacta 7, Sensibar 11, Somnigra-
vis 13 (Variante Ohnmacht 15)

Wichtige Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille |, Regeneration I, Ver-
botene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine; ihr Magierstab ist
mit den Ritualen Ewige Flamme, Hammer des Magus und Seil des
Adepten belegt

Magierstab: INI 10+1W6 AT9 PA11 TP 1W6+1 DKNS
LeP26 AuP29 AsP49 RS1 WS6 MR9/12 GSS8
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CHAKKO DIiE KLAPPERSCHLAIIGE, RACHEGE-
TRIEBENER, HALBORKiISCHER KAMPFER UNID
TavVERDENSCHLAGER

»Er hat mir die Nase gebrochen! Er hat mir die Nase gebrochen!
Der verdammte orkische Bastard hat mir die Nase gebr...«
—die letzten Worte eines Freiers in Lowangen

Erscheinung: Vernarbtes Gesicht, starrer Blick, mehrfach ge-
brochene Nase. Die Lippen sind zu einem schmalen Strich
gezogen, aus dem die Hauer hervorblitzen. Abgewetzte Le-
derriistung, muskulése Unterarme mit eintitowierter Klapper-
schlange; Stiefel aus Schlangenleder.

Hintergrund: Das Leben des Halborks war stets hart, doch er
hat sich als hirter erwiesen. Bis heute ist er Provokationen und
Hass ausgesetzt: Ob es nun Orks sind, die ihn fiir verweich-
licht halten, oder Menschen, die in ihm einen Verriter und ei-
ne Schande erkennen wollen. Chakko hat nur Feinde.
Charakter: Chakko lacht nie! Wenn er in eine Pfiitze blickt,
sieht er darin nur das Leiden seiner iiber alles geliebten Mutter,
die von einem Okwach vergewaltigt wurde.
Konfliktverhalten: Chakko 18st seine Probleme geradlinig —
am liebsten mit der Rechten, mit der er schneller und priziser
zuschlagen kann als eine Rhorwedklapperschlange. Sollte er
die Beherrschung verlieren, braucht es mindestens zwei Perso-
nen, um ithn zuriickzuhalten. Gewalt ist fiir Chakko nicht nur
eine Losung, sondern eine Befriedigung.

Motivation: Rache. Vor Ariana hat Chakko sich schon vielen
angeschlossen, immer in der Hoffnung, seinen Vater, den er
aus tiefster Seele hasst, zu finden und zu téten. Die Kralle der
Macht ist fiir ihn als Geldgeber und Geleit nur ein Mittel zu
diesem Zweck.

Schwichen: Ungestillter Rachedurst, der ihn in jedem auBer-
gewohnlichen Orkkrieger seinen Vater vermuten lisst, zudem
Misstrauen gegeniiber allem und jedem.

Funktion in der Gruppe: Ein unberechenbarer Kampthund,
den Ariana nur notfalls von der Leine lisst. Als Reisebegleiter
ein Pulverfass, das alle wie ein rohes Ei behandeln. Ein Held
kann durch eine unbedachte Bemerkung, insbesondere wenn
sie sich auf Chakkos Mutter bezieht, zu dessen persénlichem
Feind werden, eine spannungsgeladene Verhandlung kann es-
kalieren, ein sauber geplanter Hinterhalt durch einen jihzor-
nigen Sturmangrift auffliegen.

Darstellung: Chakko lichelt nie. Sie auch nicht. Bewegen Sie
sich selbstgefillig und aufreizend langsam, als warteten sie auf
einen Fehler ihrer Spieler. Mustern Sie sie dabei stindig eiskalt.
Reden Sie wenig. Wenn doch, dann treffen Sie mit moglichst
tiefer Stimme méglichst allgemeingiiltige wie banale Aussagen,
die Ihren Zynismus und Ihre Abgebriihtheit unterstreichen.
Zitate:

“Tairach vergibt, Chakko niel”

“Sprich mit der Faust, denn Chakko hort nicht zu!”

(zeigt seine Fiuste) “Die hier riecht nach Tairach, und vor der
hier hab’ ich selber Angst!”
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Chakko die Klapperschlange

Geboren: 1002 BF GroBe: 1,85 Schritt

Haarfarbe: aschblond Augenfarbe: stahlgrau
Kurzcharakteristik: brillanter Kneipenschldager und Nahkampfer;
jahzornig und mitleidlos (auch gegen sich selbst)
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Herausragende Eigenschaften: MU 15, KO 15, KK 17; Eisern, Gabe
Gefahreninstinkt 7; Rachsucht 10, Unfahigkeit: Menschenkenntnis
Wichtige Talente: Gassenwissen 7, Heilkunde Wunden 9, Raufen 18,
Sibel 15, Selbstbeherrschung 12, Uberreden (Einschiichtern) 7 (9)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen I (PA 13),
Beidhandiger Kampf Il, Betdubungsschlag, Binden, Doppelschlag,
Entwaffnen, Finte, Improvisierte Waffe, Kampfreflexe, Meisterpara-
de, Riistungsgewdhnung | (Lederharnisch) Sturmangriff, Waffenlos:
Mercenario, Windmiihle, Wuchtschlag

Kurzschwert*: INI 16+1W6 AT 19 PA 15 TP 1W6+3 DK HN
Ringen: INI 16+1W6 AT15 PA14 TP(A)1W6+2 DKH
Raufen (Schlagring): INI 16+1W6

AT21 PA16 TP(A) 1W6+4 DKH
LeP40 AuP50 RS3 WS10 MR2 GS7
*) Chakko kampft sich mit zwei Kurzschwertern auf Distanzklasse
H heran, um seine Gegner mit einem finalen KopfstoR in den Staub
zu schicken.
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FoBOSCH BRUCHWACKER, SCHIEBWUTIGER
BRILLANTZWERGISCHER KUTSCHEMRAVBER
»Gesucht wird der Zwergenmann Fobosch Sohn des Hornitex we-
gen dreierlei Vergehen: Erstens zwiefacher riauberischer Diebstahl
und Kutschenraub am Baron zu Aransfurten ob dem Tommel.
Zweitens mannigfaches Falschspiel in verschiedensten Orten. Drit-
tens infame Beleidigung eines Priesters unserer Herrin Rondra.
Fiirsicht! Der Titer ist bewaffnet und hinterhaltig!«

—Havena Fanfare, 1009 BF

Erscheinung: ein eleganter Brillantzwerg mit bosparanien-
rotem Haar und adrett gestutztem Bart, sauberen Stiefeln,
buntem Wams und einem Schlapphut mit keck wippender
Hahnenfeder; trigt Breitschwert und Eisenwalder, dazu meist
einen groben Reisekofter mit einer iiberschweren Armbrust
Hintergrund: Mit seinem Bruder Eljosch (Bardensang & Gau-
kelspiel 87) beraubte Fobosch viele Kutschen in Albernia und
Umgebung. Nachdem sein Bruder verhaftet wurde, leistete
er sich von der Beute teure Lehrmeister fiir Schiitzenkiinste
und Armbrustbau. Seitdem versucht er, sich als “beste Armbrust
nordlich des Finsterkamms” einen Namen zu machen. Fobosch
hat sich Ariana als Prospektor angeboten, selbstverstindlich
ohne irgendein Hintergrundwissen. Funde (gegen entspre-
chende Bezahlung auch anderer Schatzsucher) identifiziert er
als Obskurum, Skurrilium, Extraordinarium oder Ultimativi-
um- selbstverstindlich allesamt frei erftundene Namen.
Charakter: Hinter dem sympathischen AuBeren verbirgt sich
ein gerissener Opportunist, der jede Gelegenheit ergreift, Pro-
fit zu machen. Er liigt, betriigt und heuchelt, wechselt die Sei-
ten, verkauft Informationen iiber Pline, Schwichen und so
fort. Seine Armbrust sitzt locker, doch seine Hand ist ruhig.
Fobosch kennt keine Probleme, nur Lésungen — und von de-
nen bietet er gerne verwirrend viele an.

Schwichen: Liigengebiude, die immer grofer und kompli-
zierter werden, bis sie schlieBlich den Brillantzwerg tiberragen.
Vergesslichkeit: Wenn Foboschs Notizbuch, in dem er seine
aktuellen Ziele, Liigen und Loyalititen festhilt, in die Hinde
seiner Feinde fillt, wird er bald auf dem Riicken seiner Warun-
ker Stute Alrike II die Flucht ergreifen.

Konfliktverhalten: Fobosch bleibt immer méglichst freund-
lich. Wird er beim Liigen ertappt, redet er sich mit noch
groferen Unwahrheiten heraus. Sollte er jemals verlieren,

wird er dies zihneknirschend akzeptieren, aber niemals 6f-
fentlich zugeben.

Motivation: Goldgier. Fobosch folgt dem, der das beste Ange-
bot macht. Zudem reizt ihn das Sternengold. Manchmal treibt
ithn auch der sportliche Ehrgeiz, ein besonders lohnendes Op-
fer tibers Ohr zu hauen.

Funktion in der Gruppe: Fobosch ist der Fernkimpfer mit
dem schnellen Mundwerk. Er kennt jeden unsauberen Kniff
und rechnet mit jedem dreckigen Trick.

Wenn Fobosch sein Blatt iiberreizt, kann es in der Kralle der
Macht zu einem groBen Streit kommen. Dabei ist es moglich,
dass er die Spesenkasse verzockt, Rosshilde gegen Ariana aus-
spielt oder gar Chakko vormacht, er hitte seinen Vater gefun-
den, um sich dessen Vertrauen zu erschleichen.

Darstellung: Kneifen Sie tiberlegen schmunzelnd die Augen
zusammen, als wiirden Sie eine Armbrust auf Thre Spieler
anlegen und den besten Schusswinkel suchen. Sehen Sie die
Helden an, als wiiren sie bereits tot. Reden Sie charmant und
stilich und fallen sie plétzlich in einen knallharten Ton. Be-
nutzen Sie Vokabeln wie “vorziiglich”, “exquisit” und “for-
midabel”.

Zitate:

“Flossen hoch, sonst baller” ich dich aus den Stiefeln!”

“Mach hin! Es haben sich schon Leute totgemischt.”

“Phequol de deddio!” (rog: ‘Phex ist mein viterlicher Freund.’)
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Fobosch Bruchwacker alias Sohn des Hornitex

Geboren: 946 BF GrdBe: 1,39 Schritt

Haarfarbe: bosparanienrot ~ Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: meisterlicher Betriiger und exzentrischer Ban-
dit mit Freude am Risiko

Herausragende Eigenschaften: IN 14, CH 15, FF 15; Schwer zu ver-
zaubern, Soziale Anpassungsfahigkeit; Eitelkeit 6, Gesucht | (Alber-
nia), Goldgier 9, Vergesslichkeit

Wichtige Talente: Armbrust (Eisenwalder) 16 (18), Belagerungswaf-
fen 14, Etikette 9, Fahrzeug lenken 10, Fallenstellen 9, Falschspiel 13,
Feinmechanik 10, Gassenwissen 12, Gesteinskunde 4, Kartenspiel
12, Menschenkenntnis 10, Reiten 8, Selbstbeherrschung 7, Schat-
zen 9, Schleichen 11, Sich verstecken 11, Sinnenschirfe 8, Uberre-
den (Liigen) 12 (14)

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Berittener Schiitze, Meister
der Improvisation, Meisterschiitze (Armbrust), Schnellladen

Breitschwert: INI 10+1W6 AT14 PA12 TP1W6+4 DKN
Windenarmbrust: INI 10+1W6 FK 24 TP 2W6+6
Eisenwalder: INI 10+1W6 FK 26 TP 1W6+3
LeP33 AuP37 RS1 WS7 MR4 GS6
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LErRiEL WELLENREITER, HALBELFiSCHER_
FLOBER vnD BEGABTER UnNTERHANDLER
»Verzeiht, aber meine Ohren sind nicht Verhandlungsgegenstand,
grofser Héuptling! Dafiir bekommt ihr dieses Fiisschen als Zeichen
des Friedens!

Nein Fobosch! Er muss uns nichts dafiir geben! Und jetzt rauch
gefilligst diese Pfeifel Egal wie sie schmeckt!«

—Leriel Wellenreiter, leicht verzweifelt, im Hauptlingszelt der
Gravachai

Erscheinung: schmal, wasserblaue Augen, bleiches Gesicht;
blonder, sanft gewellter Pferdeschwanz; barfiiBig, auf Waden-
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héhe abgeschnittene Hosenbeine, schreiend buntes, mit auf-
reizend tanzenden Mohafrauen besticktes Flo8erhemd; kaut
exzessiv Gulmondblitter

Hintergrund: Einige Jahre lang trieb sich Leriel als FloBer auf
Svellt und Svall herum, lernte das Brack, die Siimpfe und Au-
en kennen sowie den Gulmond schitzen. Je tiefer die Orken
ins tigliche Leben integriert wurden, desto mehr musste Leriel
um seine Ohren fiirchten. Darauthin lieB er sich in Lowangen
nieder, das er nur noch im Dienst wehrhafter Reisegruppen
verldsst, zumeist als eher mittelmiBiger Kundschafter.
Charakter: Leriel hat auf seinen Reisen viel Leid gesehen, aber
wenig davon selbst erlitten. Er scheut Konflikte und lisst sich
leicht einschiichtern, empfindet aber groBe Begeisterung fiir
die schonen Dinge des Lebens: Wein, Weib und Kartenspiel.
Zudem liebt er ‘Viterchen Svellt’ und den Nervenkitzel, wenn
er auf dessen Wellen “ezn Flofs zum Fliegen bringt”.
Schwiichen: Durch Geniisse und seine Bequemlichkeit kann
man Leriel verfithren. Die Gulmond-Sucht kann seinen Geist
beeinflussen. Seine Vorliebe fiir geschmacklose, schreiend bunte
Hemden ldsst Jagdverstecke wie Hinterhalte leicht auffliegen.
Konfliktverhalten: Leriel versucht so lange zu verhandeln, wie
irgend moglich. Sollte es doch zu einer Auseinandersetzung
kommen, wird er sich schnellstens zuriickziehen.

Motivation: Der FloBer ist zufrieden, solange Gulmond und
attraktive Frauen in seiner Reichweite sind. Langfristige Ziele
sind ihm fremd. Im Laufe der Kampagne wachsen ihm Aria-
na und Rosshilde zunehmend ans Herz — ungliicklicherweise
beide im gleichen MaB.

Funktion in der Gruppe: Als mittelmiBiger Wildniskundiger
zehrt Leriel hauptsichlich von der Erwartungshaltung, die ihm
als Halbelf entgegengebracht wird. Er steht in vielerlei Hin-
sicht zwischen den Fronten: Fobosch und Chakko begegnen
ihm mit den tiblichen zwergischen und orkischen Vorurteilen,
Rosshilde und Ariana kimpfen mit radikal unterschiedlichen
Mitteln um seine Gunst. Trotzdem hat Leriel seine Mitreisen-
den schnell ins Herz geschlossen, so dass er die Kralle zusam-
men zu halten versucht. Selbst Drohungen von Chakko und
Fobosch verzeiht er als derbe Scherze.

Darstellung: Licheln sie freundlich und breit, sprechen sie im-
mer ruhig, langsam und deutlich entspannt. Nicken sie ihren
Spielern, wenn diese sprechen, freundlich und zustimmend
zu. Erkliren sie, bevor sie eine Aussage machen, dass sie den
Standpunkt der Helden verstehen. Bei korperlichen Aktionen,
die Balance und Kérpergefiihl erfordern, ist Leriel begeistert
und bringt das mit Ausrufen zum Ausdruck.

Zitate:

“Hast du Gulmond?”

“Ich mach jetzt mal den Haubentaucher.”

“Festhalten! Wir miissen die Welle am Kamm erwischen!”
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Leriel Wellenreiter

Geboren: 1010 BF GréBe: 1,79

Haarfarbe: rohrichtfalb Augenfarbe: wasserblau
Kurzcharakteristik: meisterlicher FloRer und kompetenter Unter-
héndler; kompromissbereit, feige und charmant

Herausragende Eigenschaften: MU 8, IN 15, CH 14; Soziale Anpas-
sungsfahigkeit, Meisterhandwerk (Betoren, Boote fahren), Uberna-
tiirliche Begabung (Adlerschwinge (Haubentaucher), Axxeleratus,
Standfest); Sucht (Gulmond) 8, Unstet

Wichtige Talente: Betdren 10, Boote fahren (FloB) 14, Etikette 9, Fes-
seln/Entfesseln 10, Holzbearbeitung 9, Musizieren (Svellttallaute) 8

(10), Menschenkenntnis 9, Pflanzenkunde 7, Uberreden 10, Kérper-
beherrschung 12, Sinnenschéarfe 12, Wettervorhersage 9, Wildnis-
leben 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ortskenntnis (Svellt), Stand-
fest, Sumpfkundig

Kampfstab: INI 1W6 +11 AT12 PA15 TP1W6+1 DKNS
Wurfmesser: INI TW6+10 FK 16 TP 1W6
LeP28 AsP14 AuP38 RS1 WS6 MR5 GS 8
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RossHIiLDE von EicHEnsSTRamminGemn, Ein
WEiB WiE EiNE BELAGERUNIGSWAFFE
»Vergewaltigt? Thr?l«

—Reaktion des Lowanger Stadtschreibers Gerwin Lochterdunt auf
die schamhaft vorgebrachte Anzeige eines Rivaner Kampfmagiers

Erscheinung: Rothaarig und sommersprossig, zwei Schritt
iiberragend, die Schultern sind breit wie ein Tiirstock, die
Schenkel in hohen Stulpenstiefeln sind fest wie Schraubzwin-
gen; unter einem vielfach ausgebesserten Kettenhemd wogt ein
michtiger Busen. Rosshilde fiihrt ihre Ogerschelle mit voller
Wucht und ihr briillendes Lachen hort man meilenweit.
Hintergrund: Rosshilde stammt aus einfachen Verhiltnis-
sen und erlernte das Kimpfen bei der Thuranischen Legion.
Schon mit neun Jahren wurde sie Trommlerin. Die Orkkriege
iiberlebte sie mit viel Gliick. Seitdem sind zwanzig Jahre ver-
gangen, in denen die hiinenhafte Albernierin immer wieder in
Scharmiitzel mit den Schwarzpelzen geriet. Da die kaiserliche
Armee ihre Heimat beim Feldzug der Orken im Travia 1026
BF im Stich lieB, trat sie aus dem Heer aus.

Charakter: Thr Mut, ihre Kampferfahrung und ihre robuste
Gesundheit gaben Rosshilde viel Selbstvertrauen. Sie han-
delt immer mit Leib, Seele und vollster Hingabe Dies gilt im
Kampf genauso wie fiir Essen, Trinken und die Liebe.
Allerdings leidet die Hiinin unter Albtriumen, die sie seit der
Schlacht am Nebelstein verfolgen. Im anderen Geschlecht hat
sie ein Ventil dafiir gefunden und eine Vorliebe fiir schmalbriis-
tige Burschen entwickelt, ‘Kuschelminner’ wie sie sagt, neben
denen sie ruhiger schlafen kann.

Motivation: Rosshilde ist eine Soldnerin, die nicht nur “fir
diese Magier ein bisschen Gold suchen” geht. Sie kimpft gegen
die Schatten ihrer Vergangenheit und hat beschlossen, sich
noch einmal den Orken und somit ihren eigenen Angsten zu
stellen. Neben der guten Bezahlung ist es insbesondere Leriel.
der Rosshildes Interesse geweckt hat.

Konfliktverhalten: Direkt. Wer feindselig ist, muss das Echo
vertragen. Vor einer Ubermacht zuriickzustecken ist drgerlich.
aber manchmal notwendig. Kimpfe werden schnell und ettek-
tiv gefiihrt, insbesondere gegen Orks.

Schwichen: Warmherzigkeit, Aufrichtigkeit und Naivitit.
Rosshilde ist die klaren Strukturen der Armee gew6hnt und 1st
somit oft tiberfordert mit komplizierten Intrigen- oder Bezie-
hungsfragen.

Funktion in der Gruppe: In kritischen Situationen fillt sie
Entscheidungen schneller als Ariana und tibernimmt Verant-
wortung. Im Gegensatz zu der Adepta verlangt sie nie etwas
Unméogliches oder etwas, das sie nicht selbst zu tun bereit wi-
re. GroBe Ungerechtigkeiten wird sie auszugleichen suchen —
notfalls auch heimlich.

Darstellung: Recken Sie Thr Kinn nach vorn und halten Sie
den Riicken gerade. Machen Sie ausladende Gesten. Sprechen
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Die KrRaLLE DER ITTacHT im SPIiEL

Diese Kralle der Macht ist fiir sich genommen zwar schlagkrif-
tig, hat aber groBe Schwierigkeiten, als Einheit zu fungieren.
Die Dynamik ihrer Beziehungen beeinflusst ihr Handeln.
Mit den nachfolgenden Szenen kénnen Sie die Konflikte
mit der Kralle der Macht, die in den einzelnen Abenteuern
bereits angelegt sind, verstirken oder konterkarieren und so
die Sympathiefithrung sehr flexibel beeinflussen. Schiiren
Sie Aggression oder erzeugen Sie Mitleid und lassen Sie
den Helden viel Handlungsfreiheit: Sie kénnen den Zerfall
von Arianas Einheit beobachten, ihre Konkurrenten gegen-
einander ausspielen, oder entstandene Risse kitten, um zu-
sammen mit ihnen schlagkriftiger zu werden.

DER FLATTERHAFTE LIEBHABER
Protagonisten: Leriel, Rosshilde, Ariana

Konflikt: Leriels Anziehungskraft auf Frauen birgt einen
der internen Konflikte. Der flatterhafte Halbelf bandelt
mit Rosshilde an, verliert jedoch bald das Interesse an ihr,
wihrend die Hiinin sich tatsichlich in ihn verliebt. Auch
Ariana schwirmt fiir Leriel. Das Ringen um die Gunst des
Halbelfen kann bis zum offenen Bruch zwischen den bei-
den Frauen fiihren.

Mégliche Szenen: die eifersiichtige Rosshilde beginnt eine
Schligerei, weil Leriel mit anderen Frauen (auch Heldin-
nen) flirtet; Leriel taucht in einer Szene mit einem blauen
Auge auf (das Rosshilde ithm verpasst hat)
Handlungsoptionen: gestreute Geriichte, um Rosshilde
abzuwerben; die Helden helfen Rosshilde, Leriels Herz zu
erobern, und erringen so ihre Dankbarkeit; eine Heldin be-
zirzt Leriel, um an Informationen zu kommen

CHARKOS RACHE

Protagonist: Chakko

Konflikt: Chakko ist auf der Suche nach dem Ork, der vor
zwanzig Jahren in Svellmja seine Mutter vergewaltigt hat—den
einzigen Anhaltspunkt, den er hat, ist ein Name: Rokrach.
Mégliche Szene: Chakko tiberwiltigt einen alten Ork, den
er fiir Rokrach hiilt

Handlungsoptionen: die Helden kénnen Rokrach finden
und an Chakko ausliefern (gegen eine Gegenleistung);
ein Ork passenden Alters wird Chakko (durch Geriichte)
als Rokrach verkauft — sein Ubergriff bringt die Kralle der
Macht in ernsthafte Schwierigkeiten

DiE UBERFORDERTE ANFUHRERIN
Protagonistin: Ariana

Konflikt: IThre mangelnde Erfahrung und der fehlende Re-
spekt gegeniiber ihren Leuten bedrohen zunehmend Aria-
nas Fiithrungsrolle. In der Folge wird ihr Verhalten immer
autoritirer, was die Situation nicht verbessert.

Maégliche Szenen: Ariana buhlt mit Rosshilde um Leriel
(siche oben); Fobosch verlangt immer héhere Preise fiir sei-
ne Dienste; Ariana erzwingt mittels Beherrschungsmagie
Dienste und Gefilligkeiten

Handlungsoptionen: der wachsende Unmut iiber Ariana
erleichtert es den Helden, Mitglieder der Kralle abzuwer-
ben; Liigen iiber Ariana werden leichter geglaubt; die Hel-

den stellen Ariana bloB; Ariana ist auf die Hilfe der Helden ,

angewiesen, um zumindest gegeniiber Puschinske nichtihr
Gesicht zu verlieren

und lachen Sie laut. Nehmen Sie bei plumpen Anniherungs-
versuchen kein Blatt vor den Mund — egal, ob Sie selbst oder
Thre Spieler diese Versuche unternehmen.

Zitate:

“Naja, vielleicht gewinnt ihr beim nichsten Mal.

“Du bist keine Frau. Du bist ein FufSabtreter!”

“Hor auf zu quasseln und kiiss mich!”
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Rosshilde von Eichenstrammingen

Geboren: 999 BF GrdiBe: 1,97 Schritt

Haarfarbe: kupferrot Augenfarbe: kobaltblau
Kurzcharakteristik: handfeste Veteranin; leidenschaftlich, aufrich-
tig, beeindruckend, bisweilen iiberraschend naiv

Herausragende Eigenschaften: MU 15, KO 16, KK 17; Ausdauernd,
Eisern, Zaher Hund; Albtrdume, Angst vor Orkschamanen 8, Impul-
siv, Prinzipientreue

Wichtige Talente: Heilkunde Wunden 11, Hiebwaffen 14, Kettenwaf-
fen 17, Kérperbeherrschung 10, Kriegskunst (Taktik) 9 (11), Ringen
12, Selbstbeherrschung 11, Zechen 7

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Hammer-
schlag, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Schildkampf
I, Riistungsgewdhnung IIl, Schildspalter, Sturmangriff, Waffenlos:
Bornisch, Wuchtschlag

Ogerschelle: INI 11+1W6 AT 19  PA 19 (Rundschild)

TP 2W6+4 DKN
Streitkolben: INI 12+1W6 AT 16 PA 19 (Rundschild)
TP 1W6+6 DKN
Ringen: INI 14+1W6 AT15 PA13 TP(A)1W6+2 DKH

LeP41 AuP65 RS7 WS10 MR4 GS5
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IMI’'DarrsLA, MIonDPRIESTERIN
UnbD SCHamAnin DER AZHLAZAH

Erscheinung: Eine kiihle Schénheit mit alabasterweiler Haut
und weifen Haaren sowie blassblauen Augen. M'Darrsla ist meist
in weite, aber praktische Kleider aus hellem Iryanleder gewan-
det und trigt immer einen Schuppenbeutel sowie ein echsisches
Schamanenzepter aus Satuariensbusch mit sich, dessen Kopf aus
einer extrem symmetrischen Gesteinsknolle gebildet wird.
Hintergrund: Vor drei Jahrzehnten fanden die Azhlazah eine
sterbende Menschenfrau in den Bodirsiimpfen. Unmittelbar
vor ihrem Tod vertraute sie den Echsenmenschen ein Ei an,
das diese, den Visionen ihres Schamanen folgend, in das Brut-
gelege des Stammes legten. Zu ihrer Uberraschung schliipfte
in einer Vollmondnacht des Jahres 1001 BF aus dem Ei ein
Menschenkind. Schon bald zeigte sich, dass das ‘weiBe Mid-
chen’ die Sonne nicht vertrug und die Azhlazah deuteten das
als Zeichen, dass das Menschenkind von M’darr auserwiihlt
wire, dem an einen Schildkrétenpanzer gebundenen H'Ranga
der Magie und des Mondes aus dem Gelege H’Szints.

Seither lebt das Midchen, dem die Achaz den Namen
M’Darrsla gaben, unter den Echsenmenschen und wacht mit
ihren magischen Kriften wihrend der kalten Nichte und der
Winterstarre iiber sie. Sie gilt als zweite Schamanin, welche die
Zeichen des Mondes zu deuten versteht, von dem derzeit viele
Vorzeichen ausgehen.

Die Mondpriesterin beobachtet das Ringen der Schwarzpelze
um die Geheimnisse M'Darrs mit wachsender Besorgnis. Tat-
sichlich erahnt sie bereits einige Geheimnisse und Ziele des Ai-
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kar und warnt die Azhlazah bestindig davor. In ihr vereinen sich
magische Kriifte und ein intuitives, archaisches Verstindnis der
Mondmysterien, das sie in echsisch gefirbte kryptische Aussa-
gen kleidet. Schon linger spiirt M'Darrsla ihren Traumgesichten
nach, die sie immer wieder aus den heimatlichen Bodirsiimpfen
fihren. Die Schamanin befindet sich erneut alleine auf einer
solchen Reise, die sie dieses Mal in das Svelltland fiihrt.

Ihr eigenes Schicksal ist ihr dabei selbst ein Ritsel. Am Ende
der Kampagne weiB} sie jedoch (ebenso wie die Helden und der
Aikar), dass sie in sich die Essenz der gebundenen Mondgéttin
triigt, gar die Maday'kha (WdZ 441), die wiedergeborene Mada
selbst ist.

Funktion in der Kampagne: Zuerst ist M'Darrsla eine skur-
rile Begegnung am Wegesrand, dann scheint sie der Schliissel
zu sein, um das Geheimnis der Sternengabe zu liiften — und
ist dabei das eigentliche Desiderat, dem die Bemiithungen des
Aikar gelten.

Darstellung: M’Darrsla ist eine scheue, menschenfremde
und bisweilen erstaunlich naive Mystikerin, die um viele Ge-
heimnisse des Mondes weif3. Reduzieren Sie ihre Mimik und
tiben Sie sich darin, méglichst wenig zu blinzeln (den star-
ren Blick hat M'Darrsla von ihren Zieheltern iibernommen).
Verwirren Sie Ihre Spieler mit kryptischen Aussagen, um sie
dann mit klaren und einfachen Erkenntnissen tiber das Le-
ben zu iiberraschen.

Zitate:

“Deine Taten ford'rn den Szorn d'r H'Ranga. Ichh werd ssie bes-
zdnftigen.”

(bei Vollmond) “M’Darr blickt auf die Welt. Wass ssie fiihlt? Ich
sgpiire Schirr’Rrim, irren bebenden Szorn.”

M’Darrsla

Geboren: 1001 BF  GrdfBe: 1,69 Schritt

Haarfarbe: wei  Augenfarbe: blassblau

Kurzcharakteristik: meisterliche, aber menschenscheue Mond-
Mystikerin, kompetente Schamanin

Herausragende Eigenschaften: IN 15, CH 16; Affinitdt zu Elemen-
taren, Altersresistenz, Astralmacht, Eigeboren, Gut Aussehend,
Magiegespiir, Schutzgeist, Wesen der Nacht Ill; Eingeschréankte
Elementarnéhe, Feste Gewohnheit (nicht im Sonnenlicht zaubern),
Lichtempfindlich, Mondsiichtig, Weltfremd

Wichtige Talente: Gesteinskunde 8, Gétter/Kulte 13, Heilkunde See-
le 8, Magiekunde 11, Sagen/Legenden 8, Selbstbeherrschung 12,
Sinnenschérfe 10

Wichtige Zauber und Rituale: Arngrimms Hdhle, Blick in Liskas Au-
ge, Blick ins Geisterreich, Exorzismus, Geisterbote, Geisterkerker,
Geistheilung, Kristallkraft biindeln, Macht der Elemente, Ruf des
Schamanen, Schlangengeist, Schiitzende Rotte, Tabuzone, Weck-
ruf; Aquivalente zu Abvenenum, Harmlose Gestalt und Manifesto
Wichtige Sonderfertigkeiten: Geister rufen 13, Geister bannen 12,
Geister binden 10, Geister aufnehmen 10; GefaR der Sterne, Tanz
der Mada; M'Darrslas echsisches Schamanenzepter ist mit Weihe
der Keule, Gespiir der Keule, Hilfe der Keule, Kraft der Keule und
Zauber der Keule belegt.
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Oswyn PuscHInSKE, SPEKTaBi-
LifatT pER HaLLE DER ITMTacHT

»Bei allen Finsterwelten, die Akkumulation der Sternschnuppen
ist ein erstaunliches, im doppelten Wortsinn astrales Phinomen.
Pentasphdrischer oder hexasphirischer Ursprung, das wire zu ve-
rifizieren. Der Erschiitterungen gestern deuten darauf hin, dass
fallende Sterne in Sumus Leib eingeschlagen sind — und zwar
entweder nicht sehr fern oder von bemerkenswertem Umfang. Ich
maochte wissen, was der Ork und seine Schamanen vom Sternen-
schauer halten. Ist es fiir sie ein Signum ihres Gottes? |[...] Au-
Perdem brauche ich jemanden, der nach gefallenen Sternensteinen
sucht, die fiir Optolithen geeignet sind.«

—Erzmagus und Spektabilitit Oswyn Puschinske im Efferd 1029 BF

Der uralte Schwarzmagier wird in Reich des Roten Mondes
auf Seite 164 ausfiihrlich beschrieben.

Funktion in der Kampagne: Ohne konkret der Sternenga-
be auf der Spur zu sein, ldsst er (in diesem Fall die Kralle der
Macht) nach bedeutsamen Himmelsschitzen suchen, um mit
ihrer Hilfe weiter in die Geheimnisse der Magie vorzudrin-
gen. Dadurch ist er erst einmal ein wichtiger Antagonist der
Helden, kann unter bestimmten Umstinden jedoch auch ihr
Verbiindeter werden.
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Oswyn Puschinske

Geboren: 913 BF GroBe: 1,88 Schritt

Fellfarbe: wei, nahezu kahl Augenfarbe: oliv

Kurzcharakteristik: vollendeter Beherrschungsmagier, brillanter
Magiekundiger und -forscher

Besonderheiten: hat zahlreiche personliche Modifikationen gangi-
ger Beherrschungszauber entwickelt
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LLreanneE COUVLHIR,
ScHWESTER DER [TIaDA

Erscheinung: klein,
schmal, wirkt zerbrech-
lich, trigt ihr dunkles,
grau gestrihntes Haar
in einem langen ge-
flochtenen Zopf, grofie
hellgriine Augen, Brille,
dunkle, weite Leinen-
kleidung,  Ouroboros-
Amulett aus Mondstein
(Erkennungszeichender
Schwestern der Mada)
Hintergrund: Lleanne
wuchs unter fahrenden
Gauklern auf, zu denen
auch ihre Mutter — und
Lehrmeisterin — gehorte,
die sich auf Jahrmirk-
ten und Stadtfesten als
Wahrsagerin verdingte. Mit 17 Jahren verlieB Lleanne den Trupp
und das Mittelreich und das Liebliche Feld, bis sie sich 1009 BF
der Schwesternschaft der Mada (WdG 90) anschloss. Hier fand
sie ihre Bestimmung: die Suche nach der Maday’kha, der wie-
dergeborenen Mada. Der Sternenregen lockte sie schlieBlich in
der Hoffnung auf neue Hinweise und Spuren ins Svelltland.
Schon von klein auf war Lleanne von schwacher Konstitution.
Ihre Gedankenginge kénnen auf Andere schnell sprunghaft
und konfus wirken. Die etwas weltfremde Seherin versucht
stets, alles im grofien Zusammenhang zu sehen — die Vergan-
genheit, die Gegenwart und die Zukunft —, und verlisst sich
bei Entscheidungen oft blind auf ihre Intuition.

Funktion in der Kampagne: Lleanne erfihrt in Lowangen
frither oder spiter von der Sternengabe. IThr Interesse dafiir
kann sie zur Verbiindeten wie zur Gegenspielerin der Hel-
den machen. Auch spiiter, auf der Suche nach M’Darrsla, ist
es moglich, dass sie mit den Helden zusammenarbeitet. Die
Seherin agiert zielstrebig und setzt dabei eher auf gewaltlo-
se Heimlichkeit. Sie greift aber rasch zu rabiateren Mitteln,
wenn jemand sie allzu arg behindert und stért — oder gar of-
fen gewalttitig gegen jeden Feind M'Darrslas. Innerhalb der
Kampagne macht sie die Helden mit den Hintergriinden zur
Maday" kha vertraut — und wird letzten Endes Recht behalten
mit ithrer Theorie.

Darstellung: Sprechen Sie langsam und leise, fast singend.
Machen Sie gelegentlich lingere Pausen, blinzeln Sie ihr Ge-
geniiber verwundert an und wechseln Sie dann plétzlich das
Thema. Sprechen Sie von den Zeichen, die in den Sternen, in
Triumen oder im Fall der Blitter zu finden sind. Riicken Sie
ab und zu Ihre (imaginire) Brille zurecht und blicken Sie nach
oben, als wiirden Sie sinnierend die Sterne betrachten.

T e e

Lieanne Coulhir, Seherin von Heute und Morgen

Vertrautentier. Nebelkréhe Luo

Geboren: 981 BF  GrdBe: 1,65 Schritt

Kurzbeschreibung: brillante Hellsichtzauberin und Menschenken-
nerin, meisterliche Liignerin, kompetente Wahrsagerin und Stern-
kennerin

NN

Herausragende Eigenschaften: KL 14, IN 15, CH 14; Gutes Gedé&cht-
nis, Prophezeien 11, Zeitgefiihl; Glasknochen, Kurzatmig, Medium,
Niedrige Lebenskraft, Rachsucht 9

Wichtige Talente: Sinnenschiérfe 8, Menschenkenntnis 16, Uberre-
den 10, Uberzeugen 10, Sternkunde 13

Wichtige Zauber. Blick aufs Wesen 15, Blick in die Gedanken 15,
Hellsicht triiben 12, Kérperlose Reise 8, Krahenruf (Eule) 9, Nekro-
pathia 8, Madas Spiegel 18, 0dem 15, Sensibar 15

Fliiche: Angste mehren, Beute, Hexenschuss, Mit Blindheit schla-
gen, Pech an den Hals, Schlaf rauben, Zunge lahmen

Magische Sonderfertigkeiten: Aura verhiillen, Tanz der Mada,
Traumgénger, Verbotene Pforten, Zauberkontrolle, Zauberroutine

Stab: INI 10+1W6 AT9 PA13 TP1W+1  DKNS
Dolch: INI9+1W6 AT10 PA11  TP1W+1  DKH
LeP22 AuP25 AsP46 RS 1(dicke Kleidung) WS 4
MR6 GS38

R G R 0 S Tl R S R T T M s Rl 4T Tt IS R BT

Die WiLpeEno VR

Dieser schlagkriftige Trupp ist einer von mehreren, die auf di-
rekten Befehl des Aikar Brazoragh das Svellttal nach der Ster-
nengabe und M’'Darrsla absuchen. Neben den drei genauer
beschriebenen Orks Ugrech, Kharrschai und Yagu koénnen Sie
noch eine beliebige Anzahl von Orkkriegern beziehungsweise
Kundschaftern hinzufiigen, um die Stirke der Gegner an die
Kampfkraft Threr Gruppe anzupassen.

Die Wilden Ur haben ihren ersten Auftritt in Hass ist ihr Ge-
bet und spielen ihre wichtigste Rolle in Moskitos, Orks und
StraBenstaub. Wenn Sie die Kampagne mit orkischen Helden
spielen (siehe Seite 7), kénnen diese die Rolle der Wilden Ur
tibernehmen.

UGRECH, DER jaGDHUND KHEZZARAS

Der gedrungene Zholochai-Krieger ist kein junger Ork mehr.
Ugrech hat in den letzten Jahren dem Aikar schon in man-
cher Weise gedient, und er folgt auch jetzt den Befehlen seines
Herrn mit eifriger Hingabe. Er verlangt seinen Leuten viel ab,
opfert aber keinen seiner Krieger unnétig. Nur bei Yagu hitte
er keine Skrupel, den Ausgestofienen fiir einen auch nur gerin-
gen Vorteil zu verheizen.
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Kurzcharakterisierung: meisterlicher Krieger und Anfiihrer
Wichtige Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Eisern, Richtungs-
sinn, Zaher Hund, Blutdurst 8, Jahzorn 5

MU15 KL12 IN12 CH13 FF9 GE13 K016 KK16
Byakka: INI 15+1W6 AT19 PA15 TP1W6+5 DKN
Reiterbogen: INI 16+11W6 AT 21 TP 1W+5

LeP43 RS4 AuP45 MR3 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Befreiungs-
schlag, Biss, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterparade, Nie-
derwerfen, Riistungsgewdhnung |, Schildspalter, Sturmangriff,
Wuchtschlag, Steppenkundig

Wichtige Talente: Klettern 9, Korperbeherrschung 8, Kriegskunst
12, Orientierung 12, Selbstbeherrschung 14, Sinnenschérfe 8, Wild-
nisleben 13
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KHAaRRSCHAI, DER GEiSTERSEHER_

Der junge Orichai lernte zuerst bei dem Schamanen seiner Sip-
pe, spiter bei den Tairach-Priestern Khezzaras die Geheimnis-
se der Geister. Bevor er jedoch endgiiltig in den inneren Kreis
der Priesterschaft aufgenommen wurde, sandte ihn der Aikar
zu einer letzten Bewihrungsprobe ins Land der Glatthiute.
Kharrschai achtet Ugrech als erfahrenen Anfiihrer und trachtet
danach, ihn mit seinem Wissen nach Kriften zu unterstiitzen.

Kurzcharakterisierung: durchschnittlicher Tairach-Schamane
Wichtige Vor- und Nachteile: Démmerungssicht, Gabe Magiege-
spiir 7, Gutes Gedéachtnis, Zaher Hund, Grausamkeit 8, Weltfremd 6
MU13 KL12 IN15 CH13 FF13 GE11 KO13 KK 11
Opfermesser: INI 10+1W6 AT11 PA10 TP1W6+2 DKH
LeP32 RS1 AuP39 MR3 GS8 AsP27

Wichtige Talente: Gotter/Kulte 9, Magiekunde 8, Menschenkennt-
nis 6, Pflanzenkunde 9, Sagen/Legenden 10, Selbstbeherrschung 8,
Sinnenschirfe 7, Uberreden 8

Schamanenféhigkeiten. Geister aufnehmen/bannen/binden/rufen
jeweils 7

Rituale: Blick in Liskas Auge, Geistheilung, Hilferuf, Macht der Ele-
mente, Reitender Geist

s T & B R T

YacGvu, pas WiESEL

Vor Jahren geriet Yagu, ein eher schmichtiger Ork mit unste-
ten, huschenden Augen, in einem der zahlreichen Kriegsziige
seines Volkes in menschliche Gefangenschaft. Er schuftete als
Sklave, bis ihm schlieBlich die Flucht gelang. Doch als er sich
zu seiner Sippe durchgeschlagen hatte, musste er erkennen,
dass er dort nicht linger willkommen war: Die Schande der
Sklaverei machte ihn zum Yurach, zum AusgestoBenen. Statt
aus dem Orkland zu flichen, begab Yagu sich nach Khezzara,
wo er sich Ugrech unterwarf. Er hofft, durch bedingungslosen
Gehorsam eines Tages wieder den Stand eines Khurkach zu
erlangen. Ugrech und Kharrschai behandeln ihn kaum besser
als einen Sklaven, aber sie wissen auch um seinen Wert: Der
AusgestoBene kennt die Briuche der Glatthiute und spricht
auch ihre Sprache weit besser als die meisten Orks. Yagu kann
sogar ein wenig lesen.

A Il & S e A I ST SN —— Ll s M M S s

Kurzcharakterisierung: kompetenter Kundschafter, erfahren im Um-
gang mit Menschen und ihren Brauchen

Wichtige Vor- und Nachteile: Ddmmerungssicht, Gabe Gefahrenin-
stinkt 8, Ortskenntnis (Svellttal), Richtungssinn, Zdher Hund, Neid 9,
Schlafstdrungen v

MU12 KL14 IN11 CH11 FF13 GE14 K012 KKI13
Sabel: INI 10+1W6 AT15 PA13 TP 1W6+3 DKN
Waurfdolch: INI 10+1W6 AT 18 TP 1W+1

LeP31 RS2 AuP37 MRO GS8

Sonderfertigkeiten: Biss, Finte, Schmutzige Tricks, Wiirgegriff, Kul-
turkunde (Svellttal), Sumpfkundig, Waldkundig, Steppenkundig
Wichtige Talente: Athletik 8, Falschspiel 6, Gassenwissen 5, Kor-
perbeherrschung 10, Lesen/Schreiben (Kusliker Zeichen) 5, Men-
schenkenntnis 8, Schleichen 11, Sich verstecken 11, Sinnenschérfe
13, Sprachen kennen (Garethi) 12, Zechen 6
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AsHim Riak Assai,

DER AiKAR BRAZORAGH

Eine ausfiihrliche Beschreibung des bisherigen Wirkens des Ai-
kar Brazoragh finden Sie in Reich des Roten Mondes auf Seite
149. Im Mittelpunkt dieser Kampagne steht der Hornturm, den
der Aikar in jenem Tal errichten lisst, das entstanden sein soll,
als Madas Gefingnis geschaffen wurde (Roter Mond 167). Hier
hofft er nicht nur, die Primirliturgie Brazoraghs zu erlangen,
sondern auch, sein Volk zu stirken, indem er die Mondmacht
direkt anzapft. Um dieses Ziel zu verwirklichen, sandte ihm
Tairach die Sternengabe, die jene Person weisen soll, in der die
gefesselte Gottin als Sterbliche wiedergeboren wurde.
Funktion in der Kampagne: Der Aikar ist die treibende Kraft
im Hintergrund, die hinter allen weit reichenden Plinen der
Schwarzpelze steht. Fiir die Helden ist er zundchst nur eine
ferne Bedrohung, bis sich sein Interesse an der Sternengabe
offenbart. Im Finale stehen sie ihm dann von Angesicht zu An-
gesicht gegeniiber.

Zitate:

“Es wird die Zeit kommen, in der der Mond jede Nacht in der
Farbe des Blutes erstrahlen wird.”

“Kampfe! Und ich zeige dir die Schwiiche deiner Gotter.”

e i e e Y

Der Aikar Brazoragh

Geboren: um 978 BF Grdl3e: 1,89 Schritt

Fellfarbe: schwarz Augenfarbe: rot

Kurzcharakteristik: vollendeter Kampfer, Priester und Prophet,
meisterlicher Stratege und orkischer ‘Politiker’

Herausragende Eigenschaften: MU 21, IN 18, CH 20, KO 21, KK 22,
keine Eigenschaft unter 16; Gabe Prophezeien; Jdhzorn 8

Wichtige Talente: Geschichtswissen (Orks) 18, Gétter/Kulte (Orks)
18, Hiebwaffen 21, Staatskunst 15; spricht Orkisch, Garethi, Rogo-
lan, Alaani und Thorwalsch

Wichtige Zauber und Rituale: brillant in orkischen Schamanenritua-
len; karmale Macht Brazoraghs und Tairachs

Wichtige Sonderfertigkeiten: alle notwendigen Kampf-SF, vor allem
Beidhdndiger Kampf II; Spezialisierung und Waffenmeister Arbach
und Byakka
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Ein GESCHEONK DES HimmEeLs — DiE STEROENGABE

»Vom Madamal behaupten manche, es sei aus

Sumuryl verfertigt, welches sie den Urstoff aller

Elemente nennen. In Anbetracht der zerschlagenen Zitadelle der
Kraft sollte man sich aber fragen: Wiire Phex so dumm gewesen,
die mdchtigste Zauberwirkerin nach Hesinde an eine maogliche
Quelle threr Macht zu fesseln?«

—stark zerfledderte Abschrift der Chroniken von llaris, verwahrt
im Securitum von Burg Auraleth.

Gestalt: Bei der Sternengabe handelt es sich um einen etwa
kopfgroBen Stein von annihernd ellipsoider Form, dessen
Oberfliche sich warm und angenchm glatt anfiihlt. Der Stein
ist milchiggriin und triib, glitzert aber in allen Farben des Re-
genbogens, wenn man ihn im Licht bewegt. Sein Gewicht be-
trigt etwa 5 Stein.

Analyse: Die Sternengabe wird den Helden viele Ritsel aufge-
ben. Thre Geheimnisse werden sie beschiiftigt halten und da-
von ablenken, dass nicht sie das Desiderat ist, sondern nur ein
Werkzeug, dieses zu finden.

> Gesteinskunde+5: Bei dem Material handelt es sich um
keine bisher bekannte Mineralsorte, obwohl (4 TaP*) es
Gwen Petryl stark dhnelt — allerdings ohne aus sich selbst he-
raus zu leuchten.

@ Ein Zaubernder, der die Sternengabe analysiert, wird wie
von einer in seinem Geist explodierenden Sonne fiir einige
Zeit geblendet (1W6+3 SR) und von starken Kopfschmer-
zen geplagt (KLL-2 fiir eine Stunde) — der so genannte Tecla-
dor-Effekz.

< ODEM ARCANUM-7 (LCD 197): Erst ab 7 ZfP* kann
der Zaubernde mehr erkennen als ein hellrotes Gleifen: Weder
Blutmagie noch dimonisches Wirken haben die Astralstruk-
turen verunreinigt. Ab 12 ZfP* ist er sich sicher, die reinste
Ausprigung magischer Kraft vor sich zu haben.

& ANALYS+7 (LCD 22; die TaP* einer Selbstbeherrschungs-
Probe legen die maximalen ZfP* fest, die ein Zaubernder er-
reichen kann, ehe er erblindet.): Die Magie der Sternengabe
trigt keine Signatur einer bekannten Reprisentation, vorhan-
dene Merkmale sind sehr grob ausgeprigt, scheinen oftmals zu
verschwimmen und lassen sich erst ab 4 ZfP* abschitzen: Die
Magie scheint die Merkmale Eigenschaften, Hellsicht, Limbus
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Nachfolgend finden Sie exemplarische Werte fiir generische
Gegner und Kreaturen, denen die Helden in nahezu allen
Abenteuern dieses Bandes begegnen kénnen. Betrachten Sie
diese Werte als Richtlinien, die Sie nach Bedarf abwandeln
kénnen, um sie an die Stirke Ihrer Heldengruppe anzupassen.
Weiterfithrende Informationen zu den folgenden Kulturen,
Rassen und Kreaturen finden Sie in Reich des Roten Mondes
und Zoo-Botanica Aventurica.

und Verstindigung sowie eine eigenwillige Elementar-Struktur
zu umfassen, die (7 ZfP*) an die Reinheit Elementarer Meister
gemahnt — nur keinem der sechs Elemente zuzuordnen ist.
@ Fiir den OCULUS (LCD 196) gilt, dass die abschliefen-
de Magickunde-Probe zur Beurteilung des Gesehenen um 7
Punkte erschwert ist. Hier gibt die Selbstbeherrschungs-Probe
die maximalen TaP* der Sinnenschirfe zur Bestimmung der
Detailtiefe an.

@ Anwender der Liturgien Brick pErR WEBERIN (WAG 269)
oder SicHT AUF Mapas WELT (WdG 270) sind gegen den Te-
clador-Effekt gefeit.

@ Die Analyse mittels Aurapriifung (WdG 258) ergibt, dass
auch karmale Kriifte in dem Stein wirken, jedoch (in der Be-
grenzung der Liturgie) nicht, welche Gottheit den Stein be-
rithrt hat.

Hintergrund und Funktion in der Kampagne: Der Ursprung
der Sternengabe ist eng mit Madas Frevel verbunden, trigt ei-
nen Teil ihrer verlorenen Essenz und gelangte nach der Ban-
nung der Géttin in die Obhut von Tairach, der als einer der
Mondgétter als ein Kerkermeister Madas gelten muss. Zu Be-
ginn des GroBen Jahres 2001, in dem sich das Schicksal der
orkischen Rasse erfiillen soll, entlie Tairach den Schatz in die
Dritte Sphire, um mit seiner Hilfe die im Karmakorthion als
Sterbliche wiedergeborene Géttin zu finden.

Die Kampagne scheint sich zuerst um die Sternengabe zu
drehen und ihre eigentliche Aufgabe bleibt lange Zeit ein
Ritsel. Verstehen Sie die Sternengabe gewissermafien als
Kompass, der seine Nadel in der Kampagne genau einmal
ausrichten wird, wenn der Himmelsstein im Finale von Auf
Fuchspfoten immensen magischen Kriften ausgesetzt wird
und in Kontakt mit einer der Kraftlinien gerit, auf denen der
Hornturm steht — dann zeigt er eine Vision von M'Darrsla.
Ein zweites Mal wirken ihre Kriifte, wenn sie in Kontakt mit
M'Darrsla wirkt, um den Weg nach Vashrak zu weisen, wo
sich die Geister an das Geheimnis um die Herkunft der Scha-
manin erinnern. Dass die Sternengabe damit ihre Aufgabe
erfiillt hat, werden die Helden jedoch erst auf dem Schama-
nenfriedhof erfahren.
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Allgemeine Spielwerte
Besondere Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Kalteresistenz,
Natiirlicher Riistungsschutz (1), Richtungssinn, Zaher Hund; Aber-
glaube 5-10, Jahzorn 5-10, Raubtiergeruch

Besondere Talente: Féhrtensuchen, Schleichen, Selbstbeherr-
schung, Sich Verstecken, Wildnisleben

Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Orks), Steppen- oder Gebirgskun-
dig (Mokolash: Sumpfkundig)
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Unerfahrener Khurkach

Arbach: INI 10+1W6 AT13 PA8 TP1W6+4 DKN
Reiterbogen: INI 10+1W6  FK 16 TP 1W6+5*
LeP30 AuP35 RS4 WS7 MRO GS6
Sonderfertigkeiten: Biss, Wuchtschlag

Erfahrener Khurkach

Arbach: INI 12+1W6 AT15 PA10 TP1W6+5 DKN
Byakka: INI 11+1W6 AT15 PA9 TP1W6+5 DKN
Gruufhai: INI 10+1W6 AT14 PA8 TP1W6+6 DKN
Reiterbogen: INI 12+1W6 FK18 TP 1W6+5*

LeP39 AuP44 RS4 WS8 MR1 GS6
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Berittener
Schiitze, Biss, Niederwerfen, Schildkampf |, Sturmangriff, Waffen-
lose Kampftechnik: Hammerfaust, Wuchtschlag

Okwach

Arbach: INI 18+1W6 AT19 PA15 TP1W6+5 DKN
Byakka: INI 17+1W6 AT19 PA14 TP1W6+6 DKN
Gruufhai: INI1 16+1W6 AT18 PA13 TP1W6+7 DKN
Reiterbogen: INI 18+1W6 FK 23 TP 1W6+5*

LeP45 AuP51 RS5-7 WS89 MR4 GS6-7

Vorteil: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Berittener
Schiitze, Biss, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterparade, Nieder-
werfen, Riistungsgewohnung |, Scharfschiitze, Schildkampf |, Sturm-
angriff, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust, Wuchtschlag

Varianten nach Herkunft

Korogai (MR+1, LeP+1, AuP+2), Mokolash (LeP+1, AuP+2; SF Kampf
im Wasser, Schwimmen 12), Olochtai (LeP+1, AuP+4), Orichai
(LeP+1, AuP+2), Svelltland (MR+2), Truanzhai (LeP+1, AuP+2), Zho-
lochai (MU+1, LeP+1, AuP+2)
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Im Kampf und bei der Jagd werden die Schwarzpelze oftmals
von speziell geziichteten Kampfhunden unterstiitzt.
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Orkischer Kampfhund
INI 10+1W6 PA6 LeP24 RS2* FSO
Biss: DK H AT13 TP 1W6+3

GS11 AuP60 WS6 MR2/1 GWE6

Nachteile: Halbwild, Jahzorn 10

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwer-
fen (4), Raserei (3, bei Verletzung)

Varianten: Bluthund (AT+3, PA+2, TP+1, INI+1, +7 LeP, +10 AuP,
WS+1), Hetzhund (AT+2, PA+1, INI+1, GS+1, +5 LeP, +10 AuP, WS+1,
FS+5)

*) gelegentlich erhalten Kampfhunde eine speziell zugeschnittene
Lederriistung (RS+2)
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Allgemeine Spielwerte

Besondere Vor- und Nachteile: Natiirlicher Riistungsschutz (2);
Aberglaube 10-15, Ubler Geruch

Besonderheiten: GroBer Gegner

\
Jungoger ;
Faust: INI 10+1W6 AT13 PA9 TP(A)2W6+5 DKHN
Keule: INI 10+1W6 AT13 PA6 TP3W6+4 DKN
LeP35 AuP30 RS2 WS7 MRO0/8 GS9
Sonderfertigkeiten: Gerade, Wuchtschlag

e
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Faust: INI 12+41W6 AT 15 PA10 TP(A)2W6+5 DK HN
Keule: INI 12+1W6 AT15 PA7 TP3W6+4 DKN
LeP45 AuP40 RS2 WS9 MR1/8 GS 10
Sonderfertigkeiten: Gerade, Niederwerfen, Schmetterschlag,
Wuchtschlag

Streitoger @

Faust: INI 10+1W6 AT18 PA14  TP(A)2W6+6 DKHN A
Streitkolben: INI 10+1W6 AT20 PA14 TP3W6+6 DKNS
LeP45 AuP40 RS5 WS10 MR4/8 GS10
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gerade, Hammerschlag,
Kampfreflexe, Niederwerfen, Schmetterschlag, Wuchtschlag
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SIiEDLER im SVELLTTAL
(mEnscHLicHE GEGHER)
Nicht nur mit Schwarzpelzen und Menschenfressern haben es
die Helden zu tun, auch mit menschlichen Gegnern —sei es in B'K
der Konkurrenz auf der Jagd nach dem Sternengold, als Wege- 4O
lagerer oder beim abendlichen Rauthidndel in der Taverne. LY
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Unerfahrener Siedler

Raufen: INI 9+1W6 AT12 PA9 TP(A)1W6 DKH

Langdolch: INI9+1W6 AT11 PA10 TP1W6+2 DKH \

Improvisierte Waffe: INI 8+1W6 AT 10 PA9 .\“}
TP 1W6 bis TW6+2 DK H

LeP26 AuP27 RS1 WS7 MR2 GS7

Sonderfertigkeiten: —

Erfahrener Siedler

Raufen: INI 11+1W6 AT15 PA10 TP(A)1W6+1 DKH 7S
Langdolch: INI 11+1W6 AT 14 PA12 TP1W6+2 DKH » £

Improvisierte Waffe: INI 10+1W6 AT 13 PA 11

TP 1W6 bis TW6+2 DK HN
LeP35 AuP37 RS1-3 WS8 MR4 GS5-7
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte oder Wuchtschlag, Waf-
fenloser Kampfstil (Bornlandisch oder Hammerfaust)
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Hanpovut ‘Hass ist iHR GEBET’
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Hanpovut: 'Die Kinper Tarrakvasus’

M

e e W e s




Hanpovt: ‘Ein Tvrm avs Hornm’
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' Das Schwarze Auge
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reunden ot
und atemberaubende Welt
erforschen!

Ko

nen Sie mit auf die

~

h Aventurien, in das s

Land der Fantasy KOMPLEXiTAT

(mEistER/ S:PiELER)
HOCH / mittTEL

regnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

101 Qie 1 h Snniy n lan -
Elfen, suchen Sie nach Spuren langs

ERFAHRVUIIG
(HeLDEN)
ERFAHREI

yener Zivilisationen, lésen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen

Sie Spionage-Auftrige im Land der
bosen Zauberer. P -
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie * ! ' ~ -
edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene : AHFORDEKU”GEH
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. g 4 (HELDE“)

Jeder Held hat Stirken und Schwichen, inTERAK’ﬁOI’L

und nur in der Zusammenarbeit mit T ¥

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom- ALEHTEIHSATZ'

en die spannenden 3 3 5 KamPF, ZAVBEREI,
Abenteuer iilLH?JHL’]H('.'~'1I?.lj(i7]\kll\ ar e 2 HinTERGKVﬂDWiSSEn

Seite mit Ihren Freut

selbst bestimmen: méachtiger Magier,

men. Denn Sie

~

Es gibt keinen Verli

g ung ORT vnD zEiT
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges. SVELLTTAL UID
ORKLATID,
PEraAINE Bis RaHja
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Repaktion: MicHAEL MASBERG vnb DanieL Simon RicHTER
Avtoren: Muna Bering, FaBian FLuss, DamieL HEBLER, ULi LinDNER,
MicHAEL MASBERG, ELias Movssa, DanieL Simon RicHTER, SEBasTian
THurav vnip STEFAT UnTEREGGER

fragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengunge

er Ruf des Sternengoldes lockt nicht nur allerlei Abenteurer in
den Norden, sondern auch Gelehrte, Magier und Mystiker, die das
Geheimnis des Sternenregens ergriinden wollen, der vor wenigen Jahren

ist —in dem aber auch jeder seines Gliickes Schmied sein kann.
In der vorliegenden Kampagne Orkengold, deren Verlauf mafBgeblich von den
Entscheidungen der Helden beeinflusst wird, lernen die Abenteurer nicht nur
das Svellttal und die weiten Steppen des Orklands kennen, sondern sie tauchen &

auch tief in die orkische Kultur ein und ergriinden einige der grof3ten Mysterien \ |
der Gegenwart. i

Zum Spiclen dieser Kampagne benétigen Sie die Regelwerke zu Kampf, Magie und Gétterwirken sowie
die Spiclhilfen Reich des Roten Mondes und Zoo-Botanica Aventurica. Dieses Buch enthiilt alle weiteren
Informationen, um als Meister des Schwarzen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu
fiihren.
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