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mit Dank an
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» CHANIGE EVERYTHIIIG YOU ARE
AND EVERYTHINIG YOU WERE
YOURIIUMBER HAS BEEN CALLED
FigHTs anD BATTLES HAVE BEGUN
REVENGE WILL SURELY COIME
YOUR HARD TilMES ARE AHEAD
BEesT, YOU'VE GOT TO BE THE BEST
YOU'VE GOT TO CHANIGE THE WORLD «
—IIvSE, BUTTERFLIES AND HURRICAIES
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VORWORT

Preise die Schonheit, Bruderschwester!

1999 erschien in der Box Borbarads Erben mit Blutrosen & Marasken
die erste ausfiihrliche Kulturbeschreibung Maraskans. Die Box be-
schrieb die Folgen der welterschiitternden Kampagne um Die Sieben
Gezeichneten und brachte ein neues Setting mit sich: die Schwarzen
Lande, ganze Landstriche und Reiche voller Dimonenkulte und fins-
terer Herrscher. Der Horror in all seinen Facetten erhielt Einzug nach
Aventurien und veridnderte die Spielwelt nachhaltig.

Maraskan wurde in der Box als “Schwarze Lande fiir Forigeschrittene”
und “Hack-und-Slay-Freunde” angepriesen, eine Umschreibung, die der
faszinierenden Kultur der Insel nicht gerecht wird. Als Freund Maras-
kans vermeide ich es, sie als einzigartig zu bezeichnen, aber die besonde-
re, mit vielen skurrilen Eigenheiten durchsetzte maraskanische Kultur
hat in der Spielerschaft viele Anhinger (und auch Skeptiker) gefunden.
Seit dem Erscheinen von Borbarads Erben ist viel Zeit ins Land gegan-
gen. Keine Heptarchie gleicht mehr ihrer urspriinglichen Beschreibung,
viele Splittertriger von Borbarads Dimonenkrone haben durch Hel-
denhand ihr Ende gefunden, der iiberbordende Terror in den mit Di-
monenmacht besetzten Landstrichen wurde reduziert. Das vorliegende
Abenteuer Der Lilienthron will — ganz Rur gefillig — diesen Wandel
fortsetzen.

Der Lilienthron lddt Sie und Ihre Spieler ein, in das schillernde Leben
auf Maraskan einzutauchen. Im Mittelpunkt der Handlung steht Bo-
ran, eine der vier groBen Stidte der Insel, die aus dem eisernen Grift
der Tyrannei befreit werden will. Das Abenteuer erfordert von Thnen
ein gewisses Mall an Vorbereitungsarbeit, denn es ist bewusst offen ge-
halten, um den Spielern méglichst viele Freiheiten zu lassen. Es soll in
den Entscheidungen der Helden und an Thren Vorlieben liegen, wie das
Abenteuer erzihlt wird. Betrachten Sie es bitte als groBe Wiihlkiste mit
allerlei Spielsachen und haben Sie keine Scheu, einzelne Punkte auszu-
lassen oder abzuindern, wenn es dem Spiel Threr Runde férderlich ist.
Thre Spieler hingegen sollten beim Rollenspiel Freude an der Interakti-
on mit Meisterpersonen haben, denn das Abenteuer fordert auch eine

PRALUDIUVIM

»Biegt euch also, Benisabaya Maraskani, doch brecht nicht. Biegt euch wie
der schwache Halm, doch schnellt zuriick wie das scharfe Gras. Macht die
Gebieter der Hisslichen glauben, wir seien verginglich im Winde. Denn
thr wisst, was ich weifs, was giiltig ist, bis der Flug des Weltendiskus endet:
Wir kehren zuriick im Sturm! Eine neue Aussaat wird sein, nachdem gejitet
wurde.«

—Mulziber von Neu-Jergan, Prinz von Maraskan und spiterer nordlicher
Tetrarch, Festum Ende Firun 1020 BE wenige Tage nach dem Fall Borans

»Nun fragt Thr Euch, warum die Maraskaner erfolgreicher sind als in
den Jahren seit Reto? Einfache Antwort: Dieses Mal wissen ste, dass sie
gewinnen werden. Denn so heifst es: Grors Auge wird Boran erblicken
und Er wird preisen die Schonheit der Welt. Danach wird Er die Vier-
undsechzig Fragen beantworten. Fillt Euch auf, von wem iiberhaupt
nicht die Rede ist?«

—Andrio von Wirth, ehemaliger Wahlboraner

»Der Weltendiskus ist nicht das bestiirmte Bollwerk, sondern der Eindring-
ling seit Anbeginn! Er ist der Zerstorer, da er Schonheit an den Ort der
Hiisslichkeit bringt, er ist der Bezwinger, angesichts dessen die Mdichte des
Schreckens nicht begierig lechzen, sondern vor Furcht erzittern!«
—Milhibethjida die Kindliche, spitere Hohe Schwester von Tuzak,

1012 BF

intensive Auseinandersetzung mit diesen und dem kulturellen Setting.
Doch seien Sie unbesorgt: Wenn I/ Maraskan immer noch ein beliebtes
Ausflugsziel fiir Freunde des gepflegten Schlachtens ist — auch dieser
Aspekt wird im Abenteuer bedacht und kann nach eigenem Ermessen
ausgebaut oder reduziert werden.

Genug der langen Vorrede! Lauschen Sie nun dem Kladj in den lirmen-
den, engen Gassen Borans, schmecken Sie die intensiven Gertiche in
dem dampfenden Dschungel und fassen Sie sich ein Herz zu bekennen:
Die Welt ist schon!

Michael Masberg
Oberhausen, Januar 2010

ABRURZUNGSVERZEICHIIIS

In diesem Band verwendete Abkiirzungen verweisen auf folgen-
de Publikationen:

AB xxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx
Arsenal Spielhilfe Aventurisches Arsenal
Blutrosen Spielhilfe Blutrosen und Marasken

(aus der Box Borbarads Erben)

Erste Sonne Regionalspielhilfe Land der Ersten Sonne

Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
Meridiana Regionalspielhilfe

In den Dschungeln Meridianas
Schwarzer Bir Regionalspielhilfe

Land des Schwarzen Biren

WdG Regelwerk Wege der Gotter

WdS Regelwerk Wege des Schwerts

WwdzZ Regelwerk Wege der Zauberei
ZooBotanica Regelergidnzung Zoo-Botanica Aventurica

Ein BrLick HIDTER YMRAS SCHLEIER

Einleitend finden Sie einen kurzen Abriss der maraskanischen Ge-
schichte mit allen fiir die Abenteuerhandlung wichtigen Eckpunkten.
Die vollstindige Historie der Insel kénnen Sie in dem Band Blutrosen
und Marasken (aus der Box Borbarads Erben) sowie der kommenden
Regionalspielhilfe Schattenlande nachlesen.

Die Insel Maraskan blickt auf eine sehr wechselhafte (und meist sehr
blutige) Geschichte zuriick. Die Geschichte der Menschen auf dem Ei-
land begann um 163 BF mit der Besiedlung durch das Mittelreich und
erlebte einen wichtigen Einschnitt mit der Ankunft der Beni Rurech am
19. Rondra 274 BEF. Der auf Grund seines eigentiimlichen Zwillings-
glaubens verfolgte Ferkinastamm hatte die Insel nach langer Wanderung
erreicht und brachte mit seinem Weltbild, seiner Religion und seinem
Lebenswandel einen Wandel mit sich, der den Grundstein fiir die spite-
re maraskanische Kultur legte.

DiE ZeitT DER ARETHINIDED

Nach 170 Jahren unter der Regentschaft der vom Kaiser zu Gareth ein-
gesetzten Protektoren des Ostens erklirte sich Anfang 327 BF Arethin
von Jergan zum unabhingigen Firsten von Maraskan und brach mit
dem Kaiserreich. Doch Arethin hatte in dem charismatischen Grafen
Garalor von Tuzak einen erbitterten Konkurrenten. Wie es spiter blutige



Tradition aus dem Eiland werden sollte, erbrannte ein Krieg, der letzt-
lich zwolf Jahre wihren sollte.

Arethin wandte sich schlieBlich wieder an das Mittelreich — und bat die
Priesterkaiser um Hilfe, die mittlerweile dort herrschten. Mit Hilfe der
Sonnenlegion konnten die Aufstindischen niedergeschlagen werden,
doch der Preis fiir den Sieg war hoch: Arethin war nun dem Greifen-
thron tributpflichtiger Fiirst, der Glaube an Rur und Gror wurde ver-
boten, seine Priester mussten untertauchen oder wurden verbrannt, und
die Heiligen Rollen der Beni Rurech gingen verloren. Die Epoche der
Arethiniden ist heute noch synonym fiir tibelste Tyrannei.

Sie endete, als nach den Priesterkaisern 468 BF Reichsbehiiter Ru’halla
(gemeint ist Rohal der Weise) den letzten Arethinidenfiirsten Curfan von
Jergan absetzte. Die nun Alabastrien genannte Provinz wurde fortan
wieder von Protektoren des Ostens regiert, bis 690 BF Djurmold von
Tuzak neuer Fiirst Maraskans wurde.

Djurmolds Enkel Dajin I. war es schlieBlich, der als erster Kénig von
Maraskan die Insel 759 BF in die Unabhingigkeit fiihrte.

BLUTEZEIT vniD ITiEDERGANG EinEs KOMiGREICHS

Eine Blitezeit erlebte das unabhingige maraskanische Konigreich un-
ter der Regierung von Dajin VII. dem Frommen (807-812 BF), der das
Herrschaftssystem grundlegend umkrempelte, denn in seinen Augen
waren die Herrschenden dem Volk fremd geworden wie Eroberer aus
einem fernen Land. Auch wenn die Regierungszeit des ‘Haran-ga-Ha-
ran’ (Haran aller Harans) viel zu kurz wihrte, fiihrte sie doch zu einer
weitgehenden Befreiung der Bauernschaft, zur Durchsetzung des Ma-
raskani als Hofsprache und zu dem Bewusstsein, dass der Adel dem Volk
Maraskans erheblich niher stand als dem Adel eines anderen Volkes.
Noch heute ranken sich viele Legenden um das Leben Dajins, der plétz-
lich und auf geheimnisvolle Art verstarb. Viele Maraskaner sind davon
iberzeugt, dass ihr Kénig in groBer Not unentdeckt zurtickkehrt.

Die Unabhingigkeit Maraskans withrte bis zum Jahr 987 BF (und in
dieser Zeit hatte der Lilienthron vierunddreiBig Kénige gesehen). Der
mittelreichische Kaiser Rezo der Eroberer unterwarf sich die rohstoffrei-
che Insel, die ithm lange Zeit Exil gewesen war, und tétete von eigener
Hand seinen Schwiegervater, den Kénigsvater Harlijin. Die gesamte In-
sel fiel unter die Herrschaft des Garethjadads — bis auf die Heilige Stadt
Boran, in der sich der letzte maraskanische Kénig Denderan verschanz-
te und die tber drei Jahrzehnte der Belagerung standhalten sollte. Es
folgte ein langer und kriftezehrender Krieg zwischen der garethischen
Besatzungsmacht und dem maraskanischen Volk, das sich so gar nicht
mit der Rolle der ergebenen Untertanen abfinden wollte. In dieser Zeit
entstanden nicht nur unzihlige Rebellengruppen, sondern auch die
Exilgemeinschaften in Festum, Khunchom und Al'Anfa.

Eine nEvE KROTTE HERRSCHT UBER DiE ITISEL

Das Jahr 1014 BF markierte einen Wendepunkt fiir Maraskan: In die-
sem Jahr wurden die Originale der Heiligen Rollen der Beni Rurech
wiedergefunden, der heiligen Schrift des Rur-und-Gror-Glaubens (So-
lo-Abenteuer Am Rande der Nacht). Als eine der ersten erfuhren die
Wissenden von der nahenden Riickkehr des Dimonenmeisters Borbarad
und suchten in der Folge nach jenem Ort, den Borbarad nicht finden
wiirde. Triebfeder der Unternechmung — die schlieBlich in dem Exodus
der Zweitausend nach Aranien in die verborgene Stadt Asboran miindete
(Solo-Abenteuer Die Ungeschlagenen) — war die Hohe Schwester Mi/-
hibethjida die Kindliche, das Wunderkind des Zwillingsglaubens. In ihr
mischten sich Altklugheit mit einem unheimlichen Wissen tiber vergan-
gene Leben im Kreis der Wiedergeburt.

Im Efferd 1019 BF endete die Herrschaft des von Kaiser Reto eingesetz-
ten Fiirsten Herdin I., der durch den Einfluss Borbarads den Verstand
verloren hatte (Pforte des Grauens in Meister der Damonen). Als sein
Nachfolger wurde im Boron 1019 BF der bisherige Reichserzmarschall
Helme Haffax als Furstmarschalls Maraskans eingesetzt.

Am 12. Rondra 1020 BF flatterten auf simtlichen Tempeltiirmen Ma-
raskans die Sonnenbanner aus der Arethinidenzeit, als die Insel unter
die Tyrannei der Priesterkaiser gefallen war — die Priesterschaft von Rur
und Gror hatte ihre Tempel verlassen und das Zeichen gegeben, dass das
Land nun in der Hand der Feinde des Glaubens sei. Denn lingst war die
Gesellschaft von Borbaradianern (oder Haffajas, wie man sie spéter nen-
nen wiirde) unterwandert — wihrend im fernen Gareth noch niemand
ahnte, dass der treue Vasall Helme Haffax lingst dem Dimonenmeister
diente.

Wenige Monate spiter, im Firun 1020 BE, fiel die Heilige Stadt Boran.
Durch Verrat, militirischen Sachverstand und Dimonenmacht war es
Haffax gelungen, die Belagerten zu besiegen. Kénig Denderan lieB bei
den Kimpfen sein Leben, wihrend die siegreichen Eroberer tiber der
Stadt die Banner mit der siebenstrahligen Ddmonenkrone hissten.

WanpeL vib RUCKEROBERVIIG

Angesichts des Feindes der Schépfung fand das zerstrittene Volk der Ma-
raskaner zu einer bemerkenswerten Einheit, mit der auch der Verzicht
streitbarer Thronpritendenten wie Mulziber von Jergan und Keideran-
Dajin von Khunchom einherging. Wieder einmal wirkte hier der Einfluss
der Hohen Schwester Milhibethjida.

Wihrend sich Aventurien an anderen Orten zur Dritten Dimonen-
schlacht riistete, bereiteten die Maraskaner die Riickeroberung ihrer
Insel vor, die schlieflich in der Besetzung des Yalaiad Ende 1021 BF
und der Befreiung Sinodas im Praios 1022 BF miindete. Anstelle eines
neuen freien Konigreichs riefen die Maraskaner das Shikanydad aus, den
Stachel im Fleisch der Hisslichen. Der Alabasterne Rat, ein wiister Zu-
sammenschluss von Adligen, Rebellenfithrern, Geistlichen und Kriegs-
wezyradim, ibernahm zusammen mit den Tetrarchen, vier weltlichen,
durch ihren Glauben legitimierten Fiihrern, die Regentschaft, immer
durch das ordnende Wort Milhibethjidas in Zaum gehalten.

Die folgenden Jahre wurden durch den stetigen Kampf gegen die Fiirst-
komturei geprigt, bei dem man mal Fortschritte machte, mal Riickschli-
ge erdulden musste.

DiE EREIGHISSE DER jUNIGSTEN VERGANIGENHEIT

Im Herbst 1029 BF unterwarf Helme Haffax die Piratenkiiste und un-
terstellte sie als Firstprotektorat Tobimorien seinem ‘Schutz’ (Aben-
teuer Der Unersittliche). Vier Jahre spiter, im Boron 1032 BF, wurde
die tobrische Kiistenstadt Mendena offiziell zur neuen Hauptstadt der
Firstkomturei, die nun — so die Propaganda — die Herrschaft tiber Ma-
raskan und Tobrien umfasste.

Dass Haffax der Insel den Riicken kehrte (so wird es sowohl von den
Bluttemplern als auch den Wissenden wahrgenommen), war fiir un-
terschiedliche Michte das Zeichen, dass nun die Zeit zum Handeln
gekommen ist. Eine Zeit des Umbruchs, in der sich nicht nur das Shi-
kanydad anschickt, zu beenden, was mit Sinoda begonnen wurde. Auch
andere sechen ihre Gelegenheit gekommen, sei es, weil sie nach der
Macht greifen oder bloB ihr Stiick vom Kuchen abhaben wollen. Und
einige verfolgen noch finsterere Pline.

Der LiLientHROD

Der Lilienthron ist der traditionelle Herrschaftssitz der Kénige von
Maraskan. Aus maraskanischem Edelholz und rosafarbenem Mar-
mor hergestellt, bildet er die Form einer Lilie. Er wurde einst als
Gegenstiick zum Seerosenthron der Fiirsten von Jergan geschaffen
und stand in Tuzak. Seit dem Raub des Seerosenthrons, der sich
heute in Zorgan befindet, durch die Aranierin Neyshila von Sylla
steht der Lilienthron in Jergan und symbolisierte bis 1032 BF den
Herrschaftssitz von Firstkomtur Helme Haffax. Seit Mendena die
Kapitale von Haffax’ Reich ist, ist der Thron meist verwaist.



Das ScHicksaL nimmT seinem Lavr

In Der Lilienthron werden die Helden Teil des Umbruchs und kénnen
ihren Beitrag leisten, die Hésslichen von Rurs Schépfung zuriick in den
Athrajin zu jagen. Das Abenteuer ist Teil einer Reihe von Publikationen,
die sich mit dem Wandel der Schwarzen Lande, wie sie noch in der Box
Borbarads Erben beschrieben wurden, beschiftigt. Am Ende steht auch
fir Maraskan ein neuer Status quo, der Gegenstand der kommenden
Regionalspielhilfe Schattenlande ist.

Im Rahmen der Handlung greift Nedimajida von Tuzak, Komturin von
Boran, nach der Herrschaft tiber Maraskan — mit sich als Kénigin an der
Spitze. Dabei verkennt sie jedoch, dass sie lingst zum Spielball anderer
geworden ist. Wihrend Nedimajida mit einem Teil der ihr ergebenen
Kimpfer nach Jergan aufbricht, um Belharion Menning, Hochmeister
der Bluttempler und religiser Fiihrer der Furstkomturei, zu stiirzen,
sicht das Shikanydad seine Zeit gekommen: Die Heilige Stadt Boran
soll befreit werden! Durch eine Verriterin tiber Nedimajidas Pline in-
formiert, bereiten sich die Maraskaner auf den entscheidenden Schlag
vor. Doch damit der Plan aufgeht, muss in Boran Vorarbeit geleistet wer-
den — und hier kommen die Helden ins Spiel.

In der Stadt selbst miissen sie die herrschenden Fraktionen gegeneinander
ausspielen und die Verteidigung Borans ausschalten. An diesem zentralen
Punkt lisst das Abenteuer den Helden fast simtliche Freiheiten, was von
Ihnen als Meister ein hohes MaB} an Improvisationsfreude erfordert.
SchlieBlich kann Boran befreit werden, doch noch ist Nedimajida, die
Kénigin von eigenen Gnaden, nicht gestellt. Aus Jergan von dem he-
rannahenden Helme Haffax vertrieben, durch die Helden ihrer Stadt
beraubt, flicht sie in den Dschungel, wo sich ihr eine neue, michtige
Verbiindete anbietet. Im Finale des Abenteuers setzen sich die Helden
auf die Spur der renegaten Komturin, um sie im Dschungel zu stellen
und ihrem Dasein ein Ende zu bereiten — und zu erfahren, welches
Grauen im Herzen der Insel erwichst.

MaRASKATIISCHE BEGRIFFE

EinE mAaRASKANISCHE ATNGELEGENHEIT

In der Abenteuerhandlung kulminieren mehrere Handlungsfiden, die
in den letzten Jahren ausgelegt wurden, oder werden neu aufgegriffen
und den Helden zuginglich gemacht. Dabei erstreckt sich die Hand-
lung tiber mehrere Wochen zu Beginn des Jahres 1033 BE. Dabei sollen
Ihnen und den Helden viele Facetten des Spiels auf Maraskan geboten
werden. Neben einer ausfiihrlichen Stadtepisode fithrt das Schicksal die
Helden auch in den Dschungel und zu uralten Stitten untergegangener
Kulturen. Doch es fehlen auch nicht die klassischen Komponenten eines
epischen Befreiungsabenteuers: Tyrannei, Schlachten, Usurpation, Int-
rigen und donenalte Michte.

Anders als andere Abenteuer, die sich auch an maraskanische Helden
gerichtet haben, widmet sich dieses vor allem maraskanischen Helden —
schlieBlich geht es darum, die Heimat von dem niederhéllischen Feind
zu befreien. Bevor Sie nun das Buch zur Seite legen, sei Ihnen versichert,
dass das Abenteuer auch von Unwissenden bestritten werden kann — sei-
en sie nun Garethjas oder Fremdijis im Allgemeinen. Sie finden zudem
Hinweise, wie Sie aus den bisherigen Maraskan-Abenteuern eine kleine
Kampagne gestalten kénnen, die mit Der Lilienthron ihren krénenden

Abschluss findet.

AVFBAV

Die Handlung ist in Kapitel unterteilt, die jeweils einen der Hand-
lungsbégen behandeln. Jedes dieser Kapitel beginnt mit einer Chrono-
logie der Ereignisse, in die sich die Handlungen der Helden einordnen,
che es sich der Abenteuerhandlung zuwendet. Die Vorgeschichte wurde
Ihnen bereits unter Ein Blick hinter Ymras Schleier (Seite 5) dargelegt,
Der Kampf um Maraskan (Seite 8) wird Ihnen die zentralen Mich-

Im Abenteuertext werden Sie auf einige Begriffe des Maraskani stoBen, die wir kursiv hervorgehoben haben. In diesem Kasten finden Sie die

entsprechenden Erklirungen fir Garethjas und Fremdijis.
Athrajin

Baruun / Baruuna (Mz. Baruune / Baruunas)

Beni Bornrech

Bruderlose, der

Ch'azuul!

Dharzjinion

Dschunkar /| Dschunkara (Mz. Dschunkare | Dschunkaras)

das den Weltendiskus umgebende Chaos, Ursprung der Ddmonen
Baron / Baronin

Maraskaner aus den Exilantensiedlungen

der Namenlose

Ausruf, wenn man sich iiber sich selbst drgert

der Dimonenmeister Borbarad

in etwa: Junker/ Junkerin

einzigartig
Fremdiji(s)
Gapuzza
Garethja(s)
Garethjadad
Haffajas
Haran / Harani (Mz. Harans / Haranis)
Hiisslich(e)
Klady

Ouf
Schazak
Schazakabal
Shikanydad

Tavern'uuzak
Tetrarch

Ungeschaffene

vierfach gesegnet

Wezyrad | Wezyrada (Mz. Wezyradim | Wezyradayim)
Wissende

Zh'arr

ctwas Gefdhrliches, Suspektes

allgemeine Bezeichnung fiir Nichtmaraskaner

rituelle Haube maraskanischer Priester

Bezeichnung fiir Mittelreicher

das Mittelreich

die Diener des Fiirstkomturs, gleichrangig mit niederen Didmonen

in etwa: Graf/ Grifin

alles der Schépfung Schidliche; Dimonisches

mehr als Klatsch, ein Lebensgefiihl

rituelles Gewand maraskanischer Priester

Beleidigung eines Mitmenschen

eine himmelschreiende Dummbheit mit einer Spur Unflat

‘schwieriges Gebiet/schwieriger Herrschaftsbereich’; Begriff aus der Frithzeit des alten
maraskanischen Kénigreichs, am ehesten mit einerer Markgrafschatt zu vergleichen
‘mehr als eine Taverne’, eine Herberge

frither Ehrentitel des Harans von Boran mit Ursprung in der Wanderschaft der
Beni Rurech; heute weltlicher Herrscher mit religiéser Legitimation, jedoch ohne
politische Ambition

Dimonen

jemand mit vielen Kindern / Fihigkeiten

Berater des Herrschers; Wesir, Minister

Selbstbezeichnung der Maraskaner in Glaubensfragen

ein stark gestiBter Tee
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tegruppen und ihre Interessen vorstellen. Der Anhang schlieBlich teilt
sich in zwei Teile: Dramatis Personae (Seite 37) fasst alle wichtigen
Meisterpersonen zusammen, Boran die Heilige (Seite 42) umfasst eine
ausfiihrliche Beschreibung der Stadt.

Der Rest ist Bewihrtes: Vorlesetexte sind mit umrahmten Késten hervor-
gehoben. Zur Hervorhebung von Talentproben wird eine Kursivsetzung
verwendet, auch Eigennamen sind bei ihrer ersten Nennung kursiv
gesetzt. VERSALIEN kennzeichnen Zauber, KAPITALCHEN Liturgien.
Sind fiir Meisterpersonen keine Werte angegeben, passen Sie diese bitte
den Gepflogenheiten Ihrer Spielrunde an. Wie gewohnt enthalten graue
Kisten im Text weiterfithrende Informationen.

DiE HELDED

Das Abenteuer richtet sich an erfahrene Helden, die mindestens 4.500
AP aufweisen. Unabhingig vom Hintergrund empfiehlt sich eine aus-
gewogene Gruppe, die viele Talente in sich vereint. Gesellschaftliche
Charaktere sind ebenso gefragt wie Kimpfer und im spiteren Teil Wild-
niskundige. Magiebegabte Helden sind hilfreich, aber nicht zwingend
erforderlich. Geweihte haben es, wie stets in Abenteuern in den Schwar-
zen Landen, schwierig, so sie ihren Status nicht verbergen kénnen
oder wollen. Natiirlich sollte kein Held tibermiBige Vorurteile gegen
Maraskaner haben. Thalusaner, erzkonservative Mhanadistanis, Praios-
Geweihte oder Maraskanveteranen mit Kriegstrauma wiirden ohnehin
keinen FuB auf das verfluchte Bannland setzen.

Da es um das Schicksal der Insel geht, bietet es sich an, Der Lilienthron
mit einer rein maraskanischen Heldengruppe zu bestreiten, so Sie eine
solche bespielen oder im Rahmen einer speziellen Kampagne darauf
vorbereiten. In diesem Fall sollten Sie nach eigenem Ermessen personli-
che Beziige zu den wichtigen Meisterpersonen dieses Abenteuers schaf-
fen, um ithm mehr Tiefe zu geben. Eine teil-maraskanische Gruppe ist
ebenso denkbar, in der der maraskanische Aufienseiter einmal fiir seine
Sache streiten kann und die Fremdijis, die er trotz ihrer eigenwilligen
Ansichten doch lieb gewonnen hat, an seiner Seite wissen méchte.

VORLAVFER_

Es gibt eine Reihe von Abenteuern, die auf Maraskan spielen. Gerade
die Publikationen jingeren Datums kénnen Sie mit Der Lilienthron zu
einer Kampagne verkniipfen.

€% Die beiden Soloabenteuer Am Rande der Nacht und Die Unge-
schlagenen beschiftigen sich mit dem Wiederauffinden der Heiligen
Rollen und der Suche nach Asboran.

€% |n Pforte des Grauens (in Meister der Dimonen) decken die Ge-
zeichneten borbaradianische Umtriebe auf Maraskan auf, die zum Sturz
von Fiirst Herdin I. fithren.

DEr KamPF vin MarRAaSKAN

Der Kampf des Shikanydads gegen die Fiirstkomturei war in den letzten
zehn Jahren nicht der einer organisierten Streitmacht und sich entlang klar
crkennbarer Grenzen gegenseitig belauernder Heere wie etwa in Tobrien
—so hat man noch nie Krieg gefithrt auf Maraskan. Die Kriegswezyradim,
zu groBen Teilen echemalige Rebellenfiihrer und sich untereinander spin-
nefeind, fithrten auBerhalb des Alabasternen Rates ihre eigenen Feldzige,
zum Teil mit beachtlichen Erfolgen wie beim Aufstand in Jergan (Aben-
teuer Jenseits des Lichts). Doch ein groBer, koordinierter Angriff gegen
den Feind im Norden wie bei der Befreiung Sinodas blieb aus.
Tatsichlich konnte sich der Kenner nicht des Gefiihls erwehren, dass
bestimmte herausragende Personen, die durch ihr Wort Massen zu den
Waffen hitten greifen lassen, warteten und sich im Stillen vorbereiteten.
Der Grund fiir dieses Ausharren hatte einen Namen: Helme Haffax. Als
erjedoch 1029 BF die Insel verlieB, blieb der groBe Schlag weiterhin aus.
Doch mit wachsendem Interesse — oder Unruhe — bemerkte der kundige
Beobachter, wie eine gewisse Geschiiftigkeit zunahm.

Der Phex 1032 BF wird zur Initialztindung der kommenden Ereignisse.
Unter der Last des langjdhrigen niederhéllischen Einflusses kollabiert
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£® Auch das Abenteuer Jenseits des Lichts fiihrt nach Maraskan. Die
Helden sind nicht nur in der Fiirstkomturei unterwegs, sondern missen
sich auch der bizarren Albtraumwelt der Verfluchten Honinger stellen.
£ Die Anthologie Bienenschwarm & Diskusflug enthilt gleich zwei
Abenteuer, die zwar nicht auf die Insel fithren, aber mit Maraskanern zu
tun haben und sich gut als Einstieg fiir Fremdijis cignen. In Die Uber-
legenen suchen die Helden in Mhanadistan ein altes Relikt der Beni
Rurech (und lernen dabei auch Frumold aus Sinoda (Seite 40) kennen),
in Preiset die Schonheit kénnen sie in Festum das Wohlwollen des Tet-
rarchen Mulziber von Neu-Jergan erlangen.

£ Das Abenteuer Goldene Fliigel beginnt in Khunchom, fiihrt nach
Maraskan zu der obskuren Sekte Garasabayad Barmherzigkeit und weiter
in den Dschungel, um in Sinoda mit einer Begegnung mit der Hohen
Schwester Milhibethjida zu enden.

€% Der Baum und das Médchen (in Mirchenwilder, Zauberfliisse) fiithrt
die Helden nach Sinoda und dariiber hinaus. In dem Abenteuer miissen
sie einem Midchen mit einem sehr speziellen Problem beistehen.

Auch das Abenteuer Der Unersittliche steht in einem bestimmten Bezug
zu Der Lilienthron, da es die Entwicklungen an der Piratenkiiste be-
schreibt, die dazu fithren, dass Helme Haffax der Insel den Riicken kehrt.
Sollten die Helden eher den vielgestaltigen Intrigen der Skrechu auf der
Spur sein, die alle ithren Ursprung auf Maraskan zu haben scheinen,
kann auch dies als Einstieg genutzt werden. In diesem Fall sollten Sie
sich an die Abenteuer Gefingnis der Jahre (in Karawanenspuren), Die
Wandelbare, Die Kanope von Yilbakis (in Die Gesichtslosen), Donner
& Sturm sowie abermals Goldene Fliigel halten.

LEKTURE viD REGELWERK_

Das Abenteuer gibt Helden wie Spielern einen tiefen Einblick in die
maraskanische Seele und Kultur. Nicht alle Aspekte kénnen auf diesen
Seiten ausfihrlich beleuchtet werden, weswegen wir Thnen folgendes
Schriftwerk empfehlen: Wege der Helden (Seite 67, Uberblick tiber die
Kultur Maraskans; Seite 231f., Priester der Zwillinge), Wege der Got-
ter (Seite 25 und 223ft., der maraskanische Glauben) und natiirlich die
Spielhilfe Blutrosen und Marasken (aus der Box Borbarads Erben, die
Sie kostenlos unter www.dasschwarzeauge.de zum Download finden).
AuBerdem méchten wir Thnen die bei Heyne erschienenen Maraskan-
Roman von Karl-Heinz Witzko (Treibgut, Spuren im Schnee sowie die
Dajin-Trilogie Tod eines Konigs, Die beiden Herrscher und Die Ko-
nigslarve) ans Herz legen.

Zur Ausgestaltung von Flora und Fauna ist zudem die Spielhilfe Zoo-
Botanica Aventurica unverzichtbar.

Dartiber hinaus ist — von den Regelwerken zu Kampf, Magie und Gét-
terwirken abgesehen — eine Kenntnis weiterer Spielhilfen und Quellen-
bticher zwar hilfreich, aber nicht zwingend notwendig.

die Herrschaft in Tuzak und entlddt sich in einem zweitidgigen Blut-
bad. Das nur durch Haffax’ Willen zusammengchaltene, von Xarfais
Blutdurst erfiillte Konstrukt der Fiirstkomturei zerbricht und die Hept-
archie wendet sich gegen sich selbst. Wihrend interne Konflikte wiiten
und jeder versucht, sich und seine Interessen zu retten, schen andere die
Stunde gekommen, auf die sie so lange beharrlich gewartet haben.

AXRTEUVRE HIinTER DEN KULiSSEN

IMiLHiBETHjiDA DiE KinDLiCHE

Als Wunderkind des Zwillingsglaubens war sie schon in jungen Jahren
Hohe Schwester des Tempels zu Tuzak, zog sich dann nach Asboran zu-
riick und ist in diesen Tagen hiufig in Sinoda anzutreffen. Milhibethjida
(*1004 BF, wirkt jinger, 1,60, die Schlifen der schwarzen Haare sind
halbmondférmig ausrasiert) umgibt ein geheimnisvoller Nimbus und
sic hat wiederholt bewiesen, sich an ein vergangenes Leben zu erinnern.
Und in der Tat: In ihr wurde der legendire Konig Dajin VII. der Fromme
wiedergeboren, ein Geheimnis, das sie fiir sich behilt.



Ziele und Motivationen:
Milhibethjida ist die Archi-
tektin der Zukunft Maras-
kans. So wie sie selbst durch
Tod und Wiedergeburt ihr
Dasein als Kénig tiiberwun-
den hat, sieht sie das alte
Kénigtum als tiberholt. Ma-
raskan (und seine Kultur)
muss sich wandeln, um be-
stechen zu koénnen. Dies ist
ihrlangfristiger Plan, vorran-
gig gilt es jedoch, den Feind
von der Insel zu vertreiben,
ein Ziel, das in diesem
Abenteuer mit der Befreiung
der Heiligen Stadt Boran in

greifbare Nihe riicken soll.

Als eine der Wenigen weill Milhibethjida zudem von den Umtrieben der
Skrechu, die 1021 BF versuchte, einen seelenlosen Doppelginger des
Kénigs Dajin zu installieren (Roman Die Kénigslarve).

Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: dic Priester der Zwillinge, die
Tetrarchen, der Alabasterne Rat und die Kriegswezyradim, Kodnas Han
(legendirer Pirat)

Rayo BRABAKER_

Der Meisterdieb (*985 BF) geriet frith an die Lehren Borbarads, als er
nach einem verlorenen Bandenkampf von Brabak nach Mirham flie-
hen musste. Er ist einer der Auserwiihlten, denen Borbarad persénlich
erschien. Dies brachte ihm nach dem Krieg den lukrativen Posten als
Komtur von Tuzak ein und die letzten Jahre trieb der hochintelligen-
te und umtriebige Tasfarelel-Paktierer (Funfter Kreis der Verdammnis)
seine eigenen Pline voran, in deren Mittelpunkt die gréBte Piratenflotte
Aventuriens stand — und in denen weder Haffax noch Menning eine
Rolle spielten.

Durch den Zug der Zwangsarbeiter hat er die unmittelbare Herrschaft
iiber Tuzak verloren (AB 137), konnte aber iiberleben und hat die Tar-
nung des gutmitigen Schmugglers Grinjian angenommen. Die neue
Situation zwingt ihn zum Umdenken, doch zu seinem Glick hat er
vorgesorgt.

Ziele und Motivationen: Rayo ist der Kénigsmacher im Hintergrund.
Den Umbruch méchte er nutzen, um die Machtverhiltnisse auf der In-
sel nach seinen Wiinschen zu ordnen. Dabei méchte er nicht nur groBe-
moglichen Profit herausschlagen, sondern will auch Rache an Belharion
Menning iiben, der fir den chemaligen Piraten nur Verachtung tbrig
hatte. Zudem empfindet er eine perfide Freude daran, Haffax seiner
Ressourcen auf der Insel zu berauben.

Rayo ist intelligent genug, sich nicht selbst zum Herrscher aufzuschwin-
gen. So bedient er sich Nedimajidas von Tuzak, der er verspricht, sie zur
Kénigin von Maraskan zu machen.

Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: Nedimajida von Tuzak (Kom-
turin von Boran), Starkad Eisenwind (Pirat), Piraten und Schmuggler

DiE SKRECHU

Die Skrechu ist ein Monstrum aus der Morgendimmerung der Ge-
schichte, vor Urzeiten geschaften, um den Niedergang der echsischen
Vélker aufzuhalten. Sie war Borbarad in mehreren Inkarnationen ei-
ne Verbiindete und nach seinem Ende fiel ihr der Splitter Asfaloths zu.
Ausfihrliche Informationen zu ihrem Hintergrund finden Sie in Blut-
rosen 119f.

Ziele und Motivationen: In ihrer Schwarzen Feste im Herzen der Insel
treibt sie ithr Vorhaben voran, die Herrschaft der Menschen zu brechen
und ein Zeitalter einzulduten, in dem uraltes Wissen und Schwarze
Magie die Geschuppten anleiten. Sie hat kein Interesse an einer Herr-
schaft Giber die gesamte Insel, solange ihr Domizil nicht gefihrdet wird.
Wihrend die minderwertigen Rassen sich gegenseitig bekriegen, kann
sie ungestort ihre Pline zur Entfaltung bringen, weswegen sie gezielt

Konflikte schiirt. Allerdings firchtet sie insgeheim das Gedichtnis ei-
nes Volkes, das sich durch Wiedergeburt erneuert. Es kénnte ihr gefihr-
lich werden. Ihre Pline, die Maraskaner zu korrumpieren, scheiterten
bereits einmal an der Hohen Schwester Milhibethjida (Heyne-Roman
Die Koénigslarve). Doch das alterslose Wesen hat Zeit, und sein Gift
durchdringt bereits die menschlichen Kontrahenten auf beiden Seiten:
Ihre Verbiindeten sitzen am Ohr Nedimajidas (der sie im Verlauf des
Abenteuers ein Biindnis anbietet) ebenso wie in den Reihen des Shika-
nydads.

Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: Al'Gorton (zeitloser Magier),
Muzzek ibn Sarhidi (Schlangenkultist), Splittergruppe der Richerinnen
Lycosas (Hexenzirkel), spiter auch Nedimajida von Tuzak; zukinftig:
Dajin von Tuzak (Tetrarch)

THRONRAUBER,
KRIEGSTREIBER vIID ATNFUHRER_

Um die drei angefihrten Akteure hinter den Kulissen gruppieren sich
neben den Helden weitere Handlungstriger im Kampf um den Lili-
enthron.

in pER FURSTROMTUREI(

Nedimajida von Tuzak

Die Komturin von Boran wird auf Seite 37 ausfiihrlich beschrieben.
Ziele und Motivationen: Nedimajida will eine neue Kénigszeit auf Ma-
raskan einliuten — mit ihr auf dem Lilienthron. Thre Verwandtschaft
zum letzten K6nig Denderan dient ihr dabei als Legitimation.
Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: Rayo Brabaker (verborgen),
Perjin Parderklaue (Rote Hand), Richerinnen Lycosas, spiter die Skre-
chu (verborgen)

Belharion Menning

Das chemalige Oberhaupt
der Templer von Jergan,
vormals Lund Menning von
Simmingenau, verlor schon
frih
Jenseitigen
und ist Wahnsinn und Blut-

seine Seele an den
Mordbrenner

rausch verfallen. Der religi-
se Fiihrer der Fiirstkomturei
droht wihrend des Abenteu-
ers alles zu verlieren, denn er
ist die letzte Instanz, die Ne-
dimajida von der Herrschaft
(Schwarz-)Maraskan
und die Kontrolle tiber die

tiber

Bluttempler trennt.
Dass er tiberlebt, ist letztlich
den Fehlentscheidungen Nedimajidas und dem Eingreifen Haffax’ zu

verdanken. Diese seine Schwiiche nagt an ihm und treibt ihn weiter in
die Verdammnis Xarfais.

Ziele und Motivationen: Belharion will seine Herrschaft tiber Orden
und Insel erhalten. Langfristig sieht er sich als wahren Erwihlten Xar-
fais, dem der Splitter des Erzdimonen zusteht — doch steht ihm dafiir
Haffax im Weg, auf den er noch angewiesen ist, zumal sich sein Stand
verschlechtert hat.

Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: Orden des Blutroten Tempels
zu Hemandu, Helme Haffax (Fiirstkomtur)

Helme Haffax

Der Fiirstkomtur von Tobrien und Maraskan sowie gréBte Stratege der
Gegenwart hat der Insel schon vor Jahren den Riicken gekehrt und sei-
nen Herrschaftssitz nach Mendena verlegt. Die Ereignisse auf Maraskan
iberraschen ihn, denn dass seine neue Ordnung unter dem niederhélli-
schen Chaos kollabiert, konnte er nicht voraussehen (gleichwohl es ihm



fiir seine eigene Zukunft zu denken gibt). Aber er wire nicht Helme
Haffax, wiirde er es nicht verstehen, auch auf tiberraschende Wendun-
gen zu reagieren — und daraus die nétigen Konsequenzen zu zichen.
Ziele und Motivationen: Die Verdammnis nagt an Haffax” Seele — und
das spiirt er, doch wird er ihr nur mit seinen Mitteln entkommen kén-
nen. In diesem Abenteuer wird er eingreifen, um zu retten, was thm
niitzt. Dies sind die Ressourcen der Insel, nicht die Herrschaft {iber die
Stidte.

Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: Belharion Menning (Hoch-
meister der Bluttempler), Soldaten und Flotte der Fiirstkomturei

FUR pas SHIRanmyDpaD
Viderasab die Kupferne
Eine ausfithrliche Beschreibung der Priesterin finden Sie auf Seite 39.

Ziele und Motivationen: Zusammen mit den Helden soll sie mit der Be-
freiung Borans das Zeichen setzen, dass der bruderlose Feind von der Insel

KariteL I;

weicht. Sie triumt von der Wiedergeburt eines freien Kénigreichs Maras-
kan, was sie in Zukunft in Opposition zu Milhibethjida bringen wird.
Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: die Helden, Mulziber von
Neu-Jergan (Tetrarch)

Dajin von Tuzak

Eine ausfiihrliche Beschreibung des Tetrarchen finden Sie auf Seite 41.
Ziele und Motivationen: Offiziell hat Dajin mit der Annahme eines Titels
als Tetrarch alle Anspriiche und Ziele dem Wohl des wissenden Volkes un-
tergeordnet. Die Jahre in der Fiirstkomturei haben ihn jedoch veridndert
und alte Machtgeliiste wurden genihrt. Dies wird ihn in der Folge des
Abenteuers schlieBlich zu einem Anhinger der Skrechu werden lassen.
Durch die Befreiung Borans, die er lange Jahre mit vorbereitet hat, will
er einen Status als Volksheld erlangen, der ihn spiter auf den Lilienthron
bringen soll. Er weiB, dass er dafir Milhibethjida beseitigen muss.
Wichtige Verbiindete und Gefolgsleute: das Shikanydad; zukiinftig:
die Skrechu (verborgen)

BrLut vnip Gorp (PHEX Bis RaHja 1032)

»Keine Gemeinschaft wird iiberdauern, die mit Blut gendhrt wird. Sie wird
einen Hunger entwickeln, der sie eines Tages sich selbst verschlingen lisst.«
—Nilaidin Finkenfarn, Legiondr in Diensten des selbsternannten Tribuns
von Cuslicum, Malugin Kouramon, 566 v.BF

ZEiTTaFeL

Anfang Phex 1032: Blutzug der Zwangsarbeiter. Unter der Fithrung ei-
nes verurteilten Karmoth-Gardisten erheben sich die Tuzaker Zwangs-
arbeiter und entfesseln mit mehreren Belhalhar geweihten Standarten
ein zwei Tage und zwei Nichte wihrendes Blutbad in der Stadt. Haffax’
Legionen werden von der mordenden Meute tiberrollt, Rayo Brabaker
kommt vermeintlich zu Tode. Die Herrschaft der Fiirstkomturei tiber
Tuzak kollabiert.

Mitte Phex 1032: In Tuzak werden Vergeltungsmorde ausgetibt, in fiinf
Tagen lassen sich elf Kénige oder Kéniginnen ausrufen. Nach einer Wo-
che bleiben drei ‘Kénige’ tibrig, die auch kurz darauf ihr Leben lassen
(die beiden letzten durch vergiftete Speisen). Kolonel Orsijin vom Hira
fithrt schlieBlich seine Wipfeltiger in die Stadt und tibernimmt die Herr-
schaft, um als Schlichter und Vermittler das Morden unter den Maras-
kanern zu beenden.

Ende Phex 1032: Kodnas Hans Tiger von Maraskan und das Zauberschift
Sulman al-Nassori legen im stark befestigten Hafen an, zudem kreuzt

FUr Ein paar TrRUHED voLL GoLD

»In manchen Angelegenheiten konnen weder Preis noch Miihen zu hoch sein.«
—Timor Horathio Firdayon, neuzeitlich

Ein GescHAFT DES GEGENTEILIGED VORTEILS

Es beginnt mit einem Verrat: Dejida die Samtene, Agentin der Sami-
handschuhe (Seite 40), ist eine Uberlebende des Massakers von Tuzak.
Die abgebriihte Kollaborateurin hielt sich in den letzten Jahren in al-
lem emotional unbeteiligt, doch Xarfais Blutrausch, der die Stadt in den
Wahnsinn stiirzen lieB, durchbrach auch ihren Panzer. Innerlich er-
schiittert kehrte sie nach Boran zurtick, hinterfragte ihre bisherige Ein-
stellung und beschloss, dass es an der Zeit war, die Seiten zu wechseln.
Da sie wusste, dass sie als Haffaja einen schr schlechten Stand bei ihren
Bruderschwestern im Shikanydad haben wiirde, kam es ihr gelegen,

Rateral Sanins Seeadler von Beilunk fiir eine Zeit weitriumig vor Tuzak.
Zusammen kénnen die drei Schiffe cine Flotte aus Jergan unter Fiih-
rung Belharion Mennings zur Umkehr zwingen. Die Freiheit Tuzaks
scheint fiir absehbare Zeit gesichert.

Mitte Peraine 1032: Einige Piratenschiffe in Brabakers Sold legen in Bo-
ran an und stellen sich in die Dienste der Fiirstkomturei.

Ende Peraine 1032: Dejida die Samtene, Agentin der Samthandschuhe und
Uberlebende von Tuzak, inszeniert nach ihrer Riickkehr nach Boran ihren
Tod und setzt sich mit wichtigen Informationen nach Sinoda ab.
Ingerimm 1032: Der Schmuggler Grinjian (in Wahrheit Rayo Bra-
baker) ldsst etliche Schmugglerverstecke und Horte von Brabakers
Piraten ausheben und zu erklecklichen Betrigen an die hungernde
Stadtbevélkerung verteilen. In der Folge steigt er zum neuen Hafen-
meister Tuzaks auf.

Anfang Rahja 1032: Im Khunchomer Maraskankontor kommt es zu ei-
nem Treffen zwischen Milhibethjida, den Tetrarchen Keideran-Dajin,
Mulziber und Erolijida sowie Vertretern der Handelshiuser. In der Fol-
ge nimmt man Kontakt zu den Helden auf.

Mitte Rahja 1032: Im Perlenmeer mehren sich Sichtungen von Pira-
tenschiffen, die vorher fiir Brabaker gefahren sind. Es geht das Gertiche,
Arachnor von Shoy’Rina, Meister der Dimonenarche Stadt aus der Tiefe,
wiirde die Piratenflotte iibernehmen, um sich die Herrschaft tiber das
Perlenmeer zu erpressen.

dass sie von den Umsturzplinen der Komturin Nedimajida von Tuzak
erfuhr. Dejida inszenierte bei einem Besuch in Mazazazoab ihren Tod,
floh nach Sinoda, begab sich umgehend in den Tempel und unterwarf
sich der Gnade der Priester.

Zu diesem Zeitpunkt weilte die Hohe Schwester Milhibethjida in der
Stadt, die mehr tiber die Vorginge in Tuzak in Erfahrung bringen woll-
te. Die Kindliche selbst fithrte unter vier Augen ein Gespriich mit De-
jida, was fiir die Agentin zu einer weiteren, wenn auch auf andere Art
unangenchmen Erfahrung wurde.

Die Hohe Schwester beriet sich mit ausgewihlten Kriegswezyradim,
darunter Mujiabor von den Fren’Chira Marustazzim, Aldifriedjida und
der Haran (Blutrosen 135). Man kam iiberein, Nedimajidas Umsturz
zu nutzen und den eigenen Vorteil daraus zu zichen, wenn die Fiirst-
komturei anfinge, sich selbst zu zerfleischen. Der kugelrunde Haran
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wandte ein, man solle aus dem abschreckenden Beispiel der Garethjas
lernen und sich nicht auf eine Belagerung der Stadt einlassen, sondern
vielmehr Freunde innerhalb der Stadtmauern agieren lassen, die einer
herannahenden Flotte freudig die Tore 6ftnen wiirden. Milhibethjida
stimmte dem Vorschlag zu.

In den nichsten Tagen folgten mehrere Gespriche und Treffen, unter
anderem mit der Seetetrarchin Erolijida der Scharlachroten, aber auch
mit den Meuchlern vom Zweiten Finger Tsas traf sich die Hohe Schwes-
ter, che sie mit einigem Gefolge auf das Festland zurtickkehrte.

Anfang Rahja kam es schlieBlich zu einem denkwiirdigen Treffen im
berithmten Maraskankontor (Erste Sonne 78). Neben Milhibethjida
und Vertretern der vier Handelshiduser Dhachmani, Gerbelstein, Stoer-
rebrandt und Warrlinger nahmen daran auch die drei Tetrarchen Eroli-
jida, Keideran-Dajin von Khunchom (Erste Sonne 147) und Mulziber von
Neu-Jergan (Schwarzer Bir 151) teil. SchlieBlich wechselte eine gréfiere
Summe Dukaten die Besitzer.

Was nun noch fehlte, war ein vertrauenswiirdiger Kreis entschlossener
Personen, der bereit sein wiirde, sein Leben fiir die Freiheit der Insel
einzusetzen — und fiir 2.000 Dukaten.

Ein vmvERHOFFTES ERBE

Wir empfehlen, das Abenteuer in der niemals schlafenden Hafenstadt
Khunchom beginnen zu lassen. Sollte es sich bei den Helden um eine
maraskanische Gruppe handeln, kann der Einstieg natiirlich schon in
Sinoda stattfinden, bei Exilanten empfichlt sich eine Einladung durch
die offenbaren Tetrarchen Keideran-Dajin (Khunchom) oder Mulziber
(Festum). Sollten die Helden das Abenteuer Goldene Fliigel gemeistert
haben, wird Milhibethjida gezielt nach ihnen suchen lassen, so dass es
cigentlich tiberall zu einer Begegnung mit dem schwarzhaarigen Wander-
arbeiter Scheijian kommen kann; in Wahrheit ein Meuchler vom Zweiten
Finger Tsas, der die Helden nachdriicklich nach Khunchom lidt.

Sollten die Helden bisher noch keinen Kontakt mit Maraskan gehabt
haben, kénnen sie auch von einem der vier oben genannten Handels-
hiuser empfohlen werden. In diesem Fall kann es nach Ihrem Ermessen
in Khunchom (oder einer anderen Stadt) zuerst zu einer Eignungs-
prifung kommen, die ein Abenteuer fir sich sein kann und mit dem
vorliegenden nicht enger verkniipft ist. Sie kénnen sich dafiir an dem
Fundus publizierter Abenteuer bedienen oder eine eigene (tiberschau-
bare) Queste generieren.

Eine ausfiihrliche Beschreibung Khunchoms finden Sie in der Regio-
nalspicelhilfe Land der Ersten Sonne ab Seite 71. Richten Sie es so ecin,
dass es etwa Mitte Rahja 1032 BF zu dem Gesprich mit den Helden in
Khunchom kommt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Laut lirmt es in den verwinkelten Gassen und auf den dicht ge-
dringten Basaren in der Perle am Mhanadi. Trauben von Straen-
kindern dringeln sich um euch, um eine Gabe zu erbitten oder fiir
ein paar Miinzen ihre Dienste anzubieten. Hindler preisen wort-
reich ihre Waren an, im Schatten der Palmen werden bei einer Par-
tie Rote und WeiBle Kamele wichtige Geschifte abgeschlossen und
ein Kifigwagen mit einem bedrohlich fauchenden Steppentiger
bahnt sich seinen Weg durch die Menge.

Euer Weg endet vor einem groBen Backsteinhaus, das in der siidli-
chen Kurve der First-Istav-Allee liegt und auf den Tiefen Mhanadi
blicke.

Kontorleiter Hamar ibn Dhachmani (¥*989 BF, stattlich, voluminoser
Vollbart), ein Sohn des beriihmten Rieslandfahrers Ruban ibn Dhachma-
ni, empfingt die Helden, bereitet ihnen Tee und fiihrt ein entspanntes
Gesprich, ehe er einen Helden mit betroffener Miene anblickt und er-
offtnet: “Ich muss Euch leider den Tod Eures licben Onkels Halijian mit-
teilen, der iiberraschend in Boran verstarb. Doch er hinterliefs Euch eine
stattliche Summe und sein Geschdft als Erbe.”

Diese Eréffnung wird die Helden sicherlich tiberraschen, vor allem,
wenn der Angesprochene nicht einmal Maraskaner ist. Hamar weill noch

zu berichten, dass Halijian ein kleines Kontor fiir maraskanische Waren
hatte, von dessen Ertrigen er gut leben konnte. Um die genauen Um-
stinde und den Umfang des unverhofften Erbes zu kliren, bittet Hamar
die Helden, ihm in ein anderes Zimmer zu folgen, wo Geschiftspartner
warten, die den Nachlass abwickeln.

Nebenan erwartet die Helden eine abenteuerliche Gemeinschaft, die
aus den nachfolgenden Personen besteht:

£ die Hohe Schwester Milhibethjida (Seite 8), die traditionell Qafz und
Gapuzza trigt

£ Mulziber von Neujergan (*975 BF, iiber 1,80, blonde Locken, dun-
kelgraue Augen), offenbarer Tetrarch des Nordens

£® Keideran-Dajin von Khunchom (952 BF, Glatze, voller und aben-
teuerlich geflochtener Bart, hellblaue Augen, charismatisch), offenbarer
Tetrach des Ostens

£ Erolijida die Scharlachrote (*982 BF, linke Gesichtshilfte durch ein
Flammenmal entstellt), verwegene Freibeuterin und geheime Seetetrar-
chin

Unabhingig davon, ob sie sich schon einmal begegnet sind, begriiBt
Milhibethjida die Helden mit dem Satz: “Ich freue mich, euch wieder-
zusehen.” Nachdem man sich vorgestellt hat, offenbart die Priesterin das
Anliegen: “Wir geben euch 2.000 Dukaten. Alles, was ihr dafiir tun werdet,
ist die heilige Stadt Boran den Klauen der Hiisslichen zu entreifsen.”

DiE DarRsTELLUNG DES GESPRACHES

Milhibethjida ist schon aus ihrem Selbstverstindnis als Priesterin der
Zwillinge ecine lebende Heilige. Allein deswegen wiirde ihr kein Maraska-
ner widersprechen. Sie ist aber auch ‘die Kindliche’, ein fleischgeworde-
nes Wunder. Sie selbst wird die Helden nicht darauf aufmerksam machen,
wohl aber ihre Begleiter, wenn die Helden sich respektlos gebaren.

Die Tetrarchen sind quasi-religiése Fiihrer ihres Volkes, die alle per-
sonlichen Anspriiche fiir das Wohl der Maraskaner aufgegeben haben.
Dieses Selbstverstindnis der Meisterpersonen — die alle einem Volk ent-
stammen, dem das Wissen um die Wahrheit in die Wiege gelegt wurde
— sollten Sie bei der Darstellung im Hinterkopf behalten.

Damit das Gesprich nicht schnell in eine Richtung verlduft, die bei den
Spielern bloB Antipathien aufbaut, bedenken Sie, dass die Maraskaner
ein Anliegen haben, das im Moment wichtiger ist als kulturelle Diffe-
renzen. Keideran-Dajin ist zudem ein geborener Unterhindler, der
Verhandlungen mit Fremdijis gewohnt ist und mit Charme und Charis-
ma auch schwierige Gesprichspartner begeistern kann. Auch Mulziber
besitzt mit seinem feinsinnigen Humor und umfassenden Kunstver-
stindnis eine gewinnende Art, auch wenn man dahinter lauernd einen
getdhrlichen Geist spiiren kann (Menschenkenntnis+7).

Erolijida ist eine verwegene Draufgingerin mit einem ausgeprigten
Hang zum Pragmatismus — und so sicherlich vielen Helden eine See-
lenverwandte. Zu guter Letzt haben Sie mit Hamar eine Meisterperson
an der Hand, die vermittelnd agieren kann.

DER PLan pErR WissenDpEn vnb DiE ROLLE DER HELDEN
Wenn die Helden noch nicht dariiber im Bilde sind, wird man sie iiber
die jingsten Ereignisse in Tuzak unterrichten und zudem ein sehr ge-
naues Bild iiber das rissige Fundament zeichnen, auf dem die Fiirst-
komturei in Maraskan steht, seit Haffax seine Regierung nach Mendena
verlegt hat. AnschlieBend kommt man zu folgenden Details:

£ Tuzak befindet sich nun in der Hand des Shikanydads und die Herr-
schaft scheint, auch Dank der Unterstiitzung durch die Sulman al-Nas-
sort und die Seeadler von Beilunk, auf absehbare Zeit gesichert.

£ Das nichste Ziel ist die heilige Stadt Boran. Auf sie wird einst der
Blick Grors fallen, wenn er das Geschenk erhilt. Mit dem Fall der Stadt
offenbarte sich die Herrschaft Dharzgjinions tiber Maraskan. Eine Befrei-
ung Borans hitte also in mehrerer Hinsicht Symbolwirkung.

& Durch cine Uberliuferin weiB man, dass Nedimajida von Tuzak,
Borans Komturin, einen Umsturz plant, mit dem Ziel, den Lilienthron
zu erobern und sich zur Kénigin von Maraskan zu deklarieren. Dabei
steht ihr vor allem einer im Weg. Belharion Menning, Hochmeister der
Bluttempler und Haffax’ Vertreter auf der Insel. Man weil3, dass Nedi-
majida fiir Praios oder Rondra 1033 BF eine Eroberung Jergans plant.
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£ Ob sie erfolgreich sein wird oder nicht, es wird die Fiirstkomturei
schwichen und Krifte im Norden der Insel binden. Zudem wird Nedi-
majida einen Teil ihrer in Boran stationierten Truppen einsetzen miis-
sen. Die Heilige wird angreifbar sein wie nie zuvor.

% Die Maraskaner kénnen die Helden mit zusitzlichen Informatio-
nen zu Nedimajida (Seite 37) und Belharion (Seite 8) versorgen.

#% Das Shikanydad bereitet einen Angriff von der Seeseite vor, der von
Erolijida der Scharlachroten durchgefithrt werden soll und von Schif-
fen aus Festum und Khunchom unterstiitzt werden wird. Der Angriff
soll am 19. Rondra, dem maraskanischen Neujahrstag, beginnen.

Zu diesem Zeitpunkt muss die Verteidigung der Stadt ausreichend ge-
schwicht sein, damit der Angrift nicht scheitert. Und hier kommen
die Helden ins Spiel: Sie sollen als Erben des kiirzlich ‘tiberraschend’
verstorbenen Hindlers Halijian (ein Haffaja, der sein Recht zu Leben
verspielt hatte) dessen Kontor in Boran tibernehmen, das Machtge-
flecht in der Stadt durchschauen, nétige Informationen sammeln und
mit allen ihnen zur Verfiigung stechenden Mitteln gewihrleisten, dass
der Angriff am 19. Rondra ein Erfolg wird. Die 2.000 Dukaten — eine
Spende der Freunde vom Maraskankontor — sollen den Helden nétiges
Kapital sein.

Bei der Durchfithrung ldsst man den Helden freie Hand, sie werden
sich allerdings nicht alleine nach Boran begeben. Zum einen wird sie
Dejida die Samtene begleiten, die Uberléuferin, der das Shikanydad die
Informationen verdankt. AuBern die Helden Befiirchtungen, in eine
Falle der Fiirstkomturei zu laufen, erklirt Milhibethjida, sie habe einge-
hend mit Dejida gesprochen und sei sich sicher. Dejida kennt Boran und
kann den Helden weiterhelfen, gilt dort aber offiziell als tot und sollte
besser nicht enttarnt werden.

Zum anderen begleiten die Helden zwei Priester. Die eine ist eine jun-
ge Tempelpriesterin aus Asboran, Viderasab die Kupferne (Seite 39). Es
braucht eine Priesterin, die das Ende der Herrschaft der Hisslichen
verkiindet. Allerdings kennt sie die Welt auBerhalb der Tempelmau-
ern nicht und bedarf des besonderen Schutzes der Helden. Der andere
Priester ist der Wanderprediger Frumold aus Sinoda (Seite 40), den die
Helden vielleicht aus anderen Abenteuern kennen. Gerade Fremdijis soll
er in maraskanischen Angelegenheiten beraten.

Einer der Helden muss in die Rolle von Halijians Neffen schliipfen.
Wenn keiner der Helden Maraskaner ist, muss sich einer von ihnen als
ein in den Exilantenstidten geborener Beni Bornrech ausgeben.

Es wird den Helden zu verstehen gegeben, dass die 2.000 Dukaten nicht
nur Mittel, sondern auch Lohn sind. Wenn sie erfolgreich sind, diirfen
sie das Geld behalten. Scheitern sie, werden sie sich ohnehin keine Ge-
danken mehr um materielle Giiter machen miissen.

DErR AVFTRAG DER HELDEN

#® Die Helden sollen die Verteidigung Borans so weit wie mdglich
schwichen.

% Sie sollen Kontakt zum Gliicklichen Tetrarchen aufnehmen (der sei-
nen Namen trigt, weil er der vierte im Kreis der Tetrarchen ist). Dieser
agiert seit vielen Jahren im Verborgenen in der Firstkomturei und weilt
seit geraumer Zeit in Boran. Obwohl seine Identitit den anwesenden

AnTrRiTsSREISE DER ERBEN

Bei allen Kraken der Meere, dieses Schiff fihrt nicht nach Arivor. Nein, kein
Schiff fiahrt nach Arivor, denn Arivor hat keinen Hafen! ... Wie ich mir dann
die Sechoheit des Cherzaks von Arivor iiber die Balihoer See erklire? Bei
Efferd, hat irgendeiner deiner Sippschaft diese Insel je verlassen?«

—aus dem Gesprich eines Liebfelder Kapitins mit einem reiselustigen
Maraskaner im Hafen von Sinoda, vor ein paar Monaten

UnteErR SCHMUGGLERII

Die Helden sollen an Bord der Zedrakke PerlbeifSer nach Boran geschiftt
werden. Kapitin des Schiftes ist der bertichtigte Schmuggler Haimamud
1bn Mhukkadin (*982 BF, ergrautes schwarzes Haar, michtiger Schnauz-
bart; Meister der Dimonen 101), der vor vielen Jahren fiir das Han-

Maraskanern bekannt ist, verraten sie sie den Helden zum Schutz des
Verbtindeten nicht. Stattdessen sollen sie den Fischer Kabaljin aufsu-
chen und sich thm gegentiber mit einer Holzplakette ausweisen, die
ihnen Milhibethjida tiberreicht und in die scheinbar sinnlos Punkte und
Striche eingebrannt sind.

3 Die wichtigste ‘Waffe’ der Helden ist Viderasab. Als Priesterin soll sie
im entscheidenden Moment im profanisierten Tempel verkiinden, dass
die Zeit des Aufstandes gekommen ist. Dieser Augenblick muss vorbe-
reitet werden. Beim Auszug der Priester aus den Tempeln wurde das
berithmte Stoffgemilde zusammen mit zwei Qafts durch die vormaligen
Hochgeschwister Darjin und Otajin (nun in Sinoda; Blutrosen 91) in
der Stadt versteckt. Dieses Versteck muss gefunden werden, die notwen-
digen Hinweise besitzt der Gliickliche Tetrarch.

GEFAHRTEND im SCHicKSAL

Wenn die Helden in den Auftrag eingewilligt haben, wird ihnen der Rest
der Schicksalsgemeinschaft vorgestellt. Noch trigt Viderasab den tradi-
tionellen Qaft. Die junge Priesterin mit dem kupferroten Haar wirkt
verschiichtert und weicht der kleineren Milhibethjida kaum von der Sei-
te. Frumolds BegriiBung ist offenherzig, geradezu aufdringlich, sollte
er die Helden in guter Erinnerung haben. Dejida hingegen stellt mit
bissigem Spott die Tauglichkeit der Helden in Frage, wobeti sie in guter
maraskanischer Manier gegentiber den Tetrarchen léstert, als wiren die
Helden gar nicht anwesend.

Es ist nun an den Helden, alles Weitere zu planen: Welche Identiti-
ten nimmt man an, welche Rolle sollen die Gefihrten spielen? Auf eine
Forderung, dass Viderasab den Qaft ablegt, reagiert sie emp6rt und wird
sich weigern, bis Milhibethjida ihr milde lichelnd erklirt, dass nichts
dabei ist: “Nicht der Qaft macht dich zur Priesterin. Durch dich wird er
zum Priestergewand.”

Die anwesenden Maraskaner lassen sich zur Rate ziehen, mischen sich
aber nicht in die Planungen der Helden ein — auch um ihre Fahigkeiten
zu priifen. Erst, wenn sie zufrieden sind, werden sie die Helden mit
vielen gut gemeinten Ratschligen tiberschiitten.

Das Maraskankontor, das auch ein Schiff zur Uberfahrt bereitstellt, kann
allerlei Ausriistungsgegenstinde stellen, die die Helden aber bezahlen
miissen (dazu haben sie schlieBlich 2.000 Dukaten). Nur auf Nachfrage
ist man zu einem Preisnachlass bereit, in Hohe der doppelten TaP* ei-
ner Uberreden (Feilschen)-Probe in Prozent (maximal jedoch 20%).

UntTer MIarRASKATERIT

Wenn die Helden nicht mit der maraskanischen Kultur vertraut
sind, werden sie zur Vorbereitung einige Tage in Khunchoms Exi-
lantenviertel Dar-Marustani (Erste Sonne 75) unter Maraskanern
leben. Orientieren Sie sich dazu an den Angaben zum Spiel mit der
maraskanischen Kultur auf Seite 16 sowie in der Spielhilfe Blutro-
sen und Marasken und inszenieren Sie eine gerne augenzwinkern-
de Episode mit den gesellschaftlichen Fallstricken Maraskans.

delshaus Dhachmani bereits die Gezeichneten nach Maraskan brachte.
Der gemiitlich wirkende Kapitin strahlt die Ruhe und Geschwitzigkeit
cines Techausbesitzers aus, ist jedoch ein abgebrithter Hund, der selbst
seine GroBmutter verkaufen wiirde.

Die Reise fiihrt die Helden von Khunchom in die WeiBe Stadt Elburum
(Erste Sonne 118), die nach zwei Tagen auf See erreicht ist. Um Jergan
zu meiden, schligt Haimamud einen weiten Bogen um die Nordspitze
der Insel. Boran sollte nach 5 weiteren Tagen auf See erreicht sein.

Sie kénnen diese Episode kurz und erzihlerisch abhandeln oder zu ei-
nem eigenen Abenteuer werden lassen. Das Leben an Bord des schlich-
ten und unauffilligen Dreimasters ist rau und die Mannschaft eine
cingeschworene Gemeinschaft, die mehr als einmal den Niederhéllen in
den Rachen geblickt und dabei gelacht hat. Zartbesaitete Naturen sind
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schnell Spott und Hohn ausgesetzt, wer sich jedoch im Kampf beweist
und an Bord kriftig mit anpackt, erlangt den Respekt der Schmuggler.
Ausfiihrliche Informationen zum Leben an Bord finden Sie in der Spiel-

hilfe Efferds Wogen.

Ismam aL-DrRakO

Der grobschlichtige Schmuggler Isman (*997 BF, 1,93, musku-
16s, Glatze, Drachenhautbild auf der Brust) kann von Ihnen wiih-
rend der Uberfahrt als Unruhestifter eingesetzt werden. Neben
schwichlichen Helden hat er es vor allem auf Viderasab abgese-
hen. Isman ist kein Mann, der ein Nein versteht. Allenfalls Hai-
mamud kann ihn ziigeln, andererseits duldet der Kapitin auch
nicht, dass einem Mitglied seiner Mannschaft Schaden zugefiigt
wird.

Sollten die Helden ihn schon auf der Fahrt nach Elburum ver-
drgert haben, wird er einen von ihnen in der Stadt in einer Gasse
mit anderen Schmugglern auflauern. Spiter decken ihn andere
Matrosen gegeniiber Haimamud. In den Schlafstitten der Hel-
den findet sich Unrat, Habseligkeiten verschwinden und derglei-
chen mehr.

Kurz vor Boran sollte es schlieBlich zu einem gewaltsamen Uber-
griff auf Viderasab kommen, was die Helden aber im letzten Mo-
ment verhindern sollten. Sollte Isman die Fahrt Gberleben und
durch die Helden bei Haimamud in Ungnade fallen, wird er in
Boran die Perlbeifser verlassen und kann von Thnen in der Stadt als
weitere Meisterperson benutzt werden.

DiE GEFAHRTEN an BoRD
Sie sollten die Seereise auch nutzen, um die Helden mit ihren Gefihr-
ten vertraut zu machen:

Im Mondkontor oder bei Mondsilberwesir Salamon ibn Dafar ist zu er-
fahren, dass das Moghulat Oron eine Gesandtschaft in Boran unterhielt.
Die eingesetzte Sheyka Emiramis Ashaybithsunya soll immer noch in
der Stadt weilen und jetzt ein Bordell betreiben.

DEs FURSTROMTURS GEWASSER_

Einige Meilen nérdlich von Jergan wird die Bireme Blutfaust auf die
Perlbeifier autmerksam. Die behibige Galeere fihrt unter den Gekreuz-
ten Schwertern der Fiirstkomturei und fiithrt eine routinierte Kontrolle
nach Schmuggelware durch.

Die bedrohliche Situation muss nicht eskalieren (es sei denn, Sie legen
darauf Wert oder die Helden provozieren es). Kommandantin Esmer von
Streitzig verrichtet ihren Dienst ohne besondere Hingabe, da sie die Jagd
auf Schmuggler als entwiirdigend betrachtet. Unter Umstinden wire es
sogar moglich, sie zu bestechen, sollten die Helden verdichtige Ausriis-
tungsgegenstinde bei sich fithren.

WEITERE BEGEGIUVIIGEN AVF SEE

€% Ein iber das Wasser rennender Difar, Karmanthi, die die Meeres-
oberfliche zufrieren lassen oder fliegende Dimonen dienen als Boten
zwischen Insel und Festland der Fiirstkomturei.

% FEinige flatternde Gotongi, die das Schiff beobachten und von den
Helden im Augenwinkel wahrgenommen werden, kénnen fiir Verfol-
gungswahn sorgen; letztlich hat ihr Auftreten jedoch keine weitere Kon-
sequenz.

€® Die Perlbeiffer kann sich eine Verfolgungsjagd mit einem Piraten-
schiff liefern oder in ein Seegefecht verwickelt werden.

£® Als kimpferische Begegnung bieten sich Haireiter der Krakonier
(ZooBotanica 124) an.

€% Viderasab unternimmt nach
fiinfzehn Jahren die zweite Seerei-
se ihres Lebens und fiihlt sich au-
Berhalb Asborans deutlich unwohl.
Zudem ist sie den Nachstellungen
von Matrosen ausgesetzt, eine Un-
gebihrlichkeit, die sie schockiert.
€% Frumold ist bald in geselliger
Runde beim Wiirfeln zu entdecken.
Auch scheinter sich gut mit Haima-
mud zu verstehen. Ansonsten nutzt
er die Zeit gerne fiir philosophische
Gespriche an der Reling.

€% Dejida ist von allem unbe-
rithrt. Sollten sich die Helden
mit ihr auf eine Rolle verstindigt
haben, die sie schon auf der Fahrt
einnehmen soll, wird sie diese
spielen. Auch an ihr versucht sich
Isman einmal, kann danach aber
einen Tag lang nur breitbeinig

gehen.

Die WEiBBE STapt

In Elburum kénnen die Helden im Hafen oder auf der verruchten In-
sel Elburial (Erste Sonne 118) Geriichte horen, nach denen sich die
von Rayo Brabaker mithsam aufgebaute Piratenflotte aufgelost hat und
die Kapitine nun wieder auf eigene Rechnung arbeiten. Arachnor von
Shoy’Rina, Herr der Dimonenarche Szad: aus der Tiefe, soll viele Kapi-
tine angeworben haben, um (je nach Gesprichspartner) gegen Al’Anfa
oder Darion Paligan zu zichen. Wieder andere behaupten, der dimoni-
sche Pirat Szarkad Eisenwind (Goldene Fliigel 13) habe Brabakers Erbe
angetreten und plane nun, Llanka zu erobern.

Iim AncesicHT pER HEILiGED

Je eher die Helden Khunchom verlassen, desto eher sind sie in Boran
(wobei Sie eine Uberfahrt wihrend der Namenlosen Tagen zu einem
echten Héllenritt werden lassen sollten; zwar sind die Schrecken der
Blutigen See zuriickgegangen, doch in diesen Tagen regen sich die di-
monischen Krifte besonders). Im Folgenden gehen wir davon aus, dass
die Helden Boran vor dem 13. Praios die Stadt erreichen, damit sie den
Auszug der Komturin (Seite 22) miterleben kénnen.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt Boran finden Sie ab Seite 42.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schon von Weitem sieht man die trutzige Arethinidenzitadelle, die
sich auf steilen Klippen tiber das Perlenmeer erhebt und tiber deren
Zinnen die Banner mit den gekreuzten Schwertern im Wind flat-
tern. Ein wenig mulmig ist euch schon zumute, als ihr die Hafen-
bastionen passiert und die Kriegsschifte seht, die vor Anker liegen.
Den bizarrsten Anblick bietet eine tiber 65 Schritt lange Ddmonen-
arche, die auf ihren acht hélzernen Spinnenbeinen unruhig tber
das Wasser trippelt. Fast meint ihr, den Hunger nach Holz und Blut
zu spiiren, der von dem Monstrum ausgeht.

In das Hafenbecken ergieft sich ein triger flieBender Fluss und zu
seinen beiden Ufer wuchern ohne erkennbaren Sinn mit Briicken und
Stegen verbundene Turmbauten. Eine Ahnung des ohrenbetdubenden
Lirmes, der in den Gassen herrscht, dringt bis zur Perlbeifser hintiber.

Jenseits der Stadtmauern erhebt sich der dampfende Dschungel
und am Horizont ragen dunkel die Gipfel der Maraskankette in
den Himmel auf.

Die Perlbeifser legt am Freihafen (8) an und wird hier einer oberflich-
lichen Kontrolle unterzogen. Da Boran keine stark von Handelsschif-
fen frequentierte Stadt ist, scheint man tiber jeden Hindler froh, der
Geld in die Kasse bringt — dementsprechend hoch sind allerdings die
Ankergebtihren. Auch die Helden miissen einen Zoll entrichten (nach
Einschitzung der Profession durch den Zéllner zwischen 1 Heller fur
Tagelohner und bis zu 5 Dukaten fiir gut situierte Reisende), auch offen-
sichtliche Handelswaren (die nicht als ‘Eigenbedarf” durchgehen) miis-
sen mit 10% des Warenwertes verzollt werden. Bei 1 bis 12 auf IW20 ist
der Zollner allerdings korrupt und rechnet groBziigig, wenn er in die
eigene Tasche wirtschaften kann.

KRaPriTeL I1;: DiE BEFREIUIIG DER HEILIGEN
(Praios Bis Ronpra 1033)

»Wenn man nur eine Lehre aus unserer Geschichte zieht, dann wird niemand
mehr nach Konigen und Koniginnen rufen.«
—Ornibor, 966 BF von Kionig Harlijin hingerichteter Philosoph

ZEiTTareL

5. Namenloser Tag 1032: Belharion Menning wirkt in Hemandu ein
Ritual, das alle Bluttempler (sowie weitere Belhalhar-Paktierer) zum
Schwertzug gegen die ‘Ketzer’ ruft.

Mitte Praios 1033: Die Helden erreichen Boran, um hinter der Fassade
erfolgreicher Kaufleute den Umsturz vorzubereiten.

13. Praios 1033: Nedimajida ldsst den Steuermann der Boransdorn durch
einen verbiindeten Charyptoroth-Paktierer austauschen. Zusammen mit
einem Teil ihrer Soldaten und ihr loyal ergebener Templer macht sie sich
an Bord der Dimonenarche zu einem Treffen des Ordens in Jergan auf.
19. bis 22. Praios 1033: Erste Schlacht um den Lilienthron. In Jergan voll-
zicht Nedimajida ihren mit Rayo Brabakers Hilfe vorbereiteten Umsturz.
Die Stadt wird zu einem Schlachtfeld zwischen Mennings innerem Kreis
der Templer und zu Nedimajida tibergelaufenen Teilen der Karmothgarde
sowie gemiBigten Ordensrittern. Von Seeseite wird die Komturin durch die
Boransdorn sowie der Piratenflotte Brabakers unterstiitzt. Das maraskanische
Volk verhilt sich verdichtig unbeteiligt. SchlieSlich muss sich Belharion auf
die Hira-Insel zuriickziehen. In diesem Moment befichlt Nedimajida den
Angriff der Boransdorn: Die Dimonenarche liuft in die Hira-Miindung,
zerstort mehrere Gebidude auf der Insel und greift den Belhalhar-Tempel
an. Bei den Kidmpfen verliert Belharion viele seiner Ritter und seinen linken
Arm, kann sich aber mit einem Sprung in die Hira retten.

25. Praios 1033: Nedimajida ldsst sich auf dem Lilienthron zur Kénigin Ma-
raskans kronen und macht Jergan zu ihrer Residenzstadt. Das Volk jubelt.

Das SCHAUSPIEL vOm REICHEII

»Was ist Eure Profession? — Ich bin Erbe. Mein Vater hat den Diskus erfunden.«
—aus dem Schauspiel Zwei Kiisse und zwei Schlige

Der Turm pER HELDEM

Zu dem Erbe Halijians gehort auch ein schmucker Wohnturm in Frem-
dijibor (12 im Stadtplan), der sich cinsam aus fremdlidndischen Bauten
emporhebt. Er teilt sich in einen vier Schritt hohen, runden und fens-
terlosen Unterbau aus Bruchstein von etwa sieben Schritt Durchmesser
und einen drei Stockwerke hohen Aufbau aus Edelholz.

Ende Praios 1033: Brabakers Piraten unter Starkad Eisenwind errich-
ten zusammen mit der Boransdorn eine wirksame Seeblockade nach
Norden. Gleichzeitig schart Belharion die ihm verbliebenen Streiter in
Hemandu um sich.

Anfang Rondra 1033: In Mendena erfihrt Helme Haffax von den Um-
stiirzen auf Maraskan und beschlief3t, sich selbst der Sache anzunehmen.
17. Rondra 1033: In Hemandu tritt Belharion in einen weiteren Kreis
der Verdammnis (wobei ihm der abgetrennte Arm als Zant-Klaue nach-
wichst) und reit Dutzende Bluttempler mit sich. Dimonisch gestirkt
will er Jergan zu Fall bringen.

19. Rondra 1033: Die Befreiung Borans. Mchrere Schiffe unter Fiih-
rung des Seetetrarchin Erolijida die Scharlachrote erscheinen vor Bo-
ran. Gleichzeitig erhebt sich in der Stadt ein Aufstand, angefiihrt von
den Helden und dem Glicklichen Tetrarchin Dajin von Tuzak, der
sich offen zu erkennen gibt. Als die Kimpfe zum Erliegen kommen,
tritt Viderasab die Kupferne im Tempel vor die Boraner und erklirt die
Herrschaft der Fiirstkomturei tiber die Heilige fiir beendet.

EinLeiTEnpE WoORTE
zum AUVFBAV DES KaPiTELs

Das nachfolgende Kapitel ist modular aufgebaut. Das Schauspiel vom
reichen Erben macht Sie mit der Rolle vertraut, die die Helden in Boran
spielen miissen, sowie den damit verbundenen Ressourcen und Kom-
plikationen. Leben und Sterben in Boran sowie Boran die Heilige (im
Anhang auf Seite 42) behandeln das Spiel in der Stadt. Ein Gespinst
aus Macht und Intrigen stellt die Michtegruppen innerhalb Borans vor,
Wege in die Freiheit skizziert mogliche Losungsansitze. SchlieBlich
kulminiert das Kapitel mit Kampf um Boran in der finalen Schlacht.

ErRBEDN

Der UnterBav

Durch den Eingang betritt man die Geschiftsriume (1) Halijians, die
ctwa das vordere Drittel einnehmen und in ihrer Dekoration keinen
Zweifel lassen, dass seine Loyalitit den neuen Machthabern galt; man
entdeckt gleich das Gemilde des Fiirstkomturs Helme Haffax. Dahinter
befinden sich die Kiiche (2), cine Vorratskammer (3), cine Stiege, dic
auf das flache Runddach fithrt sowie das Lager (4) mit allerlei maras-
kanischen Waren.
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DER AVFBAV

Der Turm hat einen quadratischen Grundriss und verjiingt sich zur
Spitze, wo er von einem geschwungenen Dach gekront wird. Jedes der
drei Stockwerke hat eine Hohe von etwa dreieinhalb Schritt, womit der
gesamte Bau etwa fiinfzehn Schritt aufragt.

Wie in der maraskanischen Kultur tiblich, lassen sich die einzelnen
Stockwerke mit Stoftbahnen und geflochtenen Matten als Raumteiler
flexibel gestalten. Die Helden kénnen dadurch die Riume nach ihrem
Ermessen einteilen, weswegen wir davon abgesechen haben, im Plan
Zwischenwiinde einzuzeichnen. Nachfolgend finden Sie eine Uber-
sicht, wie der Turm bisher genutzt wurde.

Das erste Stockwerk verfiigt iiber eine doppelte Eingangstiir, die man
von dem Dach des Unterbaus betritt. Ublicherweise benutzt man ei-
ne Tir zum Betreten des Gebiudes, die andere zum Verlassen. Die
Seitenlinge dieses Stockwerk betrigt etwa viereinhalb Schritt und
wird bei Ankunft von den Helden von den Bediensteten Halijians
bewohnt.

Das zweite Stockwerk mit einer Seitenlinge von vier Schritt diente Ha-
lijian fiir seine Privatgemicher. Da er sich seinen Verrat gut bezahlen
lieB, konnte er sich eine kostspielige Einrichtung génnen. Die Winde
verhiingte er mit bedruckten Stoffbahnen aus Brokat, das groie Bett vol-
ler tulamidischer Kissen ist angenehm weich und die Kleidung erlesen
(wenn auch in einer fiir Fremdijis schwer zumutbaren Farbkombina-
tion). Eine abgetrennte Kammer hat er seiner verstorbenen Gemahlin
Trusneljid gewidmet und verwahrt hier eine Schriftrolle mit 64 Fliichen,
die sie im nichsten Leben ereilen sollen.

Im dariiber befindlichen dritten Stockwerk (dreieinhalb Schritt im
Geviert) lassen sich Warenlisten, Korrespondenzen, aber auch reli-
gidse Schriften (in der neuen Auslegung der Heiligen Rollen durch
Komturin Nedimajida) finden. Nach Ihrem Ermessen kann dies auch
ein Hort fiir einzelne Informationen (siehe Kasten auf Seite 22) sein,
die Sie den Helden zuginglich machen kénnen, wenn sie gerade nicht
weiterkommen.

Das LEBEnD pEs HATNDLERS HaLijiam

Halijian, den man frither auf Grund seiner schlechten Kondition
‘den Hungernden’ nannte, wurde 975 BF in Boran geboren. Er
erbte ein kleines Handelskontor von seiner GroBtante, die voller
Gram tiber die Besetzung Maraskans verstarb. Sein Erbe machte
Halijian nicht reich, denn in den ersten drei Jahrzehnten seines
Geschiftes stand die Stadt unter Belagerung. Sein Ungliick wur-
de durch seine Gemahlin Trusneljid verstirkt, ein unbequemes
und rechthaberisches Weib, das drei Kinder gebar, die ganz nach
threr Mutter gerieten.

Um den Lebensstandard (vor allem seiner Frau) zu verbessern,
machte er heimliche Geschifte mit den Garethjas vor den Toren
der Stadt. SchlieBlich stieg er in den Kreis der Verriter auf, der die
Heilige an Haftfax verkaufte. Sein Lohn war ein schmuckes Stadt-
haus in Fremdijibor, wortiber auch seine Gemahlin und Kinder
schr gliicklich waren, auch wenn ihre Freude von kurzer Dauer
war: Wenige Wochen nach der Einrichtung der Firstkomturei
denunzierte Halijian seine Familie bei den neuen Machthabern.
Uber ein Jahrzehnt genoss er sein neues Leben, denn der Verrat
erwies sich fur ihn als ertragreiches Geschift, auch wenn er wei-
terhin mit maraskanischen Waren handelte. Dass er plotzlich und
unerwartet verstarb, bedauern die wenigsten Boraner. Er hatte es
verdient.

BepienstetE

Mitihrem Erbe iibernehmen die Helden auch die wenigen Bediensteten
Halijians, die es erst einmal nicht einsehen, sich vor die Tiir setzen zu
lassen:

% Der vollkommen humorlose Buchhalter Elgoran (*957 BF, Halb-
glatze, wie eingemeiBelt wirkende, nach unten gezogene Mundwinkel)
fragt sich, wo der Reichtum der Helden herkommt und pocht darauf, das
durch Halijjians Spielsucht angeschlagene Kontor damit zu sanieren.
% Die sommersprossige Denderajida (*1012 BF, gut aussehend, vollbu-
sig) ist als Schreiberin angestellt, lieB3 sich jedoch vor allem von Halijian
aushalten und schlich sich in sein Bett. Elgoran hat keine hohe Mei-
nung von ihr; sie wiederum firchtet um ihren Lebensstil, weswegen sie
sich dem Erben anzubiedern versucht.

€ Perjin mit der krummen Nase, auch ‘der Schlepper’ gerufen (*1010
BEF, wiederholt gebrochenes Nasenbein), ist nicht gerade ein zweiter
Rohal, dafiir hat er es in den Armen. Er diente Halijian als Wichter und
Triger gleichermaBen.

#% Halijians besonderer Liebling war der Mungo Mauru, dem es in dem
Turm sehr gefillt und der zu allerlei Streichen neigt, wenn er nicht die
notige Aufmerksamkeit bekommt. Und davon fordert er viel ein.

GEHEIimnisse vibp KomPLiRaTionmEn

Es gibt noch andere Uberbleibsel aus Halijians Leben, mit denen die
Helden sich herumschlagen miissen:

% Offene Rechnungen: Obwohl Halijian durchaus ertragreich wirt-
schaftete, besaB er eigentlich nicht viel Geld — denn der Hindler war
spielstichtig und machte bei dem hiesigen Geldverleiher Marjiamold
(Seite 22) horrende Schulden. Dieser ist sehr iiberrascht, als nun vermo-
gende Erben auftauchen. Da Spielschulden nicht nur Ehrenschulden,
sondern auch eine Familienangelegenheit sind, schickt er den Helden
Schlidger auf den Hals, um das Geld einzutreiben.

3 Der neidische Vetter: Lirobaljin, ein Neffe Halijians, dessen Fami-
lie aus begriindeter Vorsicht den Kontakt zu dem Hindler gemieden
hat, sicht sich als eigentlicher Erbe. Die unverhoffte Verwandtschaft
macht ithn misstrauisch. Er vermutet in den Helden Erbschleicher und
fithlt thnen auf den Zahn. Dabei geht es ihm weniger um Gerechtig-
keit (die hat seinen Onkel schon ereilt), denn um Gold. Er kann zu
einer echten Gefahr heranwachsen, wenn er Geriichte streut oder die
Helden denunziert.
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#% Der Bruderlose steckt im Detail: Es ist moglich, dass die Helden von
ithren Auftraggebern falsche Detailinformationen tiber Halijian erhalten
haben, die jene, die den Hindler niher kannten, misstrauisch machen
(Ah, ich erinnere mich noch, als wire es gestern, als mein licber, lieber Onkel
zu Besuch in Khunchom war. Ein Kerl wie ein Bulle. Und seine giitigen
blauen Augen ...” — “Blaue Augen? Giitig? Euer Onkel war auf einem Auge
nahezu blind, schmichtig wie ein Hering dazu. Und wie kommzt Thr darauf,
dass er jemals in Khunchom war?”). Sie konnen solche Episoden als hu-
moristische Einlage verwenden oder bedrohlich autbauen.

HAnDDLER ODER LEBEmManmo?

Letztlich haben die Helden freie Hand, in der Stadt zu agieren. Sie kén-
nen in die Rolle des geschiftstiichtigen Hindlers schliipfen, der ernsthaft
daran interessiert ist, das Geschift des ‘Onkels’ nicht nur fortzufiihren,
sondern zur ersten Adresse am Platz zu machen — um im Hintergrund
geheime Kontakte zu kniipfen. Dies ist sicherlich die sicherere Heran-
gehensweise, allerdings auch die langsamere.

Sie kénnen aber auch den unverhofft zu Reichtum gekommenen
Nichtsnutz geben, der unbedarft das Erbe mit beiden Hinden ausgibt.
Bekanntlich gewinnt man damit am schnellsten neue Freunde. Erste
Adresse fiir gechobene Vergniigungen ist hierbei das Heim der Schmerzen
(siche Seite 44, Das Heim der Schmerzen), in dem sich mit gewisser Re-
gelmiBigkeit auch wichtige Persénlichkeiten der Stadt antreffen lassen.
Denkbar ist auch, dass die Helden die Aufgaben unter sich aufteilen:
Einer zicht als vergntigungssiichtiger Erbe die Aufmerksamkeit auf sich,
ein anderer gibt den besorgten und umsichtigen Berater, wihrend die
anderen auf eigene Faust agieren.

LeBeEn vnp STERBEN im Boran

»Die schwiitzen doch nur! Sollen sie sich herbeireden, was sie wollen, ich
habe noch keinen erlebt, der am Ende nicht kuschte.«
—Raidri, Karmothgardist, 1024 BF

Unter BRUDERI vItD SCHWESTERII —
Das SpiEL miT DER marasKRaniscHEOD Kurfuvr

Mit Maraskanern kann man gut auskommen — man sollte allerdings tun-
lichst Gespriche iiber die Welt und die Gétter vermeiden. Denn hier hat
der Maraskaner immer Recht. Andererseits wird es aber auch nicht zu
Streitgesprichen oder Bekehrungsversuchen kommen, denn der Maras-
kaner muss nicht beweisen, dass er Recht hat. Er weil es. Jeder von ihnen
weif} es. Thre Haltung zeigt sich in dieser Hinsicht in sanftem bis bitterem
Spott, unablissigen Verbesserungen und zu WeiBiglut treibender Herab-
lassung — ganz so, als wiirden sie ein unmiindiges Kind belehren.
Dariiber hinaus sind die Maraskaner ein geselliges und geschwitziges
Volk. Einzelginger sind ithnen suspekt, sie leben ihr ganzen Leben in der
Gemeinschalft, die fiir sie eine groBe Familie ist. Die Grenze zwischen of-
tenherziger Gastfreundschaft und kindlicher Neugier ist schr unscharf.
Man kann leicht vergessen, dass man ein Fremder ist — die Maraskaner
vergessen das jedoch nie, denn es gibt eine unsichtbare Grenze zwischen
den Wissenden und den Fremdijis. Eine Grenze, die nur um den Preis
tiberschritten werden kann, ‘maraskanisiert’ zu werden.

In Boran ist dieser unsichtbare Graben noch etwas tiefer, denn jeder
Fremde kann ein Feind sein. Man unterscheidet sehr genau zwischen
sich und den Haffajas, die als Dimonen in Menschengestalt gelten und
ihr Anrecht auf das Leben verspielt haben, als sie dieses Geschenk zu-
riickwiesen. Die Helden agieren auf einem schmalen Grat: Solange sie
sich nicht offenbaren (und vor allem durch Viderasab bestitigen lassen),
werden sie selbst bei wohlwollenden Taten misstrauisch bedugt — mehr
noch, wenn sie die Nihe zur Obrigkeit suchen sollten.

Zeitleiste fiir das Abenteuer in Boran

vor dem 13. Praios: Ankunft der Helden

13. Praios: Auszug der Komturin

18. Praios: Gelage zu Emiramis’ Tsatag

Anfang Rondra: Die Nachricht von Nedimajidas Krénung wird
freudig in Boran verbreitet.

19. Rondra: Neujahrstag. Angrift und Befreiung der Stadt

Die GErFAHRTED in DER STapt

Die Gefihrten der Helden sind nicht nur Verbtindete und Berater, son-
dern kénnen auch eigenstindig in Boran agieren. Zudem bieten sie sich
fiir Nebenhandlungen an:

#3 Viderasab ist unbeholfen und neigt dazu, sich in Gefahr zu bringen.
Sie sollten die Nerven ihrer Spieler mit dem unvorsichtigen Schiitzling
nicht iiberstrapazieren, doch es bietet sich zumindest eine Episode an,
in der sie von Menschenhindlern entfiithrt wird, die sich im Irrgarten
des Schwimmenden Dorfes (siche Seite 45, Das Schwimmende Dorf)
verstecken.

#% Frumold ist hiufig in den Teehdusern und Kaschemmen unterwegs,
wo er allerlei niitzliche Informationen auffingt, mit denen er die Hel-
den versorgen kann. In Notfillen hat er weitldufige Bekannte, auf die er
zuriickgreifen kann, wenn die Helden einmal nicht weiterwissen.

£ Dejida schwebt in Gefahr, erkannt zu werden. Nicht, dass sie das schre-
cken wiirde, es kann das Vorhaben der Helden allerdings gefihrden. Zudem
will sie Rache nehmen an Vorlop und neigt zu eigenmichtigen Aktionen, et-
wa Morden an Agenten der Samthandschuhe, die grindliche Untersuchun-
gen nach sich ziehen. Dabei kénnte sie in Gefangenschaft geraten und muss
von den Helden befreit werden. Auch Krifte des Widerstandes kénnten sie
wiedererkennen, was Verhandlungen der Helden erschwert. Andererseits
fungiert sie als Joker, um Helden aus brenzligen Situationen zu befreien.

Das VERHALTHIS DER.

IMARASKATER 2V iHREND PRIESTERD

Sehr wichtig fiir das Verstindnis der Rolle, die Viderasab und Frumold
in diesem Abenteuer einnehmen, ist das Verhiltnis, das das maraskani-
sche Volk zu seinen Priestern hat. Es fiirchtet sie nicht, sondern liebt und
verehrt sie. Hochgeschwister genieBen das Anschen lebender Heiliger
— aus diesem Grund erwartet man auch, dass sie ihre Tempel niemals
verlassen. Nichts ist fiir einen Maraskaner verunsichernder als der An-
blick eines Hohepriesters auBerhalb seines Tempels.

Die Priesterschaft der Zwillinge besitzt mit Abstand die gréfte Macht
in der maraskanischen Kultur. Zu ihren Geheimnissen zihlt, dass sie
fast nie eingesetzt wird, denn der Standpunkt der Priester ist: “Wir
sind die Lehrenden, aber nicht die Herrschenden.” Und wenn die Pries-
terschaft wirklich einmal Stellung bezicht, erbebt die maraskanische
Kultur.

MotwenpiGe WoRTE zum Essen
»Meiner Meinung nach kennen die Maraskaner nur zwei Geschmacksrich-

tungen, ndmlich Schmerz und grofieren Schmerz.«
—aus dem Mund eines kaiserlichen Weibels, 1002 BF

Wenn die Helden das erste Mal mit maraskanischem Essen (Blutrosen
103) in Beriihrung kommen, sollten Sie sich hierfiir etwas Zeit nehmen.
Fremdijis sind der festen Uberzeugung, dass die Speisen der Insel nur
zwei Geschmacksrichtungen kennen: enorme Schirfe und enorme Sii-
Be. (Wihrend der Maraskaner die Fiille der Geschmiicker lobt, die sich
hinter der vermeintlichen (sic!) Schirfe verbirgt.)

Das wichtigste Getreide ist der Reis, aus dessen Mehl auch Brot und
Gebick hergestellt werden. Das Fleisch stammt von Schwein, Schaf
oder Ziege, mitunter auch vom Gefliigel — letzteres ist aber kaum zu
erkennen, da es grundsitzlich in kleine Wiirfel geschnitten oder piiriert
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wird. Durch die Nidhe zum Meer spielen auch Efferdsfriichte eine groBe
Rolle auf dem Speiseplan. Dazu wird Tee getrunken, etwa der Z/i'arr,
den man stark gestiBt aus kleinen Schalen trinkt.

IDMenscHEND in Boran

Die Menschen, die in Boran leben, lassen sich grob in Kategorien ein-
teilen, die Ihnen im Folgenden archetypisch vorgestellt werden und als
Richtlinien dienen sollen, wobei die Uberginge zwischen diesen Grup-
pen flieBend sind.

Die HERRED von Boran

Die Machthaber rekrutieren sich vor allem aus den ehemaligen garethi-
schen Besatzern, die zusammen mit Haffax tibergelaufen sind, Kolla-
borateuren, die sich mit den neuen Verhiltnissen arrangiert haben, aber
auch (im Verhiltnis eher wenigen) jungen Maraskanern, die in den letz-
ten zehn Jahren herangewachsen sind und in der Firstkomturei Karri-
ere gemacht haben.

£ Die Fiirstkomturei ist eine quasi-religiose Militirdespotie mit einer
streng hierarchischen Ordnung und gnadenlosen Gesetzen. Die Des-
poten haben das Machtgefiige verinnerlicht und glauben, dass nur ei-
ne eiserne Faust das aufmipfige Volk im Zaum halten kann. Sie sind
mitleidlos, grausam und tben ihren Terror mit Berechnung aus. Dazu
zihlen besonders abschreckende Strafen.

&% s gibt aufrichtig Uberzeugte, die in der chaotischen Welt den wah-
ren Pfad erkannt haben. Sie sind voller Mitleid fur die irrenden ‘Einge-
borenen’ der Insel, denen auf ihrem abgelegenen Eiland allerlei wirre
Gedanken zu Kopfe gestiegen sind. Die Wohlwollenden lehnen will-
kiirliche Ausartungen der Gewaltausiibung ab, erkennen aber die Not-
wendigkeit disziplindrer MaBnahmen. Sie verstehen sich als Lehrer des
Volkes — und rechtfertigen damit ihr Gewissen.

£ Sei es durch die Einfliisterung eines Paktes, gezielte Indoktrination
oder religiésem Eifer, manche dienen der Fiirstkomturei aus fanatischer
Uberzeugung. Man findet die Fanatiker vor allem in den Reihen der
Bluttempler. Der Fanatismus kann sich auch in einer geradezu kulti-
schen Verchrung des Fiirstkomturs Helme Haffax zeigen.

€% Die Pragmatiker sind oft frei von moralischen Idealen und haben
erkannt, dass man aus jedem System seinen Nutzen ziehen kann, wenn
man sich geschickt genug anstellt. Unter ihnen findet man meistens
Séldner, aber auch Angehérige der Unterwelt sind in dieser Gruppe
vertreten.

£ Gerade in Boran gibt es immer noch die Frustrierten, die sich ir-
gern, dass die Maraskaner sich in ihr Schicksal als Beherrschte gefiigt
haben und wenig Anlass zur Bestrafung bieten. Deswegen suchen sie
gezielt nach Anldssen und kénnen jede harmlose Situation als Provo-
kation auslegen.

£ Aus Griinden des Machterhalts oder fiir den eigenen Vorteil haben
sich Teile des maraskanischen Adels (aber auch des Volkes) mit den
Machthabern arrangiert. Die Kollaborateure schen sich als einziger
Schutz des Volkes vor der Willkiir der Komturei. Viele gefallen sich in
dieser Rolle, andere haben sie in der Tat bewusst angenommen, um ih-
re Lieben zu schiitzen. Sie alle ahnen zumindest, dass, sollte die Herr-
schaft jemals zusammenbrechen, der Hass ihres Volkes besonders ihnen
gelten wird, die das Geschenk abgelehnt haben.

Das VoLk

GemiB der Weisung der Tetrarchen gibt sich das Volk, so es nicht mit
den Machthabern kollaboriert, unterwiirfig und demiitig. Unter der
Oberfliche girt es jedoch und man sicht es als heilige Pflicht, die Her-
ren bei jeder Gelegenheit (méglichst ungestraft) zu hintergehen und zu
schidigen. Fremden gegeniiber ist man grundsitzlich misstrauisch. Sie
kénnten Feinde sein, die sich ebenso wie die Haffajas in ein menschli-
ches Antlitz hillen.

£ Die Wissenden sind auch nach einem Jahrzehnt der Unterdrii-
ckung iiberzeugt, dass das gegebene Versprechen eingel6st werden wird.
Sie sind die archetypischsten Maraskaner und sollte ein Held nicht
selbst diesem Volk angehéren, wird es schwer bis unméglich, in engeren

Kontakt mit ihnen zu treten. Selbst im giinstigsten Fall wahrt man die
Distanz.

& Die Angstlichen haben den Terror des Regimes am cigenen Leib
erfahren, haben Familie und Freunde verloren und sind seelisch und/
oder kérperlich gezeichnet. Sie fallen nicht auf, um keine Vergeltung zu
provozieren, werden allerdings in den seltensten Fillen Kollaborateure,
aus Angst, mit Denunzierten gemeinsam bestraft zu werden.

€® Die Gezwungenen findet man oft als Zwangsrekrutierte bei den
Hilfstruppen, aber auch andere Schicksale oder eine einmal getroffene
fatale Entscheidung kénnen sie in den Dienst der Herrschenden gefiihrt
haben. Ausweglos stehen sie zwischen Machthabern und Volk und wi-
ren lingst geflohen, wiissten sie wohin oder miissten sie nicht um das
Leben ihrer Verwandten bangen. Oft fliichten sich diese Menschen in
das nichste Leben.

ALLGEMEINE SZENEN in Boran

Die nachfolgenden generischen Szenen sind fiir die eigentliche Aben-
teuerhandlung nicht relevant, kénnen das Spiel in Boran allerdings be-
reichern.

Die HarRTE Hanp DER HERRSCHAFT

In Boran wird die Militdrherrschaft gemiBigter als in anderen Teilen der
Firstkomturei ausgetibt, sie ist aber dennoch allgegenwirtig. Erwihnen
Sie immer wieder Patrouillen der Liliengarde und Stadtwache, die in
den Gassen und auf den Mirkten Prisenz zeigen.

Nachfolgend finden Sie ein paar Anregungen, wie Sie die harte Hand
der Obrigkeit ins Spiel einbinden kénnen:

£ Mindestens einmal sollten die Helden aus dem Schlaf gerissen wer-
den, als Soldaten in ein benachbartes Haus eindringen und Personen
unter dem Flehen ihrer Familienangehorigen fortzerren. Die Gefange-
nen landen im Samthaus, wenn gegen sie wirklich ein Verdacht besteht
—und auf den Galeeren, wenn man Exempel statuieren will.

€% Die Rote Hand Xarfeyra und ihre Bluttempler holen aus der Stadt
einen Zug Todgeweihter ab, den sie zur Speerspitze (Seite 45) fithren,
um sie dort Belhalhar zu opfern.

#€® Ein Streit zwischen einem Ehebrecher und seiner Frau / einem
Hindler und einem erwischten Dieb / einem Wirt und einem Zech-
preller weckt die Aufmerksamkeit zweier Soldaten. Ein Held, der in der
Nihe weilt, wird willkiirlich als Richter bestimmt und soll das Strafmal3
testlegen. Sollte es in den Augen der Soldaten zu lasch ausfallen, vollzie-
hen sie die Ziichtigung nach eigenem Ermessen.

£ Soldaten oder Kollaborateure, denen am Wohlwollen der Obrigkeit
gelegen ist, dringen in ein Geschift ein, das (vermeintlich) “die Rebellen”
beliefert, zerlegen die Einrichtung und schlagen den Besitzer und seine
Familie zusammen.

“PREISET DIiE SCHOMHEIT DES KamPFES!”

In der Fiirstkomturet ist der Zwillingsglaube nicht verboten, sondern wird
sogar geférdert: Haffax erkannte, dass diese Religion derart mit der Kultur
verwoben ist, dass er das Volk nur beherrschen kann, wenn er es von einer
neuen Auslegung iiberzeugen kann. Eine der Architektinnen einer der
neuen Zeit angepassten Interpretation ist Nedimajida. Gerade in Boran
ldsst sie sich dafir feiern, eine Unterdriickung und Verfolgung des maras-
kanischen Glaubens wie unter den Arethiniden abgewendet zu haben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aufeinem Platz haben sich, angeregt durch die Anwesenheit schwer
bewaftneter Soldaten, etliche Maraskaner zusammengefunden, um
den Worten eines Wanderpriesters zu lauschen.

“Die Welt ist schon!” ruft der Zottelbart. “Wer kann die Schénheit
cines vollendet geschmiedeten Tuzakmessers leugnen, die Makel-
losigkeit seines Stahl, die Schirfe seiner Klinge? Auch die Welt ist
eine Waffe und ihr Schmied ist Rur selbst, so dass sie vollkommen
ist. Er schleuderte sich im unausweichlichen Kampf der Zwillinge
seinem Bruder entgegen, der auch ihre Schwester ist.
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Seht, wie die Wafte mit jedem Jahr, jedem Tag vollkommener wird,
wie sie sich am Athrajin schiirft! Erkennt den Waffenmeister Rurs,
der Belhalhar geheiBen! Erkennt den ewigen Kriegsherren, Gene-
ration fir Generation wiedergeboren, der in diesem Leben Helme
Haffax geheiBen!

Erkennt das Wesen der Welt und preiset die Schénheit des
Kampfes!”

Unter den Augen der Soldaten stimmt das Volk freudig zu und diskutiert
angeregt (und offenbar inspiriert) das Gehorte: “Ja, ja, die Welt ist eine
Waffe.” — “Wahrlich einzigartig, unser Kriegsherr.” — “Und wie der Welten-
diskus den Athrajin durchschneidet, das muss eine helle Freude sein.” Nur
fiir den Kundigen ist herauszuhéren, dass die Maraskaner die Worte sa-
gen, die die Herrschenden héren wollen, doch den Sinn auslegen, wie
es thnen gefillt.

Die Zaporomiten

»Die Schonheit der Welt ist wandelbar. Sie kann vermehrt oder gemindert
werden.«

—Zaboron von Andalkan, Philosoph und Sektengriinder,

vermutlich um 560 BF

Seit einigen Jahren ist wieder eine radikale Sekte titig, Giber die selbst
maraskanische Gelehrte wenig zu berichten wissen und die allgemein
als ausgeldscht gilt — ein gefihrlicher Irrtum! Die Zaboroniten (Blutro-
sen 93) toten und vernichten, was die Schénheit der Welt beschmutzt.
Darunter fallen nicht nur Paktierer und Offiziere der Fiirstkomturei,
was noch zu tolerieren wire, sondern Auswirtige, Fremdldndische,
Querdenker und dergleichen mehr.

In Boran sind zwei Anhinger der Zaboroniten titig, die Geschwister
Endijian und Ralyajida, die als Schreiner in Qadibor leben. Es mag sein,
dass die Helden von disteren Stadtlegenden héren, bei denen ganze Fa-
milien mitsamt ihrer Haustiere vergiftet oder gemeuchelt und anschlie-
Bend mit Abfillen bestreut wurden. Und es mag auch sein, dass die
beiden Zaboroniten zu dem Schluss gelangen, die Helden schmilern
die Schonheit der Welt.

Die Meuchler werden heimlich, gezielt und kaltblitig vorgehen und ohne
eine Vorwarnung in der Nacht zuschlagen. Dabei kénnen sie eine echte
Bedrohung fir das Leben der Helden, ihrer Gefihrten und Bedienste-
ten darstellen (Sie kénnen hierbei auf die Expertenregeln fiirs Meucheln
(WS 86) zuriickgreifen), sollten aber letztlich getétet werden.

Meuchler der Zaboroniten

IB, AT und PA liegen um 2 Punkte hoher als die des fihigsten Hel-
den, LeP und AuP um jeweils 5 Punkte. Sie benutzen maraskani-
sche Stechdolche (Arsenal 67), Kettenstibe und Wiirgeschlingen.
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen III, Finte, Ge-
zielter Stich, Kampfgesptir, Kampfreflexe, Improvisierte Waffen,
TodesstoB3

Talente: Schleichen (Gebiude) 12 (14), Sich Verstecken 14

Der Angrift kann von findigen Helden benutzt werden, um sich einen
besseren Stand bei der Obrigkeit zu verschaftten.

OPFER DER SCHLAFLOSEN

Die Schlaflosen (Seite 22) wittern bei den Neuankémmlingen leichte
Beute. Dabei miissen sie nicht nur Wertgegenstinde rauben, sondern
kénnen auch (im Auftrag eines Gegenspielers der Helden) brisante Do-
kumente entwenden oder geheime Gespriche belauschen, deren Inhalt
sic an Sheyka Emirasab verkaufen. Die athletischen Diebe eignen sich
besonders fiir eine spannende Verfolgungsjagd durch das dicht bebaute
Qadibor im Stile des Hdauserlaufs (entsprechend der Trendsportart Par-
kour; Sie kénnen sich dabei die Verfolgung aus dem Film Casino Royale
zum Vorbild nehmen.)

Schlaflose (Lolgramoth-Paktierer)

Herausragende Eigenschaften: IN 13, GE 16, KO 13; Flink; Schlaflosigkeit
Dolch: INI 10+1Wé6 AT 12 PA 14 TP IWé+| DK H
LeP29 AuP35 WS7 MR 3 GS9

Wichtige Talente: Akrobatik (Spriinge) 10 (12),Athletik (Sprint) 13 (15)
Schwarze Gaben: Balance, Geschwindigkeit

Regeln zum Hiuserlauf (optional)

Sie kénnen die Verfolgung mit Proben auf Athletik, Akrobatik und Kor-
perbeherrschung abhandeln oder das nachfolgende, schnellere System
verwenden.

Zu Beginn ermittelt jede Chabah (tul. ‘StraBenkatze’) beziechungsweise
jeder Chamedin (tul. ‘StraBenkater’) die Spring-GS (WdS 138). Dazu
legt der Spieler eine Athletik-Probe ab. Jeder TaP* erhoht die GS um 0,1.
Als nichstes wird der Hauserlauf-Wert ermittelt. Der Basiswert betrigt
(IN+GE+KO+ Sprint-GS)/5, dazu addieren sich (TaW Akrobarik +
TaW Athletik)/2 Punkte. Der Vorteil Balance gibt 2 Punkte Bonus, He-
rausragende Balance 5 Punkte, die SF Standfest 1 Punkt, der Nachteil
Fettleibig einen Malus von 5 Punkten; Flink bezichungsweise Behibig
sind bereits mit der GS verrechnet.

Jede KR legt der Chamedin eine modifizierte Héuserlauf-Probe ab:

Routine +/-0
Erfordert Ubung +3
Anspruchsvoll +5
Schwierig +8
AuBerst schwierig +12
Fast unmdoglich +15

Jede Probe kostet den Chamedin 2 AuP. Gelingt sie, meistert er alle Hin-
dernisse und legt Springt-GS*3 Schritt zuriick. Misslingt sie, werden die
zum Gelingen der Probe fehlenden Punkte von diesem Wert abgezogen.
Optional darf'sich der Chamedin die Probe zusitzlich erschweren: Jeder
Punkt erhéht beim Gelingen die Distanz um 0,5 Schritt.

Als weitere Vereinfachung kénnen Sie annehmen, dass eine Probe auto-
matisch gelingt, wenn der Hduserlauf-Wert dem dreifachen Probenzu-
schlag entspricht.

Wenn Sie méchten, kénnen Sie auch Sprunghéhe und Sprungweite be-
riicksichtigen (WdS 141). Es empfichlt sich, die TaP* der oben angefiihr-
ten Athletik-Probe als Grundlage fiir alle Berechnungen zu nehmen.

BLut vnop SPiELE

Wetten und Gliicksspiel eignen sich nicht nur, um Geld zu gewinnen
oder verlieren, sondern auch um in Kontakt mit der Bevélkerung zu
kommen. Zudem lassen sich bei derlei von den unter Personen und
Michtegruppen (siche Seite 19) vorgestellten Personen vor allem
Gerrich Achsenbrecher, Dominga Cornio und Cuiljin der Schreiber
antreften.

Tierxkamere

Schon immer haben sich Tierkdmpfe auf der Insel einer groBen Be-
liebtheit erfreut und die Obrigkeit férdert dieses Vergniigen als Xarfai
gefillig. Sehr beliebt sind die oft minutenlangen Kdmpfe eines Mungos
gegen eine Kobra (wobei der Mungo in der Regel als Favorit gilt), der
Kampf zweier Hihne, Skorpione oder Schlangen gegeneinander oder
— als besonderes Ereignis und oft von der Obrigkeit organisiert — eines
Biren oder Parders gegen zwei bis vier Tuzaker.

Die Helden kénnen in nahezu allen Stadtteilen auf den Ausgang wetten.
In der Regel setzt er dazu einen Beitrag von 1 bis 10 Hellern. Die Wette auf
einen Favoriten in einem sicheren Kampf bringt bei 1 bis 10 auf 1W20 den
anderthalbfachen Einsatz als Gewinn, bei einem ausgeglichenen Kampf
gewinnt man mit 1 bis 6 auf IW20 den doppelten Einsatz, und ein AuBen-
seiter siegt nur bei 1 bis 3 auf 1IW20, bringt aber den fiinffachen Einsatz. Ei-
ne Tierkunde-Probe+3 erhoht die Gewinnchancen um die halben TaP*.
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IMavryu, HELD DER AREIIA

Die Helden kénnten auf die Idee verfallen, ‘thren” Mungo Mauru
in den Kampf zu schicken. Tatsichlich lieBe er sich zum Kampf-
tier ausbilden (ZooBotanica 20). In einem solchen Fall sollten Sie
es einem Spieler iiberlassen, Maurus Kimpfe auszuwiirfeln. Wenn
Mauru siegreich ist, werden sie an den Gewinnen beteiligt: Pro Sieg
springen dabeti fiir sie IW20 Silbertaler raus.

Mauru, ein Mungo

INI [3+IW6 PA 13 LeP 6 RS | WS 7
Biss: DKH AT 10 TP IW3
GS 12 AuP 20 MR 0 GW 2

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner
Gegner (AT+3/PA+6)**

it BrRett, WURFELD vnibD KarRTED

Natiirlich kénnen sich die Helden auch mitden tiblichen Wiirfel- und Kar-
tenspielen vergniigen. Eine maraskanische Besonderheit ist das Brettspiel
Briicke von Jergan, in dem zwei Parteien zu zwei Personen gegeneinander
spielen und das sich oft tiber etliche Stunden zieht. Es wird mit vielen bun-
ten und unterschiedlich markierten Steinchen gespielt, die in ihrer Wertig-

Kobra

INI 7+1W6é PA 4 LeP 14 RS 0 WS 6
Biss: DK HN AT 12 TP IW6+| (+Gift)*

GS3 AuP 25 MR6/3 GWS8

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner
Gegner (AT+2/PA+5)**

*) verursacht der Biss SP, kommt das Gift zum Tragen (mehrmalig): Stufe 8;
3 SP/ | SP pro KR; Beginn: sofort; Dauer: 2W6 / IW6 KR

**) Im Kampf gegeneinander werden die Probenzuschlige miteinander
verrechnet, wobei der niedrigere von dem hoheren Wert abgezogen wird.
In diesem Fall erleidet die Kobra einen Probenzuschlag von jeweils | Punkt
auf AT und PA.

keit so vieldeutig sind, dass der Laie vor den Regeln schlicht verzweifeln
muss: Die Proben auf Bretzspiel sind fiir Fremdijis um 12 Punkte erschwert
und selbst Kenner der Kulturkunde: Maraskan miissen auf Grund der kom-
plexen Regeln eine Erschwernis von 5 Punkten hinnehmen. In allen Fillen
darf natiirlich Gliick im Spiel angerechnet werden (und ist oftmals fiir einen
Sieg entscheidender als eine konkrete Strategie).

Ein GespinstT avs MacHT vnp InfRIiGEN

»Traue niemals einem See, in dem du nicht getaucht bist.«
—maraskanische Weisheit

PErsonen vop IMTACHTEGRUPPEDD

In Boran gibt es mehrere cinflussreiche Personen und Gruppierungen,
dic es zu tiberwinden gilt, vor denen sich die Helden in Acht nehmen
miissen oder die sie fiir ihre Zwecke cinspannen kénnen. Auf den fol-
genden Seiten finden Sie zu jeder Partei eine Ubersicht, die sich nach
ciner kurzen Beschreibung wie folgt autbaut:

Schwiichen: Dies sind Geheimnisse und Eigenheiten, die diese Person
angreifbar machen.

Verbiindete: Mit diesen Parteien besteht ein Biindnis. Das heil3t, dass
diec Helden tber die hier aufgefithrten Namen an die Person / Gruppie-
rung herankommen kénnen, aber auch das Wohlwollen verlieren, wenn
sie einer davon schaden.

Feinde: Hier verhilt es sich anders herum: Sollten diec Helden diesen
Personen schaden, steigen sic im Anschen. Andererseits sind hier poten-
tielle Verbiindete aufgelistet.

Kladj: Eben jener, den man in Borans Gassen aufschnappen kann,
wenn man gut zuhért. Manchmal ist er wahr (+), manchmal nicht (-)
oder nur teilweise (+/-).

Informationen: Die Person / Gruppe verfiigt iiber folgende Informati-
onen, die angegebenen Zahlen entsprechen der Tabelle im Kasten auf
Seite 22.

Ressourcen: Die Person / Gruppe kann auf folgende Ressourcen zu-
riickgreifen.

Personen, die mit einem Boronsrad (&) gekennzeichnet sind, werden
das Abenteuer nicht iiberleben. Jene mit einem Sternchen (*) fallen un-
ter den Visibili: Sie werden in kiinftigen Publikationen nicht mehr auf-
tauchen und kénnen von Ihnen frei verwendet werden.

DiE MacHTHABER_

Perjin Parderklaue, Rote Hand (&)

Eine ausfiihrliche Beschreibung Perjins finden Sie im Anhang auf'S. 38.
Schwichen: Perjin hat seinen Jihzorn und Blutdurst nicht immer im
Griff.

Verbiindete: die gesamte Obrigkeit

Feinde: Emiramis Ashaybithsunya, Kéniglich Maraskanische Armee,
Rurijidas Schwert, Xarfeyra von Hemandu

Kladj: Schon als Heranwachsender diente er den Besatzern — erst den
Garethjas, dann den Haffajas. (+) Die kinderlose Nedimajida hat Per-
jin adoptiert. () Die Komturin hat Perjin verfithrt. (+)
Informationen: 1,2, 3,4,5,7,10,11,12, 16

Ressourcen: 1 Banner Karmothgarde, 1 Banner der Roten Legion, 35
Bluttempler, 50 Séldner

DeEr Umcanc mit
DENO M EISTERPERSONEN

Gerade in Boran haben Sie es mit einer groBen Anzahl an Meis-
terpersonen zu tun. Zu den Begleitern der Helden und ihren
wichtigsten Widersachern gesellen sich weitere Figuren in der
zweiten und dritten Reihe. Schrecken Sie nicht dafiir zuriick und
schen Sie sich nicht gezwungen, jede Meisterperson unterbringen
zu miissen! Wie vieles in diesem Abenteuer ist das Figurenen-
semble als Angebot zu betrachten. Konzentrieren Sie sich zual-
lererst auf jene Meisterpersonen, die fiir die Handlung elementar
sind, sowie wie jene, die fiir das Spiel Ihrer Runde geeignet sind.
Nehmen Sie die Meisterpersonen hinzu, die Thre Spieler direke
anspiclen und zu denen sie eine Bezichung entwickeln.

In der Spiclhilfe Patrizier & Diebesbanden finden Sie ausfiihr-
liche Tipps zum Spiel in einer Stadt. Besonders seien Thnen die
Kapitel zur Gesichter einer Stadt (Scite 24) und Personen einer
Stadt (Seite 41) ans Herz gelegt, wenn es notwendig ist, generi-
sche Meisterpersonen jenseits der hier vorgestellten Handlungs-
triiger zu generieren.

Nachfolgend geben wir Ihnen noch eine Liste typischer maraska-
nischer Namen an die Hand:

Weibliche Namen: Alryscha, Cassimasab, Delilahsab, Denderajida,
Hesindasab, Idrajid, Ishajid, Mylenjid(a), Rahjajid(a), Ramelusab,
Sefirajid(a), Sulabethjid(a), Umrajid(a), Xanjid(a), Yasindajid(a)
Minnliche Namen: Aldifriedjian, Alrech, Brindjian, Djumold,
F(e)ruziber, Garalor, Gerbaldjian, Hadijian, Marajian, Maurech,
Mujiajian, Rurech, Vegsziber, Xanderan
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Vorlop von Valdahon, Oberst-Magus der Samthandschuhe (&)
Borans oberster Spitzel (*977 BF, 1,83, blond, spricht sehr leise) freun-
dete sich bereits wihrend seiner Ausbildung am Informationsinstitut zu
Rommilys mit dem ein Jahr jingeren Delian von Wiedbriick (Riickkehr
der Finsternis 82) an, folgte diesem in die KGIA, dort in die Abteilung
fiir magische Verbrechen und schlieBlich in die beriichtigte Maraskan-
Abteilung. Als Borbarad die Identitit Wiedbriicks annahm, durchschau-
te Vorlop dies mit als Erster — und schloss sich fiir den Preis verbotenen
Wissens dem Dimonenmeister an.

Dem stets in schwarzen Samt gekleideten Amazeroth-Paktierer (Erster
Kreis der Verdammnis; ein getéontes Monokel verbirgt, dass sich sein lin-
kes Auge in Kiristall verwandelt hat) scheren keine Loyalititen, es geht
thm ausschlieBlich um seine Aufgabe. In Nedimajidas neuem Kénig-
reich Leiter des Geheimdienstes zu werden und Haftax” andere Agenten
auszustechen, scheint ihm reizvoll.

Schwichen: Vorlop erlaubt sich keine Schwichen — auBer den Schmer-
zen, die Emiramis in ihrem Haus zu bereiten weil.

Verbiindete: Emiramis Ashaybithsunya, Perjin Parderklaue

Feinde: (Cuiljin der Schreiber), Dejida die Samtene, Helmar Giilden-
kranz

Kladj: Vorlop dient dem Bruderlosen und hat diesem sein linkes Auge
geopfert. (=) Er ist ein von Emirarmis beherrschter Ddmon. (—) Man
trifft ihn oft im Heim der Schmerzen, wo er sein Folterhandwerk per-
fektioniert. (+/-)

Informationen: 1,2,3,4,5,6,9, 11, 12, 13, 14, 16, 19, 20

Ressourcen: 12 Agenten der Samthandschuhe, etwa drei Dutzend Zu-
trager

Gerrich Achsenbrecher, Kommandant der Hafengarnison (*)

Der gebiirtige Koscher (*998 BF, friih ergrautes Haar, nervéses Augen-
zucken) wurde vor 14 Jahren nach Maraskan versetzt und ist seitdem
nicht mehr von der Insel gekommen (Meister der Ddmonen 55). Er
versuchte sich stets zu arrangieren, um zu tberleben. So schloss er sich
Haffax an und legte mit Fleil und Ehrgeiz eine beeindruckende Karri-
ere hin. Es ging ihm besser, als er die Position erreicht hatte, andere in
den Dschungel zu schicken, um es sich selbst zu ersparen. SchlieBlich
ergatterte er den ausnchmend ruhigen Posten des Boraner Hafenkom-
mandanten, nachdem sein Vorginger einen bedauerlichen Unfall hatte,
der Gerrich einen Haufen Dukaten kostete.

Schwichen: Gerrich leidet unter Albtrdumen und findet ohne Rausch-
krduter kaum mehr in den Schlaf. Die Abhingigkeit trieb ihn in die
Arme von Emiramis, macht ihn aber auch, zusammen mit seiner dngst-
lichen Natur, wenig entscheidungsfreudig. Am liebsten méchte er ein-
fach nur nach Hause.

Verbiindete: Dominga Cornio, Emiramis Ashaybithsunya, Helmar
Giildenkranz

Feinde: Perjin Parderklaue

Kladj: Gerrich verhurt seinen Sold im Heim der Schmerzen. (+/—; er
kauft dort vor allem Rauschkriuter) Er ist ein Bastard des Seekdnigs von
Albenhus. (—) Er soll den Gezeichneten begegnet sein. (+)
Informationen: 1, 5, 8, 15, 18

Ressourcen: ein Dutzend Hafengardisten

Dominga Cornio, Séldnerfiithrerin (*)

Die aus Brabak stammende Séldnerin (¥*987 BF, 1,83, braune Locken,
heiser) ist keine Idealistin, sondern eine Pragmatikern, die dem Khun-
chomer Kodex folgt: Sie kimpft fiir den, der sie bezahlt, ist dann aber
loyal. Dominga stritt fir Answin, Al’Anfa, Albernia und im Krieg der
Drachen, war Hauptfrau der Stadtgarde in mehreren Stiddten und trigt
stolz die Zeichen ihres langen Leben als Waffenmagd: Ein Brabakben-
gel riss ihr ein Ohr ab, das rechte Auge ist triib, ihre Kehle schmiickt eine
gezackte Narbe und dergleichen mehr.

Schwichen: Dominga sptirt die Lockungen des Kriegsdimons Belhal-
har. Noch widersteht sie ithnen, aber sie firchtet den Tag, an dem sie
schwach wird.

Verbiindete: Gerrich Achsenbrecher

Feinde: Helmar Giildenkranz, Xarfeyra von Hemandu

Kladj: Dominga lisst sich von jedem kaufen, der das nétige Kleingeld
hat. (+/-)

Informationen: 1, 8, 12, 13, 15, 16

Ressourcen: 150 Soldner

Anmerkung: Dominga ist die archetypische S6ldnerin, die schon tiber-
all gedient hat. Sollte Thre Spielrunde eine(n) alte(n) Bekannte(n) mit
dhnlichem Hintergrund haben, bietet es sich an, Dominga durch diese
Figur auszutauschen.

DiE PriesTERsCHAFT

Xarfeyra von Hemandu, Rote Hand (*)

Die Fasarerin (*982 BF, 1,87, schwarzes Haar, nicht verheilende Ritual-
wunden) folgte in ihrer Jugend Rondras Ruf und schloss sich den Temp-
lern von Jergan an. Bald jedoch wandelte sie mehr auf Kors Pfaden und
erlag schlieBlich der Versuchung Xarfais (Dritter Kreis der Verdamm-
nis), in dem sie die urspriingliche (in ihren Augen urtulamidische) Ver-
chrungsform Rondras sicht.

Xarfeyra ist eine Mystikerin von Blut und Zerstérung und Hochmeis-
ter Belharion bis in den Tod ergeben. Thr untersteht die Wacht tber die
Speerspitze (Seite 45). Innerhalb des Ordens steht sie in Opposition zu
Perjin.

Schwichen: Xarfeyra ist eine religiése Fanatikerin.

Verbiindete: Belharion Menning

Feinde: Dominga Cornio, Helmar Gildenkranz, Perjin Parderklaue
(mehr noch, wenn sie von dem Verrat an Belharion erfihrt)

Kladj: Die Haut Xarfeyras ist das Gewand fiir einen blutsaufenden
Kriegsdimon. (—) Xarfeyra hat keine hohe Meinung von der Komtu-
rin. (+)

Informationen: 1, 2,5, 6

Ressourcen: 20 Bluttempler (davon 15 in der Stadt)

Helmar Giildenkranz, Prilat der Borbarad-Kirche (*)

Lange Jahre war Helmar (*994 BF, Halbglatze, fett, stindig schwitzend)
Xeraans Spion in Boran. Seit dem Tod des Unersittlichen bangt der Pri-
lat tiglich um sein Leben und sichert sich durch ein Netz aus Verpflich-
tungen, Gefilligkeiten und brisanten Informationen ab. Ein tigliches
Antidot macht ihn immun gegen die meisten Gifte.

Schwichen: Helmar ist hochgradig paranoid.

Verbiindete: Gerrich Achsenbrecher

Feinde: Dominga Cornio, Samthandschuhe, Xafeyra von Hemandu
Kladj: Helmar ist allenfalls geduldet, sein Uberleben tigliches Gliicks-
spiel. (+)

Informationen: 5, 6, 8,9, 12, 13, 14, 15,17, 19

Ressourcen: vor allem die vermégende Tempelkasse sowie seine Infor-
mationen

Murinen-Brinjid, Besinftigerin des Allesverschlingenden Meeres (*)
Die chemalige Piratin Murinen-Brinjid (*999 BE, 1,68, hinkend, Ko-
rallenbewuchs auf der Haut; Zweiter Kreis der Verdammnis) ist der
menschliche Teil der Boraner Charyptoroth-Priesterschaft. Sie nimmt
die Opfer der Seefahrer entgegen, hilt die Messen ab und unterhilt
Kontakte zu allerlei Piraten und Freibeutern.

Schwichen: Brinjid ist in einen balashidischen Piratenkapitin verliebt,
der oft in Boran vor Anker geht, firchtet aber, dass er sie auf Grund ihres
Korallenbewuchses zuriickweisen wiirde.

Verbiindete: Fischer der Nacht

Feinde: —

Kladj: Man trifft sie hiufig in den Kaschemmen des Hafens an. (+) Sie
ist ein Bastard von Kodnas Han. (-)

Informationen: 9, 18

Ressourcen: cinige Piraten und Schmuggler

Cth’Arrsz, Stimme aus der Tiefe (*)

Der schuppenlose Achaz gehért zu der Priesterschaft vom Friedhof der
Seeschlangen um Tscho’On’Tak (Meister der Damonen 85). Der Cha-
ryptoroth-Paktierer (Dritter Kreis der Verdammnis) lebt zurtickgezogen
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als Mystiker in der Grotte des Umbarmherzigen Meeres und hiilt sich aus
den Geschiften der Menschen heraus. Beim Angriff auf die Stadt kénn-
te er der Flotte des Shikanydads mit gerufenen Seeungeheuern und Di-
monen zusetzen.

Schwichen: Auf Grund seines Paktes erleidet Cth’Arrsz Schmerzen,
wenn er zu lange dem Unwasser fernbleibt.

Verbiindete: Friedhof der Seeschlangen

Feinde: —

Kladj: Ein leibhaftiger Ddmon! ()

Informationen: 8, 9, 10

Ressourcen: Paktgeschenke, Seeungeheuer und Dimonen

WEITERE HERAUSRAGEIIDE PERSONLIiCHREITED

Emiramis Ashaybithsunya (*)

Die Belkelel-Paktiererin (¥*993 BF, hiiftlanges, seidenschwarzes Haar,
unnahbar; Erster Kreis der Verdammnis: die Beriihrung ihrer Lippen
brennt wie Nesseln) unterhilt seit dem Fall Orons mit dem Heim der
Schmerzen (Seite 44) ein exklusives Bordell und handelt mit Drogen und
Informationen. Sie pflegt gute Kontakte zur Obrigkeit, hasst aber Perjin,
seit dieser sie vor ein paar Jahren im Blutrausch vergewaltigte, zusam-
menschlug und ihr das linke Ohr abbiss.

Schwichen: Emiramis ist selbst von Samthauch (Stufe 5; ZBA 264) ab-
hingig.

Verbiindete: Gerrich Achsenbrecher, die Schlaflosen, Samthandschuhe
Feinde: Perjin Parderklaue

Kladj: Die Sheyka richtet regelmiBig rauschhafte Orgien aus. (+) Sie
hat versucht, sich in simtliche Betten der Obrigkeit zu schleichen. (-)
Emiramis und Vorlop sind die wahren Herrscher Borans. (—)
Informationen: 6,9, 11, 13, 14, 15, 18

Ressourcen: eine Handvoll Leibwichter und Séldner

Cuiljin der Schreiber (*)

Seit drei Jahren abreitet Cuiljin (*990 BEF, brauner Bart und Haare,
blasse Haut, Binokel) nun schon im Kontor der Kronen. Zuvor war
er Hafenmeister in Tuzak, Majordomus in Jergan, Schauspieler einer
Wanderbtihne, Wirt in Alrurdan ... Der als Cuilyn Braelghan geborene
Agent ist seit Haffax” Verrat unter dem Namen ‘Maraskanstachel’ fiir die
KGIA auf der Insel titig. Zwar kennt er Gertichte tiber den Untergang
der Agentur, doch er hilt diese fiir feindliche Propaganda und schreibt
weiterhin seine Berichte an Gareth (Herz 192). Cuiljins Erzfeind ist
der ehemalige KGIA-Agent Vorlop von Valdahon. Dieser ahnt, dass ein
Spitzel der Agentur in Boran aktiv ist, da er einzelne Berichte abfangen
konnte, konnte ihn aber noch nicht enttarnen.

Schwichen: Cuiljin vertraut niemandem und vermutet hinter jedem
Geriicht zuerst eine Liige.

Verbiindete: —

Feinde: die Machthaber (vor allem Vorlop von Valdahon) und Priester-
schaft

Kladj: Ein fleiBiger Schreiberling, wenn auch etwas eigenbrétlerisch.
(+)

Informationen: 5, 6,9, 11, 13, 15, 16,17, 19

Ressourcen: keine

Amaryd sil Rakorium, Saurologe

Eine ausfiihrliche Beschreibung Amaryds finden Sie im Anhang auf
Seite 39.

Schwichen: Amaryd ist hoch interessiert an echsischen Geheimnissen
und Mysterien.

Verbiindete: Cth’Arrsz, (die Hexe Asfajida)

Feinde: keine; Amaryd weilt erst seit kurzem in Boran

Kladj: Ein verschrobener Forscher wie dieser Rakorium oder sein Schii-
ler Hilbert. (-)

Informationen: vermeintlich keine relevanten

Ressourcen: keine relevanten

Der VnterRGrRUND vnbp DiE UnTERWELT

Rurijidas Schwert

Die Rebellengruppe trat das erste Mal 1018 BF in Erscheinung, um fiir
die Anspriiche der damals vierjihrigen Prinzessin Rurijida von Tuzak
zu streiten; Unterstiitzung erhielt sie dabei aus A'Anfa. Der Schiitz-
ling ist mittlerweile zu einer streitbaren und dickkdpfigen Frau (*1014
BF, unzihlige braune Zspfchen, kantiges Gesicht) herangewachsen, mit
der der Rebellenfithrer Baruun Welfmold von Nuran* (*966 BE, Pfeifen-
raucher mit vergilbten Oberlippenbart, graue Haare, hinkt leicht) seine
liecbe Miihe hat.

Schwiichen: Seit die Unterstiitzung Al’Anfas ausbleibt, leidet Rurijidas
Schwert chronisch unter Geldnot. Die herangewachsene Rurijida teilt
nicht die Besonnenheit ihres Mentors und kann mit trotzigem Taten-
drang die gesamte Gruppe gefihrden.

Verbiindete: —

Feinde: Nedimajida von Tuzak, Machthaber und Priesterschaft im All-
gemeinen, Koniglich Maraskanische Armee

Kladj: Rurijidas Schwert haben sich aufgeldst, als der Schweigsame
Bruder ihre kindliche Kénigin zu sich gerufen hatte. (—) Das sind Agen-
ten Al’Anfas. (+/-)

Informationen: 1, 5, 15, 18

Ressourcen: 35 Widerstandskdmpfer, viele Sympathisanten

Die Koniglich Maraskanische Armee

Die Widerstandskimpfer um Dschunkara Firrejid Pedytobor (€§), *971,
schwarze Haare, bronzefarbene Haut, schlechte Zihne) fiihlen sich im-
mer noch dem letzten Koénig von Maraskan, Denderan dem Ungebeug-
ten, verpflichtet. Beim Fall Borans wurde die Rebellengruppe nahezu
ausgeldscht, die Uberlebenden sind allerdings durch nichts mehr zu
schrecken. Auch wenn sie fiir das Kénigreich Maraskan streiten, haben
sie keinen Thronpritendenten, den sie unterstiitzen — wissen aber, dass
es garantiert nicht Rurijida von Tuzak ist.

Schwiichen: Die Rebellen waren nie Philosophen, sondern kimpften
immer fiir ein politisches Ziel — allerdings fehlt ihnen die Identifikati-
onsfigur. Einige Widerstindler haben sich so schr an ihre Tarnung als
normale Biirger Borans gewohnt, dass sie kaum noch aktiv zu nennen
sind.

Verbiindete: Fischer der Nacht, Widerstandskdmpfer im Dschungel
Feinde: Nedimajida von Tuzak, Macht und Priesterschaft im Allgemei-
nen, Rurijidas Schwert

Kladj: Sie folgten ihrem Kénig in das nichste Leben. (+/-)
Informationen: 3, 8, 12, 14, 19, 20

Ressourcen: 14 Widerstandskdmpfer, Verbiindete in der Bevélkerung

Fischer der Nacht

Wie in jeder Hafenstadt gibt es auch in Boran verwegene Gestalten,
die Waren an den wachsamen Augen der Obrigkeit vorbeischmuggeln.
Die hiesigen Schmuggler tarnen sich als Fischer. Sie unterstiitzen da-
mit nicht nur den Widerstand, sondern schaden den Herren der Stadt
auf ihre Art, indem sie die ohnehin niedrigen Einkiinfte aus den Zéllen
weiter schmilern.

Bei ein paar Schmugglern hat sich die Philosophie durchgesetzt, dass
der ‘sanfte Bruder’ Efferd und die ‘zornige Schwester’ Charyptoroth
zwei Aspekte einer Gottheit sind. Man findet sie oft in der Grotte des
Unbarmherzigen Meeres, um diese Wesenheit zu besinftigen.
Verbiindete: Koniglich Maraskanische Armee, Murinen-Brinjid, Mar-
jlamold

Feinde: die Obrigkeit

Kladj: Dass Boran wirtschaftlich nicht erbliiht, liegt nicht nur an den
wenigen Schiffen, die den Hafen anlaufen. (+)

Informationen: 8, 17

Ressourcen: zwei Dutzend Schmuggler und Schliger, ein halbes Dut-
zend kleinerer Schiffe
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Die Schlaflosen (*)

Die vier Diebe Alrech, Boronjida, Korrasmold und Feliziber schlossen vor
ein paar Jahren einen Pakt mit dem Erzdimonen Lolgramoth (Erster
Kreis der Verdammnis). Thre gesteigerten kérperlichen Fahigkeiten nut-
zen sie, um in Turmhiuser einzubrechen oder mit waghalsigen Mano-
vern zu entkommen.

Schwichen: Die Familienangehérigen der vier Diebe wissen nicht um
den Pakt. Sollte er bekannt werden, haben sie keine Gnade zu erwar-
ten.

Verbiindete: Emiramis Ashaybithsunya, Marjiamold

Feinde: die Obrigkeit

Kladj: Im letzten Jahr ist eine Diebesbande in Boran titig, die schnell
zuschlidgt und nicht zu fassen ist. (+)

Informationen: 12

Ressourcen: etwas Diebesgut, vor allem aber ihre Fihigkeiten

Inrormationen vop GERUCHTE
1 Boran verfiigt tiber etwa 500 Kimpfer.

Marjiamold der GroBziigige (*)

Der Geldverleiher Marjiamold der Grofiziigige (*981 BF, 1,71, kriiftig,
Halbglatze, grauer Haarkranz mit unzihligen Zopfchen) wickelt seine
Geschiifte in einem Hinterzimmer der Kaschemme Murinentod (Seite
44) ab. Wenn er Geld verleiht, gibt er sich zuvorkommend und besorgt,
doch wenn es darum geht, sein Geld wieder einzuholen, kennt er kein
Mitleid. Die Not anderer dient ihm nur zum Profit.

Schwichen: Marjiamold ist habgierig und unersittlich.

Verbiindete: Helmar Giildenkranz, die Schlaflosen, Fischer der Nacht
Feinde: cine Menge Leute, die ihm Geld schulden

Kladj: Marjiamold hat mehr Familien ruiniert als der Fiirstkomtur hin-
gerichtet. (-)

Informationen: 5, 6, 14, 15, 18; dazu verfuigt er tiber eine Liste mit jenen
Soldaten, die ihm Geld schulden

Ressourcen: ein gutes Dutzend Schliger

2 Nedimajida hat fir ihren Besuch in Jergan je ein Banner Karmothgarde und Rote Legion sowie gut fiinfzig loyale Templer und Séld-

ner mitgenommen.
3 Nedimajida plant den Tod von Belharion Menning.
4 Nedimajida will sich zur Kénigin Maraskans proklamieren.

5 Die Komturin muss tiber michtige Verbiindete verfiigen. Wahlweise werden die Paktierer vom Friedhof der Seeschlangen, die Riche-

rinnen Lycosas, Starkad Eisenwind oder donenalte Michte aus dem Dschungel angefiihrt.

Nedimajida stand bis zu seinem Tod in engem Austausch mit Rayo Brabaker, der bekanntlich sein eigenes Stippchen kochte.

In den letzten zwei Monaten war Nedimajida oft in der Grotte des Umbarmherzigen Meeres.

6
7 Brabakers Piratenflotte soll Nedimajida vor Haffax’ Zorn schiitzen.
8
9

Nedimajida unterhilt tiber Cth’Arraz Kontakte zum Friedhof der Seeschlangen.

10 Kurz vor ihrem Auszug liel Nedimajida das Steuerwesen der Boransdorn téten und durch einen Paktierer vom Friedhof der Seeschla-
gen austauschen.

11 Perjin soll neuer Komtur Borans werden.

12 Emiramis und Perjin sind tief verfeindet, seit er die Belkelel-Priesterin vor Jahren vergewaltigte und entstellte.

13 Wiihrend Perjin Nedimajida folgt, ist die Mystikerin Xarfeyra Hochmeister Belharion bedingungslos loyal. Dieser Riss geht auch

durch die in Boran stationierten Templer.

14 Hafenkommandant Gerrich ist rauschkrautsiichtig.

15 Die im Hafen stationierten Soldaten sind dienstmiide und frustriert. Einige sollen sich bei Gerrich vom Dienst frei gekauft haben, der
auch die Soldlisten filscht.

16 Die Widerstandsgruppen in der Stadt sind tief verfeindet und von kleinen Nadelstichen abgeschen recht inaktiv.

17 Emiramis arbeitet mit den Schlaflosen zusammen, einer Bande von Dieben.

18 Die Fischer der Nacht sind im Schmuggel recht aktiv.

19 Der Saurologe Amaryd lisst sich eine Dschungelexpedition von der Komturin finanzieren.

20 In Maraskan ist ein Agent der KGIA aktiv.

WEGE in DiE FREIiHEIT

Nach Wichtigen Ereignissen, die fir die Handlung notwendig sind,
finden Sie allgemeine Richtlinien zu den Aktionen der Helden, che wir
uns der Suche nach dem Gliicklichen Tetrarchen zuwenden.

WicHTiGE EREIGIISSE

Innerhalb des zeitlichen Rahmens, in dem die Helden sich frei bewegen
kénnen, gibt es ein paar Ereignisse, die gesetzt und fir die Abenteuer-
handlung unerlisslich sind.

DER SAUROLOGE

Relativ frith sollten die Helden den Saurologen Amaryd’ kennenlernen,
sei es, weil sie ihn zufillig treffen (etwa beim Mungo-Kampf, wo er auf
die Kobra setzt und tiber den urtulamidischen Ursprung aus der Zeit
des Kampfes gegen die Echsen referiert) oder von ihm héren und ihn
gezielt aufsuchen. Amaryd gibt sich neutral dem politischen Geschehen
gegeniiber und vor allem an der echsischen Vergangenheit interessiert —
was im Kern gewissermaBen stimmt.

Amaryd, der als Tulamide zu leben weiB, ist eine gute Méglichkeit
fiir die Helden, weitere Kontakte zu kntipfen (iiber ihn kénnen sie
etwa Zugang zu Emiramis’ Gelage erhalten), vor allem wird er fur
Finale des Abenteuer wichtig sein — und fir die Helden sicherlich eine
Uberraschung, wenn sie hinter die Maske des freundlichen Magiers
blicken.

Amaryd wird Boran Ende Praios verlassen, vorgeblich um einem Hin-
weis im Dschungel nachzugehen.

DER AvszuG DER Komturin (I3. Praios)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Seht die Wissende, die Bewahrerin von Glauben und Wahrheit!
Seht die Behiiterin der Heiligen! Eure Komturin, Trigerin des al-
ten Blutes der Kénige Maraskans! Fiirsprecherin des Volkes, die eu-
re Sorgen kennt. Seht sie auf dem Weg nach Jergan, wo sie vor dem
Lilienthron fiir uns und euch eintreten wird!”
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Am 13. Praios herrscht groBe Aufruhr in den StraBen. Soldaten der
Komturin treiben das Volk zusammen, um einer groBen Parade beizu-
wohnen: Die Herrin Borans zieht durch ihre Stadt. Von der Arethini-
denfestung kommend reitet sie auf einem struppigen Maraskanpony
an der Spitze von sicherlich drei Bannern Kimpfern (etwa ein Drittel
der in Boran stationierten 500 Soldaten und Séldner, wie die Helden
spiter erfahren kénnen) zum Kriegshafen, um dort an Bord der Bo-
ransdorn zu gehen.

Wie es einer Adligen alten maraskanischen Adels gebtihrt, trigt sie einen
Hartholzharnisch, als Ordenskomturin zudem einen blutroten Umhang
und einen Maskenhelm mit abschreckender Ddmonenfratze.

GeBURrTstac DER SHEYRa (I8. Praios)

Am 18. Praios 993 BF erblickte Emiramis Ashaybithsunya das Licht der
Welt. Seit ihrer Ankunftin Boran ist der 18. Praios ein wichtiges Ereignis
tiir die gehobene Gesellschaft, denn die Sheyka lddt zu ithrem Ehrentag
zu Rausch und Orgie. Mehr noch in diesem Jahr, wenn sie 40 Gétterliu-
te den Flug des Weltendiskus begleitet.

Schon bald nach ihrer Ankunft sollten die Helden von dem Ereignis
héren — vielleicht kommt gar ein nach oronischer Sitte haarloser Sklave
in ihr Kontor, um nach kostbaren Stoffen fiir die Dekoration im Heim
der Schmerzen zu fragen. Wenn die Helden nicht von selbst die Einsicht
haben, hilft Dejida ihnen auf die Spriinge, dass dies eine elegante Gele-
genheit ist, den Michtigen der Stadt nahe zu sein. Allerdings benétigen
sic eine Einladung.

Diese kénnen sie entweder auf Empfehlung einer anderen angeschenen
Personlichkeit bekommen (etwa der Saurologe Amaryd, Prilat Helmar
oder Séldnerfithrerin Dominga) oder indem einer von ihnen das Inte-
resse der Sheyka weckt — gerade exotische Helden haben gute Karten,
da Emiramis ihren Gisten gerne Ausgefallenes prisentiert. Alternativ
konnen die Helden auch versuchen, sich in das Heim der Schmerzen ein-
zuschleichen.

Im Heim der Schmerzen

Nach dem Vorbild eines Rahja-Tempel gibt es im Eingangsbereich ein
Reinigungsbecken, das fiir den Anlass des Gelages jedoch randvoll mit
Wein gefiillt wurde (angesichts einer Belkelel-Paktiererin als Gastgebe-
rin diirfen Sie die Angst schiiren, es handle sich dabei um Blut).

Zum Vergniigen der Giste stehen nicht nur allerlei Rauschkriuter be-
reit (siche auch Meridiana 58), die zum Teil aus A’Anfa herbeigeschafft
wurden, sondern auch die ‘Herdentiere’, wie Emiramis ihre Sklaven
nennt. (Die Boraner verwenden fiir die simtlicher Haare beraubten
Sklaven den Begriff der ‘Haarlosen’.) Es gibt zahlreiche Separees, in die
man sich zuriickziehen kann, um der Lust freien Lauf zu lassen, sich
dem Rausch hinzugeben oder vertrauliche Gespriche zu fithren. Emi-
ramis erwartet von ihren Gisten, dass sie sich nehmen, wonach ihnen
verlangt: In diesem Haus gelten die Regeln Belkelels.

Die “rote Herrin von Schmerz und Besitz” wird in einem abgetrennten
Kultraum verehrt. Hier steht eine Statue aus Alabaster, die die Erzdi-
monin in blutrotem Gewand zeigt, die einem zu ihren FiBen knienden
und gefesselten Sklaven eine Dornenkrone aus Blutrosen aufdriicke.

Szenen eines Festes

£ Vorlop scheint von allem gelangweilt, wird jedoch unruhig (Men-
schenkenntnis+7), sobald Emiramis in seiner Nihe ist. Spiter zichen
sich beide zuriick. Einem aufmerksamen Helden (Sinnenschirfe+4)
kann nach Vorlops Riickkehr zum Fest auffallen, dass ihm ein feines
Blutrinnsal aus dem Armel iiber den Handriicken liuft.

£ Sollte Dejida bei den Helden sein, kénnte sie drohen, aufzufliegen.
£ Der feiste Helmar macht keinen Schritt ohne Leibwichter und Vor-
koster. Des Ofteren fiihrt er vertrauliche Gespriiche mit einzelnen Per-
sonen, die zu seiner Genugtuung verlaufen. Der Gesprichspartner wirke
danach meist veridngstigt bis verirgert.

£ Aus Gefallen an seiner Qual hat Emiramis ihre Sklaven angewiesen,
Gerrich Rauschkriuter zu verwehren, bis sie entschieden hat, dass er
genug gelitten hat. Daher versuchter, sich bei anderen Gisten (auch den
Helden) durchzuschnorren.

£ Die Stimmung kippt, als Perjin auftaucht, den Emiramis nicht ge-
laden hat. Sie verweist ihn des Hauses, was sich die Rote Hand nicht
bieten lassen will. Emiramis reizt ihn schlieSlich dermaBen, dass er im
Zorn ihren wertvollsten Sklaven erschldgt und von dannen zieht. (Wenn
unter den Helden ein kompetenter Heiler ist, ist der Sklave nur duf3erst
schwer verwundet und kann gerettet werden. Emiramis wird sich dann
erkenntlich zeigen, da ihr so wirtschaftliche EinbuBen erspart bleiben.)

Ax¥ioneEn pER HELDED

Die Helden haben verschiedene Méglichkeiten, im Machtgeflecht zu
agieren. Diese wachsen, um so mehr sie sich in dieses integrieren — wo-
mit allerdings auch die Gefahr fiir sie selbst wichst. Die wichtigsten An-
satzpunkte der Helden seien hier zusammengefasst:

£ Eine Eskalation des Streits zwischen Perjin und Xarfeyra spaltet die
Bluttempler. Dies kann soweit gehen, dass sich die Fraktionen offen be-
kidmpfen, wobei Xarfeyra jedoch unterliegt — allerdings nicht ohne Per-
jins loyale Templer zu dezimieren.

£ Bei dem geplanten Angriff von See geht vor allem von den Cha-
ryptoroth-Paktierern eine groBe Gefahr aus. Innerhalb der Grotte des
Umbarmherzigen Meeres sind sie kaum angreifbar, aber zumindest
Murinen-Brinjid hilt sich ofters auBerhalb auf.

£ Gerrich Achsenbrecher ist das schwichste Glied der Obrigkeit. Fiir
das Versprechen, ithn endlich von der Insel zu bringen, wiirde der Ha-
fenkommandant zum Verriter werden. Allerdings hat er nicht das nétige
Riickgrat, sollte er vorher drohen aufzufliegen.

% Ein GroBteil der Soldner folgt Dominga Cornio. Es ist schwer, aber
nicht unméglich, sie abzuwerben, wenn man ihr Vertrauen gewinnen
kann und ihre Angst, in einem schwachen Moment ihre Seele an Xarfai
zu verlieren, gegen sie verwendet.

BestecHvnG vnp Denvnziation

Ein besonderer Reiz ist es, die relevanten Machtgruppen untereinan-
der auszuspielen. Sobald die Helden durchschaut haben, wer mit wem
im Streit liegt, kénnen sie dort ansetzen. Auch die Schwichen einzel-
ner Personen bieten sich an, um diese anzugreifen oder zu bestimmten
Handlungen zu nétigen.

Je mehr die Obrigkeit in internen Zwist verstrickt ist, desto angreifbarer
wird die Stadt sein. Sollte es den Helden gar gelingen, bereits im Vorfeld
Personen auf wichtigen Posten zu Fall zu bringen, fehlt eilig berufenen
Nachfolgern die nétige Kompetenz, um beim Angriff des Shikanydads
angemessen zu reagieren. Gekaufte Offiziere kénnen Pforten in der Ver-
teidigung 6ffnen, die unnétige Verluste vermeiden, wihrend Arbeiter,
Handwerker und Matrosen Geschiitze oder Schiffsriemen sabotieren
kénnen.

Die Helden verfiigen iiber ein beachtliches Kapital, doch sie sollten sich
im Vorfeld tiber die Person informieren, die sie bestechen wollen. Ger-
rich Achsenbrecher, Marjiamold, Helmar Giildenkranz und die Deser-
teurin Duchenijida (siche Seite 25, Die erste Priifung: Die Schiffe der
Gestrandeten) sind zuverlidssige Quellen. Der Lohn fir den Verrat ist
meist nicht nur mit einer stolzen Summe verbunden, sondern auch mit
einem Schutzgesuch.

AVUSRUSTEN vID ATWERBEN

Mit dem ihnen zur Verfiigung stehenden Gold lassen sich viele Ris-
tungen und Waffen kaufen sowie Schwertarme anheuern. Orientieren
Sie sich hierzu bitte an den Preisen im Begleitheft des Meisterschirms.
Soldner (von denen es im abgelegenen und vergleichsweise friedlichen
Boran nur eine iibersichtliche Anzahl an ‘freien Kriften’ gibt, die kei-
nen Kontrakt mit Dominga Cornio und den Herrschenden haben)
verlangen zwischen 4 S (fiir einfache Séldner; das Doppelte fiir Spezi-
alisten und Doppelsoldner) und 4 D (fiir Veteranen und Séldnerfiih-
rer) pro Tag.

Bedenken Sie auch, dass sonst in weiten Teilen Aventurien unter Strafe
gestellte Gifte relativ leicht zuginglich sind — und die Giftinsel Maras-
kan noch ein paar spezielle Abarten kennt (eine Ubersicht finden Sie in

WdS 147ff. und ZBA 286ff.).
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Die Helden kénnen sich und ihre Verbiindeten angemessen ausstatten.
Doch je mehr sie investieren, desto groBer ist die Gefahr aufzufallen.
Wer Waffen im groBen Stil kauft, sich nach exotischen Giften erkundigt
und in zwielichtigen Kaschemmen Séldner im Dutzend anwirbt, macht
sich verdichtig — und hat bald Vorlops Samthandschuhe im Nacken.

Der Wibperstanp

Die hiesigen Rebellen sind niitzliche Verbiindete fiir die Helden, nur
werden sie es nicht einfach haben: Beide Widerstandsgruppen sind hoft-
nungslos miteinander zerstritten, die Pritendentin Rurijida ist aufsis-
sig und kratzburstig, und der Koniglich Maraskanischen Armee tehlt die
Identifikationsfigur.

Sobald die Helden Dajin an ihrer Seite wissen, haben sie einen gewissen
Vorteil, allerdings hat auch er ein Legitimationsproblem: Zu lange wurde
die Identitdt des Glucklichen Tetrarchen zu geheim gehalten (“Da kann
Jja ein jeder daherkommen!”). Der Schliissel zum Erfolg ist hier Viderasab,
sobald die Helden Das Versteck der Priester (Seite 26) entdeckt haben.
Mit Viderasab als Leitfigur (die in dieser Rolle nur mit Hilfe der Helden
bestechen kann) kénnen die Helden den Untergrund ausbauen, gehei-
me Zusammenkiinfte und Messen organisieren (deren Teilnehmerzahl
dank dem Kladj von mal zu mal anwichst) sowie Biindnisse schmieden.
Je starker der Untergrund wird, desto gréBer wird die Gefahr, von Vorlop
entdeckt zu werden.

Der Kladj
Schon immer war der Kladj das wirkungsvollste Mittel, um Informa-
tionen zu verbreiten. Auch wenn er sich eigentlich kaum steuern lésst,

DiE GEGEDOSEIiTE

Die Gegenspicler der Helden werden in Boran durch drei Meister-
personen verkdrpert.

Perjin Parderklaue ist der klassische, willkiirliche Militirherrscher.
Seine Legitimation ist die Gewalt iiber und gegen andere. Er ver-
kérpert die Willkiir und Brutalitidt des Belhalhar-Staates. Solange die
Helden nicht offen gegen ihn vorgehen, wird er sie kaum belangen.
Durch seine Launen, Razzien und Hinrichtungen — die weniger die
Helden direkt, eher Bekannte und Unschuldige treffen — sollten Sie
ihn zu einer hassenswerten Figur autbauen. Sein Ende findet er ide-
alerweise in der Schlacht um Boran.

Auch Vorlop von Valdahon ist grausam, jedoch subtiler und punk-
tueller. Wo Perjin wie ein tollwiitiger Hund agiert, ist Vorlop die pla-
nende Spinne. Fiir die geheimen Unternehmungen der Helden ist
er der gefihrlichste Gegner, da seine Spitzel und Zutriger tberall
zu finden sind. Er kann bereits vor der Schlacht sein Leben lassen,
etwa in einem Moment, in dem die Pline der Helden kurz vor dem
Angriff aufzufliegen drohen.

Auch die Hexe Asfajida zihlt zu den gefihrlichen Konkurrenten. Da
sie nicht zur Obrigkeit gehért, ist sie eine tiberraschende Feindin, die
die Helden zuerst als solche vielleicht gar nicht erkennen. Sie ist fur
die Skrechu Auge und Ohr in der Stadt und wird die Helden mit
ihren Mitteln beobachten, sobald sie ihr Interesse wecken (oder Ama-
ryd/Muzzek sie auf die Neuankémmlinge aufmerksam macht). Sie
agiert hinterhiltig und auf eigene Rechnung; allenfalls wird sie mit
Vorlop zusammenarbeiten. Fiir die Helden ist sie ein erster Hinweis,
dass Nedimajida tiber Verbtindete im Dschungel verfiigt, ohne dass
sie jedoch viel {iber deren Natur erfahren sollten.

Der Zweite Fincer Tsas

Es mag scin, dass die Helden Geriichte tiber diesen legendiren
Meuchlerorden (Blutrosen 136) gehéort haben. Uberall dort, wo Ma-
raskaner zusammenkommen, lassen sich auch diese Mérder finden
— warum sollte es also in einer Stadt wie Boran anders sein?

Erzihlerisch werden die Meuchler vor allem aus einem Grund in
diesem Abenteuer nicht aktiv: Die Befreiung Borans ist die Auf-

kénnen sich die Helden seiner bedienen. Der Vorteil ist, dass der Kladj
trotz aller Streuung eine geschlossene Sache bleibt — denn wahrer Kladj
gelangt immer an die richtigen Ohren, nach auflen dringt nur, was man
nach auBen dringen lisst. Deswegen sollten die Helden, wenn sie selbst
keine Maraskaner sind, auf Frumold oder Dejida vertrauen, damit der
Kladj die gewitinschte Wirkung entfaltet und die gestreuten Geriichte
nicht verballhornt werden.

Die MacHt pes THEATERS

Sollten die Helden Veteranen des Abenteuers Jenseits des Lichts sein
und das Wesen des maraskanischen Volkstheaters durchdrungen haben,
kénnen sie sich das zunutze machen — etwa indem sie als Mizene die-
ses wichtigen Kulturgutes auftreten und/oder selbst eine Theatergruppe
aus dem Boden stampfen. So sie die Codes der maraskanischen Sprache
beherrschen, kénnen sie zwischen den Zeilen ihre Botschaft unters Volk
bringen oder um Verbiindete werben.

Dieses Unterfangen ist aber auch nicht ungefihrlich, denn in den letz-
ten Jahren haben die Samthandschuhe und gerade Vorlop von Valdahon
dazugelernt und kénnen zumindest misstrauisch werden.

DER FEinD meines FEInDES

Auch wenn es der Strategie der Tetrarchen widerspricht, kénnen Helden,
die durch Beschworungsmagie tiber Mittel der Fernkommunikation ver-
fiigen, Belharion warnen oder Haffax informieren. Es steht zwar auf ei-
nem anderen Blatt, ob solche Berichte ernst genommen oder als feindliche
Fehlinformation abgetan werden, aber sie kénnten ein Sargnagel fiir Ne-
dimajidas Herrschaft Giber Jergan sein (siche auch die Zeitleisten).

gabe der Helden, nicht die michtiger Meisterpersonen. Aber auch
aventurisch gibt es dafiir mehrere Erklirungen: Zum einen ist der
Zweite Finger bereits aktiv geworden, und zwar mit der Ermordung
des Hindlers Halijian. Zum anderen hat Milhibethjida den Zweiten
Finger nicht um mehr gebeten. Eine einfache Ermordung einzelner
Offiziere oder gar Nedimajidas wiirde weder den durchschlagenden
Erfolg noch die Symbolkraft haben wie eine geschlossen vom maras-
kanischen Volk durchgefiihrte Befreiung. Zumal in den letzten Jah-
ren bereits vier Attentate auf die Komturin an dem Schutz durch die
Richerinnen Lycosas scheiterten, weswegen der Zweite Finger einen
weiteren Auftrag dieser Art ablehnen wiirde.

Wenn Sie dies wiinschen, kann zwischen der Ermordung Halijians
und der Ankunft der Helden Vorlop ein bemerkenswerter Schlag gegen
den Boraner Ast des Meuchlerordens gelungen sein, der sich als Stoff-
druckerei im lindlichen Gadybor tarnte. Ebenso ist es auch denkbar,
dass der Zweite Finger beschlossen hat, ein Auge auf die Helden zu ha-
ben. In diesem Fall haben Sie einen unsichtbaren Joker auf der Hand,
sollten die Helden in wirklich ernsthafte Schwierigkeiten geraten.

ScHEITERODE HELDEDN

Nicht jeder Fehler der Helden muss ihre Mission beenden. Oft ist es
spannender, mit der Bedrohung zu spielen, als die Helden tatsich-
lich scheitern zu lassen. Es kann aber vorkommen, dass die Helden
— trotz der Hilfe von Meisterpersonen wie Dejida oder Kabaljin, tiber
die Sie regulierend eingreifen kénnen — sich in eine ausweglose Si-
tuation bringen. Das muss nicht zwangsliufig ihren Tod bedeuten.
Gerade Vorlop von Valdahon hat groBes Interesse daran, mehr iiber
die feindlichen Agenten zu erfahren. Sind die Helden erst einmal in
Gefangenschaft, konnen sie immer noch flichen (aus eigener Kraft,
mit Hilfe von Verbiindeten oder durch die geheime Unterstiitzung
des Zweiten Fingers). Nach gelungener Flucht werden sie aus dem
Untergrund heraus agieren miissen. Das Abenteuer ist nicht zu En-
de, sondern das Setting wandelt und verschirft sich.

Im offiziellen Aventurien wird Boran letztlich befreit werden, auch wenn
die Helden an ihrer Aufgabe scheitern. Nur werden in diesem Fall die
Verluste, die das Shikanydad dabei zu erleiden hat, deutlich hoher sein.
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Der GLUckLicHE TETRARCH

Ein wichtiges Plotelement ist die Suche nach
dem Gliicklichen Tetrarchen. Die Helden haben
hier einen Anhaltspunkt: den Fischer Kabaljin
(Seite 41). Am Anfang wissen sie noch nicht,
dass die beiden ein und dieselbe Person sind.
Kabaljin hilt fir die Helden vier Prifungen be-
reit, die zum einen dem Beweis ihrer Tauglich-
keiten dienen, zum anderen der Vorbereitung
auf den Angriff.

DiE aLtE SCHILDKROTE

Wenn sich Fremde nach einer bestimmten Per-
son erkundigen, wird der Maraskaner misstrau-
isch, so dass die Suche der Helden in Sackgassen

oder dem Hinterhalt einiger Schliger enden

Das im Hafen treibende Schwimmende Dorf (Seite
45) ist ein uniiberschaubares Konglomerat aus halb
versunkenen Galeeren, zusammengebundenen Fl6Ben
und Fischerbooten, algentiberwucherten Kuttern und
einem Labyrinth aus Stegen und Briicken. Es ist keine
leichte Aufgabe, hier einen Menschen zu finden, der
nicht gefunden werden will. Duchenijida (*1005 BE, rot-
blonde Haare, Hasenscharte) fiirchtet die Hischer der
Obrigkeit ebenso wie Banden, denen sie Geld schuldet.
Fremde, die nach ihr suchen, sind fiir sie erst einmal eine
Bedrohung, der sie sich zu entzichen versucht.

Auch die Suche im Schwimmenden Dorf ist heikel
und fiir das Wohl der Helden nicht ungefihrlich,
denn nahezu jeder, der hier lebt, hat etwas zu verber-
gen und mag es nicht, wenn man sich in seine An-
gelegenheiten einmischt. Die Feindseligkeit, die den

Helden entgegenschligt, ist fast greifbar. Sollte es zu

kann, wenn sie nicht geschickt vorgehen. Geschickt bedeutet hierbei, bei
dem familidren Gefiihl eines verstreuten Volkes anzusetzen. Wenn die
Helden selbst Maraskaner sind oder sich iiberzeugend als Beni Born-
rech ausgeben, kénnen sie vorgeben, die Nachricht eines entfernten Ver-
wandten tiberbringen zu wollen.

Kabaljin, den man auch ‘die alte Schildkréte’ nennt, wohnt in Muranis
(siche Seite 44). Nach seiner Geschichte ist er vor ein paar Jahren nach
Boran gekommen, als sein Dorf “vom Meer verschlungen” wurde. Un-
terkunft fand er in einer einfachen Hiitte bei seinem Vetter und dessen
zehnképfiger Familie. (Der Vetter ist in Wahrheit ein alter Widerstand-
kdmpfer, der zurzeit den Schnitter ruhen ldsst.)

Den Fischer (der sich dlter gibt, als er tatsichlich ist) umgibt der Salz-
geruch des Meeres. Er fihrt selbst kaum noch aus, sondern sitzt meist
vor der Hiitte und kniipft Netze. Den Helden gegentiber gibt er sich
bewusst einfiltig und unbedarft, auch um ihre Geduld zu priifen. Wenn
die Helden ihm Milhibethjidas Holzplakette tibergeben, steckt er sie la-
chelnd ein und setzt sein Handwerk noch etwas fort, ehe er zur Sache
kommt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich legt Kabaljin das Netz beiseite, an dem er kniipft. “So, so,
nun soll die Zeit also gekommen sein. Ja, die rechte Zeit — aber
seid ihr auch die rechten Leute dafiir?” Teilnahmslos zuckt er mit
den Achseln. “Ich kann das nicht entscheiden, aber kommt in vier
Tagen wieder, dann habe ich eine Antwort fiir euch.”

In diesen vier Tagen wird Kabaljin die Helden von Familienmitgliedern
seines ‘Vetters’ beobachten lassen. Fallen diese auf (Sinnenschérfe-Probe
+6) und werden darauf angesprochen, geben sie vor, nur zufillig in der
Gegend zu sein. Wenn die Helden sich in dieser Zeit nicht unbedingt
auffiihren wie erklirte Unterstiitzer der Tyrannenherrschaft, ist Kabaljin
vier Tage spiter zu einem weiteren Gesprich bereit.

Darin offenbart er ihnen, dass der Gliickliche Tetrarch ihnen vier Prii-
tungen auflegt, “die der Sache dienlich sind”. Sind sie alle absolviert, wird
er sich ihnen offenbaren.

DiE ERsTE PRUFUNIG: DiE SCHIiFFE DER GESTRANDETED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kabaljin stopft seine Pfeife. “Dann wollen wir mal sehen, wie es
um cure Begabungen steht”, murmelt er sich in den vergilbten
Bart. “Der Kriegshafen kannte mal eine junge Soldatin namens
Duchenijida. Allerdings bekam sie Probleme mit Spielschulden,
den Vorgesetzten und letztlich einem toten Kameraden, der ganz
ungliicklich in das Schwert der Schwester fiel. Sie weilt wohl noch
in Boran. Sie zu finden und von ihr zu erfahren, was sie tiber die
Hafengarnisonen weiB, soll eure erste Aufgabe sein, Bruderschwes-
tern. Da sie sonst nirgends zu finden ist, wird sie wohl das Schwim-
mende Dorf bezogen haben.”

Handgreiflichkeiten kommen (was sehr wahrscheinlich ist, da ein Le-
ben hier nicht viel zihlt), orientieren Sie sich bitte an den Werten der
Stadtwehr (Seite 42).

Ist Duchenijida erst einmal gefunden (etwa bei einem der hier hiufig
stattfindenden Hahnenkimpfe), muss sie noch geschnappt werden. Hier
bietet sich eine spektakulire Jagd durch das Labyrinth des Schwimmen-
den Dorfes an, zu der Sie auch auf die Regeln zum Hdéuserlauf (Seite 18)
zuriickgreifen kénnen:

£® Die Wege sind nicht nur eng und verwinkelt, sondern auch voller
Menschen und Tiere, die als plotzliche Hindernisse auftauchen.

€% Plstzlich finden sich die Helden in der Garkiiche wieder (wo sie der
Koch messerschwingend vertreibt), in der Arena eines Hahnenkampfes
oder auf einem Zwischendeck, wo sich eine vielképfige Familie zum Es-
sen zusammengefunden hat, die die Helden in einem unverstindlichen
Dialekt beschimpft.

#® Nicht alle der waghalsigen Konstruktionen des Schwimmenden
Dortes sind sicher. Manche Elemente treiben blofS umher und offen-
baren sich als wankender Grund. Stege und morsche Planken kénnen
einbrechen und Taue reifien.

£ Bewohner des Dorfes kénnen Partei fiir die Fliichtende ergreifen —
aber auch fur die Helden (weil sie sich eine Belohnung erhoffen oder
aus purer Gehissigkeit).

Duchenijida auf der Flucht
Herausragende Eigenschaften: IN 12, GE 13, KO 14, KK [2;

Spielsucht 8
Dolch: INI 10+IWé AT I5 PA 12 TP IWé+1 DKH
LeP 32 AuP 34 WS 7 MR 3 GS 8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Niederwerfen, Wuchtschlag
Wichtige Talente: Athletik 12

Sollte Duchenijida entkommen, ist dies nicht zwangsldufig das Ende
der Priifung. Sie wird das Schwimmende Dorf nicht verlassen, die Stadt
erst recht nicht, in nichster Zeit allerdings vorsichtiger agieren.

Sobald die Helden Duchenijida gestellt haben, miissen sie sie iiberzeu-
gen, dass sie ihr nichts Béses wollen — am einfachsten dadurch, dass sie
ithre Spielschulden (stolze 140 Dukaten) bei Marjiamold tibernehmen.
Duchenijida verfiigt tiber die Informationen 14 und 15 und kann zudem
zuverlidssig korrupte Personen im Kriegshafen benennen.

DiE zweiTe PrRUFvnG: Eine KOmicin DER SCHWERTER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Einst fertigte der vierfach gesegnete Schmied Grijomacon ein
Hochzeitsgeschenk, das nicht nur ihn, sondern auch den Brautva-
ter vor den Traurigen Bruder treten lieB. Doch Grijomacon hatte
einen Schiiler und dieser fertigte eine Klinge, die nun Verderbnis
einer anderen Herrschaft sein soll. Findet den goldenen Mungo, er
wird euch zum besten Schmied der Insel fihren.”
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Geschichtswissen-Probe +5 (erleichtert um halben TaW Grobschmied):
Grijomacon schmiedete das spitere Kaiserschwert Si/pion, das Reto von
Gareth zum Geschenk gemacht wurde. Der Brautvater ist Retos Schwie-
gervater Harlijin.

Die Suche nach dem goldenen Mungo kann erst einmal in ein gleichna-
miges Techaus fithren, das sich jedoch als Sackgasse erweist. Wenn die
Helden nicht von sich aus auf die Idee kommen, nach einer Schmiede-
prigung zu suchen, kann ihnen eine solche zufillig auftallen (IN-Pro-
be). Entweder in der Tat als Goldprigung (etwa auf einem ausgezeichnet
geschmiedeten Dolch, einem Familienerbstiick) oder wahrscheinlicher
als silberner Mungo auf dem geschulterten Feldgerit eines Bauern. Letz-
teres stammt aus der Schmiede der Schwarzschmiedin Elgojid (*999 BE,
komplizierte Steckfrisur, schiefe Zihne), die in Qadibor lebt.

Fragen die Helden sie nach dem besten Schmied der Insel, so antwortet
sie, dass dieser ruht. Zudem will sie wissen, was das Anliegen der Hel-
den ist. Kénnen sie es iiberzeugend vorbringen, fordert Elgojid einen der
thren zum Duell: “Wer mit Grijomacons Schiiler sprechen will, will eine
Waffe. Wer eine Waffe will, sollte sie auch beherrschen.”

Das Duell wird mit Bambusstécken gefithrt (TP(A) 1W6+2, TP/KK
12/4; improvisierte Waffe, wahlweise mit Anderthalbhindern, Hiebwaffen,
Sdbel oder Schwerter zu fithren) und endet, wenn einer aufgibt.

Elgojid die Schwarzschmiedin

Bambusstock:
INI 10+1W6é6 AT 14 PA 12 TP(A) IWé+3 DK NS
LeP 31 AuP 36 RS | (Lederschirze) WS 8 MR 3 GS 8

Sonderfertigkeiten: Wuchtschlag

Wenn der Kampf zu Elgojids Zufriedenheit verlduft (sie also besiegt
wird oder der Held sich nicht vollkommen vorfiihren lisst), fiihrt sie die
Gruppe zu ihrem GroBvater Jemeljian (*945 BE, langer weiBler Haar-
kranz, halbblind), der den Gisten gegentiber héflich und zuvorkom-
mend ist, seine Anverwandten jedoch keifend antreibt.

Jemeljian ldsst sich die Geschichte der Helden erzihlen, ihr Vorhaben
sowie ihre bisherigen Taten. Ist er damit zufrieden, ldsst er sich einen
langlichen, in staubige Tticher gehiillten Gegenstand bringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Grijomacon lehrte mich alles, was er wusste. Nach seinem Tod, als
der Vogel Greif mit den Schatten seiner Schwingen die Herrlich-
keit der Insel verdunkelte, schwor ich bei der Schénheit der Welt,
nur noch eine Waffe zu schmieden. Ihre Klinge wurde durch den
Wunsch gehirtet, dass sie einst das Herz des fremden Eroberers
durchbohren soll.” Mit diesen Worten zieht er das Tuch weg und
ldsst sich von Elgojid assistieren, das Tuzakmesser zum ersten Mal
seit Jahrzehnten aus der Scheide zu entlassen. Die Schonheit der
Klinge verschligt euch den Atem.

“Bester maraskanischer Stahl, zweiunddreiBigtach gefaltet, von
vollendeter Schirfe. Die erhabene Klinge der achtfachen Vergel-
tung, Qesapion mit Namen.”

Uber der Parierscheibe erkennt ihr das eingeprigte Zeichen Jemel-
jians: ein goldener Mungo.

“Nehmt dieses Schwert und erfillt einem alten Mann den letzten
Wunsch, mit diesem Schwert die Tyrannei der Hisslichen zu be-
enden.”

Wenn die Helden dies feierlich schwéren, ist der Greis zu Trinen geriihrt.
Elgojid verspricht den Helden, sie im Kampf zu unterstiitzen, wenn dies
notwendig wird — und verfiigt nach Threr MaB3gabe tber versteckte Waf-
fen, die sie in den letzten Jahren gehortet und angefertigt hat.

Qesapion, die erhabene Klinge der achtfachen Vergeltung

TP TP/KK Gewicht Linge BF INI WM DK
IWé+10 12/4 100 130 —4 +1 0/0 NS
Talent: Anderthalbhinder oder Zweihandschwerter
Wert: 1.040 D

Kabaljin wird das Schwert von den Helden entgegennehmen, um es als
Beleg ihres Erfolges dem Gliicklichen Tetrarchen zu tibergeben.

Kurz vor der Schlacht um Boran sollte Qesapion seinen Weg zuriick
zu den Helden finden: Dajin selbst wird es, nachdem er sich offenbart
hat, einem wiirdigen Helden tiberreichen, um damit fir die Freiheit der
Heiligen zu streiten. Nur wenn sich kein Held in Ihrer Runde findet,
der tiber die notwendigen Fertigkeiten vertiigt, das Tuzakmesser zu fiih-
ren, wird Dajin selbst mit dem Schwert in der Schlacht streiten.

DiE prRiTTE PRUFUNIG: Das VERSTECK DER PRIESTER_

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Die Welt ist schon, auch wenn sie sich mitunter gewShnungsbe-
dirftig gibt. Die Haffajas verstehen das nicht. Als unsere Priester
die Stadt verlieBen, verbargen sie ihre Qafts und den Wandteppich
des Tempels an einem Ort, wo die Hisslichen nicht suchen wiirden.
Steigt hinab in die Keller des Hauses der Schweine und bringt, was
die Priester verbargen.”

Ihr wollt euch schon umwenden, als Kabaljin nachsetzt: “Unsere
Priester sind schlau. Sie lieBen den zischelnden Herold des Trauri-
gen Bruders zuriick, um tiber die Gaben zu wachen. Seid vorsich-
tig, denn er nimmt die Aufgabe sehr ernst!”

Das Haus der Schweine befindet sich im Elendsviertel Ta’esdija.
Wiihrend der Belagerung diente der gedungene Turm erst als Ge-
meinschaftsstall zahlreicher Familien, spiter als Beinhaus fiir die
Reste der Tiere. Nach der Eroberung der Stadt schenkten die neuen
Machthaber ihm keine weitere Beachtung. Der einzige Zugang des
fensterlosen Unterbaus ist verrammelt, der Turmaufbau ist verfallen
und kaum bewohnbar. Dennoch haben ihn sich einige Flichtlinge aus
dem Dschungel vor drei Jahren hergerichtet, die iiber fremde Besucher
alles andere als erfreut sind.

Der Unterbau — den die neuen Bewohner meiden, seit sich ein GroBneffe
der Familie hinunterwagte und nicht mehr zurtickkehrte — ist iber eine
Falltiir zu erreichen. Sofort schligt den Helden ein bestialischer Gestank
entgegen. In dem vier Schritt hohen und acht Schritt durchmessenden
Gemiuer tiirmen sich die modernden Knochen von Schweinen, Zie-
gen, Schafen und Hithnern — auch die Leiche des besagten GroBneften
ldsst sich hier finden. Schimmernde Fliegen schwirren umher und Ki-
fer, Asseln und VielfiiBler nehmen im besten Fall ReiBaus. Hier lebt der
Wichter der Reliquien: eine ausgewachsene Boronsotter (ZBA 164), die
giftigste Schlange Aventuriens. Die Ungewissheit, wo sich die Schlange
mit ihrem nachtschwarzen Schuppenkleid verbirgt, Gerdusche, die von
ithr oder anderen Tieren stammen kénnen, sowie blitzschnelle Angrifte
sollten den Nerven der Helden zusetzen.

Des Traurigen Bruders Herold

INI 6+2W6 PA 7 LeP20 RS
Biss: DKHN AT [4 TP IW6+2(+Gift)*
GS3 AuP 10 MRé6/4 GW II
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (10), Gelande (Sumpf), Gezielter An-
griff (SP statt TP),Wiirgen (6)

*)Verursacht der Biss SP,kommt bei 3—6 auf W6 das Gift der Boronsotter zum
Tragen (mehrmalig): Stufe 10;2 SP / | SP pro KR und AT/PA/GE/FF/KO/KK je
—I pro KR fiir 3Wé / IW6+3 KR, danach Regeneration der Kampf- und Eigen-
schaftswerte mit einem Punkt pro Stunde; fillt die KO auf 0, kann es pro SR bei

WS 6

20 auf W20 zum Herzstillstand kommen, was dann binnen KO Kampfrunden
zum Tod fiihrt; Beginn: sofort

SchlieBlich kénnen die Helden nach einigem Suchen (Sinnenschirfe)
zwel versiegelte Kisten entdecken. Die eine enthilt zwei Qafts und
zwel Gapuzzas, die traditionellen Gewidnder der Hochgeschwister ei-
nes Tempels. Darin gewandet besitzt Viderasab allen gldubigen Ma-
raskanern gegeniiber eine unerschiitterliche Autoritidt (zumal iltere
Boraner anhand der Plittchen der Gapuzza die Hinterlassenschaft der
alten Hochgeschwister erkennen, die nun dem Tempel in Sinoda vor-
stehen).
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Die alte Schildkréte klatscht
in die Hinde und aus dem Fi-
scherhaus tritt eine weilblon-
de Frau mit breitem Kreuz und
abenteuerlicher Frisur. Sie ist
Ende Zwanzig und ihre Miene
wie aus Stein gemeiBelt.

“Ich stelle vor: Asjid die Ala-
basterne, vierter und damit
glicklicher Tetrarch. Obwohl
Tetrarchin natiirlich passender

”»

1st.

Asjid ist eine Schauspielerin und
Kabaljins letzte Priifung. Den
ersten Hinweis hat er selbst ge-
geben: Fiir keinen Maraskaner ist
die Zahl Drei vollkommen. Wenn
die Helden nicht von sich aus auf
die Idee kommen, zu iiberpriifen,
ob Asjid wirklich die vierte Tetrar-

In der anderen Kiste befindet sich, ein weiteres Mal durch eine versiegelte
Tonrolle geschiitzt, das aufgerollte Wandgemiilde. Es zeigt den androgy-
nen Schépfergott Rur im Kreise der Zwolfgeschwister, die man anhand
der Motive auf ihren Gewindern gut unterscheiden kann. (Aufmerksa-
men Beobachtern diirfte hierbei nicht nur der Mungo anstelle des Fuchses
als Tier des Phex auffallen, sondern auch, dass Tsa, die ihre linke Hand
spreizt, nur drei Finger und einen Daumen hat.) In dieser Szene erteilt er
ihnen den Auftrag, den Flug des Weltendiskus’ zu bewachen.

DiE vierTE PRUFUNG: DiE FaLscHE TETRaRCHIT

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Ihr schreitetja wirklich wacker zur Tat, Bruderschwestern”, kichert
Kabaljin. “Deswegen hat der Gliickliche Tetrarch beschlossen, dass

chin ist, kénnen Sie mit verdeck-
ten Menschenkenntnis-Proben Zweifel siden. Es ist recht einfach, Asjid
zu lberfiihren, da sie nicht Milhibethjida oder einem der anderen Te-
trarchen begegnet ist. Gezielten Fragen wird sie ausweichen, bis sie
endlich zugibt, nicht die gesuchte Person zu sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

‘Wo vorhin noch die alte Schildkréte saB, erhebt sich nun ein listiger
Mungo — mit der Entschlossenheit eines Léwen.

“Ihr seid die richtigen Bruderschwestern, deswegen will ich euch
nicht linger tduschen”, spricht er mit fester Stimme. “Mein Name
ist Dajin von Tuzak. Ich war der Bruder Nedimajidas. Und ich war
Pritendent auf den Lilienthron, bis ich alle weltlichen Anspriiche
fallen lieB, um als Tetrarch meinem Volk zu dienen. Nun, Bruder-
schwestern, lasst uns beraten, wie wir dieser Stadt die Freiheit wie-

drei anstatt vier Pritfungen vollkommen ausreichend sind.” dergeben.”
KamPprr v Boran
»Wir konnen sterben, aber nicht verlieren. Sterben wir, kehren wir zuriick und — Elitetruppen

sind abermals der Stachel im Fleisch des Bosen. Sterben sie, bleiben sie fort.«
—Mugiabor von den Fren’Chira Marustazzim, neuzeitlich

Wie das vorhergehende ist auch dieses Kapitel schr frei gehalten und
gibt Thnen vor allem Eckdaten an die Hand, wie die Schlacht um Boran
verlaufen kdnnte. Je erfolgreicher die Helden im Vorfeld waren, desto
mehr verlduft die Schlacht zu den Gunsten des Shikanydads. Waren sie
nur mibBig erfolgreich oder sind sie gar gescheitert, wartet auf die Maras-
kaner ein blutiger und kriiftezehrender Kampf.

FeEinpE vonD FREUIIDE DER SCHOPFUINIG

Die folgenden Ubersichten listen auf, was Fiirstkomturei und Shikanydad
bei der Schlacht um Boran ins Feld fithren oAne die Einflussnahme der Hel-
den. Wenn es thnen im Vorfeld gelingt, die Verteidiger zu dezimieren oder
Verbiindete zu gewinnen, verschieben sich natiirlich die Krifteverhiltnisse.

Unter pEn GEKREVZTEND SCHWERTERD

Anfiihrer

& Rote Hand Perjin Parderklaue (@)

€ Oberst-Magus Vorlop von Valdahon (&)
&% Soldnerfiihrerin Dominga Kornio

&% Rote Hand Xarfeyra von Hemandu

&® cin Banner Karmothgarde (LF, Nachtwinde, Veteranen, Moral 16)
&% 35 Bluttempler (SF, Schwertkimpfer, Veteranen, Moral 18) unter
Perjin Parderklaue

&% 20 Bluttempler der Speerspitze (SF, Schwertkimpfer, Veteranen, Mo-
ral 18) unter Xarfeyra von Hemandu

£ drei Magier (vorrangig Kampf, erfahren, Moral 13) sowie die Hexe

Asfajida (&)

weitere Truppen

& cin Banner Rote Legion (LF, Schnitter, erfahren, Moral 12)

&% 200 Soldner (erfahren, Moral 10) unter Dominga Kornio

&% cin Banner Stadtwehr (Schnitter, unerfahren, Moral 8)

&® cin Dutzend Agenten der Samthandschuhe (erfahren, Moral 14)

& drei Dutzend Piraten (erfahren, Moral 9) unter Murinen-Brinjid
&® cin Dutzend gebundene Dimonen (Zantim, Shruufya)

&% 150 Matrosen und 110 Seesoldaten und Schiitzen auf zwei Biremen
und zwei Lorchas

Unter DER PERLE

Anfiihrer

&® Sce-Tetrarchin Erolijida die Scharlachrote

& Tetrarch Dajin von Tuzak

&% Frumojai aus Boran, Kapitin der Asboran (Efferds Wogen 112)
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& Kriegswezyr Djurjin von Amdeggyn (@), Michte des Schicksals
230)
S Kriegswezyra Rondrasab von Asboran (@), Michte des Schicksals
230)

Von Seeseite
£ 600 Matrosen, Piraten und Schmuggler (geiibt bis Veteranen, Moral
12 bis 16) auf drei Zedrakken, zwei Lorchas und drei Thalukken

£» 200 Kimpfer des Shikanydads (LF, erfahren, Moral 16)
£ cin Dutzend Magier (vorrangig Antimagie und Form, geiibt, Moral 14)

In der Stadt

£ 35 Widerstandskimpfer von Rurijidas Schwert (erfahren, Moral 14)
unter Baruun Welfmold von Nuran

€% 14 Widerstandskimpfer der Koniglich Maraskanischen Armee (Ve-
teranen, Moral 16) unter Dschunkara Firrejid Pedytobor (@9)

DiE ScHLacHT am SpierLtiscH

Fiir eine taktische Darstellung der Schlacht empfiehlt es sich, den
Stadtplan im Anhang zu vergroBern und gegebenenfalls einzelne
StraBenziige herauszuarbeiten. Miniaturen oder farbliche Marker
kennzeichnen die unterschiedlichen Einheiten. Entsprechende
Regeln finden Sie im Aventurischen Arsenal ab Seite 134, fiir die
Ausgestaltung der Seegefechte sei auf die Seckampfregeln in Ef-
ferds Wogen verwiesen.

Bei dieser Variante behalten die Spieler (aber auch Sie) immer
den Uberblick, der bei einer verwinkelten Stadt wie Boran und
den aventurischen Méoglichkeiten der Kommunikation eigentlich
nicht gegeben ist. Sie kénnen sich natiirlich auch nur auf die Be-
reiche konzentrieren, in denen die Helden aktiv sind.

In einer erzihlerischen Variante wird die Schlacht zur Kulisse
tiir die Aktionen der Helden. Hier haben Sie mehr Freiheiten in
der Darstellung. Die Helden agieren innerhalb des Schlachtge-
tiimmels, kdnnen von Wendungen und auftauchenden Einheiten
iiberrascht werden, aber auch plétzlich Unterstiitzung erhalten,
wenn sie in Bedringnis geraten.

ABLAVF DER ScHLAaCHT

Wir sechen davon ab, einen genauen Ablauf der Schlacht aufzuzeich-
nen, denn es sollen die Helden sein, die mit ihren Taten gezielt Ein-
fluss darauf nehmen. Die grofBten Taten — der Tod wichtiger Anfiihrer,
die Eroberung schlachtentscheidender Bastionen — sollen ihnen zufal-
len oder durch sie erst moglich werden. In keinem Fall sollen sie zu
Zaungisten werden, wohl aber kénnen Sie Schauplitze, an denen Thre
Spieler weniger SpaBl haben, an Meisterpersonen abtreten. So kénnen
Helden, die mit missleidigen Schurken abrechnen wollen, sich um eben
diese kimmern, wihrend eine langwierige Eroberung der Hafenbastion
die Streiter des Shikanydads ibernehmen — und ebenso anders herum,
denn die Helden miissen sich nicht um jede Meisterperson kiimmern,
die in der Schlachtihr Leben ldsst. Wohl aber sollte den Helden die Ehre
zufallen, den wichtigsten Schurken — also allen voran Perjin Parderklaue
und Asfajida — ein verdientes Ende zu bereiten und dadurch Erfolge des
Shikanydads iberhaupt erst moglich zu machen.

Die Schlacht um Boran wird am 19. Rondra 1033 BF beginnen — das hei3t
aber nicht, das sie an diesem Tag auch endet. Je nach Vorlieben Threr Run-
de kann der Kampf in wenigen Stunden entschieden sein oder sich iiber
mehrere Tage zichen, da Verteidiger wichtige Straflenztige erbittert halten
oder sich in schwer zuginglichen Bastionen verschanzen kénnen.

DER ANGRIiFF vOII SEE

Borans Seeseite ist — da der GroBteil von Nedimajidas Flotte sowie ihr
Admiral Lares von Rommilys sich in Jergan befinden — die Schwachstel-
le der Verteidigung. Lediglich zwei Biremen sowie zwei Lorchas kénnen
sich der Flotte des Shikanydads auf See entgegenstellen.

Der Hafen wird durch drei Bécke sowie acht Rotzen und Aale im
Kriegshafen geschiitzt, zwei weitere Bécke sowie acht Rotzen und Aale
befinden sich auf der Arethinidenfestung. Eine Speerkette kann zudem
die Hafenzufahrt sichern.

Wenn es den Helden gelingt — etwa tiber Gerrich Achsenbrecher —, die
Verteidigungsanlagen des Kriegshafens zu manipulieren, hat die Flotte
recht leichtes Spiel. Die gréfite Gefahr geht von der Sperrkette aus (auch
hier kann man iiber Gerrich Einfluss nehmen) sowie von den Geschiit-
zen der Zitadelle.

Eine weitere Gefahr stellen die Paktierer der Grotte des Umbarmherzi-
gen Meeres dar, die Stiirme, Springfluten, Seeungeheuer und Ddmonen
beschwéren und eine ziigige Landung verhindern kénnen — bis sie von
Kéimpfern im Inneren erschlagen werden.

Die Schiffe des Shikanydads versuchen sowohl im Kriegshafen als auch
in Muranis anzulanden, um von dort zu den wichtigsten Bastionen vor-
zudringen.

DiE STRATEGIE DER VERTEIDIGER

Die Verteidiger versuchen solange wie méglich die angreifende Flotte
abzuwehren, missen sich aber gegebenenfalls Aufstinden in der Stadt
stellen. Relativ schnell zichen sie sich an strategisch wichtigen Punkten
zusammen: die Arethinidenzitadelle und die Zuginge zu Haranjida,
der Kriegshafen und die Garnisonen der Admiralitit sowie die Briicke
tiber die Bor.

Um die Krifte der Angreifer zu zerstreuen, setzt Perjin vor allem auf
den Einsatz von Dimonen, die Unordnung unter die Kimpfer tragen
sollen. Ein einzelner Shruuf oder hochrangiger Paktierer der Templer
kann alleine Dutzende Kdmpfer am Vordringen hindern, ein in Qadibor
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wiitender Ddmon (gar ein Azzitai, der Angste um einen neuen GroBen
Brand schiirt) versetzt die Bevélkerung in Panik und ldsst Verbiindete
der Helden zu ihren Familien eilen.

VERBUNDETE

Die Ankunft der weiBmaraskanischen Flotte ruft das Volk aus einer ab-
wartenden Haltung. Schnell haben sich gerade in Qadibor und Mura-
nis Dutzende Menschen bewaffnet, um mit den Haffajas abzurechnen.
Andere leisten auf ihre Art ihren Beitrag zu Befreiung: So werden etwa
Soéldner, die die Helden eingeschlossen haben, aus den Turmhiusern
mit Unrat und Gegenstinden beworfen. Je stirker sich die Helden in
der Stadt integriert haben, desto gréBer sollte das Gefiihl des Beistandes
sein, den sie erfahren. Und dort, wo die Menschen noch zégern, konnen
die Helden durch ihr Vorbild die Initialziindung eines Aufstandes sein,
der die Herrschenden hinwegfegt.

Heben Sie besonders die Taten und das Schicksal jener Meisterpersonen
hervor, denen die Helden ans Herz gewachsen sind, und wiirdigen Sie
sie mit zumindest einer denkwiirdigen Szenen.

Das Letzte AvrGceBOT

Der dramatische Hohepunkt der Schlacht sollte fiir die Helden die
Konfrontation mit Perjin sein, der von der Hexe Asfajida unterstiitzt
wird. Spitestens wenn alles verloren scheint, wird Perjin sich mit ei-
nem letzten Aufgebot in den Kampf werfen, um seinem Gétzen gefillig
moglichst viele Seelen mit in den Tod zu reiBen. Hier verzerrt sich das
rondrianische Ideal des Kidmpfers, der sich in einem letzten Kampf op-
fert — nur geht es Perjin nicht um Ehre und Schutz der ihm Anbefohle-
nen, sondern um Blutdurst und Zerstérung.

FrReiHEiIT!

Auch nachdem die Kiampfer der Fiirstkomturei besiegt sind oder ihre
Waffen niedergestreckt haben, wiiten die Maraskaner weiter: Die Haffa-
jas sind fiir sie keine Menschen, sondern Dimonen — und die Maraska-
ner wollen ihre heilige Stadt gesdubert wissen. Allerdings wird durch die
Anwesenheit zweier Tetrarchen und einer Hohen Schwester das Mor-
den nicht derart eskalieren wie in Tuzak.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Aus vielen Teilen der Stadt steigt noch dunkler Rauch in den Him-
mel, die StraBen sind voll mit Leichen und dem Jammern der Ver-
wundeten.

Gemeinsam zieht ihr mit Eroljida, Dajin und weiteren Anfiihrern
des Aufstandes in den doppeltiirmigen Tempel von Rur und Gror.
Hier erwartet euch Viderasab. Wie bei eurer ersten Begegnung trigt
sie Qaft und Gapuzza, hinter ihr spannt sich der kunstvolle Wand-
teppich mitder Lehre der Schépfung des Weltendiskus’. Immer mehr
Menschen dridngen sich in die Tempelhalle, die vor kurzem noch
Viehmarkt statt heiliger Stitte war. Wer keinen guten Platz erwischt,
wird von anderen, die besser sehen, tiber die Vorgidnge unterrichtet.
Viderasab wirft euch einen scheuen Blick zu, lichelt. Dann strafft sie
sich und verkiindet mit fester Stimme: “Das Versprechen wurde einge-
16st! Die Hisslichen wurde besiegt, erschlagen und vertrieben. Wenn
Gror das Geschenk erhilt, wird sein Blick auf diesen Ort fallen — und
was er sehen wird, wird ihn erfreuen! Diese Tat habt ihr vollbracht,
Bruderschwestern, und stets wollen wir einander des gemeinsamen
Kampfes gedenken und allen Feindes trotzen. Die Welt ist schon!”
Lirmender Jubel, der bis in die Weiten des Athrajins nachklingen
muss, antwortet ihr. Die Menschen fallen sich freudig in die Arme
und auch ihr werdet bedridngt, mit Dank und Lob tiberschiittet und
feierlich in etliche Familien aufgenommen.

Die Spieler diirfen ruhig das Gefiihl haben, dass das Abenteuer an die-
ser Stelle zu Ende ist — und auch die Helden haben sich etwas Ruhe
verdient. Bis die Nachricht von der Flucht der Kénigin Boran erreicht,
werden noch einige Tag ins Land gehen (siche nichstes Kapitel).

Dajin und Erolijida richten eine provisorische Regierung ein. Als Dank
fiir ihre Taten macht Dajin den Helden die Klinge Qesapion zum Ge-
schenk und kann ihnen ihren Fihigkeiten entsprechende Posten als
Wezyradim im freien Boran anbieten. Auch ihr Turmhaus diirfen sie
behalten und ohnehin den Teil der 2.000 Dukaten, den sie nicht auf-
wenden mussten. Sollten die Helden davon gar allzu viel aufgebraucht
haben, kann Dajin durchaus ecine zusitzliche Primie vergeben.

Der MUuEND Lorumn, ersTer TEiL

Jeder Held hat sich 500 Abenteuerpunkte verdient, dazu kom-
men acht Spezielle Erfahrungen, die Sie frei bestimmen diirfen. Als
mogliche Talente méchten wir anregen: Gassenwissen, Gotter/Kulte,
Kriegskunst, Menschenkenntnis, Selbstbeherrschung, Uberreden, Uber-
zeugen sowie strapazierte Kampftalente und Zauber. Wahlweise
darf jeder Held die SF Kulturkunde: Maraskan oder Ortskenninis:
Boran verbilligt erwerben.

Kariter 111: Top eimer KOmiGin
(Errerp Bis Travia 1033)

»Ich glaube nicht, dass das Stiick schon zu Ende ist, wo die schielende Harani
von Ferdok noch am Leben ist. Uberhaupt verharren noch zu viele Figu-
ren in diesem Leben. Ich empfehle, dass der Koch als unerkannter Prinz des
Dreirosenshiks von Prem sie vor den traurigen Bruder treten lisst.«

—ecine Stimme aus dem Publikum wihrend der Auffiihrung einer Wander-
biihne

ZeiTTareL

1. Efferd 1033: Zweite Schlacht um den Lilienthron. Mit seinen verblie-
benen fiinf Bannern der Templer sowie Séldnern und Dimonen im
Gefolge zicht Belharion vor Jergan auf, um die Stadt zuriickzuerobern.
Angestachelt durch Xarfais Blutdurst werden die Mauern gestiirmt,
doch die Verteidiger halten dagegen. Paktierer und Zauberer streiten
um die Kontrolle der Ddmonen, manche kénnen sich der Beherrschung

entzichen und richten grofen Schaden in der Stadt an. Als Belharion
die Mauern der Nordost-Bastion mit einer unheiligen Ramme zum
Einsturz bringen lisst, erhebt sich plétzlich der Dschungel und wendet
sich gegen die Angreifer: Pflanzen ziechen Templer in den Grund oder
wurzeln in ihren Kérper, Rudel entstellter Tiere zerreiBen die Dimo-
nen; dass Soldner sich auflosen oder schlagartig verindern, fillt in dem
Chaos kaum auf. Belharion verliert die Beherrschung und wiitet ohne
Unterschied zwischen Feind und Freund, bis er schlieBlich zur Ruhe
kommt und sich ein weiteres Mal zuriickzichen muss. Nedimajida feiert
den Sieg als Zeichen, dass die Insel selbst auf ihrer Seite steht. In Wahr-
heit greift die Skrechu mit der Macht ihres Splitters in den Verlauf der
Schlacht ein und wendet diese zugunsten Nedimajidas.

Anfang Efferd 1033: Der Kladj von der Befreiung Boran ist auch in Jer-
gans Gassen zu horen. Als die siegesgewisse Nedimajida davon hért, tut
sic es als gezielt gestreute Geriichte ab, um sie aus Boran fortzulocken.
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6. Efferd 1033: An Bord der in der Lebenden Werft von Mendena ge-
bauten Trireme Schwarze Sichel fiihrt Helme Haffax seine Flotte gegen
die Piraten um Starkad Eisenwind und Admiral Lares von Rommilys.
Vor allem die Dimonenarche Boransdorn gereicht den Renegaten zum
Vorteil, durch Starkad beschworene agrimothische Stirme scheinen
Haftax’ Schlachtengliick endgiiltig schwinden zu lassen. Haftax gibt das
Signal zum geschlossenen Riickzug. Die Piraten wittern leichte Beute
und Lares von Rommilys befichlt die Teilung der Boransdorn, um die
Schiffe des Fiirstkomturs in die Zange zu nehmen und ihnen den Weg
abzuschneiden.

Auf diesen Moment hat Haffax gewartet. Mit groBer Bedeckung setzt er
mit mehreren Karakilim auf einen Teil der Dimonenarche tiber. Er totet
Lares von Rommilys und rammt das Agrimoth-Schwert in das verfluch-
te Holz. So erlangt er die Kontrolle @iber die eine Hilfte des Daimo-
niden, die er gegen die andere fithrt. IThrer michtigsten Wafte beraubrt,
streicht ein Teil der Piratenflotte die Segel. Aus Haffax’ Flotte erheben
sich mehrere gefliigelte Ddmonen und tiberschiitten die verbleibenden
Schiffe mit Hylailer Feuer. Die zusammengewiirfelten Piraten sind der
disziplinierten Flotte des Furstkomturs nicht gewachsen, nur wenige
(darunter Starkad Eisenwind) kénnen entkommen.

7. Efferd 1033: Als sie die Nachricht vom Untergang der Piratenflot-
te und dem Nahen Haffax’ erreicht, verfillt Nedimajida in Panik. Ein
Diener tritt an sie heran und teilt ihr mit: “lhr habe die Heilige verloren,

SPurR in DEOD DSCHUNIGEL

»Es dreht sich stets um den Dschungel. Es scheint, als wiirde alles, was auf
Maraskan geschieht, seinen Ursprung oder sein Ende im Dschungel nehmen.
Manchmal glaube ich, dieser verfluchte Dschungel hat seine Wurzeln selbst
in die Kopfe der Maraskaner geschlagen.«

—Delian von Wiedbriick, Agent der KGIA, 28. Boron 1017 BF

Eine FLUcHTiIGE KOnicin

Wiihrend die Helden sich noch feiern lassen und von den Kidmpfen er-
holen, erreicht Boran der Kladj von Nedimajidas Flucht. Dajin ruft ei-
nen Kriegsrat ein, an dem neben den Helden auch Erolijida und weitere
Kriegswezyradim teilnehmen.

Der selbsternannten Kénigin gelang an Bord der Galeere Lilienbliite die
Flucht, die sie verfolgenden Schiffe des Fiirstkomturs konnte sie an der
Nordspitze der Insel abhingen. Da ihr der Fluchtweg nach Norden ver-
sperrt ist — und sie dort tiber keinerlei Verbtindete verfiigt —, bleibt nur
die Flucht nach Stiden, direkt in die Arme des Shikanydads.

Sollten die Helden tiber profunde (etwa magische) Mittel der Aufklirung
verfiigen, sollten Sie sie die folgende Entdeckung machen lassen, ansons-
ten tberbringen maraskanische Spiher die Nachricht: Die Lilienbliite hat
bei Charasim angelegt, einem durch die Bluttempler befestigten Ort an
der Mendrina-Miindung gut 90 Meilen nérdlich von Boran.

Schnell wird der Plan gefasst, Nedimajida ein endgiiltiges Ende zu be-
reiten. Die Ehre dieser Aufgabe trigt man an die Helden heran, denen
man auch die Planung dieses Vorhabens tiberldsst (wobei natiirlich jeder
gut gemeinte Ratschlige einzubringen weil}).

Die Helden haben hier nahezu freie Hand und kénnten sowohl mit einer
kleinen Streitmacht als auch einer eingeschworenen Spezialistengruppe
losziechen. Nach ihrem Ermessen kénnen die Helden bis zu 30 Kimpfer
begleiten. Erolijida wird gerne ihr Schiff zur Verfiigung stellen und die
Helden begleiten, auch Dejida versptiirt wenig Lust, in Boran zu bleiben.
Dajin wird in der Stadt zuriickbleiben und die neue Ordnung aufrecht er-
halten. Auch werden nicht beliebig viele Streiter mitkommen, da die stid-
lichen Amter Mazazaoab, Dinoda und vor allem das nahe Cavazoab noch
nicht befriedet sind und eine Gefahr fiir die befreite Stadt darstellen.

INacH ITORDED

Charasim ist die nordlichste Befestigung des Amtes Usdaran. Die Men-
drina trennt die Komtureien Jergan und Boran. Die Helden kénnen sich
entweder tiber den Dschungelpfad nach Norden entlang den Auslidufern

Konigin'ka, nun verliert Ihr Euren Thron. Ihr solltet auf Euren Kopf auf-
passen.” In der Stadt erhebt sich das Volk gegen die Kénigin, wihrend
sich Nedimajida auf der Flucht vor ihren neuen Untertanen und ihrem
alten Herrn mit wenigen Getreuen an Bord der Lilienbliite absetzt.

9. Efferd 1033: Haffax erreicht seine alte Residenzstadt Jergan. Das Volk,
das vorher unter den ‘Kéniglichen’ gewtitet (und sich dabei auch ande-
rer unliebsamer Personen entledigt) hat, lisst widerstandslos die Waffen
sinken und empfingt seinen Firsten.

Mitte Efferd 1033: Die Helden erfahren, dass Nedimajida an der Men-
drina-Miindung an Land gegangen ist und sich in den Dschungel ge-
schlagen hat. Sie setzen sich auf die Spur der selbsternannten Kénigin,
kénnen sie Ende Efferd / Anfang Travia stellen und ihr ein Ende berei-
ten.

Ende Efferd 1033: Haffax hat Gericht gehalten. Er scheint Tuzak und
Boran aufzugeben, solange die anderen Befestigungen sowie vor allem
die Enduriummine gehalten werden kénnen. Er setzt den ihm loyal
ergebenen Baron Iradon Kolenfeld von Grai, den Blutrichter von El-
burum, als Komtur von Jergan ein. Als Belharion dagegen aufbegehrt,
hilt Haffax ihn durch die Macht seines Splitters an der Leine — eine
Demiitigung, die Belharion nicht vergessen wird.

22.Travia 1033: Milhibethjida bestitigt Viderasab als neue Hohe Schwes-
ter zu Boran. Ihr zur Seite steht der bisherige Wanderpriester Frumold.
Dajin von Tuzak tibernimmt die Regentschaft der befreiten Stadt.

REisEnD avF ITTaARASKATT

&% Im Dschungel sind die Helden entweder von griilnem Dim-
merlicht oder tiefer Schwirze umgeben. Tagsiiber ist es er-
staunlich leise, in der Nacht erwacht der Dschungel dann mit
unertriglichem Getose zum Leben.

&3 Jeden Abend beginnt es piinktlich wie aus Eimern zu gieBen.
&% Die Helden haben in ihren Mitstreitern maraskankundige
Begleiter. Von ihnen kénnen sie lernen, nachts auf Bidumen zu
schlafen (auf denen es zwar auch Raubtiere gibt, aber bedeutend
weniger), dass man moskitoverseuchte Wasserlécher umgeht und
wie man trinkbares Wasser findet, ohne sich den Flinken Difar
(WdS 156) cinzufangen.

& Wenn die Helden sich selbst in der Wildnis bemiihen, er-
schweren Sie die Proben um 5 bis 8 Punkte. Dschungelkundige
Helden diirfen ihren Bonus zur Hilfte anrechnen, zur Ginze
zihlt nur Maraskankundig.

&® Dic Reisegeschwindigkeit liegt zwischen 5 (wegloses Di-
ckicht) und 15 (Dschungelpfade) Meilen am Tag.

&% (KO-20) Nichte lang ist die nichtliche Regeneration um 3
Punkte gesenkt, danach um 1 Punkt.

&% Necben Blutigem Rotz, Wundfieber und Brabaker Schweif3
(WdS 155) drohen durch die stete Schwiile Schwindelanfille (KO-
Probe um bis zu 2 Punkte misslungen: 1W3 SP(A), KL, IN und
GE je -2 fiir 1 SR) oder Hizzschlag (KO-Probe um 3 oder mehr
Punkte misslungen: IW6+2 SP(A), Ubelkeit und leichtes Fieber
fiir 2 Tage: KL, GE, KO und KK je -2, AU halbiert). Langsames
Reisen und regelmiBige Rast konnen die Strapazen ein wenig ab-
mildern. Beriicksichtigen Sie auch Hitzeresistenz bezichungswei-
se Hitzeempfindlichkeit.

der Maraskankette schlagen, um sich dann flussabwirts nach Osten zu
wenden, oder sie schlagen von der Seeseite zu.

Es istim Rahmen eines kleinen Feldzuges ebenso denkbar, dass die Hel-
den (dann mit zusitzlichen Streitern) zuerst Usdaran (400 Einwohner,
Teeplantagen, ungeschiitzter Hafen, 5 Bluttempler, 20 Séldner) einneh-
men und die dortige, von offizieller Seite nicht festgelegte Rote Hand
erschlagen, che sie sich nach Charasim wenden.
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Charasim (150 Einwohner, Charyptoroth-Schrein) wird von dem im
Oktogonstil errichteten Wehrturm Burj’Charasim bewacht, in dem drei
Bluttempler, zehn Karmothgardisten und ein Karakil stationiert sind.
In der Flussmiindung liegt die Lilienbliite vor Anker, an Bord gut 60
demoralisierte Matrosen.

Schiiren Sie die Erwartung, dass sich die Kénigin hier tatsichlich authile
—umso gréfer ist die Uberraschung, dass dies nicht der Fall ist. Sollten die
Helden sich allerdings auf dem Landweg nach Charasim machen, sollten
Sie schon vorher Hinweise auf Nedimajidas Dschungelexpedition streu-
en, so dass die Helden den Weg nicht zweimal gehen miissen.

Wo ist [TIEpimAajipa?

Aus dem Mund oder den Notizen des Festungskommandanten Gero
von Reiherstelz (*1001 BF, unrasiert, Narben eines Parderangriffs im
Gesicht) kénnen die Helden folgende Informationen gewinnen:

% Am 11. Efferd legte Nedimajida in Charasim an. In ihrer Beglei-
tung befand sich eine schwarzgelockte Dschungelkimpferin mit einer
Spinnentitowierung auf der Stirn. (Die Helden sollten hier hellhérig
werden, haben sie doch Asfajida in Boran getétet und wissen noch nicht
um ihre Zwillingsschwester.)

£ Kurz darauf brach sie mit ihren Soldaten, Templern und einem Teil
der Schiffsbesatzung ins Inselinnere auf. Gero kann auch Angaben zur
Schlagkraft der Garde machen.

#® Thren Umsturzversuch hat Nedimajida verschwiegen. Gero hat erst
spdter von einigen Matrosen davon erfahren.

#» Am Nordufer der Mendrina, dort wo der Fluss aus den Bergen
kommt, gibt es im Dschungel eine Ausgrabungsstitte, die von Boran aus
unterstiitzt wird. Der Leiter der Expedition ist ein Magister Amaryd.
Sollten die Helden Charasim nicht ausreichend sichern, wird Gero versu-
chen, Nedimajida zu warnen und ihnen zudem (sofern es thm méglich
ist) einen Straftrupp hinterherschicken. Sollte Usdaran nicht in der Hand
des Shikanydads sein, ist es denkbar, dass er dorthin einen eiligen Boten
entsendet und den Helden Karakilim oder Zantreiter nachsetzen.

In pEN DSCHUNGEL

»Die maraskanischen Wiilder stelle man sich am besten wie ein Land vor,
um dessen Besitz viertausend Konige gleichzeitig erbittert kimpfen. Jeder
von ithnen hat mdchtige Heerscharen aufgeboten. Menschen gelten nicht als
kriegsfiihrende Parter. Sie sind nur fiir die Provianteure und Marketenderin-
nen von Interesse.«

—Magister Majian de Meran, um 800 BF

Der Weg zur Ausgrabungsstitte fithrt etwa 60 Meilen flussaufwirts in das
Landesinnere (siche Karte Seite 32). 20 Meilen hinter Charasim endet
das Einflussgebiet der Fiirstkomturei — in diesem Bereich kann es jedoch
zu Auseinandersetzungen mit Patrouillen und Wachposten kommen.
Nach den 60 Meilen gabelt sich der Weg in den stidlichen Dschungelpfad
nach Boran und den in Richtung Gebirgspass. Spitestens hier sollten die
Gefihrten tiber den Fluss setzen und sich von dort nordwestlich in den
Dschungel schlagen. Vor allem jenseits der Dschungelpfade ist es recht
leicht, den Spuren zu folgen, die Nedimajida mit ihrer Bedeckung im Di-
ckicht hinterlassen hat.

Diesen Teil der Reise kénnen Sie nach eigenem Ermessen ausgestalten —
da auf die Helden aber noch ein groBer Kampf wartet, sollten Sie sie nicht
unnotig schwichen. Zudem kann es sein, dass sie mit grofer Bedeckung
reisen, so dass viele Gefahren schlicht ausbleiben. Vielmehr geht es da-
rum, das mystische, geheimnisvolle und bizarr-fremdartige der Insel zu
betonen, als nur die Gefahr, die von den ewigen Wildern ausgeht.

#% Ein Maraskanpony mit einem zweiten Paar Vorderbeine nimmt ga-
loppierend ReiBaus.

#® Ein ganzes Dorf ist vor den nahenden Soldaten Nedimajidas geflo-
hen. Seine Einwohner haben sich in einigen Erdhéhlen versteckt, wo sie
von Spihern der Helden entdeckt werden konnen.

€% Fin irisierendes Licht voll unbeschreiblicher, abstoBender Farben fla-
ckert in der Luft auf und verschwindet ebenso plétzlich wieder. Es muss
nicht zwingend einen Eftekt haben, darf die Angst darum aber schiiren.

£ Anregungen zu weiteren Begegnungen mit der hiesigen Flora und
Fauna finden Sie in ZBA 283. Beachten Sie auch die Regeln fiir Klezzer-,
Rank- und Schlingpflanzen aus ZBA 205 — ohne ein Haumesser ist meist
kein verniinftiges Durchkommen.

DER ScHmETTERLIIGSMIATITT

Ein kundschaftender Held oder einer, der sich etwa zum Wasserschlagen
von einem Lager entfernt, macht die folgende Entdeckung.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hunderte, wenn nicht Tausende Schmetterlinge hocken auf einem
Stein. Es sind so viele, dass er unter ihnen zur Ginze verschwindet.
Du sichst goldgesprenkelte Buskurfalter, rotgesiumte Patriarchen,
hellblaue Himmelsfalter, Tulamidische Ficher, Nymphenfalter
und scharlachrote Taumler.

Wie auf ein Zeichen hin erheben sich plétzlich alle Falter in die
Luft. Mit Schrecken erkennst du, dass sie mitnichten auf einem
Stein gehockt haben, sondern auf den abgenagten Knochen einer
zweikopfigen Chimire.

Als trudelnde Wolke flattert der Schwarm neben dir und ein grau-
siges Gefithl bemichtigt sich deiner, als wirest du die ndchste Nah-
rung fur die unzihligen Insekten.

Vor deinen Augen verdndert sich der Schwarm, bis es dir scheint, als
bilden die Tausend Kérper einen flirrenden Menschenleib.

Sagen/Legenden (Maraskan)+5 (fiir Maraskaner um den halben Wert Aber-
glaube erleichtert): Es muss der furchtbare Schmetterlingsmann gewesen
sein, eine maraskanische Sagengestalt, die Unheil bringt und selbst bei abge-
brithten Frauen und Ménnern eine irrationale Angst vor Faltern hervorruft.
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Lassen Sie die Helden einen bangen Moment in der Ungewissheit, ob
diese mystische Urgewalt ihnen freundlich gesonnen ist oder in ihnen
die nichste Mahlzeit sicht. Es wirkt, als wiirde der Schmetterlingsmann
auf ein Wort oder eine Geste der Helden warten, als wiirde er davon ab-
hingig machen, wie er sich entscheidet. Tatsdchlich jedoch spielt er mit
ihnen, labt sich an ihrer Furcht und kostet den Moment aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Die Insel wandelt sich”, erklingt ein wispernder Chor hinter dei-
ner Stirn. “Sie wird sich nicht in Formen zwingen lassen, die ihr
nicht gefallen. Erkennt das schleichende Gift. Beseitigt das Ubel
und seine Triebe. Den Trieb, der sich Kénigin nennt. Dann griiBt
die Kénigslarve. Ihre Zeit ist gekommen.”

Mit diesen Worten 16st sich die Erscheinung auf und die Schmet-

terlinge flattern davon in das griine Dammerlicht des Dschungels.

Nach dieser Begegnung sollten die Helden das subtile Gefiihl haben,
der Dschungel, ja die Insel selbst habe sich mit ihnen verbiindet: Auf-
tauchende Parder mustern die Gruppe und ziehen weiter; kurz darauf
entdeckt man den Kadaver eines kalbsgrol gewucherten Ebers, von
Parderklauen zerfetzt; feindliche Soldaten werden durch Végel- oder
Mungoangriffe aufgeschreckt; ein kreischender Affe vertreibt die Hel-
den — die sonst in einen Termitenbau getreten wiren. Die Ereignisse
sollten so gewihlt sein, dass sie durchaus Zufall sein konnten.

ScHRECKEN vnnD WUNDER VERGATIGENER ZEIiTEN

»Nicht einmal der niedertrichtigste, skrupelloseste Feind

kann die Unbarmherzigkeit jener Schrecken besitzen,

die sich aus dem Zeitalter der Echsen in die Gegenwart gefliichtet haben.
Um ihre Pline zu verstehen — um vorbereitet sein zu knnen! —, miissten wir
denken wie sie. Doch daran hindert uns unser warmes Blut.«

—Erzmagier Rakorium Muntagonus zu seinem Schiiler Hilbert von Puspe-
retken, 1008 BF

Auch das Finale des Abenteuers ist modular aufgebaut. Auf den nachfol-
genden Seiten finden Sie alles zu den Ortlichkeiten, Informationen, die
die Helden gewinnen kénnen, sowie generische Szenen, die Sie an das
Vorgehen der Helden anpassen kénnen.

Das LAGER_

Westlich der Pyramidenspitze ist ein mit Palisadenwillen geschiitztes
Lager errichtet worden. Urspriinglich wurde es als Forschungsstitte
Muzzeks erbaut, der hier von Séldnern und Chimiren geschiitzt zu-
sammen mit Asfasab (Seite 38) die Geheimnisse der echsischen Stufen-
pyramide (siche unten) entschliisselt.

Mit der Ankunft Nedimajidas ist das Lager schlagartig angewachsen
und die Befestigungen mussten ausgebaut werden. Muzzek weil3, dass
seine Herrin ein gewichtiges Interesse an Nedimajida hat, doch dass
durch die Anwesenheit der vielen Soldaten seine Nachforschungen ru-
hen, stért ihn allerdings.

Neben allerlei Mannschaftszelten prigen vor allem das blutrote, mit Li-
lien bedruckte Kéniginnenzelt und Muzzeks als Landhaus errichtete
Unterkunft das Lager. In letzterem befinden sich auch Fundstiicke der
Ausgrabung und Muzzeks Forschungstagebuch.

PERsonEnm im LAGER
Eine ausfiihrliche Beschreibung mitsamt Werten von Nedimajida, Muz-

zek und Asfasab finden Sie im Anhang ab Seite 37.

Thurzass, Schlangenkultist

Der schmichtige Premer (¥997, 1,73, haarlos, in die Haut eingepflanz-
te Plittchen aus Alabaster), in seiner Jugend oft verspottet, wurde frith
zum Entdecker und Reisenden. In Siidaventurien kam er zu dem
Schluss, dass die Thorwaler einer Irrlehre glauben: Er erkannte das
wahre Wesen Hranngas als Verkérperung eines vom Vergessen be-

drohten Pantheons, das von seinem eigenen, kurzsichtigen Volk von
Sauf- und Raufbolden verfolgt wurde, die Naturgewalten als Gotter
verchrten. So entschied er sich, sich im Gétterkrieg auf die ‘richtige’
Seite zu schlagen.

Thurzass, wie er sich nun nennt, ist Muzzeks gelehriger Schiiler und
leitet die Ausgrabung in dessen Abwesenheit. Als Borbaradianer ist er
cinen Minderen Pakt eingegangen, fiir gestandene Helden aber keine
Bedrohung. Sie kénnen sich fiir ihn an den Werten der Stadtwehr auf
Seite 42 orientieren.

Lupama, Schlangenkultist und Lykantrop

Der gedungene Waldmensch vom Stamme der Haipu (Meridiana 156)
beging einen groBen Frevel an seinem Stamm und der Urschildkréte
und Erdgéttin Shamata. Dafiir wurde er nicht nur verstoBen, sondern
auch mit dem Schlangenfluch (Meridiana 153) belegt. Uber Charypso
gelangte er schlieBlich nach Maraskan und dort an Muzzek.

Wie alle Schlangenkultisten ist Lupama (‘vertreiben-Leben-machen’;
#1009 BF, 1,57, gelbe Augen) vollstindig haarlos. Zudem hat er sich
ein dunkles Schlangenmuster unter die braune Haut stechen lassen.
Durch seinen Fluch kann er sich in eine monstrose Werschlange ver-
wandeln — Muzzek lehrte ihn, die Verwandlung willentlich einzulei-
ten.

Lupama in Menschengestalt

Speer:INI | 1+1W6 AT I5 PAI0 TP IW6é+5 DK'S
Blasrohr: INI 12+IW6 AT 20 TP IWé-I
LeP 28 AuP 37 RS 0 (Lendenschurz) WSs8 MR4 GSS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il (PA 14), Finte, Waffen-
loser Kampf: Hruruzat

Lupama in Schlangengestalt (Mysobviper)

INI 8+2Wé PA6 LeP* RSO WS6
Biss: DK HN AT 12 TP IW6+3(+Gift)*™*
GS2 AuP30 MR 4/ 11

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Gezielter Angriff (SP statt TP)
Besonderheiten: Hohe Regeneration (I LeP pro 2 KR), Immunitit gegen
Merkmal lllusion, Resistenz gegen profane und magische Waffen, Resistenz ge-
gen Merkmal Schaden,Verwundbarkeit (Silber)***
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*) wie in menschlicher Gestalt

**) Verursacht der Biss SP,kommt bei 4 bis 6 auf I Wé das Gift der Mysobviper
zum Tragen (auch mehrmalig): Stufe 5;Wirkung IWé+1 SP / IW3+1 (erster
Biss), 2W6+2 / 2W3+2, 3W6+3 / 3W3+3 ... (bei Folgebissen auf das gleiche
Opfer innerhalb der nachsten 6 Stunden); Beginn: sofort.

*#¥) automatische Wunde ab dem ersten SP

Berticksichtigen Sie bitte, dass Lupama kein Paktierer ist!

Wiichter und Arbeiter

Etwa zwanzig Sklaven arbeiten an der Ausgrabungsstitte, die iiber
Schrecken und Zwang lethargisch geworden sind und wie Untote ihre
Arbeit verrichten. Uber sie wachen zwei Schlangenchimiren und vier
Kultisten (Werte wie Sdldner, Seite 42).

IMvuzzexs ERRENNTIiSSE

Fiir die Helden diirfte bereits die Erkenntnis tiberraschend sein, dass der
Magier nicht Amaryd sil Rakorium sondern Muzzek ibn Sarhidi heiB3t.
Wenn ihnen der Name des Veteranen der Ogerschlacht nicht geldufig ist
(Geschichtswissen+6), kann das Tagebuch entsprechende Hinweise und
Erinnerung erhalten.

Muzzek sieht sich selbst als Architekt einer echsischen Wiedergeburt.
Er schreibt oft von der “Herrin”, die er auch “die Grofie Schlange”,
“verborgene Herrscherin”, “Wandlerin und Schopferin” sowie “wahre Er-
bin und Schiilerin Borbarads” nennt. Entscheidend ist dabei folgender
Eintrag:

Das Grab des alten Feindes ist gefunden. Die
Herrin wiinscht, hier die Spur zu finden, die sie
zum Herzen der Insel bringen wird. Wenn wir das
Herz der Wandelbaren in unserem Besitz faben,
wird sie es mit dem Splitter des vielgestaltigen
Prinzen Ash’Faludh verschmelzen — und alles Leben
dieser Insel wird sich unter dem Willen der wahren
Erbin Borbarads winden und wandeln. Wir werden
die Fesseln des Lebens sprengen, die alte Rasse wird
wieder auferstefien und gemeinsam werden wir

den neidischen Géttern die letzten Geheimnisse
entreifer.

Uber das ‘Herz der Wandelbaren’ soll an dieser Stelle spekuliert werden
diirfen. Ash’Faludh’ ist ein urtulamdischer Name fiir den Erzdimonen
Asfaloth (Magickunde (Déimonologic) +3).

Ein Eintrag jingeren Datums befasst sich mit Nedimajida:

Nedimajida naht, diese Magd ifirer unerfiillten
Geliiste — ein willkommenes Werkzeug! Die
Lockungen der Spinnenzwillinge scheinen auf
fruchtbaren Boden gefallen. Wir werden sie zur
Konigin machen und auf dem Lilienthron halten.
Das wird Haffax ebenso beschiftigt halten wie die
kindliche Priesterin. Andere haben wir nicht zu
fiirchten! Die Grofle Schlange hat mehr Volker und
Herrscher fallen sefien, ja selbst dem Untergang
geweihit, als sich ifirer irgendwer entsinnen kann.

DiE EcCHSiISCHE PYRAMIDE

»Ihr habt mich missverstanden. Ich habe nie die Aussagen Seiner Magnifizi-
enz Rakorium kritisiert, nur seine Art.«

—Kerime al’Kadim, Erzéibtissin der Draconiter zu Khunchom,

Herbst 1032 BF

Der Ssrkhrsech N'Shr Ssa’Khr Srech (in tulamidischen Mirchen als die
GroBe Schlange Ensharzaggesi bekannt) war die letzte echsische Inkar-
nation Borbarads und Lehrmeister der Skrechu (sieche Meister der Di-
monen). Er bekimpfte das autkommende Menschengeschlecht, hatte
unter den Echsenvélkern aber auch Feinde. Unter anderem den Ssrkhr-
sechu Shr'krsh V'Zchak, der nach Ensharzaggesis Tod dessen Schiilerin
nach Maraskan verfolgte und dort weiter bekdmpfte.

Zeit seines Lebens suchte er nach H'uruch’ras Tkartkr (Rssahh: ‘Heili-
ges schwarzes Herz der Wandelbaren’), das er gegen seine asfalothische
Gegenspielerin verwenden und vor dieser bewahren wollte. Er fand es
nicht und musste die Queste weitergeben. Den Niedergang seiner Rasse
vor Augen, lieB er sich gemeinsam mit Hinweisen in einer Stufenpyra-
mide beisetzen.

Jahrtausende spiter ist es jedoch Muzzek ibn Sarhidi, der die mittler-
weile zu groBen Teilen eingesunkene Pyramide auf der Suche nach
Ras’Tzirtassach, dem ‘Herz der Insel’, entdeckt und 6ffnen lisst.

AvBEN

Die achtstufige Pyramide ist zu zwei Dritteln in den Dschungelboden
eingesunken. Nur die obersten beiden Stufen mit dem Eingang (1) ra-
gen tiber vier Meter hoch aus dem Erdreich auf und sind mit verwitter-
ten Fresken von Schildkroten, Echsen, Kroten und Schlangen bedeckt.

i]l'[ iHHEREH

Ein zwei Schritt breiter und hoher Schacht (2) fiihrt steil in das Innere
und windet sich auf'seinem Weg zweimal. Er endetin der Nebenkammer
(3). Zwei Priester hatten einst die Stufenpyramide von Innen versiegelt
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und sich hier zur letzten Ruhe gebettet. Auf zwei Steinquadern lagerten
ihre vertrockneten Mumien, die Muzzek ins Lager schaften lief.

Von der Nebenkammer gelangt man zur Galerie (4), die sich sechs
Schritt tiber dem Buqtaheum (5) erhebt. Zu diesem gelangt man iiber
eine Rampe an der Ostwand. Die wirfelférmige Kammer mit einer
Kantenlidnge von 8 Schritt besitzt Hunderte von Nischen, in denen
unzihlige Kérper mumifizierter Kleinechsen liegen. (Geschichtswissen-
Probe +8: Solche Tiergrabkammern sind hiufig in echsischen Anlagen
zu finden.) Drei Durchginge fithren aus dem Buqtaheum hinaus.
Nach Siiden gelangt man in eine Glyphenkammer (6). Die Winde und
Séulen sind tibersdt mit uralten, echsischen H' Chuchas-Glyphen, deren
Ubersetzung und Auswertung eines fihigen Saurologen bedarf — eini-
ge Erkenntnisse konnen die Helden in Muzzeks Dokumenten erhalten
(siche Muzzeks Erkenntnisse). Auftillig sind die sich wiederholenden
Begriffe “Zsahh’ (Tsa), Thi'Tkar’ (falscher Wandel, auch ‘Unwandel’),
‘H'uruch’ras Tkartkr’ (heiliges schwarzes Herz der Wandelbaren),
“Zchat'uruch’ (Schwarzerz) sowie die Eigennamen ‘Shr’krsh V'Zchak’
und ‘N’Shr Ssa’Khr Srech’ — letzterer wird auch als Thi’'Uchch H’Szint’
(falsche Brut Hesindes) bezeichnet.

Im Norden liegt ein Kultraum (7). Im Fackelschein funkelnde Edel-
steinsplitter bilden an der Decke die Konturen einer Schildkréte, in
deren Schildplatten sich andere Tierdarstellungen befinden: eine Ei-
dechse, eine Kréte, ein Schlinger, eine Schlange, eine Flugechse und
eine Hornechse.

Ein von Muzzek mit einem DESINTEGRATUS freigelegter Durch-
gang fithrt iiber eine Rampe hinab in die unter dem Buqtaheum ge-
legene, sechs auf sechs Schritt messende Grabkammer (8). Unter der
erschreckend lebensechten, bis zur Decke aufragenden Statue eines
Skrechu (eine aufgerichtete Riesenschlange mit einem humanoiden
Oberkérper, vier Armen und einem gewaltigen Kobrahaupt) steht der
ungeoftnete Sarkophag Shr'Krsh V'Zchaks. In ihm liegt eine stattliche
Skrechu-Mumie, denn Muzzek wagte nicht, die Ruhe des alten Feindes
seiner Herrin zu storen.

Uber den dritten, nach Westen fithrenden Durchgang im Buqtaheum
gelangt man auf eine nach unten fihrende, spiralfé6rmige Rampe, die
in das unter der Grabkammer liegende Heiligtum (9) fiihrt. Der Raum
misst sechzehn auf'sechzehn Schritt und ragt siulengetragen acht Schritt
auf. Das beeindruckende Bodenmosaik stellt eine schlatende Eidechse
mit regenbogenfarbenen Schuppen dar, die auf einem ovalen, dunkel-
griinen Nest ruht. An einer Stelle fehlen im Mosaik Steine: Dort wo
sich das Herz der Eidechse befinden miisste, wurden Steine ausgelassen.
Kartographie+4 oder Geographie+14: Die Form des Nestes erinnert an
die Kiistenlinien Maraskans, womit der ruhende Eidechsenleib die Ma-
raskankette darstellen wiirde.

Vor dem Kopf befindet sich ein riesiges Wandrelief, das zwei Skrech-
im mit Speeren und Zauberstiben im Kampf miteinander zeigt. Das
linke Schlangenwesen ist dabei von allerlei Salamandern, Kréten und
Schmetterlingen umgeben, das rechte hingegen von missgestalteten und
mutierten Kreaturen.

Sollte ein Geweihter das Heiligtum einer AURAPRUFUNG (WG 258)
unterzichen, wird er erkennen, dass die Halle geweiht ist. Aus diesem
Grund konnte Muzzek es auch noch nicht betreten. Zudem mag dieser
Unmstand fiir einen Kampf mit Paktierern relevant sein.

Unter dem Wandrelief befindet sich ein Durchgang in die Questenkam-
mer (10). Hier sind — auf Echsenhaut, Steinplatten wie Chitinpanzern
festgehalten und in Kanopen verwahrt — die Erkenntnisse festgehalten,
die Shr'’Krsh V'Zchak wihrend seiner Queste gemacht hat. (Die Aus-
wertung und die dadurch errungenen Einblicke werden fiir die Zukunft
Maraskans von entscheidender Bedeutung sein. Einen Ausblick finden
Sie am Ende des Abenteuers auf Seite 36.)

Top per Tyranmmin!

Je nach den Vorlieben und Fihigkeiten Ihrer Helden ist es ebenso denk-
bar, dass sie das Lager stiirmen wie dass sie es infiltrieren. Dabei kénnen
einzig Muzzek und Asfasab die Helden identifizieren — letztere nur je-
nen, der ihre Zwillingsschwester getétet hat. Unabhingig, ob die Helden

die Stitte vorher auskundschaften oder im Nachhinein die Puzzlestiicke
zusammensetzen, sollte sich ihnen das Bild erschlieBen, dass Nedimaji-
da dabei war, einen Pakt mit einem donenalten Schrecken zu schlieBen,
der eine Bedrohung fiir alle Menschen darstellt.

Der finale Kampf des Abenteuers sollte den Helden noch einmal al-
les abverlangen. Die Fihigkeiten der Schlangenkultisten und die leicht
schrigliegende Pyramide (in die sich ebenfalls Kimpfe verlagern kén-
nen) bieten neue Herausforderungen und dirften fir die Helden die
eine oder andere Uberraschung bereithalten.

Vergessen Sie nicht, herausragende Begleiter der Helden wie Dejida
oder Erolijida noch einmal mit prignanten Szenen zu bedenken.

DiE IMacHT DES FEIiNDES

Wir schen davon ab, genaue Angaben zur Anzahl der Gegner zu ma-
chen und méchten Sie bitten, diese an die Schlagkraft der Helden an-
zupassen. Nedimajida kann aus Angst vor Verrat mit einer Handvoll
Getreuer geflohen sein — oder im Dschungel eine schlagkriftige Leib-
garde um sich wissen. Entsprechende Werte finden Sie im Anhang ab
Seite 41.

£ Mit Muzzek und Asfasab befinden sich zwei versierte Zauberkundi-
ge aufseiten der Kultisten. Allerdings wird Muzzek seine Krifte schonen
— letztlich ist es fiir ihn wichtiger, die gewonnenen Erkenntnisse zu ret-
ten und zu seiner Herrin zu bringen, als einer gréBenwahnsinnigen Ké-
nigin beizustehen. Asfasab strebt einzig nach Vergeltung, wenn sie die
Person erkennt, die den tédlichen Streich gegen ihre Zwillingsschwester
fithrte.

€ Die Nedimajida bis hierhin gefolgten Templer und Soldaten sind
ithre ergebenste Garde. Zudem wissen sie, dass sie keine Gnade zu er-
warten haben, sollten sie verlieren.

£® Die Ausgrabungsstitte verfiigt zudem {iber drei Chimiren (zwei
kleine Ssrekhrsechim als Wichter, eine Wiirgertarantel zum Lasten-
transport), die ebenfalls in die Kimpfe eingreifen kénnen, wihrend die
meisten Arbeiter sich aus allem heraushalten.

£ Sollte die Kimpfe nach Sonnenuntergang stattfinden, kénnte Muz-
zek zudem die beiden mumifizierten Achazpriester, die er aus der Pyra-
mide hat bergen lassen, von Nephazzim beseelt zu Unleben erwecken.

Kleiner Ssrkhrsech (Achaz-Schlangen-Chimdre)
Eine vier Schritt lange und extrem bewegliche Kreatur mit dem Leib einer
Wiirgeschlange und dem Oberkérper eines Achaz.

INI 10+1W6 PA 12 LeP40 RS | WS 7
Achfawar*: DK'S AT 13 TP IWé6+4
Wiirgen: DKH AT I5 TP(A) KR x IWé6
GSI0 AuPé60 MRI3/I5

Besonderheiten: Immunitat gegen Schlangengifte, Kalteempfindlich
Sonderfertigkeiten: Biss, Finte, Gezielter Stich,Wiirgen (12)

*) Ein gelungener, zusétzlich um 4 Punkte erschwerter Gezielter Stich sorgt
dafiir, dass fiir eine SR alle Eigenschaftsproben des Gegners um 4 Punkte, alle
Talentproben um 12 Punkte erschwert sind.

Wiirgertarantel (Baumwiirger-Marasken-Chimare)

Eine zwei Schritt groBe Chimare mit dem (stachellosen) Unterleib einer Ma-
raske und dem Oberkorper eines Baumwiirgers, dessen Fell und iiberlangen
Arme die typische Maraskenmusterung aufweisen.

INI 7+1W6 PA 6 LeP 38 RS3 WS |0
Umklammern: DK H AT 12 TP(A) 2W6+2

GS3 AuP 40 MR |9

Besondere Kampfregeln: Umklammern (10)

*) erster Angriff zum Umklammern; die weiteren Angriffe gelingen automa-
tisch, da sich die Chimare nicht um Angriffe anderer Kampfbeteiligter kiim-
mert und erst vom ihrem Opfer ablasst, wenn seine LE unter 10 fillt oder sie
eine Wunde erleidet.

Untoter Achazpriester

INI [2+1W6 PA 7 LeP45 RS2 WS 7
Hinde: DKH AT 7 TP IWé+5
GS5 MR I5 GW I5
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Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / Niederwerfen (2)
Abgetrennte Korperteile fiihren ein Eigenleben und kiampfen weiter (Schreck-
gestalt ). Auf Grund enormer Korperkraft richtet jede gefiihrte Waffe 8 TP
mehr an und jeder Angriff damit gilt automatisch als Angriff zum Niederwerfen.
Besondere Eigenschaften: Resistenz gegen profane Waffen

DiE VERRATENE VERRATERID

Auch nach ihrer Flucht aus Jergan und dem Verlust Borans ist Nedima-
jida fiir den Schlangenkult noch niitzlich. Als maraskanische Kénigin
mit legitimen Anspriichen und Ordenskomturin mit ihr im-

mer noch loyal ergebenen Offizieren und Templern kann

sie — solange sie iiberlebt oder ihr Schicksal zumin-

dest ungewiss ist — sowohl die Bemiithungen

des Shikanydads als auch die Herrschaft

der Fiirstkomturei noch auf Jahre er-

heblich stéren. Eines ist sie aber

nicht: So wichtig, dass sich nicht

cin addquater Ersatz fiir sie

finden lieBe.

Aus
Muzzek sie wihrend der
Kimpfe fallen
Oberste Prioritit hat fiir
ihn die Sicherung der ge-

diesem Grund wird

lassen.

wonnenen Erkenntnisse

aus der Pyramide. Sollte

sich eine Niederlage ab-
zeichnen, wird er greifen,

was er tragen kann und da-

mit flichen. (Er wird jedoch
genug zuriicklassen miissen

— darunter in jedem Fall die
Erkenntnisse
angefiihrten Dokumente —, dass

unter Muzzeks

die Helden spiter die Hintergriinde

rekonstruieren kénnen.) Die anderen

Kultisten sowie die Chimiren werden sich

bedingungslos fiir ihn opfern. So kann er in die

Pyramide stiirmen und sich von dort in Sicher-

heit teleportieren, wihrend ein Kimpfer den

Zugang verteidigt.

Eine mogliche Szene, in der den Helden

deutlich wird, wie Nedimajida von ihren

Verbiindeten im Stich gelassen wird, kénnte sich wie folgt gestalten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Muzzek, verbrennt diese Rebellen!” briillt Nedimajida und deutet
in eure Richtung. Doch der glatzképfige Schlangenkultist schiittelt
den Kopf.

“Ich muss meine Priorititen setzen”, erklirt er. “Thr seid von weni-
ger Belang als Thr Euch einbildet.” Auf einen Wink von ihm erhebt
sich aufacht Beinen eine fiirchterliche Chimire mit dem Leib eines
Biren.

Dann rennt er ohne ein weiteres Wort davon und lisst die K6nigin
von Maraskan stehen.

Nedimajida ist im Kampf eine ernstzunchmende Kontrahentin, doch
sie ist kein Berserker wie Perjin, der freudig den Schlachtentod sucht,
um moglichst viele Feinde mit in den Tod zu nehmen. In erster Linie
ist sie Politikerin und sich selbst viel zu wichtig. Nach Muzzeks Verrat
setzt sie sich in den Dschungel ab, wihrend die Kultisten und Garden
mit den Maraskanern kimpfen und ihre treusten Streiter ihre Flucht
decken.

Sollten die Helden aufgehalten werden, kénnte ein kreischender Mungo
oder ein einzelner Schmetterling, der vor der Nase eines Helden tanzt,
auf die fliichtende Kénigin aufmerksam machen.
Letztlich sollten die Helden méglichst alleine Nedimajida auf einer
Lichtung stellen (die bei einer kampfstarken Gruppe allenfalls noch
iber ausgleichende Bedeckung verfigt). Von ihren Ver-
biindeten verlassen, in die Enge getrieben, hat sie nun
nichts mehr zu verlieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Schwer atmend hilt Nedimajida inne, das Tuzak-
messer kampfbereit in der Hand. Ihre gelben Parder-
augen wandern unstet zwischen euch umbher.
“Bekdmpft mich”, sagt sie stolz und hebt das Schwert.
“Und ihr bekdmpft die Wiedergeburt des Konig-
reichs Maraskan. Die Kindliche giert nach
der Herrschaft der Priester. Sie wird es
cuch nicht geben, was die Fremdijis uns
nahmen. Niemand wagt es, sich ihr zu
widersetzen.” Sie lichelt. “Aber eben-
falls wagte es niemand, sich Haffax
zu widersetzen. Tétet mich und
ithr totet die alte Ordnung. Oder
kimpft mit mir und wir werden
mit gebiindelten Kriften Haffax
vernichten. Die Macht der Pries-
ter brechen! Nur dann wird das
freie Koénigreich Maraskan wie-
dergeboren werden!”

Lassen Sie Nedimajida bei dieser Of-

ferte nicht als bettelnde Verliererin da-

stchen — zur Aufgabe ist sie zu stolz. In

ihren Augen ist es ehrenvoll und groBzii-

gig, dass sie den Mut ihrer Feinde anerkennt

und ihnen anbietet, an ihrem Aufstieg teilzuha-

ben. Nedimajida selbst sieht sich als einzige Person,

der das alte Kénigreich wiederauferstehen lassen kann,

und wird die Priesterschaft und gerade Milhibethjida be-

zichtigen, daran kein Interesse zu haben und solche Be-

strebungen zu behindern. Die Anarchie des Shikanydads”
gilt ihr dafiir als Beweis.

Wenn die Helden das Biindnis ausschlagen, wird sich Ne-
dimajida mit allen Mitteln gegen sie wenden — und je nach Schlagkraft
der Helden in einer letzten Verzweiflungstat einen weiteren Kreis der Ver-
dammnis beschreiten. Dabei sollte sie nicht umgehend zu einem Mons-
trum mit Parderfell, Blutdornen und Karmothhieb mutieren. Wenn Sie
zusitzliche Kampfsonderfertigkeiten beherrscht (etwa den Klingentinzer
oder Waffenmeister (Tuzakmesser)), ihre Klinge zum Bluttrinker (die Hilfte
der angerichteten SP werden Nedimajida als LeP angerechnet; WdZ 244)
wird oder ein ihrer Kehle entspringendes Geheul Lihmende Furcht (eben-
da) verbreitet, kann dies ausreichend und stimmungsvoller sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der letzte Streich trifft Nedimajida tédlich. Sie geht in die Knie,
hebt kraftlos die zitternde Klinge. Ein Boronsfalter lisst sich tin-
zelnd auf dem blutverschmierten Eisen nieder.

Entsetzt starrt die selbsternannte Kénigin von Maraskan das kleine
Insekt an. Thr bemerkt weitere Schmetterlinge, die aufihren Schul-
tern, ihren Kopf, den umliegenden Wurzeln und Asten landen.
“Du kehrst nicht zurtick”, wispert ein tausendfacher Chor.

Dann erheben sich die Schmetterlinge wie ein Wesen empor.
Nedimajida von Tuzak bricht tot zusammen.
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DER ATTBRUCH EIiMER MEVEN ZEIiT

»Was will der Konig sein: Will er ein groffer Herrscher gewesen sein, einst
mdchtig, oder ein noch viel grofierer werden?«
—aus einem ungehdrten Gesprich iiber den Tod eines Konigs

Nach allen den Strapazen sollte die Riickreise nicht allzu anstrengend sein
und kann erzihlerisch knapp abgehandelt werden. Die Helden sollten vor
dem 22. Travia nach Boran zuriickkehren. An diesem Tag kehren die Pries-
ter der Zwillinge in die Tempel zuriick, die vor vielen Jahren von ihnen
verlassen wurden. Und die Hohe Schwester Milhibethjida selbst setzt Ful3
in die Heilige Stadt, die durch die Tatkraft der Helden befreit wurde.

AvpieEnz BEi DER KinDLiCHEN

Kurz darauf werden die Helden in den Tempel von Rur und Gror gela-
den, der mittlerweile ausgefegt und wiederhergerichtet wurde, so dass er
nicht mehr wie eine bessere Markthalle wirke.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Durch bauschbespannte Tiren und iiber gewundene Treppen
fithrt man euch hoch in den Zwillingsturm. Die Einrichtung des
Raumes ist schlicht wie die Klause eines Eremiten. Nur ein paar
Reisstrohmatten liegen auf dem Boden.

Hier erwartet euch Milhibethjida zusammen mit Viderasab, Dajin
und Frumold und lisst sich von euch berichten, was im Dschungel
vorgefallen ist.

Als ihr geendet habt, spricht sie: “Dieser Tempel ist lange ver-
waist gewesen. Nicht von den Gliubigen, aber von ihren Lehrern.
Schwester Viderasab die Kupferne hat sich als Hohe Schwester
empfohlen und ich werde sie in diesem Amt bestitigen.” Von einem
Moment zum nichsten wird Viderasab so rot wie ihr Haar. “Doch
kein Tempel wird durch ein Hochgeschwister alleine gefiihrt. Des-
wegen werde ich Bruder Frumold nahelegen, der jungen Bruder-
schwester in ihrem Amt beizustehen.”

Diese Eroffnung scheint fiir den trinkfesten Wanderprediger tiber-
raschend zu kommen. Er reifit die Augen auf, dann den Mund und
sackt schlieBlich schweigend in sich zusammen. Es sicht nicht so
aus, als wolle er den Rat der Kindlichen infrage stellen.

“Noch ist der Feind nicht besiegt”, plaudert Milhibethjida weiter.
“Den Norden der Insel umschlieBt mit eiserner Gewalt die Faust
des Fiirstkomturs. Doch durch das, was ihr berichtet, durch das,
was ich selbst einst erfahren habe, haben wir zweifache Gewissheit,
dass Haffax nicht unser schlimmster Feind ist.”

Sie wendet sich an Dajin. “Einst herrschte ein Haran tiber Boran,
dann ein Konig, zuletzt eine Komturin. Alle diese Zeiten sind
vorbei. Die Heilige Stadt braucht einen weltlichen wie geistlichen
Fiihrer. Du, Bruder Tetrarch, wirst dies sein.”

SchlieBlich lichelt sie euch zu. “Kommen wir zu eurem Lohn,
Bruderschwestern ...”

Mit den Worten der Kindlichen, die sie bald darauf auch éffentlich kund-
tun wird, ist die Ordnung in Boran wiederhergestellt. Den Helden wird
der am Ende des zweiten Kapitels ausgelobte Lohn noch einmal besti-
tigt und ihnen — sofern sie Maraskaner sind oder deutlich dabei sind,
maraskanisiert zu werden — Pldtze im Alabasternen Rat angeboten. Da-
mit einher konnen Titel als Kriegs-, Handels- oder Siedlungswezyradim
gehen (oder in einem anderen Bereich, der einen Helden auszeichnet
und ihn als Berater tauglich macht). Alternativ kénnen die Helden auch
zu Gesandten des Shikanydads berufen werden, die unter den Fremdijis
die Botschaft vom Sieg der Wissenden verbreiten und Bezichungen zu
anderen Reichen pflegen. Fiir andere Helden mag es schon ausreichend
sein, in Forschungen zur echsischen Vergangenheit der Insel unterstiitzt
zu werden oder einen privilegierten Preis fiir bestimmte maraskanische
Waren versprochen zu bekommen.

Vor allem aber sollten Sie jeden Helden durch Milhibethjida ein sehr
personliches Geschenk zukommen lassen. Dies muss nicht unbedingt

hohen materiellen oder wissenschaftlichen Wert haben (etwa ein Buch
oder Zauber der Sinoder Magicrakademie), sondern vor allem einen ide-
ellen, der dem Charakter des Helden entspricht und ausgewihlt ist, als
wiren er und Milhibethjida alte, vertraute Freunde. Hier eignen sich
ctwa ein Gedicht, ein Schmuckstiick, ein bemerkenswertes Kleidungs-
stiick, der Setzling eines Mangobaumes oder auch nur ein Versprechen,
die geleisteten Taten dereinst mit Gleichem zu vergelten.

Damit endet schlieBlich das Abenteuer fiir die Helden.

Der MUHEN Lonn, zweiter TeiL

Zum Abschluss erhilt jeder Held weitere 250 Abenteuerpunkte.
Dazu kommen vier Spezielle Erfahrungen, die Sie frei bestimmen
diirfen, zum Beispiel: Geschichtswissen, Gétter/Kulte, Magiekunde,
Orientierung, Wildnisleben sowie geforderte Zauber.

Eino Brick im piE Zurvnrf DIaraskans

Eine ausfiihrliche Beschreibung des neuen Maraskans werden Sie in der
kommenden Spiclhilfe Schattenlande finden, doch wir méchten Thnen
an dieser Stelle bereits einen kleinen Ausblick geben.

DiE poLitiscHE LanDRARTE

Die Fiirstkomturei

Die Fiirstkomturei hat erhebliche Verluste erlitten. Sie ist auf Maraskan
auf die Komturei Jergan, das Ordensland Hemandu sowie cinzelne Be-
festigungen und Zitadellen zusammengeschrumpft. Allerdings scheint
Helme Haffax auch keine weiteren Pline mit der Insel zu verfolgen, da
seine langfristigen Bestrebungen dem Festland gelten. Ende Efferd I6st
er die Komturei Boran auf und wandelt die Komturei Tuzak in eine
Prifektur. Zudem tbertrigt er seinen Titel des Komturs von Jergan an
Baron Iradon Kolenfeld von Grai, der als ‘Blutrichter von Elburum’ zu
Bekanntheit gelangte (AB 113).

Belharion Menning begehrt dagegen auf und beansprucht den Titel fiir
sich. Durch die Macht seines Splitters hilt Haffax den hochrangigen
Paktierer jedoch an der Leine. Belharion schwért, diese doppelte Demii-
tigung nicht zu verzeihen. Er zieht sich in das Ordensland Hemandu
und die Blutriten seines Kultes zuriick. Sein weiterer Weg wird ihn 1034
BF nach Jilaskan fithren, wo er nach einem Weg sucht, Haffax’ Macht
tiber ihn zu brechen und letztlich den Belhalhar-Splitter zu erlangen.
Wihrend die ‘urspriinglichen Templer’ um Belharion in ihren Riten
verrohen, richtet Komtur Iradon Kolenfeld eine zwar weiterhin stren-
ge, aber weniger willkiirliche Herrschaft nach dem Vorbild Tobimoriens
cin. Seine vorrangige Aufgabe ist der Schutz der Enduriummine, die
Forderung weiterer Rohstoffe fiir Haffax’ Kriegspline und der Erhalt
der verbliebenen Befestigungen.

Das Shikanydad

Das Shikanydad von Sinoda wird um Boran erweitert. Uber die Hei-
lige Stadt herrscht fortan der nun offenbare Tetrarch Dajin von Tuz-
ak, der als weltlicher wie religiéser Herrscher jeden Adligen neben sich
tiberfliissig macht. Das Umland bleibt jedoch ein stindiger Zankapfel
zwischen Kimpfern des freien Maraskans, fiirstlichen Amtern, Kultisten
und Herren von eigenen Gnaden, die ihre Zeit gekommen sehen. Zwi-
schen den Einflussgebieten der beiden Stidte liegt zudem das Unheilig-
tum des Friedhofs der Seeschlangen.

Kolonel Orsijin vom Hira bleibt wider Willen der Herr tiber Tuzak. Xar-
fais Odem scheint den engen Gassen der Stadt immer noch anzuhaften
und sorgt fiir allerlei Tumulte, zudem wird die Freiheit des Hafens im-
mer wieder von dufieren Feinden bedroht: Im Norden bedringt die neue
Prifektur Tuzak das befreite Land, im Siiden stéren die Uberbleibsel
der Prifektur Mherweggyn, die einst das Grenzland zum Shikanydad
kontrollierte und sich nun mitten 7772 Shikanydad befindet.
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Wandel und konigliche Bestrebungen

Trotz der erfolgreichen Landnahme bleiben Bestrebungen aus, das
alte Kénigreich von Maraskan mit seiner feudalen Hierarchie wie-
der herzustellen. Schon dass Boran und Tuzak keine Harans bekom-
men, sondern von einem Tetrarchen und einem Dschungelkimpfer
regiert werden, sind dafiir deutliche Zeichen. Der Alabasterne Rat,
in dem sich munter die Stinde mischen, bleibt weiterhin bestehen.
Es scheint, als wiirde sich Nedimajidas Prophezeiung erfiillen, dass
das Kénigreich Maraskan der Vergangenheit angehért. An seine Stelle
tritt etwas Neues.

In der Tat stecken dahinter die Bemithungen Milhibethjidas. Schon in
threm vergangenen Leben als Koénig Dajin strebte sie die Einheit des
Volkes an, die im selben Atemzug jedwede Fremdherrschaft ausschlieBt
und auf eine maraskanische Identitit und relativer Freiheit und Gleich-
heit autbaut.

Doch innerhalb des Volkes erwachsen gegenlidufige Tendenzen, in
der sich die Sehnsucht nach dem abwesenden Koénig und personli-
che Machtinteressen mischen. Niemand wiirde offen gegen die Hohe
Schwester sprechen, doch im Verborgenen erwichst bereits ein Konflike,
der sich in ein paar Jahren entladen wird: Dajin von Tuzak, der schon
wihrend seines jahrelangen Aufenthalts in Schwarzmaraskan an den
Schlangenkult geriet, wird Wochen nach Nedimajidas Tod durch Muz-
zek ibn Sarhidi fiir den ‘Kénigsplan’ der Skrechu eingespannt. Othziell
darf und wird er nicht 6ffentlich zu seinem Vorteil politisch agieren. Er
weil, dass er einem Machtwort der Kindlichen nichts entgegenzuset-
zen hat. Deswegen wird er durch andere handeln, die an die gerechte
und fiir das Volk gute Kénigssache glauben und scheinbar selbstindig
agieren.

Eine wichtige Verbtindete, die nicht ahnt, in welchen umfassenden Int-
rigen sie sich verfingt, findet er in der Hohen Schwester Viderasab der
Kupfernen, die in den nichsten Jahren ein immer stirkeres Selbstbe-
wusstsein entwickelt und innerhalb der Priesterschaft fiir Traditionalis-
ten zu einem Kontergewicht gegeniiber Milhibethjida wird.

Das HERz DER InsEL

Auch wenn ihre Feinde ihr auf die Spur gekommen sind, kann sich die
Skrechu sicher sein, dass sie ihre umfassenden Pline noch nicht begrei-
fen. Dennoch sorgt sie vor, indem sie im maraskanischen Volk Zwie-
tracht sden ldsst. Vor allem aber treibt sie ihren wichtigsten Plan auf
Maraskan voran: Die Gewinnung des Herzens der Insel, dessen wahre
Natur vorerst ein Geheimnis bleibt.

Doch auch Milhibethjida ist diesen Plinen hinterher. Die Funde der
Helden in der Pyramide werden schlieBSlich zur Enduriummine in der
Maraskankette weisen, die in einem Zusammenhang mit diesem mysti-
schen Artefakt zu stehen scheint. Weitere Erkenntnisse und Prophezei-
ungen lassen zudem den Schluss zu, dass auch die Zwillingsschwerter
Antworter und Vergelter (Arsenal 112; auf Maraskan Corula und Colurna
genannt) hierbei eine wichtige Rolle spielen. Doch diese haben die Insel
995 BF in den Hinden des Schwertkonigs verlassen — und spiter gar
Aventurien, als Rondriga Conchobair sie 1022 BF mit auf die Schliissel-
expedition nahm (Heyne-Roman Erde und Eis).

Tatsichlich sind die Schwerter mittlerweile unbemerkt nach Aventurien
zuriickkehrt (nachzuspielen im Abenteuerband Die Drachenchronik
II: Drachenerbe). Sobald die Kunde davon die Tempel der Zwillinge
erreicht, werden die Maraskaner alles daransetzen, dass die Klingen zur
Insel zurtickkehren — vorzugsweise ohne ihre derzeitige Trigerin.

AnHanNnG I: DrRamatis PERSONAE

GEGENSPIELER_

Mepimajipa von Tuzak, Komtvrin von Boram
vnDp voll EiGEnNEn Gonapen Komicim Maraskans
Erscheinung: Die Komturin
ist eine vierzigjihrige Schén-

heit mit edlen Gesichtsziigen,
langen braunen Locken und
einem etwas unsteten Blick.
Wer genau hinsieht, erkennt,
dass sie die gelben Augen cines
Parders hat.

Hintergrund: Nedimajida ist
eine Nichte des letzten Kénigs
Denderan, die die Zeichen der
Zeiterkannte und 1020 BF von
einer Freiheitskimpferin zur
Kollaborateurin wurde, ganze
Widerstandsnester an Haffax
verriet und dafiir in den Orden

des Blutroten Tempels aufge-

nommen wurde. Spiter erhob er sie zur Komturin von Boran.

Der Pakt mit Belhalhar war fir sie eine politische Entscheidung und
es gelang ihr tatsichlich, den Pfad der Verdammnis nicht weiter zu be-
schreiten, auch wenn sie Geschmack an rohem Fleisch gefunden hat. Thr
ist sehr daran gelegen, ihre Herrschaft stabil zu halten und die Maraska-
ner fiir sich zu gewinnen, so dass sie als Férderin des Zwillingsglaubens
auftritt und sich mit Repressionen zurtickhilt. Dies macht sie innerhalb
des blutdiirstigen Ordens angreifbar, ihre vergleichsweise ruhige Kom-
turei scheint ihr aber Recht zu geben.

Langfristig triumt Nedimajida vom Lilienthron und einer neuen Ké-
nigszeit mit ihr an der Spitze. Dies hat sie anfillig fiir verschiedene
Einflisterungen gemacht, zum ecinen seitens Rayo Brabakers, in dem

sie einen verlisslichen Verbiindeten sieht, zum anderen ohne ihr Wis-
sen seitens der Skrechu, die seit Jahren durch die Richerinnen Lycosas
schleichenden Einfluss auf die Komturin nimmt.

Funktion im Abenteuer: Nedimajida ist die klassische Tyrannin, die es
zu Uberwinden gilt, und offensichtliche Antagonistin der Helden, dabei
jedoch selbst in Intrigen verfangen, die sie nicht mehr tiberblickt.

Fatas Seiten: Nedimajida wird das Abenteuer nicht tiberleben.
Darstellung: Legen Sie alle Arroganz in die Stimme, die Sie aufbieten
kénnen. Treten Sie herrisch auf und schaffen es dabei doch nicht, Thren
Gegentiber in die Augen zu blicken.

Zitate:

“Das Wesen der Welt ist der Wandel. Und ich bin der Wandel.”

“Nichts wird mich noch vom Lilienthron trennen!”

Nedimajida von Tuzak

Geboren: 991 BF Gréfse: 1,73 Schritt

Haarfarbe: braun Augenfarbe: gelb

Kurzcharakteristik: brillante Kdmpferin, meisterliche Politikerin;
cine klassische Tyrannin, die Probleme gerne mit Intrige, Gift und
Meuchelmord 16st

Herausragende Eigenschaften: MU 14, KL 14, CH 15, GE 15; Adli-
ge Abstammung, Flink, Wohlklang; Arroganz 8, Jihzorn 5, Nah-
rungsrestriktion (rohes Fleisch)

Wichtige Talente: Anderthalbhinder 16, Heilkunde Gift 11, Kriegs-
kunst 10, Magickunde 10, Menschenkenntnis 12, Philosophie 10,
Selbstbeherrschung 11, Staatskunst (Intrige) 14 (16), Uberreden
(Liigen) 12 (14), Uberzeugen 11

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen II (PA
12), Befreiungsschlag, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen,
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Finte, Gegenhalten, Gezielter Stich, Halbschwert, Kampfreflexe,
Klingenwand, Klingensturm, Meisterparade, Niederwerfen, Riis-
tungsgewdhnung II, Schildspalter, Windmiihle, Wuchtschlag
Besonderheiten: Nedimajida ist Belhalhar-Paktiererin im Ersten
Kreis der Verdammnis.

Schwarze Gaben: Allgemeine Resistenz gegen Gifte, Wundschmerz
Quellen: Blutrosen und Marasken, Seite 126

Tuzakmesser:

INI [6+1W6 AT I5 PA I8 TP IW6+6 DK NS
Nachtwind:

INI [7+1W6 AT I5 PA I8 TP IW6+4 DK N
LeP 41 AuP 42 RS 6 (Hartholzharnisch, Maskenhelm) WS 8

MR6 GS6

PERjinmn PARDERKLAVE,

Rote Hanp pes Amtes CavazoaB

Erscheinung: Trotz seiner GroBe und der Plattenriistung, in die er sich
kleidet, bewegt sich der Templer mit der Geschmeidigkeit eines Parders.
Uber seiner Riistung triigt er den roten Wappenrock der Bluttempler.
Auttillig sind die blutunterlaufenen Augen, die Orchidee in Form einer
Parderklaue an seiner linken Hand sowie die schwarzglinzende Klinge,
in dessen Knauf ein Blutstein eingearbeitet ist.

Hintergrund: Der gebiirtige Maraskaner wandte sich frith von seinen
Bruderschwestern ab und trat bereits wihrend der mittelreichischen Be-
satzung den Templern von Jergan bei. Seine Familie geriet zwischen zwei
verfeindete Rebellengruppen, ein Gefecht, das Perjin als einziger tiber-
lebte. Er machte sich einen Namen als gnadenloser Jiger von Aufstin-
dischen und erwarb sich bald das Vertrauen von Belharion Menning.
Perjin war bei am Fall Borans beteiligt und zihlt zu den Templern, die
der Speerspitze (Seite 45) ihre Seele opferten.

In der Fiirstkomturei wurde er als Rote Hand in dem Amt Cavazoab
eingesetzt, auch um ein Auge auf Nedimajida zu haben. Doch die intri-
gante Komturin verfithrte den Ordenskrieger und machte aus ihm ihren
willfihrigen Helfer.

Perjins Dimonenmal ist die mit seiner linken Hand verwachsene Or-
chidee in Form einer Parderklaue und der immer stirker werdende Blut-
durst, den er im Zaum hiilt, indem er sich mit der Klaue selbst Wunden
zuftgt.

Funktion im Abenteuer: Perjin ist Nedimajidas Handlanger und in ih-
rer Abwesenheit der Herr von Boran. Im ersten Teil des Abenteuers ist
er einer der wichtigsten Gegenspieler der Helden und kann von ihnen
in der Schlacht um die Stadt getstet werden.

Fatas Seiten: Perjin wird das Abenteuer nicht tiberleben.

Darstellung: Geben Sie Threr Haltung etwas Lauerndes und sprechen
Sie mit mithsam beherrschter Stimme.

Zitate:

“Blut und Ordnung!”

“Das Wesen der Welt ist der Schmerz — und ich bin der Meister der Schmerzen.”

Perjin Parderklaue
Geboren: 996 BF
Haarfarbe: braun
Kurzcharakteristik: brillanter Kdmpfer, meisterlicher, aber grausa-

Gréfse: 1,91 Schritt
Augenfarbe: schwarz/blutunterlaufen

mer und selbstherrlicher Kriegsfihrer

Herausragende Eigenschaften: MU 16, GE 15, KO 16, KK 16; Beid-
hindig, Kampfrausch; Blutdurst 8, Jihzorn 9

Wichtige Talente: Kriegskunst 12, Raufen 15, Schwerter 17, Selbst-
beherrschung 20, Uberreden (Einschiichtern) 12 (14)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Beidhindi-
ger Kampf II, Binden, Doppelangriff, Dschungelkundig, Entwaft-
nen, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfreflexe, Meisterparade,
Niederwerfen, Ristungsgewdhnung III, Schildspalter, Sturman-
griff, Tod von Links, Wuchtschlag

Besonderheiten: Perjin ist Belhalhar-Paktierer im Dritten Kreis der
Verdammnis. Die Orchidee ist mit seiner linken Hand verwachsen,
zudem triigt er eines der kostbaren Bluzschwerter (AB 137) aus einer
Enduriumlegierung, das er einem Karmoth-Gardisten im Duell
abgenommen hat.

Schwarze Gaben: Bluttrinker (Orchidee), Wundschmerz

Blutschwert:

INI 14+1W6 AT 21 PA 16 TP IWé6+7 DK N
Orchidee:
INI I 1+1W6 AT 19 PA 14 TP IW6+3 DK H

LeP 45 AuP 48 RS 8 (Leichte Platte, Maskenhelm, Plattenzeug)
WS8 MR4 GS3

ASsFAajiDa vnD ASFASAB,

RACHERIiNNEN Lycosas vnp ZwWiLLinGSSCHWESTERM
Erscheinung: Die beiden Zwillingsschwestern sind duBerlich durch
nichts zu unterscheiden. In ihren griinen (mit roten Ameisen bedruck-
ten) Hosen und Hartholzharnischen konnte es sich bei den schwarz-
gelockten Schénheiten auch um Dschungelkidmpferinnen handeln. Auf
ithrer Stirn tragen sie die Tédtowierung einer Spinne, die sie in Stidten
hinter einem Stirnband verbergen.
Hintergrund: Die Zwillingsschwestern gehéren zu den Hexen der Ri-
cherinnen Lycosas, einer Gemeinschaft, die sich den Kampf gegen alle
Diener des Praios auf die Fahnen geschrieben hatte, bis sie unter Borba-
rads Fiihrung geriet, der ihren Hass in ihm gefillige Bahnen lenkte. Uber
interne Konflikte zerbrach der Zirkel und Asfajida und Asfasab schlossen
sich einer kleinen Splittergruppe an, der sich die ‘wahre Herrin der Insel’
offenbarte. In einem bizarren Kult huldigen diese Hexe dem insektoiden
H'Ranga Srf’Srf (WdG 203) und dienen der GroBen Schlange als Ohren,
Augen und Zungen in den maraskanischen Stidten.
Seit threr Geburt verbindet die beiden ein inniges Seelenband, das thnen
eine magische Verstindigung auch tiber Meilen Distanz erméglicht. Eine
der beiden Schwestern hilt sich immer im Dschungel auf; die andere ist in
den Stiddten unterwegs (wie zur Zeit des Abenteuers Asfajida in Boran).
Funktion im Abenteuer: Asfajida und Asfasab sind der verlingerte Arm
der Skrechu und nehmen schleichenden Einfluss auf Nedimajida. Asfa-
jida stirbt durch Heldenhand in Boran, das gleiche Ausschen der Zwil-
lingsschwestern kann spiter der Irritation dienen, wenn die Helden auf
Asfasab treffen.

Fatas Seiten: Die Zwillinge werden das Abenteuer nicht tiberleben.
Darstellung: Setzen Sie hiufig, aber beildufig Ihre Hinde ein und lassen
Sie die Finger tanzen wie Spinnenbeine. Mustern Sie Ihre Spieler, als wiir-
den Sie dartiber nachdenken, Sie bei lebendigem Leibe zu verspeisen.
Zitate:

“Das Wort ‘Chaos’ verwenden nur diejenigen, denen der nétige Uberblick
Sehls.”

“Ein stattliches Minnchen ...”

Asfajida / Asfajab
Geboren: 1005 BF
Haarfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterliche Spinnenhexen; Agentinnen un-

Grfse: 1,68 Schritt
Augenfarbe: grin

menschlicher Schrecken

Herausragende Eigenschaften: IN 14, CH 14, GE 16; Flink, Soziale
Anpassungsfihigkeit, Tierempathie (Spinnen); Animalische Magie
3, Feste Gewohnheit (Erdgebundenheit), Rachsucht 9

Wichtige Talente: Blasrohr 14, Dolche 12, Fliegen 11, Heilkunde
Gift (Spinnengifte) 11 (13), Kochen (Tridnke) 8 (10), Menschen-
kenntnis 9, Schleichen 10, Sich Verstecken 11

Wichtige Zauber: Geisterruf 12, GroBe Gier 11, Harmlose Gestalt
8, Hexenknoten 10, Krabbelnder Schrecken 12, Spinnenlauf 14,
Spinnenruf 12; meisterlich in Einfluss und Geisterwesen, kompetent
in Verstindigung
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Bekannte Fliiche: Angste mehren, Beute, Hexenschuss, Unfrucht-
barkeit, Zunge lihmen

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Aura verhiillen, Ausweichen
II (PA 12), Defensiver Kampfstil, Eiserner Wille II, Finte, Geziel-
ter Stich, Improvisierte Waffen, Maraskankundig, Meisterparade,
Merkmalskenntnis (Einfluss, Geisterwesen), Ritualkenntnis (He-
xe) 12, Scharfschiitze (Blasrohr)

Besonderheiten: Die Zwillinge sind durch ein Seelenband miteinan-
der verbunden, wodurch sie Verstindigungszauber untereinander
mit gréferer Reichweite und zu geringeren Kosten einsetzen kén-
nen. Ihre Hartholzharnische sind mit Flugpaste bestrichen.

Langdolch:

INI 12+1W6 AT I3 PA 16 TP IWé6+2 DK N
Meucheldolch:

INI 1 1+1W6 AT I3 PA 15 TP IWé6+3 DK H
Blasrohr:

INI 12+1W6 FK 22 TP IWé-1 RW 40 Schritt
LeP 32 AsP 44 AuP 36 RS 4 (Hartholzharnisch) WS 7
MR8 GS&6

Xad und Srif, zwei Vogelspinnen (Vertrautentiere)

INI 4+2W6 PA 5 LeP 8 RS 0 WS 7
Biss: DK H AT 13 TP IW3+|(+Gift)*
GS2 AuP25 MRS AsP 10

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), Winziger
Gegner (AT+5)

Vertrautenmagie: Dinge aufsplren, Erster unter Gleichen, Hexe fin-
den, Schlaf rauben, Tarnung, Tiersinne (Hervorragender Tastsinn), Unge-
sehener Beobachter

*) verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Vogelspinne zum Tragen
(mehrmalig): Stufe I, IW6 SP / W3 SP, Beginn: sofort

AmAaRYD SAL RaRORivm arLias MvuzzeR iBoO SARHIDI,
OBERSTER DER SCHLANGENKVLTisTEN

Erscheinung: Ein kriftiger, aber nicht tibergewichtiger Tulamide in er-
lesenen Gewindern, der sein Haupt mit einem griinen Turban schitzt.
Die griinen Augen scheinen alles in sich aufzusaugen, die kaum wahr-
nehmbaren Brauen verleihen dem Gesicht etwas maskenhaftes.
Hintergrund: Der balashidische Saurologe und dekorierte Veteran der
Ogerschlacht unterwanderte die borbaradianische Verschwérung auf
Maraskan, wurde jedoch nach einer Begegnung mitdem Dimonenmeis-
ter von diesem iiberzeugt, sich ihm anzuschlieBen. Als Hohepriester des
Schlangenkultes traumt er von einer Welt, in der Menschen und Echsen
Seite an Seite den Géttern die Geheimnisse der Magie entreifen.
Mitunter weilt er in Tarnung des Magiers Amaryd in Boran und gibt
sich als ein Schiiler des Erzmagiers Rakorium aus. Tatsidchlich agiert er
im direkten Auftrag der Skrechu.

Funktion im Abenteuer: Muzzck ist das greifbare Gesicht des Schlan-
genkultes und direkter Untergebener der Skrechu.

Fatas Seiten: Muzzck tberlebt das Abenteuer und wird weiterhin auf
der Insel sein Unwesen treiben.

Darstellung: Als Amaryd sind Sie sie freundlich und aufgeschlossen,
wenn Sie auch eine gewisse Distanz wahren. Als Muzzek miissen Sie
sich keine Gedanken um weiche Menschlichkeit und Nachsicht ma-
chen.

Zitate:

“Der Dschungel hiiter die Geheimnisse der Vergangenheit, die Bastrabun
nicht vernichten konnte.”

“Wir tragen das Erbe der Aonen.”

Muzzek ibn Sarhidi

Geboren: 966 BF Grofe: 1,79 Schritt

Haarfarbe: kahl Augenfarbe: grin

Kurzcharakteristik: brillanter Artefaktmagier und Schlangenkultist
Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 15, CH 16; Feste Matrix;
Kilteempfindlichkeit, Neugier 8

Wichtige Talente: Alchimie 14, Geschichtswissen (Echsen) 14 (16),
Gotter/Kulte (Echsen) 13 (15), Magickunde (Artefakte, Kristallo-
mantie) 16 (18), Sprachenkunde 12, Sternkunde 13

Wichtige Zauber: brillant in Objekt, meisterlich in Form; beherrscht
auch kristallomantische Spriiche

Sonderfertigkeiten: Aurapanzer, Blutmagie, Chimirenmeister, Ei-
serner Wille II, Gedankenschutz, Meisterliche Zauberkontrolle,
Merkmalskenntnis (Asfaloth, Form, Objekt), Reprisentation (Gil-
denmagie, Kristallomantie), Zauber bereithalten, Zauberroutine,
siamtliche SF zur Artefaktherstellung

Besonderheiten: Muzzek ist Asfaloth-Paktierer im Ersten Kreis der
Verdammnis, was sich vor allem in seinen Zauberfertigkeiten nie-
derschligt. Sein Dimonenmal ist eine geschuppte Haut tiber dem
Herzen und eine leichte Kilteempfindlichkeit.

Quellen: Blutrosen und Marasken, Seite 126; Mehr als 1000 Oger,
Seite 28

VERBUODDETE
VipErRAaSAaB DIiE KUPFERIE, PRIESTERIN DER ZWIiLLIIIGE
Erscheinung: Die junge

Priesterin trigt ihren Beina-
men auf Grund ihrer kup-
ferroten Haare, die sie kurz
und glatt wie einen Helm
trigt. Wenn die Helden ihr
in Khunchom das erste Mal
begegnen, trigt sie das typi-
sche stundenglasférmige Ge-
wand der Zwillingspriester.
Sobald sie es zugunsten ihrer
Verkleidung ablegt, wirkt sie
noch unsicherer, als sie es au-
Berhalb der Enklave Asboran
ohnehin schon ist.

Hintergrund: Viderasab wur-
de in Sinoda geboren und als Kind nach Asboran gebracht, wo sie ausge-
bildet wurde und lebte, bis Milhibethjida sie nach Khunchom rief. Hier
erfuhr die scheue Priesterin, dass sie in die Heimat zuriickkehren sollte, um

dort den Sieg des Shikanydads zu verkiinden, sobald Boran befreit ist.
Viderasab hinterfragt nicht die Entscheidung der Hohen Schwester
und stellt sich der Aufgabe, zu der sie ausgebildet wurde, mit feierli-
chem Ernst. Allerdings steht sie, die tiber die Hilfte ihres Lebens zu-
riickgezogen gelebt hat, den Herausforderungen sehr hilflos gegentiber.
Sie benatigt vertraute und sichere Strukturen und ruft den Helden aus
Unsicherheit hiufig ihren Status in Erinnerung, wenn ihr etwas nicht
behagt.

Funktion im Abenteuer: Viderasab ist der weltfremde und mitunter et-
was anstrengende Schiitzling der Helden.

Fatas Seiten: Nach dem Abenteuer erklirt sich Viderasab als Hohe
Schwester von Boran und wird als diese bestitigt.

Darstellung: Staunen Sie mit groBen Augen, blicken Sie dann wieder
scheu und verunsichert, um im nichsten Moment auf Threr Meinung zu
beharren. SchlieBlich sind Sie per Definition eine Heilige!

Zitate:

“Was ist das?”

Auch ohne Qaft bleibe ich eine Priesterin, Bruder’kal”

“Rur muss sich etwas dabei gedacht haben ...”
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Viderasab die Kupferne
Geboren: 1006 BF
Haarfarbe: kupferrot
Kurzcharakteristik: kompetente, aber weltfremde Priesterin

Grafse: 1,69 Schritt
Augenfarbe: schwarz

Herausragende Eigenschaften: IN 13; Autorititsglaubig 6, Neugier
11, Verpflichtungen, Vorurteile gegen Andersglidubige 8, Weltfremd
Wichtige Talente: Geschichtswissen (Maraskan) 8 (10), Lehren 9,
Rechnen 8, Sagen/Legenden (Maraskan) 9 (11), chrzeugen 11
Besonderheiten: Viderasab ist die (noch nichterwachte) Araz’Zadma
des Dienertums (siche Abenteuer Die Wandelbare). Thre Seele war
in einem frithen Leben Teil eines echsischen Zirkels, der tiber das
Gedichtnis der Welt wachte. Entsprechend des Aspekts der Zivili-
sation, der sich in ihr verkorpert, sehnt sie sich nach einer feudalen
Ordnung. Dies wird sie in Zukunft (in Opposition zu Milhibeth-
jida) zu einer Forderin eines wiedergeborenen Kénigreichs Maras-
kan werden lassen.

FrRumoLD avs Sinmoba,
WANDERPRIESTER DER ZWILLIIGE
Erscheinung:
muss sich irgendwo im
mittleren Alter befinden,
mit Sicherheit lisst sich

Frumold

das nicht sagen. Das graue
Haar steht wirr vom Kopf;
das verlebte Gesicht und
die wissrigen Augen zeu-
gen von dem ausschweifen-
den Leben, dass der Priester
einst fiithrte. Er trigt einen
QOaft im

migen Schnitt, der aus der

stundenglasfor-

Ferne verwaschen und
grau wirkt, aus der Nihe in
den schillerndsten Farben
glinzt.

Hintergrund: Frumold ist

eigentlich ein Schreiner aus

Sinoda, der ein gutes und

reiches Leben hatte, aber auch ein gewisses Problem mit Rauschgurke
und Shatakschnaps. Vermutlich wire er als Bettler in der Gosse geen-
det, hitte Schwester Hesinde nicht Erbarmen mit ihm gehabt und thm
Einsicht geschenkt. Von einem auf dem anderen Tag setzte ein Sinnes-
wandel ein und der Sdufer wurde zum Heiligen. Zwar greift er immer
noch gerne zum scharfen Schnaps und sein Gesicht trigt deutlich die
Spuren der Exzesse seiner Jugend. Aber in dem alten Kérper steckt ein
scharfer Geist und Frumold hat gelernt, sein AuBeres — gerade Fremdijis
gegeniiber — zu seinem Vorteil zu nutzen.

Der schrullige Priester streitet die Existenz der Erzdimonen ab. Fir ihn
sind diese bloB michtige Diener des Bruderlosen. Die Rolle, die ihnen
der Zwolfgotterglauben zuschreibt, ist in seinen Augen schr gefihrlich:
Indem man sie zu den Zwolfgeschwistern in Gegensatz stellt, fithrt man
eine Paarung herbei und schafft so eine Vertrautheit mit den Feinden der
Schépfung, die diesen einen einfacheren Weg in den Geist der Sterbli-
chen 6ftnet.

Frumold kann den Helden bereits in den Abenteuern Die Uberlegenen
(in der Anthologie Bienenschwarm & Diskusflug) und Goldene Fliigel
begegnet sein.

Funktion im Abenteuer: Im Gegensatz zur weltfremden Viderasab ist
Frumold bodenstindig und umginglich. Nicht-maraskanische Helden
kann er mit Kultur und Glauben des Inselvolkes vertraut machen.
Fatas Seiten: Gegen seinen eigenen Willen ldsst sich Frumold nach dem
Abenteuer von Milhibethjida {iberreden, an Viderasabs Seite Hoher
Bruder des Boraner Tempels zu werden, eine Rolle, in die er sich nur
schwer hineinfindet.

Darstellung: Lachen Sie viel und schiitteln Sie tiber manche Aussagen
der Helden lichelnd den Kopf. Seien Sie nicht zu hart im Umgang mit
den Unwissenden — woher sollen sie es auch besser wissen? —, sondern
ithnen ein Freund und Lehrer.

Zitate:

“Warum sollten die Zwolfgeschwister Nachkommen zeugen? Davon ab, dass
es bald sehr eng auf dem Weltendiskus werden wiirde, glaube ich, dass sie mit
uns als ihre Schiitzlinge liebe Not genug haben. Da brauchen sie nicht noch
eigene Kinder.”

“Wie soll man bei diesem Sonnenuntergang daran zweifeln, dass die Welt
schén und vollkommen ist?”

Frumold aus Sinoda

Geboren: 984 BF Grofe: 1,72 Schritt

Haarfarbe: grau Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: meisterlicher Philosoph und Zecher, durch-
schnittlicher Schreiner

Herausragende Eigenschaften: IN 14, KO 14; Soziale Anpassungsfi-
higkeit; Neugier 10, Verpflichtungen

Wichtige Talente: Holzbearbeitung 8, Menschenkenntnis 14, Philo-
sophie 11, Rechnen 10, Zechen 12

Besonderheiten: Frumolds stindige Begleiterin ist die ‘Schéne’. Bei
ihr handelt es sich um eine dicke, griine Raupe mit roter Augen-
zeichnung und schwarzen Borsten. Sie dient dem Wanderpriester
Unwissenden gegeniiber als Untermauerung der maraskanischen
Philosophie, dass alles schén ist: Nicht nur der Schmetterling, son-
dern auch die Raupe, aus der er hervorgeht, sind eine Schépfung
Rurs und damit schén. Hisslich sind einzig die Ungeschaffenen, die
Dimonen des Athrajins.

Quellen: Goldene Fliigel, Seite 45; Bienenschwarm & Diskusflug,
Seite 16; Mirchenwiilder, Zauberfliisse, Seite 15

DEjipa DiE SamTENE

Erscheinung: Dejida ist kein Mensch, der einem leicht in Erinnerung
bleibt, es sei denn, sie legt es darauf an. Einzig die etwas kantigen Ge-
sichtsziige unter dem samtschwarzen Haar zeichnen sie aus. Sie kann
ebenso scheue Biuerin, umwerfende Schauspielerin oder gefiihlskalte
Agentin sein — wie es ihr eben gefillt und von Nutzen ist.
Hintergrund: Dejidas Vater war ein landloser Baruun, der es vom Re-
bellen zum Ofhzier in der Fiirstkomturei gebracht hat, bis er vor ein
paar Jahren beim Aufstand in Jergan starb. Seine hochintelligente Toch-
ter Dejida wurde von ihm den Samthandschuhen zur Ausbildung tiberge-
ben. In den letzten Jahren wurde sie zu einer der besten Agenten Vorlops
von Valdahon (Seite 20).

Auf Dejidas Rechnung geht der Tod Dutzender Personen und Famili-
en, die sic als eine Gefahr fir die Firstkomturei einstufte — allerdings
war sie stets so griindlich, nicht wahllos Opfer auszuwihlen. Sie wur-
de zu einem gefiihlskalt funktionierenden Ridchen im Staatsapparat
— doch dieser Selbstschutz brach weg, als sie wihrend des Aufstandes
der Zwangsarbeiter zufillig in Tuzak weilte und von Xarfais Blutrausch
erfasst wurde. Der Blick in die Abgriinde ihrer Seele, die sie stets ver-
dringt hatte, brachte sie dazu, ihren Tod zu inszenieren und die Seiten
zu wechseln.

Dejida tiberbrachte dem Shikanydad die Pline Nedimajidas und wur-
de von Milhibethjida in einem persoénlichen Gesprich tiberzeugt, nach
Boran zuriickzukehren. Sie weiB3, dass sie bei einem Scheitern in jedem
Fall der Tod erwartet, egal, wer sie in die Finger bekommt — deswegen
wird sie nicht scheitern.

Funktion im Abenteuer: Dejida ist die zwielichtige Verbtindete der Hel-
den, die vor wenigen Wochen noch ihre erbitterte Feindin gewesen wiire.
Die Helden sollten sich nie sicher sein, ob sie ihr trauen kénnen.

Fatas Seiten: Dejida wird in Boran verbleiben, aber auch immer wieder
in den Resten der Fiirstkomturei titig sein.

Darstellung: Lassen Sie sich nie in die Karten schauen! Wechseln Sie
iiberraschend Thre Haltungen, um Ihre Spieler zu verunsichern.
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Zitate:

“Natiirlich konnte dieser Plan uns direkt zum Traurigen Bruder fiihren, aber
er ist der einzige, den wir haben. Bei allen Alternativen sterben wir in jedem
Fall.”

“Habe ich dich erschreckt, Schwester? Das war nicht meine Absicht.”
“Menschen liigen, das ist thre Natur.”

Dejida die Samtene
Geboren: 1000 BF
Huaarfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: meisterliche Agentin

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KL 15, CH 14; Soziale An-
passungsfihigkeit; Albtriume

Wichtige Talente: Alchimie 10, Dolche 12, Gassenwissen 11, Heil-
kunde Gift 12, Menschenkenntnis 11, Pflanzenkunde 10, Schwer-
ter 14, Sich Verkleiden 12, Uberreden (Ltagen) 13 (15), Uberzeugen
(Verhor) 12 (14)

Grofe: 1,74 Schritt
Augenfarbe: schwarz

KaBaLjin DER FiSCHER aLiasS

Dajin von Tuzak, pEr GLickrLicHE TETRARCH
Erscheinung: Der Mitt-
vierziger trigt ecinen ab-
Jerganjanker
mit aufgedruckter Lilien-

getragenen

ornamentik und bunten
Stoffstreifen am Saum. Die
schulterlangen Locken sind
ergraut, der Bart ist aben-
teuerlich geflochten. Wenn
er nicht ohnechin barfull
geht, stecken die FiBe in
Thn
umgibt der salzige Geruch

alten Strohsandalen.

des Meeres.

Hintergrund: Als Wider-
standskidmpfer stritt Dajin
lange gegen die garethi-

schen Besatzer und fiir sein

Erbe. Er ist der dltere Halbbruder von Nedimajida und wurde von
dieser an Haffax verraten. Ofhiziell gilt er als tot und nur eine Hand-
voll Eingeweihter weiB, dass er der Gliickliche Tetrarch ist. Das letzte
Jahrzehnt verbrachte er im Dschungel und in der Farstkomturei, vor
ein paar Jahren lieB er sich in der Tarnung des Fischers Kabaljin in
Boran nieder.

Obwohl er es zu verbergen weiB, hat ihn der lange Kampf verbittern las-
sen. Er hat den Glauben an ein nichstes Leben, in dem alles besser wird,
verloren — denn was niitzt ihm dies, wenn die Gegenwart eine Qual
ist? Selbst Milhibethjida ahnt nicht, dass Dajin wihrend seiner Zeit im
Dschungel dunklen Michten nahegekommen ist, die kurz davor stehen,
ihn fiir ihre Ziele zu Giberzeugen.

Funktion im Abenteuer: Dajins Identitdt ist ein sorgfiltig gehitetes
Geheimnis und er ist den Helden ein wichtiger Verbiindeter. Seine Ver-
bindung zur Skrechu werden sie nicht aufdecken und so wird es in den
nichsten Jahren auch bleiben.

Fatas Seiten: Dajin offenbart sich als Tetrarch und tibernimmt fiir den
Alabasternen Rat die Regentschaft tiber das befreite Boran. Gemeinsam
mit Viderasab wird er zur Fihrungsgestalt einer Bewegung, die die Re-
stauration des maraskanischen Kénigreichs betreibt.

Darstellung: Kabaljin ist demiitig und freundlich, hilt den Blick ge-
senkt und lichelt. Dajin ist entschlossen und zupackend, wahrt jedoch
immer eine respektvolle Distanz.

Zitate:

“Das Meer ist unergriindlich. Thm leichtfertig zu vertrauen, ist ein Fehler.”
“Wir haben lange genug ausgeharrt. Die Zeit ist jetzt!”

Dajin von Tuzak

Geboren: 987 BF Grofe: 1,75 Schritt

Haarfarbe: ergraut Augenfarbe: blau

Kurzcharakteristik: meisterlicher Widerstindler, kompetenter Fi-
scher

Herausragende Eigenschaften: MU 13, KL 15, CH 14; Soziale An-
passungsfihigkeit; Albtriume

Wichtige Talente: Anderthalbhinder 14, Boote Fahren 11, Fischen/
Angeln 10, Kriegskunst 12, Menschenkenntnis 11, Tierkunde (Mee-
resgetier) 7 (9), Uberreden (Ltugen) 12 (14), Wettervorhersage 9

Vor die Schwester getreten

In diesem Abenteuer kommen zu Tode:

Vorlop von Valdahon, Oberst-Magus der Samthandschuhe, im
Rondra

Firrejid Pedytobor, Rebellenfiihrerin, im Rondra

Perjin Parderklaue, Rote Hand des Amtes Cavazoab, 19. Rondra
Djurjin von Amdeggyn, Kriegswezyr, 19. Rondra (Michte des
Schicksals 230)

Rondrasab von Asboran, Kriegswezyra, 19. Rondra (Michte des
Schicksals 230)

Asfajida und Asfasab, Richerinnen Lycosas, im Rondra und Ef-
ferd

Lares von Rommilys, Admiral der Komturei Boran, 6. Efferd
Nedimajida von Tuzak, Kénigin von Maraskan, Ende Efterd

Visibili

Folgende Personen werden in kiinftigen Publikationen nicht
mehr auftauchen:

Cuiljin der Schreiber, KGIA-Agent

Dominga Cornio, Séldnerfiithrerin

Gerrich Achsenbrecher, Hafenkommandant

Helmar Giildenkranz, Prilat der Borbarad-Kirche
Marjiamold der GroBziigige, Geldverleiher
Murinen-Brinjid und Ch’Arrsz, Charyptoroth-Paktierer
Sheyka Emiramis Ashaybithsunya

Welfmold von Nuran, Rebellenfiihrer

Xarfeyra von Hemandu, Rote Hand der Speerspitze

ORDENSRiITTER, WAFFEONKOECHTE

Die ORDENSRITTER DES

Brutroten TempeLs zv HEmanpvu

Die Bluttempler haben ihren Ursprung in den Templern von Jergan,
einem von Kaiser Reto und Marschall Voltan von Rommilys gestifteten
Rondra-Orden, der sich radikalisierte und nahezu geschlossen zu Bor-
barad iiberlief. Sie sind durch und durch Fanatiker, schon untere Ringe
werden in den Kreisen der Verdammnis ‘geweiht’.

Die heutigen Bluttempler unterscheiden sich von der ersten Generation,
die durch ein Jahrzehnt des Kampfes dezimiert wurde und teils heu-
lend in die Verdammnis einfuhr. Die fanatischen Mystiker von Blut und
Krieg (allesamt Paktierer), deren Loyalitit Belharion Menning gilt, sind
mittlerweile in der Unterzahl. Eine nachwachsende (und eher in Tobri-
en anzutreffende) Generation ist durch das Ideal Haffax’ als vollendeter
Eroberer geprigt und geht nicht mehr zwingend den Pakt ein.

Tempelnovize
Schwert und Schild:

INI 11+1Wé AT I3 PA 12 TP IWé+4 DK N
LeP 30 AuP 31 RS 4 (Kiirass, verstarkter Lederhelm) WS 7
MR 2 GS5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Linkhand, Meisterparade,
Niederwerfen,Wuchtschlag
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Blutbruder/Blutschwester
Schwert und Schild:

INI 16+1W6 AT |6 PAI5 TP IWé+5 DKN
LeP 34 AuP 35 RS 7 (Kiirass, Helm, Plattenzeug) WS 8
MR 4 GS 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Linkhand, Meis-
terparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Schildkampf |, Schildspalter,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Besonderheiten: Belhalhar-Paktierer im Ersten oder Zweiten Kreis der Ver-
dammnis, hiufig vergiftete Waffen

Die KarRmoTfHGARDE

Sie sind die besten Kdmpfer der Lilieninfanterie und zu ihren Aufga-
ben gehort es, wichtige Festungen zu verteidigen und in den Stidten
fiir Ruhe zu sorgen. Ein Karmothgardist hat sich freiwillig entschieden,
gegen das Chaos des Dschungels und die Anarchie des Shikanydads zu
streiten.

Karmothgardist

Nachtwind:

INI 13+1Wé AT |6 PAI5 TP IWé+4 DKN
Kurzbogen: INI | 1+IWé FK20 TP IW6+4*

LeP 34 AuP 35 RS 5 (Lederriistung, -helm und -zeug)

WS 8 MR 4 GS 4

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Finte, Formation,
Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Sturman-
griff, Wuchtschlag

Die Rote LEGgion

Nur wer sich durch besonderen Mut auszeichnet und drei Jahre gedient
hat, kann die Geschicke des Landes beeinflussen und gar iiber sein ei-
genes Schicksal bestimmen. Dieses Versprechen, dazu die Verlockungen
von Gold, Auszeichnungen und Beférderungen, haben in den letzten
Jahren viele junge Menschen in die Armee gelockt, die Fiirstkomtur
Haftax geradezu kultisch verchren.

Lilieninfanterist
Schnitter:

INI 12+1Wé AT 14 PA I3 TP IW6+5 DKNS
Armbrust: INI 12+1Wé FK 18 TP IW6+6*

LeP 31  AuP 33 RS 4 (Lederriistung und -helm) WS 7
MR 3 GS5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Formation, Meisterparade, Nie-
derwerfen, Riistungsgewohnung |, Wuchtschlag

SOLDIER
Die angeheuerten Séldner aus allen Herren Linder werden in Schlachten
meist von einer Hand Bluttempler begleitet — oder besser: kontrolliert.

Soéldner

Schnitter:

INI [ 1+1Wé AT |6 PA 12 TP IW6+5 DKNS
Kriegshammer:

INI 9+1Wé AT I5 PAI0 TP2Wé+3 DKN
Glefe: INI 9+IW6 AT 14 PA 12 TP IWé6+4 DKS
LeP 30 AuP 32 RS 4 (Lederriistung und -helm) WS 7
MR 4 GS5

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit,Ausfall, Finte, Formation, Gegenhalten,
Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Sturman-
griff, Wuchtschlag

StaDTWEHR.

Die Stadtwehr kann im Notfall ausgehoben werden, doch gilt diese auf
Grund ihrer unzureichenden Ausbildung nicht gerade als verlisslich —
viele Besatzer trauen den Maraskanern einfach nicht.

Stadtwehr

Schnitter:

INI [ 1+1Wé AT 12 PA 14 TP IW6+3 DKNS
LeP 28 AuP 29 RS 0/l (einfache Kleidung) WS 6
MR 3 GS38

AnHanG I1: Boran pie HEILIGE

Das nachfolgende Kapitel soll Thnen helfen, Boran

als lebendige Stadt am Spieltisch zu prisentieren. Es ist so gestaltet, dass
Sie es auch unabhingig von dem Abenteuer als Spielhilfe benutzen kén-
nen. Ein Kasten am Ende stellt Thnen die Stadt nach der Befreiung vor.

Boran fiir den eiligen Leser

Einwohner: 7.500

Herrschafi: Diktatur unter Komturin Nedimajida von Tuzak
Garnisonen: 2 Banner der Karmothgarde, 2 Banner der Roten Legion,
10 Hiinde Templer, etwa 200 Séldner, ein Dutzend Samthandschuhe
Tempel: Charyptoroth, Borbarad, Rur und Gror (profanisiert)
Wichtige Gasthife und Schenken: Tavern'wuzak Die Freiheir (P7/Q5/
S20), Kaschemme Murinentod (P3/Q?2)

Besonderheiten: heilige Stitte des Rur-und-Gror-Glaubens, der in einer
von Nedimajida verzerrten Auslegung gelehrt wird; die ‘Speerspitze’,
ein Belhalhar-Unheiligtum nahe der Stadt; wichtiger Hafen fiir die
Kriegsflotte der Fiirstkomturei und der Dimonenarche Boransdorn
Stimmung in der Stadt: Die maraskanische Bevolkerung verhilt sich
auffillig ruhig und scheint sich mit den Besatzern arrangiert zu haben.
Unter der Oberfliche girt jedoch die Unruhe und es verstecken sich
einige Freischirler in der Stadt.

STapTBiLD

Nach der Besetzung der Insel durch das Mittelreich 987 BF blieb Bo-
ran die einzige freie Stadt Maraskans. 33 Jahre lang trotzte die ‘Heili-
ge’, wie die Maraskaner Boran auch nennen, den Begehrlichkeiten des
Greifenthrons, auch Dank der Verbiindeten in Festum, Khunchom und
Al'Anfa, deren Schmugglerschiffe und Blockadebrecher die eingeschlos-
sene Stadt regelmiBig versorgten. Die Herrschaft von Kénig Denderan
dem Ungebeugten endete im Firun 1020 BF als Verrat und Dimonen-
macht das stolze Boran zu Fall brachten und unter die Knute der Sie-
benstrahligen Krone zwangen.

In dem letzten halben Jahrhundert hat sich das Stadtbild Borans wie-
derholt gewandelt. Drei Jahrzehnte der Belagerung stiirzten die einst
prachtvolle Stadt ins Elend, der GroBe Brand im Peraine 994 BF zer-
storte viele alte Gebiude, und die andauernden Kimpfe taten ihr Ubri-
ges. In den AuBenbezirken hausten die Menschen zusammen mit ithrem
wenigen Vieh in Erdléchern und Holzverschligen, zudem entstanden
iiberall kleine und kleinste Girten.

In den Jahren nach dem Fall der Stadt und unter der Herrschaft von
Komturin Nedimajida von Tuzak, die sich als Férderin Maraskans gefillt,
wurde die symboltrichtige Stadt schnell wieder aufgebaut und erhielt
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ihr heutiges Bild —und dieses fillt weitaus weniger dister aus, als man es
sich von einer Stadt in einer Heptarchie zeichnen mag.

Ein kleiner Fluss, die Bor, teilt aus Westen kommend die Stadt und o6ft-
net sich zu der Bucht, an der Boran liegt. Im Norden liegt die kreisrunde
Altstadt Qadibor mit seinen historischen Turmbauten und dem (zum
Basar profanisierten) Tempel von Rur und Gror als Mittelpunkt. Diesem
Viertel schlieBt sich Harandija an, das politische Zentrums Boran, iiber
dem auf dem hochsten Punkt der Landspitze die Arethinidenzitadelle
thront, eine alte Zwingfeste, in der die Komturin residiert. Unterhalb
von Harandija liegt das Fischerdorf Muranis.

Der gegeniiberliegende Kriegshafen schiitzt mit seinen Befestigungen
das stidliche Ufer. Hier liegt ein beachtlicher Teil der Flotte des Fiirst-
komturs vor Anker, auch wenn viele Kriegsschifte 1029 BF zur Piraten-
kiiste abgezogen wurden. Dem Kriegshafen schlieBt sich der Freihafen
an, der wihrend der Belagerung

wichtige Anlaufstelle fiir die Ver-

sorgungsschiffe der Verbtindeten
gewesen ist. Auch wenn sich die
Komturin darum bemiihte, Han-
delsbezichungen zu den tobrischen
Heptarchien und Elburum auf-
zubauen, konnte der Handel nie
aufblithen und kam nahezu zum
Erliegen.

In Hafennihe liegen das von Zuge-
zogenen und Kollaborateuren be-
vorzugte Fremdijibor, der einstige
Schwarzmarkt Asbazarhal
das Elendsviertel Ta’esdija mit dem
Schwimmenden Dorf.

sowie

AuBerhalb ist im ehemaligen Nie-
mandsland zwischen der Stadt-
mauer und dem Wall der Belagerer
das lindliche Gadybor entstanden.
Jenseits des Walls, in dem einstigen
Lager der mittelreichischen Armee,
das sich in den letzten zehn Jahren
der Dschungel zuriickerobert hat,
befindet sich die Speerspitze, ein
Unheiligtum des Belhalhar.

Stimmvune

In keiner anderen maraskanischen

Stadt hat sich die Bevélkerung so

unterwiirfig in ihr Schicksal gefigt

wie in Boran. Anders als in anderen Stidten regiert tiber Boran jedoch
auch eine Maraskanerin: Die Komturin Nedimajida ist eine Verwandte
des letzten Kénigs Denderan und tritt als Férderin des Zwillingsglau-
bens auf (wenn auch in eigenwilliger Interpretation). Sie hilt sich mit
Repressionen zuriick und lidsst das Volk gewihren, so es nicht tiber die
Strange schligt. Ihre Strafen sind sehr ausgewihlt und prizise gesetzt.
Die einzelnen Volksgruppen — also Wissende, Fremdijis und Haffajas —
existieren nebeneinander und es scheint die stumme Absprache zu ge-
ben, sich gegenseitig moglichst zu ignorieren. Unter der Oberfliche girt
es jedoch, und wer mit kundigem Blick die vermeintliche Unterwiirfig-
keit der Maraskaner niher betrachtet, bekommt die unwohle Ahnung,
einem bizarren Schauspiel beizuwohnen, bei dem die Darsteller auf ihr
Stichwort warten, um der Handlung eine blutige Wendung zu geben.

HERRSCHAFT vniD VERWALTUNIG

Uneingeschrinkte Herrscherin tiber die Stadt ist die Komturin Nedima-
jida, der auch die Roten Hiinde der fiinf Amter der Komturei Boran un-
terstehen. Alle wichtigen Posten sind mit Ordensrittern der Bluttempler
und Ofhzieren der Armee besetzt und streng hierarchisch gegliedert.
Die wichtigsten Befehlshaber neben Nedimajida sind die Roten Hinde
Perjin (Amt Cavazoab) und Xarfeyra von Hemandu (Amt Speerspitze)
sowie Admiral Lares von Rommilys.

Zur Komturei Boran zihlen zudem noch die Amter Usdaran, Maza-
zaoab und Dinoda, die jedoch in dem Abenteuer keine Rolle spielen
und deren Rote Hinde (sowie deren Schicksal) von Ihnen frei gesetzt
werden konnen.

A [TORDVFER_

QaDiBOR, DIiE ALTstapt
Die durch die klassischen maraskanischen Turmbauten geprigte Altstadt
Qadibor prisentiert sich dem Fremden in einem untibersichtlichen Chaos,
das er vielleicht sonst nur aus einer wuchernden Stadt wie Fasar kennen
mag. In die Gassen fillt durch die bis zu 20 Schritt aufragenden Ttrme
selten das Sonnenlicht. Da sich die ungepflasterten Wege in den allabend-
lichen Regenschauern in Schlamm und Morast verwandeln, spannen sich
zwischen den Turmhiusern auf ver-
schiedenen Ebenen Hingebriicken
und Stege wie ein riesiges Spinnen-
netz. Vor dem GroBen Brand war es
sogar moglich, die gesamte Innen-
stadt zu umrunden, ohne einen Fuls
auf den Boden zu setzen.
Das Leben findet auf den Galerien
und zwischen den Tilirmen statt, so
dass ein ohrenbetiubender Lirm die
Stadt erfillt. Die Maraskaner sind
schon immer ein geschwitziges Volk
gewesen und haben diese Eigenart
auch nicht unter der borbaradiani-
schen Besetzung abgelegt.
Qadibor erstreckt sich kreisrund um
den Tempel von Rur und Gror. Der
GroBe Brand und die Kimpfe in der
Stadt haben Liicken in das Netz der
Turmbauten gerissen, die heute von
auf Pfihlen errichteten Fachwerk-
hiusern oder kleinen Reisfeldern ge-
tillt werden.

Der Tempel von Rur und Gror (1)
Zwei ineinander verschachtelte, hol-
zerne Zwillingstiirme erheben sich
iiber einem runden Steingebiude in
die Hohe. Der Weg in die einstige Tem-
pelhalle im Inneren fiihrt tiber den mit
pflanzlichen Ornamenten bedeckten
Boden, vorbei an der Statue des Zwillingsgottes Gror. Das groBe Stoffge-
milde, das frither gegeniiber dem Eingang hing und Rur darstellte, der den
Zwélfgeschwistern den Auftrag erteilt, den Flug des Weltendiskus’ zu bewa-
chen, ist seit dem Fall Borans 1020 BF spurlos verschwunden.Den berithm-
ten Tempel ereilte das gleiche Schicksal wie alle anderen in den besetzten
Teilen der Inseln: Er wurde (durch die Maraskaner selbst) profanisiert und
ist heute die wichtigste Markthalle fiir die maraskanische Bevélkerung. Wo
frither die Schonheit der Welt gepriesen wurde, wird nun gefeilscht und ge-
schachert, Fischer verkaufen ihren Fang, Ginse, Hithner und Ziegen be-
schmutzen den Boden mit ihrem Kot. Da Fremdijis und Haffajas oft den
vierfachen, wenn nicht gar 16-fachen Preis zu entrichten haben, wird der
Marktvon diesen in der Regel gemieden. Da seit Jahren oftensichtlich keine
Bedrohung von dem ehemaligen Tempel ausgeht, ldsst man die Maraskaner
hier, von seltenen Kontrollgingen abgesehen, unter sich.

Harandija, Zentrum der Macht

Frither lebten in den prachtvollen Turmbauten mit den groBziigigen
Girten die Wezyradim des Harans von Borans, wihrend der Belagerung
wurden sie von den Vertrauten des Kénigs bewohnt. Heute ist Harandi-
ja wieder das politische Herz Borans. Hier haben sich hochrangige Of-
fiziere und Beamte niedergelassen, auch die Roten Hinde der Komturei
unterhalten hier im Schatten der Zitadelle ihre Stadtresidenzen.
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Die Arethinidenzitadelle (2)

Die im 4. Jahrhundert nach Bosparans Fall als Oktogon errichtete
Zwingfeste erhebt sich auf einer steilen Klippe tiber dem Perlenmeer
und kontrolliert zusammen mit den Befestigungen des gegentiberlie-
genden Kriegshafens Borans Seeseite. Auch wenn die diistere Zitadelle
fiir dreiBig Jahre die Residenz des maraskanischen Kénigs gewesen ist,
bleibt sie ein Symbol der Unterdriickung — erst durch die Priesterkaiser,
nun durch die Fiirstkomturei.

In dem trutzigen Bau residiert Komturin Nedimajida von Tuzak sowie
immer hiufiger die Rote Hand Perjin, der bereits als designierter Nach-
folger der kinderlosen Nedimajida gilt. Zudem sind hier die meisten
Soldaten untergebracht, die der Komturin unterstechen.

Das Samthaus (3)

Der Turmbau ist ebenso unscheinbar wie die Agenten, die hier ihre Zen-
trale haben. Es geht jedoch das Geriicht, dass der Turm sich nicht nur
fiinf Stockwerke in den Himmel erhebt, sondern sich ebenso viele Ge-
schosse auch in den Grund gribt.

Das FiscHERDORF IMTuRramis

Am noérdlichen Ufer des Flusses liegt Muranis, das vorrangig von Fi-
schern und Perlentauchern bewohnt wird. Die einfachen Hiuser, die
ganze Familien beherbergen, heben sich auf Pflécken aus dem Schlamm.
In Muranis haben sich aber auch einige der Armsten niedergelassen, die
in Ta’esdija keinen Platz mehr fanden und nun in Erdléchern und Hoh-
len in der Klippe hausen, die bei Regenfillen und Hochwassern regel-
miBig tiberschwemmt werden.

Ruine des Efferd-Tempels (4)

Das wihrend der Arethinidenherrschaft erbaute Haus des Segenreichen
Meeres hielt sich tiber die Jahrhunderte durch die Spenden auswirtiger
Seefahrer und fand auch bei den hiesigen Fischern Zuspruch, auch
wenn die Priester Giber die Ansichten der Maraskaner mitunter verzwei-
telten. Beim Fall der Stadt wurden die letzten Priester ertrinkt und der
Tempel durch einen Brand entweiht und zerstort.

Am SUDUFER_

KRriEGs- vip FREIHAFEDN

Zum Meer hin wachen die Befestigungen des Kriegshafens (5) tiber die
Bucht. Hier legt neben Kriegsschiffen der Farstkomturei hdufig auch
die Dimonenarche Boransdorn an. Neben der Admiralitit (6), die in
einem wehrhaften Turm untergebracht ist, befinden sich hier viele Gar-
nisonen (7) der in der Stadt stationierten Soldaten.

Westlich davon beginnt der Freihafen (8), in dem jedes Schiff gegen eine
hohe Gebiihr und nach eingehender Kontrolle von Fracht und Mann-
schaft anlegen darf. Am Hafen liegen allerlei Tavern’uuzaks, Teehiuser,
Garkiichen und Bordelle, die die Matrosen mit allerlei Vergntigungen
locken.

Grotte des Umbarmherzigen Meeres (9)

Im Hafen entstand ein neuer, der Erzdimonin Charyptoroth gewidme-
ter Tempel. Der eigentliche Kultraum liegt unterirdisch, ist geflutet und
mit der Hafenbucht verbunden. Darstellungen von Seeungeheuern und
Schiffsuntergingen fihren die Unbarmherzigkeit des Meeres vor Augen
und Seefahrer bringen hier ihre Opfer dar, um die Blutige See zu be-
sanftigen. Man unterhilt gute Kontakte zum Friedhof der Seeschlangen
(Blutrosen 58) und es geht auf Nedimajidas Einfluss zurtick, dass zwei
Charyptoroth-Paktierer gleich einem Hohen Paar dem Unbheiligtum
vorstehen: die einstige Piratin Murinen-Brinjid sowie der schuppenlose
Achaz Cth’Arrsz.

AsBAZARHAL

Das in direkter Nidhe zum Freihafen gelegene Asbazarhal war wihrend
der Belagerung Umschlagplatz und Schwarzmarkt. Heute befindet sich
hier der zentrale Markt, der sich vor allem an Nicht-Maraskaner richtet.
Zwar bieten die zahlreichen Garkiichen auch maraskanisches Essen,

aber schwach genug, dass es der Fremdijimagen vertrigt. Neben Gii-
tern vom Festland werden hier offen allerlei Rauschkriuter und Gifte
gehandelt.

Kontor der Krone (10)

Um den Handel der Stadt zu beleben, richtete Nedimajida gleich nach
Ubernahme ihrer Herrschaft den Kontor der Krone ein, der als Stitte
der Zusammenkunft die Beziechungen zwischen den Heptarchien pfle-
gen sollte. Doch richtig kam der Handel nicht in Schwung und nach
dem Wegfall diverser Heptarchien treffen sich hier nur noch Schmugg-
ler, Piraten und vereinzelte Gesandte aus Thalusa.

Kaschemme Murinentod (11, P3/Q2)

Die Murinentod, die vor der Eroberung unter dem Namen Meerfrau be-
trieben wurde, ist eine exemplarische Kaschemme in Asbazarhal. Das
billige Bier (was man auf Maraskan unter diesem Begriff versteht und
gestandene Thorwaler weinen ldsst) sowie allerlei zwielichtige Ver-
gniigungen locken Boraner wie Fremde gleichermafBien. Der Herr der
Hinterzimmer ist der Geldverleiher Marjiamold, der sich rithmt, ganze
Familien ruiniert zu haben.

FREMDIijiBOR_

Fremdijibor entstand als Viertel fir Zugezogene, denen Qadibor am
Nordufer zu laut, zu hektisch, kurzum, zu maraskanisch war. Da sich
dann doch viele Fremdijis maraskanisieren lieBen, 18sten sich die Gren-
zen recht bald auf. Mit der neuen Herrschaft dnderte sich dies. Heute
leben in Fremdijibor die Soldaten und Séldner der Machthaber sowie
diejenigen Maraskaner, die mit der Komturei kollaborieren.
Architektonisch ist das Viertel ebenso bunt wie die Menschen, die in
ihm Leben. Einzeln stehende Turmhiuser erheben sich aus einem Meer
garethischer, tulamidischer und bornischer Bauten.

Der Turm des Hiandlers Halijian (12)
Eine ausfiihrliche Beschreibung dieses Turmbaus finden Sie ab S. 14.

Das Haus des Erwihlten (13)

Inmitten des Viertels steht ein prachtvoller, kreisrunder Neubau aus
teurem Albaster und mit vergoldetem Kuppeldach. Ein von vier Sdulen
getragenes Vordach schiitzt den Eingang und trigt das Zeichen der Di-
monenkrone. Der erst 1025 BF vollendete Tempel des Borbarad wurde
mit Gold der Piratenkiiste finanziert und sollte ein Briickenkopf Xera-
ans in der Firstkomturei werden. Und tatsichlich versorgte Prilat Hel-
mar Giildenkranz die Piratenkiiste bis zum Fall des Portifex Maximus
mit allerlei Informationen iiber politische Entwicklungen und lohnen-
der Beute.

Als einen der ‘Ersten Erwihlten’ hat der Tempel Helme Haffax als
Schutzpatron gewihlt, doch scheiterte Helmar daran, mit der neuen Re-
ligion in Boran FuB} zu fassen. Der mittlerweile hochgradig paranoide
Prilat versucht sich, mit allen Seiten zu arrangieren und durch ein Netz
aus Verpflichtungen, Gefilligkeiten und brisanten Informationen sein
Uberleben zu sichern.

Das Heim der Schmerzen (14)

Inmitten eines kleinen Parks, in dem Blutrosen und Schwarzer Wein
wuchern, erhebt sich ein aus roten Ziegel errichtetes Stadthaus, das einst
die Festumer Gesandten beherbergte und 1022 BF von der oronischen
Sheyka Emiramis Ashaybithsunya gekauft wurde. Nach dem Fall Orons
blieb die Belkelel-Paktiererin in Boran und errichtete ein exklusives
Bordell, das bei den Soldaten sehr beliebt ist. Dariiber hinaus finan-
ziert Emiramis ihren aufwindigen Lebenswandel durch den Handel
mit Drogen und Informationen, denn sie ist auch eine Zutridgerin der
Samthandschuhe.

Das Haus des Saurologen (15)

Die einstige, im Stil eines tulamidischen Stadthauses errichtete Nieder-
lassung eines schon vor einer Generation bankrott gegangenen Khun-
chomer Kontors hat in den letzten vierzig Jahren viele Besitzer geschen.

44



Vor ein paar Monaten kaufte und bezog es der tulamidische Magier und
Saurologie Amaryd sil Rakorium, der die echsische Vergangenheit der
Insel erforscht. Das turbulente Sinoda war thm zu anstrengend (zumal
er dort, wie er sagt, als Mitwirkender an der Rekonstruktion von Bastra-
buns Bann nicht gut gelitten war), die Herrschaft in Tuzak und Jergan
zu brutal und willkiirlich.

Die Freiheit, eine Tavern’uuzak (16, P7/Q5/S20)

Das Fretheit, einst als Das Freie Eiland bekannt und nun gefiihrt von
dem Veteran der Stadteroberung Welf Grindelbach, hat sich ganz auf die
Bediirfnisse von Fremdijis eingerichtet und wirkt mit seinem Fachwerk
ganz so, als hitte man ein Koscher Gasthaus nach Boran versetzt. Hier
gibt es nicht nur fiir fremde Migen verdauliche Kost, sondern auch Ein-
zelzimmer.

Ta’espija

Innerhalb der Stadt besa3 Boran einst gut bewisserte Reisfelder in Fluss-
nihe, doch die Feldziige Kaiser Retos und Borbarads trieben zahlreiche
Flichtlinge in die Stadt und auf den trockengelegten Feldern entstand
Ta’esdija, in dem heute Entwurzelte aus allen Vélkern zusammen-
hausen und mehr schlecht als recht leben.

Das Schwimmende Dorf (17)

Viele Flichtlinge hatten nicht nur keine Mittel mehr, sondern auch
keine Verwandten, die sie aufnehmen wollten. Die ungliicklichen Ge-
stalten, die bald ‘die Gestrandeten’ genannt wurden, okkupierten im
Freihafen aufgegebene und beschidigte Schiffe, die sie durch Stege und
Briicken miteinander verbanden. Das Schwimmende Dorf ist ein Hort
fiir Schmuggler, Mérder und anderes Gesindel und wird nicht nur von
den Soldaten der Komturin, sondern auch von rechtschaffenden Maras-
kanern gemieden.

Es hiilt sich das Geriicht, dass die einzelnen Banden der Gestrandeten
einem gemeinsamen Anfihrer folgen wiirden. Ebenso wird hier eine
Zelle des Widerstandes vermutet.

GADYBOR

Zwischen den Stadtmauern und dem Wall der Belagerer erstreckte sich
tiir Jahrzehnte ein mit Fallen gespicktes Niemandsland, in das sich nur
einige wagemutige Hirten mit ithren Tieren wagten. Unter Nedimajidas
Herrschaft wurde das Land kultiviert, um die Versorgung der Stadt zu
gewihrleisten. Zwischen den Bewisserungsgriben erstreckten sich un-
zdhlige Reisfelder. Die Bauern, die diese Felder bestellen, leben nahe
der Stadtmauer in dem neu entstandenen Dorf Gadybor, das von den
Séldnern auf den Schutzwillen nur miBig im Auge behalten wird. Ein
einzelner Wachturm (18) gilt ihnen dabei als Kommandoposten.

DeEr VnTERGRUIID

Im Verborgenen agieren zwei Widerstandsgruppen in der Stadt,
die sich schon im Kampf gegen die Besatzung durch das Mittel-
reich einen Namen gemacht haben.

Rurijidas Schwert stritt lange fiir die Anspriiche der unmiindigen
Prinzessin Rurijida von Tuzak — gegen das Mittelreich, den in Bo-
ran regierenden Kénig Denderan und andere Rebellengruppen.
Seit fast zehn Jahren befinden sich die Rebellen nun in Boran, mit
der Hoffnung, sich verdient genug zu machen, dass der Alabas-
terne Rat einst die Anspriiche der Pritendentin anerkennt. Diese
ist mittlerweile vom Schiitzling zur trotzigen Anfiihrerin heran-
gewachsen (siche auch Seite 21).

Die Kénig Denderan treu ergebene Kéniglich Maraskanische
Armee crlebte beim Fall Borans fast ihre Vernichtung. Die we-
nigen Uberlebenden gingen in den Untergrund oder flohen in
den Dschungel. Man ist sich mit Rurijidas Schwert spinnefeind
(schlieBlich erkannten diese nie Denderan den Ungebeugten an),
hat aber in Nedimajida eine gemeinsame Gegnerin.

Gadybor ist eng, verschachtelt und untbersichtlich, und da es stetig
durch Zuwanderer aus dem Dschungel wichst, hat niemand mehr ei-
nen Uberblick, wie viele Seelen tatsichlich hier wohnen.

jenseits pEs WaLLs

Jenseits des kiinstlichen, vor iiber 40 Jahren aufgeschiitteten Walls (19)
mit seiner sechs Schritt hohen Palisade, die nur iiber ein einzelnes Tor
(20) verfiigt, befand sich siidlich der Stadt das mittelreichische Lager,
das tiber drei Jahrzehnte zwischen 150 bis 200 Soldaten beherbergte. In
den letzten zwélf Jahren hat sich der Dschungel zuriickgeholt, was ihm
einst abgetrotzt wurde, doch zwischen den Wurzeln kann man immer
noch auf Relikte der Belagerer stoBen, seien es verrostete Waften, T6pfe,
Miinzen oder sehr persénliche Gegenstinde.

DiE SPEERSPITZE

Einzig eine Palisadenfestung trotzt dem Dschungel. Als Boran 1020 BF
durch Verrat seine Verteidigung fallen lieB, rief Belharion Menning an
dieser Stelle die Macht Xarfais herab. Bei dem Ritual opferten gleich
Dutzende Templer ihre Seele und Belharion, der schon lange an den
Blutroten Verschlinger verloren war, trat einen weiteren Schritt in die
Verdammnis. Mitten im Lager der Belagerer brach aus dem Boden
ein 6lig schimmernder Obsidianfelsen, die Speerspitze Xarfais. Neben
Hemandu ist dies die wichtigste Kultstitte der Bluttempler, und so ist
hier stets eine Hand der Ordensritter stationiert. Die Wacht untersteht
der Roten Hand Xarfeyra von Hemandu, die auch die Kulthandlungen
durchfithrt und innerhalb des Ordens in Opposition zu Perjin steht.
Die Speerspitze ist unter freiem Himmel der zentrale Altar, auf dem die
Blutopfer ein tage- und wochenlanges Martyrium erwartet. Gegen den
vordringenden Dschungel und seine Unerfreulichkeiten wird die Anla-
ge von einem Palisadenwall und angeketteten Zantim geschiitzt.

Boram nmacH DER BEFREIVIIG

Nach der Befreiung Borans und der anschlieBenden Siuberung,
bei der Hunderte Haffajas ums Leben kommen, {ibernimmt Dajin
von Tuzak, der offenbarte Glickliche Tetrarch, die Regentschaft
iiber die Heilige Stadt. Ihm zur Seite stechen die neuen Hohen
Geschwister Viderasab und Frumold des Boraner Tempels, der
sich von einer Markthalle wieder zum religiésen Zentrum der
Stadt wandelt.

Etliche Bauten werden ein Raub der Flammen, darunter das Haus
des Erwdhlten und das Heim der Schmerzen, in den Grundziigen
behilt die Stadt jedoch ihre Struktur bei. Die Grotze des Unbarm-
herzigen Meeres wird versiegelt und kann in der Folgezeit (durch
Heldenhand?) ihres dimonischen Einflusses beraubt werden.
Der Kontor der Krone wird zum Haus der Vilker, bemiiht sich je-
doch weiterhin, den Handel wieder zum Erblithen zu bringen.
Wiihrend die Arethinidenzitadelle von dem Tetrarchen bezogen
wird, lassen sich im Samthaus (das seinen Namen beibehilt) die
Kriegswezyradim nieder.

Auch wenn die Anlage um das Unheiligtum zuschends verfillt,
bleibt die Speerspitze ein Stachel im Fleisch der Schépfung. In
den Giberwucherten Ruinen der Palisadenfestung haust ein in der
letzten Schlacht gerufener Shruuf als Kultmeister und beizeiten
kann ein Zant seine Kette sprengen und streift als niederhslli-
scher Schrecken durch das Umland.

Stimmung in der Stadt: Das befreite Boran ist die symboltrich-
tigste Stitte des Sieges tiber die Hisslichen. Die Alteingesessenen
riihmen sich ihrer Duldsamkeit, mit der sie jahrelang die Befrei-
ung vorbereitet haben, die Zugezogenen werden mit offenen Ar-
men begriifit. Man sicht sich am Anfang einer neuen, glorreichen
Zeit und Boran wird zum Sammelbecken all jener, die ein wie-
dergeborenes Kénigreich ersechnen.
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KOPIERVORLAGEI

Boran Romturnin Wedimagida von Tuzak
7.500
Chanyproroth, Borbarad, Run und Gror (profanisient)
Den Lilienthnon (Seite 42), Blutrosen &
Manasken (Seite 175). Die Phileasson-Sage (Seite 125)

Wedimagida (intrigante Komturin, BLA-Paktiererin), Perjin (Rote Hand, Nedimajidas buutaler Steluertreter),
Vonlop (Geleimddiensifiidner, AMG-Paktierer), Dominga (pragmatische Sitdnerfitenn)

Merdinentod (ible Rasch P5/24).
Die Fredhect (Tavern wugak mec Fremdisi-Riicke, P7(25/520)

Templer von Jergan (fanatische Ondenshnieger). Samthandschune (Agenten der Obrighect). Runijidas Schuwent, Riniglicke WMaraskanische
Armce (et vorgeindete Wederstandsgrapien), Feschen der Macke (Schmuggler), die Schlaflasen (olgramothische Dicheshande)

Arethinidenfeste (Guingsfeste iber den Rlippen), Schwimmendes Dorf (aue gest ten Booten 3 gefigtes EX ntel),
Speernspitye (BLE- Untieligtum aufSerhiald dev Stadt)

Stadt getedlt vom Huss Bor; yum Hluse offen, yum Land Stadtmaner: in Hordew: Zadibor,
Fanandija, Mananis: im Siiden: Rutegs- und Freiiafen, Aobagartial, Fremdijibor. Ta esdisa, Gadybor
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fanta-

sy-Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bosen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

Der LiLieEnTHROD

von IMMicHAEL MIASBERG

Die Heilige. Die Standhafte. Die Verratene. Die Stadt Boran an der Ostseite der Insel
Maraskan trigt viele Beinamen. Ihr ist verheiBlen, an dem Ort errichtet zu sein, auf den
dereinst der Blick der Zwillingsgottes Gror fallen wird, wenn er den Weltendiskus emp-
fangt. Durch feigen Verrat fiel die Heilige Stadt unter das Banner der Diamonenkrone
und die Knechtschaft der Fiirstkomturei. Doch die Zeit scheint reif, nach iiber einem
Jahrzehnt der Tyrannei die Herrschaft der Ddmonendiener zu brechen — wenn sich

eine Gruppe entschlossener Helden findet, um der Finsternis die Stirn zu bieten ...

Zum Spicelen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelwerke zu Kampf, Magie und Gétterwirken sowie die Spielhilfen Bluz-
rosen und Marasken und Zoo-Botanica Aventurica. Dieses Buch enthilt alle weiteren Informationen, um als Meister des Schwar-

zen Auges eine Gruppe von Spielern durch die Abenteuer zu fithren.

www.ulisses-spiele.de

ISBN 978-3-95752-755-4 I3082PDF
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