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»Spread our codes to the stars
You must rescue us all
Tell us your final wish

Now we know you can never return

Tell us your final wish

We will tell it to the world.«
—Muse, ‘Exogenests:

Symphony Part II (Cross-Pollination)’
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Hochverehrter Spielleiter, hochverehrte Spielleiterin!
Der Mondenkaiser fiihrt eine Geschichte zuende, deren Wur-

zeln im Jahre 1992 liegen. Damals wurde voller Enthusiasmus
im Aventurischen Boten 39 die Geburt Selindian Hals,
des ersehnten minnlichen Thronfolgers des Raulschen
Reiches, verkiindet. In Publikationen wie dem Aven-
turischen Boten, Land der Stolzen Schlésser (1998),
Das Kénigreich Almada (2000), Aus der
Asche (2005), Herz des Reiches (2006)
und schlieBlich Reich des Roten Mondes
(2009) wurde die Geschichte Selindians
immer weiter gesponnen und bis zur Kul-
mination in seiner Kaisersalbung (im Aven-
turischen Boten 119, 2006) verdichtet.

das Raulsche Reich einkehrt, das in den letzten Jahrzehnten
durch Orkenstiirme, Borbarads Invasion und den Kampf ge-
gen dessen Heptarchen sowie das Jahr des Feuers empfindlich
geschwicht wurde.

Wir wiinschen Thnen und Ihrer Runde spannende Spiela-
bende und viel Vergniigen dabei, die Kabale in Almada
aufzudecken und Mittel und Wege zu finden, um sich
den Schattenspielern zu stellen, die Selin-
dian fiir ihre eigenen Zwecke nutzen wol-
len — ndmlich das Mittelreich endgiiltig zu
Grunde zu richten. Mégen die Wiirfel Ih-
ren Helden gewogen sein, damit Selindian
Hal und Mittelreich gerettet werden kénnen!

Uns bleibt nun nur noch zu sagen: Vivat

/

Gute 18 Jahre sind seit der Geburt Selindians
vergangen und aus dem Neugeborenen mit dem
goldenen Limmerschwinzchen ist trotz aller Widerstin-
de und Fihrnisse dennoch Kaiser Hal II. geworden, der mit
Hirte tiber sein Kaiserreich herrscht und endlich erwachsen
geworden zu sein scheint. Doch immer wieder gab es Hinwei-
se auf einen orkischen Fluch, der seit seiner Geburt auf Selin-
dian lastete, und manche seiner Zeitgenossen erwarteten sogar,
dass der Prinz sich an seinem dreizehnten Geburtstag schlicht
in einen Schwarzpelz verwandeln wiirde. Allerdings ist derlei
Oftensichtliches ist bisher nicht geschehen.

Dennoch ruht tief verborgen in der Seele des Mondenkaisers
tatsichlich der Fluch des Aikar Brazoragh und des Uigar Kai
und kommt nun zur Entfaltung. Und entfesselt damit die Er-
eignisse, die der vorliegende Abenteuerband thematisiert und
erspielbar macht.

In Der Mondenkaiser werden die letzten Geheimnisse dieses
Fluchs geliiftet und die Helden miissen all ihre Erfahrung auf-
bringen und all ihre Kenntnisse nutzen, um herauszufinden,
was und wer dahinter steckt, und den Fluch — hoffentlich —
brechen zu kénnen. Nur so besteht die Chance, dass die Seele
des Mondenkaisers gerettet wird und endlich wieder Friede in

ABRKURZUNGSVERZEICHIIIS

In diesem Band verwendete Abkﬁrzungen verweisen auf
folgende Publikationen:

. ABxxx Aventurischer Bote, Ausgabe xxx

! Erste Sonne Regionalspielhilfe

‘ Land der Ersten Sonne

- Geographia Regionalspielhilfe

) Geographia Aventuria
Herz Regionalspielhilfe Herz des Reiches
Katakomben Spielhilfe Katakomben und Kavernen

Licht und Traum Regionalspielhilfe
Aus Licht und Traum

s

Almada!

Michael Masberg und Daniel Simon Richter,
Oberhausen im Juli 2010

DeR AVENTURiSCHE BOTE vniD DER INIONDENKAISER.
Mit diesem Abenteuerband stehen Thnen alle wichtigen Ma-
terialien zur Verfiigung, um die Geschehnisse um Kaiser Hal
II. mit Ihrer Spielrunde zu erleben. Einige Ereignisse im Vor-
feld des Abenteuers werden aber auch im Aventurischen Boten™
zentral behandelt.

Sie finden im AB 137 und in den AB 139 bis AB 142 Beitri-
ge, die die Vorgeschichte des Abenteuers intensiver beleuchten
und die Sie zur detailreicheren Ausgestaltung der Handlung
verwenden kénnen.

*) Der Aventurische Bote ist das von Redakteuren und Spielern gemeinsam
gestaltete Journal des Schwarzen Auges und erscheint alle zwei Monate. Er
informiert {iber die wichtigsten aventurischen Geschichte aus Sicht aventu-
rischer Berichterstatter, bietet aber auch interessante Hintergrundinformatio-
nen vielen weiteren aventurischen Themen wie neuen Monstern oder Waffen,
Kirchen- und Magierorden oder Alltagsthemen wie zum Beispiel das Reisen

in Aventurien.

Meridiana Regionalspielhilfe

In den Dschungeln Meridianas
Ritterburgen Spielhilfe Ritterburgen & Spelunken
Roter Mond Regionalspielhilfe

Reich des Roten Mondes
Schild Regionalspielhilfe Schild des Reiches
WdG Regelwerk Wege der Gotter
WdH Regelwerk Wege der Helden
WdsS Regelwerk Wege des Schwerts
WdzZ Regelwerk Wege der Zauberei
ZooBotanica Regelerginzung

Zoo-Botanica Aventurica
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»Nun, da du die Worte des Aikar Brazoragh, Gotigesandter, ver-
nommen hast, gehe hinfort, du, der im Dunkeln der Unwissenheit
Taumelnder, du, der die Gnade erhielt, ein Bruchstiick der gottli-
chen Wahrheit zu erahnen, du, der du an einem anderen Ort zu
einer anderen Zeit der blutroten Mondscheibe verhelfen wirst, das
Tor zur Letztgiiltigen der Drei Welten aufzustofien!«

—die letzten Worte des Aikar Brazoragh an Uigar Kai, ehe der
Hochschamane Khezzara fluchtartig verlief3, 1020 BF

»Wenn eines Greifen Sohnes Schicksal sich erfiillt, wird der Blutige
Stier nach rubinenem Blut diirsten.«

—Prophezeiung des Greifenkonigs Garafan, Orkland im Boron
1025 BF

»Ich bin der Aikar Brazoragh! Warum siehst du, Weib, mit deinen
haarlosen Okwach nicht ein, dass das Reich der Menschen fallen
wird? Das Zeitalter der Orken hat begonnen, das euch mit euren

Die VorGEScHicHTE

DerR PLan pEs ERWAHLTED

Im Jahr 1011 BF befand sich das Mittelreich in einer schwe-
ren Krise. Kaiser Hal von Gareth war im Bornland spurlos ver-
schwunden und der umtriebige Answin von Rabenmund hatte
die Gunst der Stunde — und die Abwesenheit des Thronfolgers
Brin von Gareth — genutzt, um den Greifenthron an sich zu rei-
Ben. Wihrend sich die Nachricht von der Usurpation verbrei-
tete, erreichte im Praios des Jahres der Zweite Orkensturm das
Raulsche Reich. In diese Wirren hinein wurde wie ein Zeichen
der Hoffnung dem Reich ein Thronfolger geboren: Am 12. Phex
1011 BF erblickte Selindian Hal von Gareth das Licht der Welt.
Zu dieser Zeit galt im Mittelreich noch die vom Reichsbegriin-
der Raul dem GroBen festgesetzte minnliche Erbfolge im Kai-
serhaus. Das machte Selindian bei seiner Geburt gegeniiber
seinen drei Jahre dlteren Schwestern Rohaja und Yppolita zum
Erben der Raulskrone. Allerdings auch zum begehrlichen Ziel
der umfassenden und weit verzweigten Pline des Aikar Brazo-
ragh, des gottgesandten Streiters der Schwarzpelze.

Dieser war einige Jahre zuvor im Orkland aufgetaucht und
hatte die orkischen Stimme unter seiner Fithrung geeint. Der
von ihm entfesselte Krieg gegen die Reiche der Menschen dien-
te nicht nur dazu, die Stirke des orkischen Volkes zu beweisen
und seinem neuen Reich eine gemeinsame Identitit zu geben,
sondern auch dazu, langfristige Pline anzulegen, die letztlich
die Macht der Zwolfgotter brechen und den orkischen Géttern
zum Triumph verhelfen sollen.

Ein wichtiger Mosaikstein dieses Planes ist Selindian Hal.
1011 BF hatte der Aikar lingst Verbiindete unter den Men-
schen finden kénnen und von der Schwangerschaft Prinzessin
Emers erfahren, der Gemahlin des zukiinftigen Kaisers Brin
(wenngleich Emer fiir den Aikar immer nur ein Weib des wah-
ren Herrschers blieb). Die fiir Visionen empfingliche Emer
triumte wihrend ihrer Schwangerschaft bereits von der Ge-
burt eines Sohnes — und durch ihre Tante Alge: ni Bennain zu
Finsterkamm, die insgeheim einem verborgenen Stierkult aus
den Dunklen Zeiten angehorte, erfuhr davon auch der Aikar.
Im Phex 1011 BF reiste die tatkriftige Prinzessin Emer durch
das 6stliche Weiden, um zum Heerlager ihres Mannes zu ge-

machtlosen Gottern hinwegfegen wird, um uns untertan zu sein.
Lingst hat Tairach dein Fleisch und Blut in seiner Hand, Weib. Und
nicht nur deines, auch das Blut deiner Okwach unterliegt seinem
Fluch. Stiirzen wirst du, und die Macht des wahren Pantheons wird
in deinem Reich erwachen, wenn du es am wenigsten gebrauchen
kannst. Ich bin der Aikar Brazoragh, Erwihlter der Gotter!«
—durch den orkischen Marschall Sadrak Whassoi gesprochene
Botschafft, gerichtet an Reichsregentin Emer und die versammelten
Adligen des Reichkongresses zu Trallop, Peraine 1026 BF

»Unter einer rostroten Sonne wandert eine verlorene Lowin durch
ein verfallendes Labyrinth aus Knochen und Feuer. An Réndern
und Abgriinden des Irrgartens lauern auf sie ein alter Hirsch, ein
stolzer Sandlowe und ein hungriger, schwarzer Vogel.

Im vergessenen Zentrum des Labyrinths erwacht langsam ein
schwarzer Stier, der seine Brust aussendet.«

—Traum der Reichsregentin Emer von Gareth, Sommer 1027 BF

langen, als die Zeit der Niederkunft nahte. Die Geburt Sel-
indians erfolgte in dem Sichelwachter Weiler Braunenklamm,
der kurz zuvor von Orks iiberfallen worden war, die den Tem-
pel der Peraine niedergebrannt und die Geweihten erschlagen
hatten. So musste ein reisender Medicus dem kleinen Tross,
der Emer begleitete, bei der Geburt aushelfen. Doch weder
der Uberfall noch die Anwesenheit des Medicus waren Zu-
fall: Bei dem vermeintlichen Heiler handelte es sich um den
Druiden Gamba, einen menschlichen Diener des damaligen
Triumvirats von Khezzara, ausgewihlt und ausgebildet durch
den Obersten Tairach-Schamanen Uigar Kai. Gamba pflanzte
in die kindliche Seele Selindians einen ungeheuren Fluch, ein
michtiges karmales Geflecht, das der Aikar und Uigar gemein-
sam aus den Kriften Tairachs und Brazoraghs geformt hatten.
Diese Michte sollten binnen zwanzig Jahren aus Selindian ei-
nen michtigen Diener der Orkgotter machen, der als Kaiser
das Reich der Menschen unter die Knute der géttlichen Urge-
walten aus den Tiefen der Sechsten Sphire zwingen sollte.

UnerwaRTETE EnfwickLUNGED

Kein Geweihter und kein Magier war bei Selindians Geburt
zugegen, so dass der Fluch unbemerkt mit seiner Seele ver-
schmelzen konnte. Der GEBURTSSEGEN des neugeborenen
Kronprinnzen wurde erst Monate spiter in Neu-Gareth vor-
genommen, nachdem Koénig Brin den Usurpator Answin hatte
vertreiben kénnen. Das einmalige (und vermutlich nicht wie-
derholbare) Konglomerat aus roh geformten Karmalkriften
zweier Gottheiten zerrte an der Verfassung des Kronprinzen,
der zu einem krinklichen Kind wurde. Oft war man bei Hofe
in Sorge, ob der kleine Selindian iberhaupt den nichsten Mo-
nat tiberstehen wiirde. Kein Hofmedicus, kein Hellsichts- oder
Heilmagier und kein Geweihter konnte die Leiden des Kron-
prinzen schliissig erklidren, geschweige denn heilen. Hinter
vorgehaltener Hand machten sich bald bedrohlich klingende
Gertichte breit, die einem frithen Kindstod Selindians prophe-
zeiten. Einige mutige Ratgeber am Hof hielten es sogar fiir das
Beste, den Prinzen der Inquisition zu iibergeben — was weder
fiir Brin noch seine Gemahlin infrage kam.




Auf dem GroBen Hoftag zu Gareth im Jahre 1014 BF nahm
Konig Brin den Titel des Reichsbehiiter an und setzte eine
wichtige Anderung des Codex Raulis durch, die bereits von
Kaiser Hal vorbereitet worden war: das iiber 1.000 Jahre wih-
rende Verbot von Frauen auf dem Kaiserthron wurde aufgeho-
ben. Der versammelte Adel des Reiches gab dem Reichsbehii-
ter den nétigen Zuspruch, um diesen historischen Schritt zu
vollziehen, da es ihm gelungen war, das Reich von Orks und
Ursurpator zu befreien. Durch die Aufhebung dieses Verbots,
wurde Rohaja von Gareth zur Erbin des Greifenthrons — und
Selindian Hal war plétzlich nur noch der Dritte in der Thron-
folge, noch nach seiner Schwester Yppolita.

1019 BF zerfiel das Triumvirat des Orkreiches, als Uigar Kai
gegen den Aikar aufbegehrte und Khezzara verlassen musste.
Bei seiner Flucht in die Eiszinnen im hohen Norden, wo er
einen Pakt mit dem Erzdimonen Nagrach einging, nahm er
den Schwarzen Stab mit sich, das héchste und heiligste Arte-
fakt Tairachs. Damit verlor der Aikar den vollstindigen Zu-
gang zu Selindians Seele, den er nur gemeinsam mit Uigar
nutzen konnte.

Der Plan des Erwihlten erlitt einen herben Riickschlag, von
dem der Aikar sich langsam erholen musste, wihrend er sich
anderen Teilen seines Planes zuwandete. In dieser Zeit gediehen
die karmalen Krifte in Selindian und die Eigenwilligkeiten
des schweigsamen und bleichen

Prinzen nahmen zu.

Seit 1023 BF wachte auf Bitten der Reichregentin Emer
Bahram Nazir, der Rabe von Punin, iiber das Seelenleben des
Prinzen. Der Patriarch der Puniner Boron-Kirche wurde Se-
lindian ein viterlicher Freund und vermutete zunichst, dass
der Junge von Boron ausgewihlt sei und nahm ihn als No-
vizen in die Boron-Kirche auf. Bald jedoch dimmerte ihm,
dass eher ein Fluch als géttliche Gnade auf dem Prinzen lag.
Der Rabe brach das Noviziat Selindians ab und konzentrierte
sich darauf, den Fluch mit regelmiBigen Segnungen einzu-
dimmen und seine Natur zu erforschen. Dadurch verlang-
samte sich die Entfaltung der Verwiinschung, die sich den
jungen Menschen durch das Wirken des Raben nur langsam
untertan machen konnte.

DeErR WEG zur ITTacHT

Selindian Hal verbrachte seine Jugend in Almada, wo er am
Hof des Kronverwesers Dschijndar von Falkenberg-Rabenmund
und seiner Gemahlin, Baronin Yanis di Rastino, aufwuchs. Er
erhielt die Grafschaft Yaquirtal zum Lehen, deren eigentliche
Verwaltung jedoch Praiodar von Streitzig austibte.

1027 BF wurde Selindian zum GroBfiirsten Almadas gesalbt,
um als Vertreter seiner Schwester Rohaja die Geschicke der
Provinz zu leiten. Die Salbung nahm der Rabe von Punin an-
stelle eines Praios-Geweihten vor.

Das Jahr des Feuers, das sich auch dem Aikar durch Traumge-
sichter angekiindigt hatte, mischte die Karten im Spiel neu:
Nach der verheerenden Schlacht auf dem Mythraelsfeld galt Ko-
nigin Rohaja von Gareth als verschollen. Der Reichskongress
zu Elenvina setzte Selindian als Thronfolger ein und erhob
ihn zum Ké6nig von Almada.

Kurz vor seiner Kronung wurde Selindian im Praios 1028 BF
durch den Verriter Eslam von Eslamsbad und Punin, einem
Mitglied der kaiserlichen Familie, ermordet — und kehrte nach
wenigen Tagen von den Toten zuriick. Seit diesem Tag galt
er den Almadanern — die ‘threm’ Prinzen ohnehin schon mit
romantischer Verkldrung anhingen und ihm seiner Schwester
gegeniiber den Vorzug gaben — als ein von den Géttern Be-
rithrter.

Selindians Seelenreise in das Borons Reich jedoch verlieh dem
Fluch neue Kraft und der Aikar bemiihte sich nun wieder stir-
ker darum, Kontrolle iiber den Kénig zu gewinnen, auch wenn
er aufgrund der schwachen Verbindung nur vage Eindriicke
und Begehrlichkeiten in seinen Geist pflanzen konnte.
Wenige Wochen nach seiner Krénung erhielt der innerlich
zerrissene und nach Anerkennung strebende Selindian ei-
nen Riickschlag, den er nicht verkraftete: Seine tot geglaub-
te Schwester kehrte zuriick, kimpfte gegen Usurpatoren und
Heptarchen und wurde schlieBlich auf dem GroBen Hoftag
auf Burg Rudes Schild Ende 1028 BF als Kaiserin des Neu-
en Reiches bestitigt. Selindian, der sich seiner vermeintlichen,
von Geburt gegebenen Bestimmung fiir wenige Monate nahe
sah, blieb allein die Konigswiirde Almadas.

Von den fliisternden Stimmen in seinem Innern in seinem Vor-
haben bestitigt, lieB er sich schlieBlich 1029 BF ebenfalls zum
Kaiser salben, auch wenn er fast nur sein Kénigreich Almada
hinter sich wusste.

DiE jUncestemn WENDUNGEN

Als Kaiser wurde Selindian zu einem unberechenbaren und
launischen Herrscher, von seinem Volk geliebt und seinen
Beratern missbraucht. Wihrend er in der Politik an den Fi-
den seiner Héflinge sowie seiner GroBmutter Alara Paligan
hing, rangen hinter den Kulissen weiterhin karmale Krifte
um seine Seele.

Der Rabe hatte mittlerweile erkannt, dass im Kaiser ein
Fluch alter Gotter schlummerte. Auch wenn seine Versu-
che groBerer Exorzismen fruchtlos blieben, dachte er nie
ans Aufgeben. SchlieBlich drang er zum karmalen Kern der
Verwiinschung vor und erkannte die Michte der Sechsten
Sphire. Uber diese Erkenntnis hiillte er sich in Schweigen,
denn ihm war die Brisanz dieser Erkenntnis bewusst: Seine
Entdeckung sprach Entititen jenseits des Zwolfkreises kar-
male Krifte zu. Er traf zwar Vorkehrungen, wollte jedoch
zuerst absolute Gewissheit erlangen, ehe er andere Hochge-
weihte einweihte.
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DiE ITaTurR DES FLUCHES

@ Der urspriingliche Fluch ist ein komplexes Geflecht kar-
maler Krifte Tairachs und Brazoraghs, die mit Selindians As-
tralleib verschmolzen sind. Durch die karmale Natur der Ver-
wiinschung fithrt eine magische Analyse zu keinem Ergebnis.
Einer SEELENPRUFUNG unterzog man Selindian als Siugling
nicht und schon wenige Jahre nach der Geburt war die fremde
Karmalkraft nicht mehr zu er-

kennen —so tief war sie in den
Astralleib eingedrungen und
hatte sich in diesem verteilt.
Doch der Astralleib ist nicht
nur die Seelenhiille, son-
dern auch der Lebensgeist.
Die Verhehlung des Fluches
zerrte an Selindians Konsti-
tution und lieB ihn schwach
und krinklich werden. Ver-
einzelt kam es zu Regungen
der karmalen Energie, die
den Jungen in Alptriumen
und schrecklichen Visionen
verdngstigten.

Die INrTiaTioN durch den
Raben von Punin didmpfte
die Entfaltung des Fluches,
konnte den schleichenden
Machtzuwachs aber nicht
verhindern. In spiteren
Jahren (mit dem Beginn
Pubertit)
begann sich ein Echo des
Fluches auf dem Astralleib
abzuzeichnen: Sein Seelen-

von Selindians

tier wandelte sich in einen
jungen Stier, auf der Stirn
des Astralleibes formte sich
das Mal eines schwarzen,
Halbmondes,
der einem Loch ins Nichts

liegenden

glich und an ein Paar Hérner

erinnerte. Dennoch lieB sich selbst jetzt mit einer einfachen
SEELENPRUFUNG der Fluch nicht erkennen, da Selindian den
Orkgottern nicht geweiht ist und die Initiation Borons iiberla-
gert, solange die Verwiinschung schlummert. Einzig die Gro-
SSE SEELENPRUFUNG des Raben vermochte bisher die fremden
Karmalkrifte erkennen — ohne dass er sie zuordnen konnte. Er
konnte lediglich die Erzdimonen und den Namenlosen, aber
auch die Zwolfgdtter und ihre Kinder ausschlieBen.

Es sei an dieser Stelle angemerkt, dass nur wenige der héchsten
Geweihten die Existenz karmaspendender Wesen auBerhalb
des zwolfgottlichen Glaubens tiberhaupt anerkennen. Selbst
wenn sie darum ahnen, verweigern sich viele dieser Erkennt-
nis, stellt sie doch ihren Glauben selbst infrage. Der Rabe wuss-
te mit seinem Wissen, das bei weniger gefestigten Naturen eine
tiefe Glaubenskrise auslésen kann, sorgsam umzugehen. Dass
er sich dem Fluch alleine stellte und andere Hochgeweihte
nicht einweihte, kann ihm als Verfehlung ausgelegt werden —
oder als von seinem Gott gestellte Queste, die er — unerschiit-
terlich im Glauben — annahm.

DEerR FLucH in DER GEGEnwaRT
Seit dem Traum der tausend Seelen und ohne Protektion durch
den Raben hat der Fluch begonnen, sich zu entfalten, doch gibt
es zur Zeit niemanden, der den rohen Karmalkriiften aus der
Sechsten Sphire Form und Richtung geben kann, da weder der
Aikar noch Uigar Kai vollstindigen Zugriff auf Selindians See-
le haben. Zudem haben die
jahrelangen Segnungen des
Raben ebenfalls ihre Spuren
hinterlassen, so dass ein un-
berechenbares Konglomerat
entstanden ist, das sich im-
mer weiter aufladt.
Mittlerweile ist der Fluch
so stark, dass er sich ofters
entlddt. Da Selindian nicht
in der Lage ist, diese Krif-
te (die er allenfalls ahnt) zu
beherrschen oder ithnen mit
Liturgien Form zu verlei-
hen, duBern sie sich in spon-
tanen, beinah freizauberisch
anmutenden Phinomenen,
denen jedoch immer ein
Aspekt
wohnt. Diese Wunder sind
geprigt vom Wesen Tairachs

ordnender inne-

und Brazoraghs, aber eben-
so von Borons Aspekten
und durch Selindians nach
Anerkennung  strebender
Seele selbst.
Wenn diese Wunder auftre-
ten, lassen sie sich mit einer
SEELEN- oder AURAPRUFUNG
nachweisen. In beiden Fil-
len ldsst sich aber nicht be-
sttmmen, welche Gottheit
den Karmalkriften

steht, wohl aber, dass Selindian

hinter

nicht geweiht ist. Eine (bei dem abgeschirmten Kaiser kaum
durchfithrbare) GROSSE SEELENPRUFUNG (die Selindian ohnehin
nur dem Raben gestatten wiirde) wiirde dem Geweihten Anfang
1034 BF eindeutige Vision von blutroten Monden, gefesselten
Stieren und endlosen Geistersteppen einbringen. Der Zauber
SEELENTIER ERKENNEN zeigt Selindians Seelentier nun

als ausgewachsenen und wutschnaubenden Auerochsenstier.

DEn FLUCH BRECHEN

Kein Zauber kann den Fluch brechen und von den bekannten
Liturgien ist nur eine einzige in der Lage, das Karmalgeflecht
zu zerstoren: die namenlose Liturgie GOoTT DER GOTTER (Grad
VI). Erst im Finale des Abenteuer werden die Helden Selin-
dians Seele stirken kénnen, dass er sich selbst gegen die orki-
schen Gotter wenden kann.



Im Hesinde 1032 BF machte sich der Rabe auf eine Seelenreise
und drang in die Welt der Geister ein, so tief vor wie nie zu-
vor. Dabei entdeckte er “eine Steppe der Seelen vor den Mauern
von Borons Hallen”, in der ein Teil des Fluches ihren Ursprung
hatte: die Geistersteppe, das orkische Totenreich und von Tai-
rach beanspruchter Teil der Vierten Sphire. Hier begegnete er
dem Aikar Brazoragh selbst, doch Bahram Nazir konnte nicht
mehr entkommen: In einem Duell der Willenskrifte unterlag
der Rabe von Punin, seit Jahren im Geheimen durch ein Gift
der Kaiserwitwe Alara Paligan geschwicht. Der Aikar stellte
das Seelenlicht des Hochgeweihten unter Bann und iiberant-
wortete es dem Geist des Schwarzen Marschalls Sadrak Whas-
soi zur Wacht.

Ohne seine Seele fiel der Kérper des Oberhauptes des Puniner
Ritus in den Schlaf des Raben, einen komatdsen Zustand, aus
dem er nicht mehr erwachte.

Ohne den eindimmenden Einfluss des Raben konnte der
Fluch weiter gedeihen, doch Bahram Nazir blieb nicht vollig
hilflos. Aus seiner misslichen Lage heraus versuchte er eine
Botschaft an oder durch Selindian Hal zu senden, dessen Ast-
ralleib sowohl mit der Geistersteppe als auch durch die unzih-
ligen persénlichen Segnungen mit dem Raben verbunden ist.
Doch diese Tat brachte das instabile Karmalgeflecht in dem

Das ABEODTEVER

In Der Mondenkaiser kulminieren diese Ereignisse, die vor
fast einem Vierteljahrhundert ihren Anfang nahmen. Die ei-
gentliche Abenteuerhandlung beginnt im Almada des Spit-
sommers 1034 BF und findet ihren Abschluss im Winter 1034
BF an den Hingen und auf den Hohen des Finsterkamms.
Zusitzlich geben wir Thnen ein ausfiihrliches Priludium an
die Hand, um die Zuspitzung der Ereignisse wihrend des
Jahres 1033 BF am Spieltisch zu gestalten und so Der Mon-
denkaiser zu einer lingerfristigen Kampagne fiir Thre Hel-
dengruppe zu gestalten.

Fatas SEitEnD —
DiE HanprLvng imt UBERBLICK.

Bereits seit lingerem suchen Kaiserin Rohaja von Gareth und
ihr wichtigster Berater, Markgraf und ReichsgroBgeheimrat
Rondrigan Paligan, nach einer friedlichen Losung im Konflikt
um den Greifenthron. Mit dem Horasreich als Verbiindeten,
das Selindians Eigenmichtigkeiten am Yaquir nicht linger
dulden will, kann Rohaja auf dem Reichskongress im Windhag
im Ingerimm 1032 BF eine Drohkulisse aufbauen und stellt
mit der Unterstiitzung des ihr loyalen Adels ihrem Bruder ein
Ultimatum: Bis zum Geburtstag Kaiser Hals des Friedensbrin-
gers am 23. Boron 1034 BF ist ihm Zeit gegeben, seine An-
spriiche auf die Kaiserkrone fallenzulassen. Die Kaiserin hofft,
nicht zur letzten Konsequenz — dem Krieg gegen ihren Bruder
— greifen zu miissen, doch da kommt ihr der Traum der tausend
Seelen zuvor.

Rohaja und Rondrigan besitzen jedoch Verbiindete in Almada,
die sie hoffen lassen: Zum einen Baronin Yanis di Rastino, die
sich als Wortfithrerin der Disentes offen zu Rohaja als Kaise-
rin bekannt hat, zum anderen und im Geheimen Selindians
Kanzler Rafik von Taladur, einen der engsten Berater des Ge-
genkaisers. Dieser hat mittlerweile erkannt, dass Selindian als
Kaiser nicht mehr zu halten ist, und sucht nach Wegen, Alma-
da ohne Gesichtsverlust zuriick ins Reich fithren zu kénnen.
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jungen Kaiser zur Explosion: In der Nacht zum 22. Ingerimm
1032 BF entlud sich ein Teil der in Selindian schlummernden
Krifte in dem Traum der tausend Seelen, einem wundersamen
Ereignis, das unzihlige Menschen am Yaquir gemeinsam mit
Selindian Triume von Macht und Tod triumen lieB, die glei-
chermaBen durch Aspekte Borons wie Tairachs und Brazo-
raghs geprigt waren. Die Botschaft des Raben zersplitterte und
wurde tiber das ganze Land verteilt.

Das ‘Wunder von Punin’ wurde fiir Selindian zur neuen
Triebfeder, endgiiltig nach der Macht zu greifen, die ihm in
seinen Augen zusteht. Er begann die Fiden zu seinen Bera-
tern zu kappen und die Kontrolle tiber den Hof zu tiberneh-
men, der ihn ein Leben lang kontrolliert hatte. Gleichzeitig
bereitete er sich auf die Konfrontation mit seiner Schwester
Rohaja vor, denn der Reichskongress zu Burg WeiBenstein
Ende 1032 BF setzte ihm das Ultimatum bis Boron 1034 BF,
seine Anspriiche auf den Greifenthron fallen zu lassen — doch
Selindian ist nicht bereit, aufzugeben. Von seinem Volk ge-
liebt und mit immer stirker werdenden, ritselhaften Krif-
ten gesegnet, macht sich Selindian daran, sein Schicksal als
Erwihlter der Goétter zu erfiillen — und bemerkt dabei nicht,
dass er damit nach tiber zwanzig Jahren den Plan des Aikar
zur Entfaltung fiihrt.

Zusammen mit Rondrigan arbeitet er an Selindians Sturz, soll-
te der Kaiser nicht zur Vernunft kommen. Doch unerbittlich
lduft die Zeit des Ultimatums ab.

Das Abenteuer bietet unterschiedliche Einstiege fiir die Hel-
den an, die sie schlieBlich alle nach Punin fithren, wo in diesen
Tagen ausschweifende Feierlichkeiten zur Geburt von Selin-
dians Sohn Raul Eslam stattfinden. Sie kénnen sich nicht nur
bei Hofe einschleichen, sondern werden auch Zeuge des Mor-
des an einem Boroni. Dieser gibt sterbend seine Queste an sie
weiter: Er vermutet in den unzihligen Triumen des Wunders
von Punin eine Botschaft versteckt. Die Entschliisselung dieser
Botschaft, die sie schlieBlich zum Vermichtnis des Raben fiih-
ren wird, erfordert umfangreiche Recherchen, wihrend sich
gleichzeitig die Situation in Almada zuspitzt.

SchlieBlich schligt Selindians Herrschaft in puren Terror um.
Die Helden miissen in dem Schreckensapparat tiberleben, Ver-
biindete gewinnen, Gefangene befreien — und kénnen in einer
alles entscheidenden Schlacht zwischen Kaiserlichen und Di-
sentes einen das Reich zerreilenden Krieg abwenden.

Doch schon vorher zeichnete sich ab, dass der Mondenkaiser
hohere Ziele verfolgt. Wihrend die Helden die Schlacht um
das Schicksal des Reiches schlagen, vollzieht er ein okkultes
Ritual aus den Dunklen Zeiten, dass ihm seine Bestimmung
und die Krifte offenbaren soll, die seine Gefolgschaft einfor-
dern. Als die Helden das erkennen, ist ihnen Selindian jedoch
schon entkommen und befindet sich auf dem Weg in den Fins-
terkamm, dem orkischen Schicksalsgebirge.

Ihm durch die Wildermark nach Greifenfurt folgend, miissen
die Helden erfahren, dass der Mondenkaiser auch dort tiber
Verbiindete verfiigt, ehe sie selbst in den Finsterkamm vordrin-
gen und von dort (gegebenenfalls mit Hilfe einer michtigen
Schamanin) weiter in die Geistersteppe, wo sie Sadrak Whas-
soi den Raben von Punin entreien miissen.

Mit der Seele des Raben an ihrer Seite stellen sie sich der letz-
ten Konfrontation. Doch Selindian ist nicht alleine, denn sei-
nem Ruf sind noch andere verfolgt: Uigar Kai selbst ist aus
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dem Hohen Norden herabgekommen, um Selindian an sich
zu binden — und ein niederhéllischer Winter ist ihm gefolgt.
Aber auch der Aikar hat mit Aschepelz einen wichtigen Verbiin-
deten gesandt.

Im Streiten um die Seele eines Kaisers konnen die Helden
Selindian die Entscheidung abringen, sich fiir die Zwolfgot-
ter und die Menschen zu entscheiden. Diese Niederlage will
Uigar nicht hinnehmen und entfesselt mit dem Schwarzen
Stab die Karmalkrifte, um den Erfolg der Helden zunichte zu
machen. Erst nachdem sie den Schamanen erschlagen haben,
kann Selindian — zum ersten Mal in seinem Leben aller Ein-
fliisterungen befreit — den Weg des Opfers wihlen, um Frieden
zu finden und den Schaden wieder gut zu machen, den er an-
gerichtet hat. Mit einem letzten Gruf} an seine Schwester er-
moéglicht er dem Raben und den Helden zu entkommen, dann
fihrt seine karmal aufgeladene Seele in den Schwarzen Stab
und vernichtet das Artefakt.

AVFBAV

In dem Kapitel Dramatis Personae werden Ihnen einleitend
die wichtigsten Meisterpersonen und Michtegruppen vorge-
stellt, die in diesem Abenteuer eine Rolle spielen. Es folgt mit
Das Erwachen des Stieres ein optionales Priludium, das die
jingsten Entwicklungen in Almada darstellt und Hinweise
gibt, wie diese am Spieltisch verwendet werden kénnen.

Die erste Hilfte der Abenteuerhandlung wird in dem Kapi-
tel Im Reich des Mondenkaisers behandelt, das in der ent-
scheidenden Schlacht von AI'Muktur miindet. Nach einem
Interludium in der Wildermark verlegt sich im Kapitel Das
Schicksalsgebirge die Handlung nach Greifenfurt und in den
Finsterkamm.

Weite Teile des Abenteuers sind dabei optional aufgebaut, um
Thnen bei der Umsetzung groBtmégliche Freiheiten zu lassen.
Dies erfordert von Thnen eine griindliche Vorbereitung und eine
Anpassung vieler Szenen an den Hintergrund und die Biindnis-
se der Helden. Zu Threr besseren Ubersicht verwenden wir zur
Hervorhebung besonderer Informationen folgende Symbole:
das Schwarze Auge (@) fiir Hintergriinde rund um Selindian
Hal, Pergamentrolle (@@ ) fir mogliche wichtige Verbiindete
der Helden und die Maske des Meisters (”) in Ubersichten
fiir zentrale Meisterpersonen. Ein Boronsrad ( ) kiindet vom
Ableben einer Meisterperson.

Der Rest ist Bewihrtes: Vorlesetexte sind mit umrahmten Kis-
ten hervorgehoben. Zur Hervorhebung von Talentproben wird
die Kursivsetzung verwendet, auch Eigennamen sind bei ihrer
ersten Nennung kursiv gesetzt. VERSALIEN kennzeichnen
Zauber, KAPITALCHEN Liturgien. Sind fiir Meisterpersonen kei-
ne Werte angegeben, passen Sie diese bitte den Gepflogenhei-
ten Threr Spielrunde an. Wie gewohnt enthalten graue Kisten
im Text weiterfiihrende Informationen.

DieE HELDED

Das Abenteuer richtet sich an erfahrene Helden, die mindes-
tens 5.000 AP aufweisen. Es empfiehlt sich eine ausgewogene
Gruppe in Der Mondenkaiser zu schicken, die viele Talente
in sich vereint. Die erste Hilfte des Abenteuers spielt in Punin
und am Eslamidenhof. Hier sind gesellschaftliche Charaktere
deutlich im Vorteil. Die durch den Kaiser geférderten Eigen-
heiten und Moden des Hofes erlauben allerdings auch Hel-
den, die sonst als exotisch gelten wiirden. Spiter werden auch
kimpferische Talente gefordert und fiir die finale Episode im

Finsterkamm empfiehlt sich mindestens ein wildnistauglicher
Held. Bei der Episode in der Geistersteppe haben Schamanen,
Boron-Geweihte und Totenbeschworer die Gelegenheit, mit
ihren Fihigkeiten besonders zu glinzen. Solche Helden sind
aber keine zwingende Vorraussetzung, da das Abenteuer Thnen
Meisterpersonen als Alternative an die Hand gibt.

Wirklich ungeeignet sind echsische und orkische Helden, go-
blinische Abenteurer sollten iiber einen entsprechenden Hin-
tergrund verfiigen.

Der iiber weite Strecken modulare Aufbau des Abenteuers er-
laubt es, Helden unterschiedlicher Gesinnung einzubringen.
Sowohl Rohajas Hof als auch das Horasreich und der Kalif
haben Interesse daran, die Entwicklungen in Almada zu beob-
achten und zu beeinflussen, und entsenden Agenten ihres Ver-
trauens. Ebenso konnen die Helden aus eigenen Bemithungen
aktiv werden, besitzen womdglich gar einen guten Namen am
Yaquir oder sind treue Anhinger des Kaisers, denen Zweifel
kommen. Und zu guter Letzt kann das Schicksal sie einfach in
die Handlung stolpern lassen.

Sollten die Helden auch in Almada als loyale Anhénger Rohajas
bekannt sein, gestaltet sich der Einstieg schwieriger, ist aber den-
noch denkbar. In diesem Fall sind die Helden jedoch gréBeren
Gefahren ausgesetzt als weniger bekannte Parteigiinger der Kai-
serin (weswegen sich Helden mittlerer Erfahrung besser eignen
als etwa Veteranen aus der Kampagne Jahr des Feuers).

VORLAVFER_

Selindians Schicksal ist bisher nur zaghaft Helden zuginglich
gemacht worden. In Das Vergessene Volk erhalten die Helden
die eingangs zitierte Prophezeiung des Greifenkénigs Garafan,
in Elementare Vergeltung (in der Anthologie Drachenodem)
kénnen die Helden sich vor Selindian auf Cumrat verdient
machen und in Aus der Asche decken sie die Ermordung Sel-
indians auf und fihren ihn zuriick ins Reich der Lebenden.

Dartiber hinaus gibt es eine Reihe von Abenteuern, die in Alma-
da spielen, viel von dem dortigen Lebensgefiihl vermitteln und
die Helden mit Meisterpersonen vertraut machen, die auch in
Der Mondenkaiser ihre Rolle spielen werden: Erben des Zorns,

ATmosPHARE am SPieLTiscH

w Fiir ein almadanisches Flair am Spieltisch emp- |
fiehlt es sich, die iiblichen Knabbereien gegen spanische, '
provencialische, italienische oder arabische Speisen zu
tauschen. Servieren Sie Oliven, spanischen Kise, Trau- .
ben, Rosinen, Mandeln, Baklava und reichen Sie dazu
Tee oder Wein.

Vorschlidge zur musikalischen Untermalung finden Sie
in Herz des Reiches auf Seite 214. Im zweiten Teil des
Abenteuers sollte Ihr Soundtrack die heiBle und verspiel-
te Musik Almadas verlassen und rauer und archaischer
werden. Entsprechende Anregungen finden Sie in Schild
des Reiches auf Seite 191 und Reich des Roten Mondes
ab Seite 185. Gerade angesichts der vielen Meisterperso-
nen empfiehlt es sich, wenn Sie sich fiir die wichtigsten
Figuren und Themen (etwa Selindians Fluch oder das
Vermichtnis des Raben) — wie in einer Filmmusik — je-
weils einen Song als Thema zurechtlegen, das Sie immer
dann abspielen, wenn die Person auftritt oder Gegen-
stand einer Unterhaltung wird. ‘1
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Stein der Mada (aus Im Schatten Simyalas) sowie El Vanidad
(aus Ehrenhindel). Die Alveraniars-Szenarien Mondenpfad
von Martin Schmidt sowie Die Rubine von Ambhallasih von Mi-
chael Masberg und Daniel Simon Richter spielen im unmittel-
baren Vorfeld von Der Mondenkaiser und kénnen unter wwuw.
dasschwarzeauge.de kostenlos heruntergeladen werden.

Da sich das Abenteuer spiter in die Wildermark und nach Grei-
fenfurt verlagert, kénnen Veteranen der Abenteuer Von eigenen
Gnaden und Blutzoll (im Aventurischen Boten 114) hier auf alte
Bekannte treffen. Die Anthologie Steinzeichen sowie der Kam-
pagnenband Orkengold widmen sich den jiingsten Plinen der
Aikar Brazoragh — gerade aus dem letzteren werden oftfene Fiden
in Der Mondenkaiser aufgegriffen und weitergesponnen.

EfarPPEn DES ABEONTEVERS
1 Teil I: Im Reich des Mondenkaisers
2 Interludium: Mondfihrten

3 Teil II: Das Schicksalsgebirge

LEKTURE vID REGELWERK

Neben den Regelwerken zu Kampf, Magie und Goétterwir-
ken ist die Kenntnis der Regionalspielhilfe Herz des Reiches
(mit der ausfiihrlichen Beschreibung Almadas und dem poli-
tischen Geflecht des Mittelreiches) sowie Schild des Reiches
(mit seiner Beschreibung Greifenfurts und der Wildermark)
zur weiteren Ausgestaltung des Abenteuers unverzichtbar.
Die Spielhilfen Patrizier & Diebesbandes und Zoo-Botanica
Aventurica liefern hilfreiche Tipps zum Spiel in Stadt und
Wildnis. Dariiber hinaus ist eine Kenntnis weiterer Spielhil-
fen und Quellenbiicher zwar hilfreich, aber nicht zwingend

notwendig.
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Dramatis PERsOoniag

Anders als Sie es vielleicht von anderen Abenteuerbinden
gewohnt sind, finden Sie die Beschreibung der wichtigsten
Meisterpersonen nicht im Anhang, sondern nachfolgend, um
Sie mit dem Ihnen zur Verfigung stehenden Ensemble, ih-
rem Hintergrund und ihrer Motivation vertraut zu machen.

Nur die wenigsten von ihnen handeln selbstlos, sondern aus
eigenniitzigen Motiven. Bei jeder Meisterperson finden Sie
die jeweilige Motivation auf einen Begriff reduziert, um Ihnen
einen Anhaltspunkt zu geben, was diese Figur im Innersten
antreibt und womit sie ihre Entscheidungen begriindet.

HintTer pEn KUuLissSEm — DiEmDER UBERDERISCHER IMIACHTE

Baaram IMazir, DER RaBE von Punin
»Das Sterben dauert ein Leben lang und endet erst,
wenn der Tod eintritt.«
—Bahram Nazir

Motivation:
Verantwortung
Hintergrund: Seit des-
sen zwolften Lebens-
jahr ist der Rabe von
Punin (*5. Tsa 935 BF,
kahl) Selindian Hals
Beichtvater, Mentor
und Berater. Und fast
ebenso lange ist er dem
Fluch der Orkscha-

manen auf der Spur.

Er ist hierbei weiter
vorgedrungen als jeder
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andere und seinen Fi-
higkeiten ist es in einem groBen MaB zu verdanken, dass sich die
Verwiinschung noch nicht zur Ginze entfalten konnte.

Im Hesinde 1032 BF versuchte der Rabe — den Boron abzuru-
fen nicht gewillt scheint — zum Kern des Fluchs vorzudringen
und unterlag (geschwiicht durch ein Gift Alara Paligans) ei-
nem Seelenduell mit dem Aikar Brazoragh. Seitdem befindet
sich seine Seele in der Geistersteppe gefangen, wihrend sein
Koérper in Punin in einem todesihnlichen Schlaf liegt. Von
dort entsandte er eine Botschaft in das Diesseits, die jedoch im
Traum der tausend Seelen zersplitterte. Die Helden kénnen die-
se Botschaft rekonstruieren, die sie schlieBlich zum Vermicht-
nis des Raben fiihrt, mit dessen Hilfe sie Selindians Schicksal
ergriinden kénnen.

Funktion: Der Urheber der Verwicklungen in die die Helden
geraten und ein besonnener und kenntnisreiche Mentor, auf
den die Helden —ungliicklicherweise — keinen Zugriff haben.
Seine Errettung ist zugleich der entscheidende Katalysator fiir
das Brechen des Orkfluches.

Schicksal: Die Seele des Raben kann von den Helden gerettet
werden und kehrt in ihren Kérper zuriick. Nach zwei Jahren
des Schlafes iibernimmt Bahram Nazir wieder sein Amt.

AsHim Riak Assai, DER AiKaR BRazoOrRAGH
Motivation: géttliche Vorsehung

Agenda: Das Mittelreich soll in einen Geschwisterkrieg stiir-
zen, in dem sich die Feinde der Orks selbst zerfleischen.
Hintergrund: Eine ausfiihrliche Beschreibung des Aikar Bra-
zoragh finden Sie in Reich des Roten Mondes auf Seite 149.
Der Aikar begniigte sich die letzten Jahre damit, dass sein ver-
hindertes Werkzeug Selindian Unruhe im groBen Reich der
Glatthdute stiftete und seine Erzfeinde von seinen weiterfiih-

renden Plinen ablenkte. Das Eingreifen des Raben und Se-
lindians Eigenmichtigkeiten i{iberraschen und beunruhigen
ihn. Er lisst die Entwicklungen beobachten und wartet den
richtigen Zeitpunkt ab, um zuzuschlagen. In der Zwischenzeit
instruiert er seinen Verbiindeten in Greifenfurt, den Meister
der Mark Tilldan Greifentreu von Nebelstein (Seite 87), alles
fir einen Angriff vorzubereiten: Es ist an der Zeit, die Masken
fallen zu lassen.

Funktion: Der Aikar ist die unfassbare Macht im Hintergrund,
die den Helden nur iiber Handlanger begegnen wird.
Schicksal: Am Ende muss der Aikar Selindian verloren geben,
der Schwarze Stab des Tairach wird ebenfalls vernichtet. Doch
gleichzeitig ist sein michtigster orkischer Widersacher entgiil-
tig in die Niederhollen gefahren.

Vicar Kai, MEisTER DER DREI WELTEN
Motivation: Genugtuung

Agenda: Nachdem ihn das Schicksal in die Ereignisse zieht,
versucht er, dem Aikar grotméglichen Schaden zu bereiten
und selbst Gewinn daraus zu ziehen.

Hintergrund: Eher unerwartet wird der ehemalige Oberste
Schamane der Schwarzpelze in die Geschehnisse gezogen und
mit einem Werk konfrontiert, an dem er vor Jahrzehnten maB-
geblich beteiligt war.

Bereits in jungen Jahren stieg Uigar Kai zum michtigsten Tai-
rachi der Orichai auf. Gemeinsam mit dem Aikar Brazoragh
und dem Schwarzen Marschall Sadrak Whassoi schuf er das
prophezeite Orkreich von Khezzara, floh 1020 BF jedoch in
den Norden, nachdem sein ehrgeiziger Versuch scheiterte, den
Aikar zu stiirzen. In den Eiszinnen traf er auf die WeiBpelzorks
vom Stamm der Schurachai. Er wurde ihr Murak, indem er
sich als wiedergekehrter Zauberer Riul’Sari ausgab, eine pro-
phezeite Erlésergestalt. Dafiir schreckte Uigar, dem seit jeher
alle Mittel recht waren, um seine Ziele zu erreichen, auch nicht
vor einem Pakt mit Nagrach zuriick (in dem er tatsichlich kei-
nen Erzddmonen sieht, sondern eine verkérperte Naturgewalt,
die der Macht Brazoraghs entgegensteht).

Der Rote Thron von Khezzara ist fiir ihn verloren, doch in
seiner Knochenfestung Kharrtak in den Eiszinnen briitet er
iiber Plidnen, ganz Aventurien unter den Schein des Blutroten
Mondes zu stellen, das neue Zeitalter in Besitz zu nehmen und
das Tor zu Letztgiiltigen der Drei Welten aufzustoBen. Nach
wie vor sieht er sich als Verkiinder Tairachs, obwohl er sich
durch seinen Pakt lingst von den Wegen seines Gottes entfernt
hat. Uigar Kai hat Mysterien des Tairach erblickt, die dem Ai-
kar verwehrt sind. Zudem besitzt er den Schwarzen Stab des
Mondgottes und als einziger Ork die Macht, dem Aikar ge-
fihrlich zu werden.
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Der verschlagene Schamane versucht, aus der unerwarteten
Situation einen Triumph herauszuholen: Wihrend der Aikar
zdgert, agiert Uigar und will mit Hilfe des Schwarzen Stabes
Selindian Hal endgiiltig und vollstindig an sich binden. Mit
dem von ihm kontrollierten Kaiser will er das Menschenreich
unterwerfen und Aventurien in eine ewige Eiszeit stiirzen.

Funktion: Uigar Kai ist der iiberraschende Antagonist der
Helden, ein gewaltiger Schrecken, den sie stellen und tiber-
winden miissen.

Schicksal: Uigar Kai wird im Finale des Abenteuers von den
Helden erschlagen.

Ein GErLECHT avus MacHT vnop InfrRiGED

SerLinpianm HaL vorn GargtTH, KaiSER DES
MitTfeLrREicHES vop KOniGc von ALmaba
i Motivation:

Anerkennung

Agenda:

will der absolute Herr-

Selindian

scher sein, von dem er
triumt, den Wunden
Seele Linde-
rung verschaffen und

seiner

das Geheimnis seiner
Bestimmung liiften.
In der Anwendung
seiner Mittel kennt er
keine Skrupel.

Hintergrund:  Das
Schicksal des Kaisers
steht im Mittelpunkt
dieses Abenteuers. Es

ist deswegen unab-
dingbar, dass Sie sich mit der komplexen Personlichkeit dieses
Charakters vertraut machen. Trotz des in ihm schlummernden
Fluches ist er Herr seines Willens und seiner Entscheidungen.
Weder die karmalen Krifte noch seine orkischen Hintermin-
ner haben vollstindige Kontrolle iiber Selindian. Dennoch
wiire es libertrieben, zu sagen, Selindian hitte alle bisherigen
Entscheidungen aus eigener Kraft getroften, stand er doch Zeit
seines Lebens unter dem Einfluss unzihliger Berater, die ithn
ihm eine willkommene Marionette sahen.

Selindian ist immer wieder vom Schicksal enttduscht worden:
Vom Thronfolger wurde er zum Letztgeboren, der verspi-
tet den GroBfiirstentitel erhielt. Seine ritterliche Ausbildung
musste er ebenso abbrechen wie das Boron-Noviziat. Im Jahr
des Feuers wurde er zum Hoftnungstriger des Reiches, doch
dann wieder zuriickgestoen — wenn ihm dieses Mal auch die
Kénigskrone blieb. Seine GroBmutter, die innige Liebe heu-
chelte, bestirkte in ihm das Gefiihl, fiir seine ritterlichen El-
tern eine Enttiuschung zu sein und von allen {ibel mitgespielt
zu bekommen. Selindian giert nach Anerkennung und triumt
davon, sein Schicksal selbst zu formen. Gleichzeitig ist etwas
Mystisches, Unerklirliches in ihm, das er selbst nicht versteht,
mit dem er sich mit den Jahren allerdings arrangiert hat. Der
Kaiser spiirt, dass er anders ist — und sieht darin eine Bestiti-
gung fiir seine Berufung zu Hoherem.

Im Kern ist Selindian ein verletzter, selbstsiichtiger junger
Mann, der sich der Welt beweisen will und die (subjektiv) erlit-
tenen Demiitigungen nun nach Aulen kehrt. Mit dem Heran-
wachsen ist aus dem bleichen, von einem unheimlichen Nim-
bus umgebenen Jiingling ein manisch-depressiver Charakter
geworden — und seit dem Schlaf des Raben und des Traum der
tausend Seelen nimmt das Manische zu. Ebenso aber auch das
Wundersame.

Selindian mausert sich zu einem zupackenden Herrscher,
der vom Volk als Heilsgestalt verklirt wird. Dies fillt in sei-
ner geschundenen Seele auf fruchtbaren Boden und er steigert
sich immer weiter in die Rolle des absolutistischen Herrschers
hinein. Zu Beginn der Abenteuerhandlung schligt seine Re-
gentschaft bereits in Terror um, der Almada zu zerreien droht
und das Raulsche Reich vor eine harte Bewihrungsprobe stellt.
Und dennoch ist sein Streben vorrangig darauf ausgerichtet,
die in ihm schlummernden Geheimnisse zu entschliisseln —
nur kennt er auf dem Weg zur Wahrheit weder Skrupel noch
Gnade.

Seelentier: Auerochsenstier

Funktion: Selindian ist zunichst der unerreichbare Gegen-
spieler, der fiir die Schrecken in Almada verantwortlich ist.
Dann allerdings geht es fiir die Helden darum, die Seele des
Kaisers zu retten und die Spaltung des Raulschen Reiches zu
beenden.

Schicksal: Selindian wird im Finale des Abenteuers sein Leben

geben, um die Macht der Orkgotter zu brechen. Darin wird er
endlich Frieden finden.

GroBe: 1,77 Schritt
Augenfarbe: rehbraun

Geboren: |2.Phex 101 BF
Haarfarbe: blond
Kurzcharakteristik: gnadenloser und tyrannischer, von vielen Geheim-
nissen umgebener Herrscher mit haufigen Stimmungswechseln
Herausragende Eigenschaften: CH |5, KL |4;Affinitit zu Geistern; Jah-
zorn 8, Medium, Mondstichtig

Herausragende Talente: Schleichen (Gebdude) 10 (12), Sich Verstecken
(Gebiude) 11 (13), Etikette 14, Menschenkenntnis 10, Uberreden (Aufwie-
geln) 12 (14), Uberzeugen 10, Geschichtswissen 12, Gotter/Kulte |13, Magi-
ekunde 12, Sagen/Legenden 14, Staatskunst 10, Sternkunde | |

Wichtige Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Almada), Ortskenntnis
(Punin)

Besonderheiten: Durch die nahe zu tagliche Verabreichung von Olginsud
(ZooBotanica 257) ist Selindian immun gegen alle Gifte und Krankheiten
bis einschlieBlich Stufe 20.

Beziehungen: immens

Finanzkraft: immens

Rarirk von Tarapur 4.H., KanzLER von ALmAaDA
»Sit nomine dignal — Sei deines Namens wiirdigl«
—Wahlspruch des Hauses Taladur

Motivation: Machterhalt

Agenda: Der Kanzler will Almada ohne Gesichtsverlust ins
Reich zuriickfithren und strebt eine friedliche Lésung an.
Hintergrund: Der Kanzler ist als engster Berater Selindians
einer der Architekten des almadanischen Kaisertums. Dabei
verfolgt er, wenn auch sehr persénlich gefirbt, das Wohl sei-
nes Landes, das von vergangener GroBe triumt. Er ist es lingst
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gewohnt, durch den
Kaiser zu regieren,
hat dabei jedoch sein
Werkzeug fatal unter-
schitzt. Es entspricht
seinem  politischen
Gespiir, die Zeichen
der Zeit zu erkennen
und Vorkehrungen zu
treffen, um seine eige-
ne Macht zu erhalten

und das Gesicht Al-

madas

zu wahren.
Bereits im Vorfeld des
Reichkongresses  im

Ingerimm 1032 BF
mehrten sich seine
geheimen  Kontakte

zu Rondrigan Paligan, der ihn schlieBlich als wichtigen Ver-
biindeten gewinnen konnte.

Niemand kennt Almadas Eigenheiten und Stolz so gut wie Ra-
fik, niemand ist so nah an des Kaisers Ohr — und kaum einer
beherrscht in diesem Mafe den immer tédlicher werdenden
Tanz auf dem politischen Parkett.

Seelentier: Blaufalke

Funktion: Rafik ist der Verbiindete der Helden bei Hofe. Als sich
die Lage zuspitzt, fillt auch er als Figur aus dem Spiel und wird
von den Helden befreit werden miissen.

Schicksal: Am Ende des Konfliktes kann Rafik Almada zuriick
ins Reich fithren, doch den Zenit seiner Macht hat er lingst er-
reicht (und iiberschritten): Er wird Kanzler der Provinz bleiben.

Geboren: 30. Rahja 989 BF
Haarfarbe: boronsrabenschwarz

GroBe: 1,76 Schritt
Augenfarbe: smaragdgriin
Kurzcharakteristik: brillanter Advokat und Reichsadministrator, meister-
licher Intrigant

Herausragende Eigenschaften: KL 16, CH |5; Gut Aussehend; Genuss-
sucht, Eitelkeit

Herausragende Talente: Betoren |5, Etikette |7, Menschenkenntnis |5,
Selbstbeherrschung 10, Rechtskunde 18, Staatskunst (Intrige) 12 (14), Uber-
reden (Liigen) 15 (17), Uberzeugen 14

Wichtige Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Almada), Ortskenntnis
(Punin)

Beziehungen: immens

Finanzkraft: immens (privat: ansehnlich)

Arara Parican
Motivation: Angst vor
Bedeutungslosigkeit

Agenda: Alara versucht,
(politisch) zu tiberleben.
Hintergrund: Alara wur-
de 983 BF mit Prinz Hal
von Gareth verheiratet
und brachte den Thron-
folger Brin zur Welt. Die
geborene

Intrigantin

verstand es jedoch, am
Kaiserhof ein Netzwerk
aus Intrigen und Ver-
bindungen aufzubauen,
das ihr auch nach dem

Verschwinden ihres Gemahls und dem Tod ihres Sohnes ihren
Einfluss bei Hofe sicherte. Von ihrer Schwiegertochter Emer
verdringt, bemiihte sie sich besonders um ihren Enkel Selin-
dian, der sich auch infolge ihres Dringens zum Gegenkaiser
salben lief.

Seit Ingerimm 1032 BF befindet sie sich unter Arrest auf Pfalz
Cumrat, unter Verdacht, Schuld am Zustand des Raben zu
sein. (In der Tat lieB sie ihn tiber Jahre schleichend vergiften,
um das Ableben des greisen Geweihten zu beschleunigen und
so dem alanfaner Boron-Kult das Tor nach Almada zu 6ffnen.)
Als sie bei einem Besuch des Kaisers Ende 1033 BF ihren En-
kel zur Rede stellte, schlug er sie in einem Wutanfall mit ei-
nem Kerzenleuchter nieder und verletzte sie dabei im Gesicht
schwer. Seitdem ringt sie mit ihrer Verzweiflung und der Angst
vor der Bedeutungslosigkeit.

Seelentier: Schwarze Witwe

Funktion: Alara kann fiir die Helden eine optionale Verbiin-
dete sein.

Schicksal: Alara ist wieder einmal eine Uberlebende, dieses
Mal aber auch eine Besiegte. Ihr tiber Jahrzehnte fein gespon-
nenes Netz ist zerrissen und sie kimpft nun gegen die Bedeu-
tungslosigkeit — was sie nicht ungefihrlicher werden lisst.

Geboren: 967 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,69 Schritt

Augenfarbe: dunkelbraun
Kurzcharakteristik: vollendete Intrigantin und Verfiihrerin
Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 16,IN 16, CH 17; Gut Aus-
sehend;Aberglaube 3, Goldgier 5

Herausragende Talente: Betoren 18, Etikette |6, Staatskunst 16, Uber-
reden 14

Beziehungen: immens (viele zur Zeit ruhend)

Finanzkraft: groB

Gwain Isonmzo von Harmamvunp, REeicHsvoGT
von OmLap vnb IMARSCHALL ALMADAS
Motivation: Ehre
Agenda: Gwain ar-

beitet an einer mili-
tirischen  Stirkung
Almadas, um es im
Ernstfall

zu kénnen.

verteidigen

Hintergrund:  Des
Marschall
verdiente seine Me-
riten als Rittmeister
im Stab Kaiser Hals,
schloss

Kaisers

sich  dann
jedoch Answin von
Rabenmund an. Er
verbrachte zehn Jah-
re in Kerkerhaft in 3 3 |
Al'Muktur, bis ' : 1 10

1021 BF die Flucht gelang, die ihn mit Brandnarben zeichnete.
Die Eroberung Omlads 1025 BF stellte seine Ehre wieder her:
Er wurde von Rohaja begnadigt und als Vogt der Stadt einge-

ithm

setzt. Als sich sein Amtsvorginger Ancuiras Alfaran weigerte,
gegen seine Gemahlin Salkya Firdayon in den Krieg mit dem
Horasreich einzutreten, wurde Gwain nach der Niederlage
von Morte Folnor zum neuen Marschall Almadas.

Der im Volk hoch angesehene Gwain ist dem Kaiser ein vi-
terlicher Freund und verantwortlich fiir die militirischen Er-
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folge Almadas. Ein Aufgeben verbietet ihm die Ehre und er
wird seine Heimat bis zum letzten Blutstropfen verteidigen.
Der wachsende Terror von Selindians Herrschaft beunruhigt
ihn, er ordnet sich dem aber in der Hoffnung unter, dadurch
ein starkes Almada zu formen.

Seelentier: Winhaller Wolfsjiger

Funktion: Gwain ist als zwischen Ehre und Gewissen zerris-
sener Heerfiihrer eine tragische Figur. Es ist an den Helden,
ihn als Verbiindeten zu gewinnen, um an seiner Seite die Ter-
rorherrschaft der Mayores zu beenden.

Schicksal: Fiir seine letztendlich bewiesene Treue und als Ver-
wandter der letzten Fiirstin wird Gwain als Fiirst von Almadas
eingesetzt werden.

Geboren: 8. Rondra 965 BF
Haarfarbe: schwarz mit grauen Strahnen

GroBe: 1,82 Schritt
Augenfarbe: griin
Kurzcharakteristik: kaltblitiger, meisterlicher Heerfiihrer; brillanter Sa-
belfechter, durchschnittlicher Intrigant

Herausragende Eigenschaften: MU 15, CH 14, KO 16; Unansehnlich
(Brandnarben), Verpflichtungen

Herausragende Talente: Sibel 18, Reiten |5, Selbstbeherrschung 15, Sin-
nenschirfe 12, Etikette 10, Menschenkenntnis |3, Uberzeugen (Offentliche
Rede) 9 (I 1), Orientierung 10, Geographie (Almada) 8 (10), Kriegskunst 16,
Rechtskunde 8, Staatskunst 8

Wichtige Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Almada), Ortskenntnis
(AI'Muktur)

Beziehungen: hinlanglich

Finanzkraft: hinlanglich

TuLamets saBa MaLkitLaH, KaiSERGEmMAHLIO
Motivation: Pflicht

Agenda: Zu Beginn ver-
folgt Tulameth keine ei-
genen Ziele. Spiter ord-

net sie alles Streben dem
Wohl ihres Kindes unter.
Hintergrund: Seit dem
Frieden von Unau 1027
BF ist die Kalifentochter
mit Selindian Hal ver-
lobt. Dieser hatte bisher
jedoch kein Interesse

daran, eine Novadi zu
heiraten und auf Bedin-
gungen einzugehen, die
andere fiir ihn ausgehan-
delt haben. Dies dnderte
sich Anfang 1033 BF, als
Selindian dringend Verbiindete brauchte und zudem dynasti-
sche Bestrebungen in ihm erwachten. Im Gegenzug dafiir, dass
der Kaiser des Annektierung Amhallassihs durch die Novadis
anerkannte, machte der Kalif den Weg fiir eine Trauung frei.

In den Jahren bei Hofe ist aus der scheuen Prinzessin eine ge-
naue Beobachterin geworden, der es zum Vorteil gereicht, dass
man sie unterschitzt. Auch als Kaisergemahlin spiirt sie wei-
terhin die Verachtung der Docenyos, das Hofprotokoll gibt ihr
nun aber neue Méglichkeiten zu handeln — und sich und ihr
Kind zu schiitzen.

Von ihrem Vater verkauft, von ihrem Verlobten jahrelang igno-
riert, um dann als Gemahlin nur eine Pflicht zu erfiillen — in
dem fremden Land bleibt Tulameth nichts als die Liebe zu ih-
rem Kind und darum wird sie mit allen Mitteln kimpfen.
Seelentier: Schleiereule.

Funktion: Zu Beginn der Abenteuerhandlung gebiert sie Se-
lindian mit Raul Eslam einen Sohn und Thronfolger. Ab die-
sem Zeitpunkt verliert der Kaiser jegliches Interesse an seiner
Gemahlin und entzieht ihr den Sohn. Das Schicksal ihres
Kind macht Tulameth schlieBlich zu einer Gegenspielerin des
Kaisers — und damit zu einer Verbiindeten fiir die Helden.
Schicksal: Tulameth geht als Kénigswitwe und Reichvégtin
der Stadt nach Omlad, tritt aber auch in Punin als Cronritin
fiir die Rechte der Aramyas ein.

GroBe: 1,67 Schritt

Augenfarbe: schwarz

Geboren: 1015 BF
Haarfarbe: schwarz
Kurzcharakteristik: pflichtbewusste Gemahlin und Mutter, neugierige
und schnell lernende Politikerin, erfahrene Hofdame

Herausragende Eigenschaften: KL 13, CH I5; Gut Aussehend, Gutes
Gedachtnis; Aberglaube 2, Neugier 7, Prinzipientreue (Rastullah-Glaube)
Herausragende Talente: Schleichen (Gebdude) 9 (I1), Selbstbeherr-
schung 11, Sinnenschirfe 13, Etikette 8, Menschenkenntnis 9, Uberreden
(Liigen) 8 (10), Uberzeugen (Einzelgesprich) 7 (9), Brettspiel (Kamelspiel)
8 (10), Kryptographie 8, Philosophie 6, Sagen/Legenden 10, Staatskunst 7,
Hauswirtschaft 8

Wichtige Sonderfertigkeiten: Kulturkunde (Novadis,Almada), Nandus-
gefilliges Wissen

Beziehungen: grol3

Finanzkraft: sehr groB3

Yanis pi Rastimo, Baronin von [NorRDHAIDN
Motivation: Vergeltung
Agenda: Yanis will die
Herrschaft des Mon-
denkaisers brechen.

Hintergrund: Um die
Gemahlin des 1028 BF
ermordeten Kronverwe-
sers Dschijndar von Fal-
kenberg-Rabenmund,
die auf dem Reichs-
kongress zu WeiBen-
stein Rohaja die Treue
schwor, scharen sich mit
Herrschaft

unzufriedene Adlige, die

Selindians

so genannten Disentes.
Yanis treibt der Wunsch
nach Vergeltung fiir ihre
Ehrbeschneidung und ein leidenschaftlicher Hass auf Sellndl—
an, den sie einst aufzog wie einen eigenen Sohn.

Die geheime Phex-Geweihte ist dabei immer noch an den Mo-
ralkodex ihres Gottes gebunden, weill aber Wege zu beschrei-
ten, die ihre Konkurrenten mitunter nicht wagen.

Seelentier: Aveskatze

Funktion: Yanis ist fiir die Helden eine wertvolle, aber teils
unberechenbare Verbiindete, die unter Umstinden zeitweise
auch ihre Feindin sein kann. Als Anfiihrerin der Mondsekte
Sha’ay Mada kann sie zudem wichtige Hinweise zu den Mys-
terien um den Kaiser liefern.

Schicksal: Yanis wird das Abenteuer iiberleben.
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Geboren: 5. Phex 990 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,60 Schritt

Augenfarbe: bernsteinfarben
Kurzcharakteristik: brillante Degenfechterin und Informationsbeschaffern
Seelentier: Aveskatze

Herausragende Eigenschaften: KL |5, CH |5, GE 17; Balance, Moralko-
dex (Phex), Soziale Anpassungsfahigkeit; Neugier 5

Herausragende Talente: Fechtwaffen 18, Gassenwissen 15, Menschen-
kenntnis 15, Gotter und Kulte 14, Schleichen 14, Sich Verstecken 10, Staats-
kunst 10, Uberreden (Liigen) 13 (15), Uberzeugen 14

Wichtige Sonderfertigkeiten: Liturgiekenntnis (Phex) 16, Ortskenntnis
(Punin)

Besonderheiten: Yanis beherrscht allgemeine Liturgien bis Grad lll, die
AURAPRUFUNG und simtliche Liturgien des Phex bis GradV sowie viele
SF zum Kampf mit dem Degen

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

SUrRrRam aL’'Rasim

Motivation: Fanatismus

Agenda: Surkan erfiillt aus dem Verborgenen die Weisungen
des Aikar.

Hintergrund: Der thalusische Ras’Ragh-Priester Surkan be-
wies sich in Khezzara unter den Augen des Aikar in blutigen
Kimpfen und wurde von dem Gottgesandten nach Almada
geschickt, um die dortigen Stierkulte zu férdern und ein Auge
auf Selindian zu haben. Wihrend Surkan vom Aikar Botschaf-
ten iiber Gesichte erhilt, muss er selbst jedoch Boten nach

Khezzara schicken, wenn der den Orkherrscher informieren
méchte.

Surkans Jiinger befinden sich schon seit Jahren unter den Be-
diensteten der Eslamidenresidenz. Nach dem Traum der tau-
send Seelen erhielt er jedoch die Weisung, sich selbst in Selin-
dians Nihe zu begeben. Als der Kaiser Ende 1033 BF Kontakt
zu Thalusa aufnimmt, tétet Surkan den anreisenden thalusi-
schen Gesandten Duwok ay Dir-Krichanu und schliipft in des-
sen Rolle.

Seelentier: Ongalobulle

Funktion: Surkan ist der nicht zu fassende Hintermann der
Stierkabale, bei dem alle Fiden zusammenlaufen.

Schicksal: Surkan tiberlebt das Abenteuer und wird die Rinke
um die Sterkulte in Almada fortfiihren.

Geboren: 999 BF
Haarfarbe: schwarz

GroBe: 1,87 Schritt

Augenfarbe: dunkelbraun / blind
Kurzcharakteristik: brillanter Sektenfiihrer und Kimpfer, meisterlicher
Intrigant

Herausragende Eigenschaften: MU 16, KL 15, CH 16, KK 16; Eindugig
(blind auf dem rechten Augen)

Herausragende Talente: Sibel 17, Reiten 12, Selbstbeherrschung 14,
Uberreden (Liigen) 12 (14), Uberzeugen 15, Gétter/Kulte (Orks) 11 (13),
Kriegskunst 12

Wichtige Sonderfertigkeiten: Eiserner Wille |l, Gebirgskundig, Kultur-
kunde (Tulamidenlande, Orks)

Beziehungen: ansehnlich (wachsend)

Finanzkraft: gro

WEeITERE PERsONENn vnp MACHTEGRUPPED am YAQUIiR_

PoLrLitTiscHE PARTEIivnGED

NIAaYORES

Loyalitit: Almada, meist Selindian Hal

Motivation: individuell

Die Mayores vertrauen ihrem Kaiser und Kénig und verfallen
angesichts seiner Wundertaten geradezu in Euphorie fiir ihn.
Der aufkommende Terror lisst einige Magnaten nachdenklich
werden, aber nicht alle — zumindest diejenigen nicht, die nicht
selbst betroffen sind. SchlieBlich waren auch andere Kaiser
wenig zimperlich.

Unter ihnen gibt es schlieBlich auch Stimmen, die die Un-
abhingigkeit Almadas als einzigen Ausweg proklamieren. In
ihrer Argumentation konnte Albernia sich lange behaupten
und scheiterte nur am Einknicken seiner Kénigin. Dem Mon-
denkaiser attestiert man die Stirn, sich allen Drohungen zu wi-
dersetzen, zudem weill man den Kalifen an seiner Seite.
Wichtige Mitglieder: Kanzler Rafik von Taladur (vermeint-
lich), Reichsvogt Gwain von Harmamund, Graf Praiodar von
Streitzig, Grifin Shahane al’Kasim, Grifin Josmina von Bre-
gelsaum, Baron Stordan von Culming, Landvogt Ansvin von

Al'Muktur

Disentes

Loyalitidt: Almada, mitunter Rohaja

Motivation: individuell

Die Disentes sind mit Selindians Herrschaft unzufrieden, mal
aus personlichen Griinden, mal weil sie tatsichlich loyal zu
Rohaja sind. Diese Gruppe ist den gréBten Schwankungen un-
terworfen: Einige wechseln aus Uberzeugung und Furcht die

Seite, andere flichen oder verlieren den Kopf, dann erfahren sie
wieder eine Stirkung aus den Reihen der Mayores. Zu Beginn
des Abenteuers stehen sie jedoch auf verlorenen Posten.
Wichtige Mitglieder: Baronin Yanis di Rastino, Kanzler Rafik
von Taladur (geheim), Graf Brandil von Ehrenstein-Streitzig
(zuriickhaltend)

Die HUTER DES ALmADiIn

Loyalitit: Selindian Hal

Motivation: Macht

Im Jahr 1024 BF griindete sich dieser radikale, gegen das
‘Garether Joch’ gerichtete Geheimbund mit dem Ziel, einen
souverdnen und minnlichen Monarchen auf den Kénigsthron
zu bringen. Nach dem Verschwinden von Eslam von Eslams-
bad und Punin wurden sie zu Unterstiitzern Selindians, der
als Kaiser zum GroBmeister des Bundes wurde. Als Erken-
nungszeichen dient prunkvoller Rubinschmuck. Im Laufe der
Monate werden die patriotischen Almadinhiiter zu Selindians
treuesten Werkzeugen in der Ausiibung des Terrors.

Die eigentlichen Hiiter des Almadin sind ausschlieBlich Ad-
lige und in der Regel minnlich. Vor allem Zweit-, Dritt- oder
Viertgeborene, die sonst wenig Aussichten haben, sich einen
Namen zu machen, erliegen den Lockungen des Bundes. Sehr
zur Sorge von Marschall Gwain finden sich auch viele Offizie-
re in den Reihen der Almadinhiiter, die hoffen, dass sich die
Mitgliedschaft positiv auf ihre Karriere auswirkt.

Unter Valedor Vesijo sammeln sich in Punin schlieBlich auch
gemeine und biirgerliche Hilfskrifte und Zutriger, die sich
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selbst ‘Almadingarde’ nennen und eine wichtige Rolle im Sys-
tem der Angst einnehmen (siche auch Kasten auf Seite 28).
Als irdisches Vorbild kann die Guardia Civil der Franco-Zeit
dienen.

VEsijo pE FUEDTE Y BEiras
Motivation:  krank-
hafter Ehrgeiz, Neid
Agenda: Vesijo will
Macht und diese zii-
gellos ausleben.
Hintergrund:  Der
landlose Adlige (*986

BF, 1,92, schwarz-
graue Haare, ein-
dugig, Duellnarben,

in dunkelblau
gewandet) ist ein

stets

Griindungsmitglied
des Bundes. Der rach-
stichtige Traditiona-
list ist beriichtigt fir
selbstherrliches

Auftreten und lebt mittellos in einer Pension, bis er durch sei-

sein

ne Grausamkeit Selindians Interesse weckt und Anfang 1034
BF zum Valedor (alm. ‘Beschiitzer’) von Punin erhoben wird.
Spiter kommt ihm kurzzeitig gar der Titel des Grafen von Ya-
quirtal zu.

Seelentier: Zornbrecher Bluthund

Funktion: Vesijo ist das unmittelbare Gesicht des Terrors und
sollte von Thnen friih als Erzschurke aufgebaut werden. Seine
Grausamkeit wird im Massaker von AI'Muktur ihren Hohe-
punkt erreichen.

Schicksal: Vesijo wird durch Heldenhand den verdienten Tod
finden.

Seine Spielwerte finden Sie auf Seite 69.

DiE GRAFEID ALMADAS

® Groschka Tochter der Bulgi und des Rabosch (*912 BE,
lakonische Angroschna), die eigensinnige Grifin von Wald-
wacht, behilt ihre neutrale Position und kiimmert sich um die
Belange ihrer Grafschaft und ihres Volkes, ohne sich dabei in
politische Kabalen zu verstricken.

@ Shahane al’Kasim (*980 BF, dunkelbraune Haare und Au-
gen, gerecht und ehrbewusst, von Amazonen aufgezogen),
Grifin der Siidpforte, ist bei Hofe nicht sonderlich wohlge-
litten und hat mit den Taifas des Yaquirbruchs zu kimpfen.
Ebenso wie Groschka (sowie dem umkidmpften Yaquirbruch
an sich) wird ihr in diesem Abenteuer keine groBe Rolle zu-
fallen.

® Gleiches gilt fiir die von Selindian als Grifin von Bomed ein-
gesetzte Josmina von Bregelsaum (¥993, briinette Haare mit
grauen Strihnen, griine Augen, sehr beredt). Die kompetente
Heerfithrerin und einstige Kommandantin der Grenzfeste Es-
lamsberge streitet mit Geldern aus Punin um den Grafenthron
Bomeds, auf den auch andere Taifados Anspruch erheben.

@ Brandil von Ehrenstein-Streitzig (*976 BF, distanziert, zy-
nisch), Herr der reichen Grafschaft Ragath, hat sein Lehen an
der Grenze zu Garetien und ist um einen Ausgleich zwischen
Selindian und seiner Schwester bemiiht. Er zihlt zu den Di-
sentes, ist als Praiodars Schwiegersohn jedoch an den Hof ge-
bunden.

® Die wichtigste Rolle kommt dem Grafen von Yaquirtal zu:
Praiodar von Streitzig 4.H. (*963 BF, weiBer, kurzgeschorener
Haarkranz) ist Soberan des ilteren Hauses Streitzig und dem
Kaiser seit dessen Pagenalter ein wichtiger Berater. Durch ge-
schickte Heiratspolitik wusste er sich eine solide Machtbasis
aufzubauen und bevor er selbst die Grafenwiirde erhielt, ver-
waltete er die Grafschaft bereits als Administrador unter seinen
Vorgingern Selindian und Eslam von Eslamsbad und Punin.
Praiodar besitzt gute Kontakte zu beiden Kaiserhofen, sieht
sich selbst allerdings als Sprachrohr der Mayores und ist mehr
noch nach dem Traum der tausend Seelen, den auch er trium-
te, davon iiberzeugt, dass Selindian der rechtmiBige Kaiser
ist. Mit Gwain von Harmamund verband ihn einst eine tiefe
Freundschaft, die jedoch seit der Answinkrise tiberschattet ist.
Zu einer versohnenden Aussprache kam es bisher nicht. Pra-
iodar gehért zu jenen, die dem Kaiser begeistert folgen, dann
jedoch vom Terror eingeholt werden. Der Graf wird schlieBlich
entmachtet und nach AI'Muktur gesperrt, wo er als ein promi-
nentes Opfer des Massakers den Tod findet.

KircHEN, KUuLTE viD GEHEIiMBUIIDE

Die KiRcHE DEs Boron

Verunsichert durch den Schlaf des Raben wird der Puniner Ri-
tus weiterhin keine politische Position beziehen. Der Schwei-
gende Kreis um Aedin zu Naris (*995 BF, strubbeliges, mit-
telblondes Haar, freundliches Gesicht und giitige, hellbraune
Augen) versucht die Ursache fiir den Zustand des Raben von
Punin zu ergriinden, muss sich aber auch mit einzelnen Ge-
weihten auseinandersetzen, die, euphorisch von dem erlebten
Wunder, die gottliche Heilskraft des Kaisers predigen.
Obwohl die Gelegenheit giinstig ist, zogert der A'Anfaner Ri-
tus. Zwar hater in den letzten Jahren im Adel Zuspruch finden
kénnen und der drgste Widersacher, der Rabe, ist handlungs-
unfihig — gleiches gilt allerdings auch fiir die Schirmherrin des
Kultes in Almada, Alara Paligan. Man wartet, beobachtet und
bewertet.

Eine wichtige Rolle im Abenteuer fillt der jungen Boroni Mi-
radora (*1009 BF, kahlképfig, hiibsch, ausdrucksvolle graue
Augen, auffallend blass) zu, die vom Raben von Punin als Hof-
geweihte berufen wurde und sich in den Kaiser verliebt hat.
Nach wie vor kommt sie ihrem Auftrag nach, die Leiden und
Eigenwilligkeiten Selindians genau zu beobachten, allerdings
verschlieBt sie vor manchem die Augen.

DiE STiERRULTE

Loyalitdt: Surkan al’'Rasim

Motivation: Glaube

Seit Jahren nimmt die Verschwérung der Stierkulte Einfluss
auf Kultur und Kulte in Almada. Dabei agieren die Kultisten
in voneinander unabhingigen Zellen, so dass das ganze Aus-
maf der Verschwérung kaum zu fassen ist. Es geht ihnen vor-
rangig um die Schwichung der zwélfgéttlichen Kirchen, die
Versuchung einflussreicher Personen und die Infiltration der
Kultur. Die uralte almadanische Folklore, die viele Stierriten
kennt, ist ihnen dabei guter Nihrboden.

DER ZiRREL DES EL'FENNEQ_

Loyalitdt: Almada

Motivation: Gerechtigkeit

Der alte EI'Fenneq — Dom Alessandro d’Escarion aus dem Ge-
schlecht der Markgrafen von Amhallas — hat sich schon vor
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Jahren zur Ruhe gesetzt, doch seine Kinder, die Zwillinge Ales-
sandra und Alessandro der Jiingere (*998 BF, schwarze Haare,
meisterliche Reiter und Fechter), fiihren mit dem von ihnen
initiierten Zirkel des El’Fenneq (Herz 207) seinen Kampf gegen
Unterdriickung und Missstinde fort.

Anfinglich gehen dem schwarz maskierten Richer beim ein-
fachen Volk und den Fellachen jedoch Teile seiner Beliebtheit
verloren, wihrend Selindian Hal als Heilsbringer verehrt wird.
So wird es zunichst einige Zeit ruhig um den Wiistenfuchs,
und seine spektakuliren Uberfille wie Befreiungsaktionen
kommen zum Erliegen. Erst als sich der Schrecken und die

Gnadenlosigkeit von Selindians Herrschaft auch aufdem Land
zeigen, kehrt E'Fenneq zuriick und schligt sich auf die Seite
der Disentes. Wenngleich er weiterhin fiir die einfachen Leute
kimpft, findet EI'Fenneq unter den Magnaten und Zunftmeis-
tern, die sich gegen den Kaiser stellen, einflussreiche Unter-
stiitzer, so dass er sich erfolgreich allen Festsetzungsversuchen
entzichen kann.

Gerade fiir Helden aus einfachen Verhiltnissen mag es
reizvoll sein, sich dem Zirkel des EI'’Fenneq anzuschlieBen.
Auch spiter im Abenteuer haben sie dazu die Moglichkeit
(Seite 42).
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Das ERWACHEN DES S'I‘IEKS

Das wundersame Ereignis des Traums der tausend Seelen im
Ingerimm 1032 BF sowie die Festnahme Alara Paligans als
vermeintliche Verursacherin des Zustands des Raben sind erst
der Auftaket einer Reihe von Ereignisse, die in die eigentliche
Abenteuerhandlung miinden.

Dieses einleitende Kapitel deckt den Zeitraum von Ende 1032
BF bis Spitsommer 1034 BF ab. Die nachfolgenden Seiten sol-
len Thnen nicht nur nahebringen, wie sich Almada in den letz-
ten Monaten verindert hat — worin es sich also durch den in
Herz des Reiches beschriebenen Status unterscheidet —, son-
dern Thnen auch Hinweise liefern, die Entwicklung optional
in Thre Spielrunde einzubinden. Sie kénnen dieses Szenario
als Prolog, fiir eine umfassende Almada-Kampagne oder fiir
die Einbindung weiterer Helden verwenden.

Von einer genauen Datierung wird in der Regel abgesehen, um
Ihnen die nétigen Freiriume zu lassen. Kurz: Was auf den fol-
genden Seiten geschildert wird, wird in diesem Zeitraum ge-
schehen, das Wann obliegt in der Regel Ihrer Entscheidung.

DiE AUSGATIGSLAGE

Seit sich Selindian Hal von Gareth 1029 BF durch den Wahrer
der Ordnung Drdl, Parinor di Balligur, zum Kaiser des Mittel-
reiches salben lieB, geht ein Riss durch das Reiche Rauls. Selin-
dian, durch falsche Berater und eigene Machtgeliiste getrieben,
sieht sich als wahrer Kaiser. Almada ist immer weiter in die
Isolation gerutscht, die durch den Schulterschluss zwischen
seiner Schwester und dem Horasreich auf dem Reichskongress
zu WeiBenstein 1032 BF verstirkt wurde.

Selindian hat kaum Verbiindete — als einzige Provinz folgt
ihm das Protektorat H6t-Alem und in der Wildermark streitet
Kronverweser Ucurian von Rabenmund fir ihn und gegen den
Verfall Darpatiens. Die anderen Provinzherren sehen es als tak-
tisch unklug an, den Gegenkaiser zu unterstiitzen. Das Horas-
reich ist dem Nachbarn seit der Invasion im Krieg der Drachen
1030 BF feindlich gesinnt, Aranien straft als Verbiindete des
Lieblichen Feldes den almadanischen Kaiser mit Nichtach-
tung. Einem engen Biindnis mit dem Kalifat steht die immer
noch ausstehende Hochzeit mit Prinzessin Tulameth im Weg.

AvrtaxkY: DER ScHLAF DES RAaBEN

Im Hesinde 1032 BF fillt der Rabe von Punin in einen komato-
sen Schlaf, aus dem er nicht mehr erwacht. Niemand ahnt die
Hintergriinde seines Zustandes, doch der Puniner Ritus steht
mit einem Mal ohne Fiithrung dar, auch wenn der Schweigen-
de Kreis die kommissarische Leitung tibernimmt.

Ende Ingerimm 1032 BF kann mit Alara Paligan eine Schul-
dige prisentiert werden. Ihr Verhingnis ist, dass sie tatsich-
lich nicht ginzlich unschuldig am Zustand des Raben ist, hat
sie ihn doch iiber Jahre schleichend vergiften lassen, um sich
seiner zu entledigen. Offiziell befindet sie sich auf der Pfalz
Cumrat zur Sommerfrische, doch bald verbreiten sich die Ge-
riichte, dass sie dort unter Arrest gestellt ist — zumal als sie Mo-
nate spiter immer noch nicht zuriickgekehrt ist. Rafik kommt
diese Fiigung des Schicksals sehr gelegen, ist er doch nun seine
drgste Widersacherin am Ohr des Kaisers los.

Der TrRaUM DER TAUSEND SEELEN

»Wisst Ihr, grofie Trauer lag auf unserem Haus, seit im letzten
Winter unser Vater gestorben ist. Der Schlagfluss raffte ihn ohne
ein Anzeichen dahin. In der besagten Nacht traumte ich, in un-
serer Schenke zu sitzen und dem Weinkelch mein Leid zu klagen.
Da stellte mir der Kaiser selbst einen neuen Becher hin und er-
zdhite mir vom Vater. Er sprach so vertraut von dem Verstorbe-
nen, als wiren sie alte Freunde. Manchmal war es, als lausche er
einer tonlosen Stimme, bevor er meine Fragen beantwortete. Da
wusste ich, dass durch ihn der Vater sprach, und wir fithrten ein
letztes Gesprich miteinander. Meine Seele ist so leicht!«
—Salvestro Maltichio, Weinbauer in Bactrim
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»Ich sah einen gereiften und seelenstarken Kaiser, der uns in die
Schlacht fiihrte. Deutlich war erkennbar, dass er Brins Sohn ist,
dass Retos Blut in seinen Adern flief3t. Er selbst stritt wie ein Lowe,
das Edelbild eines vollendeten Kriegers. Zwischen den Kimpfen
schritten wir durch das Lager und er lief3 sich die Verwundeten
zeigen. Fiir jeden fand er ein treffendes Wort und wo er die Hand
auflegte, schwanden die Verletzungen, so dass seine Krieger mit
neuem Mut und neuer Kraft zu den Waffen griffen.«

—Praiodar von Streizig d.H., Graf zu Yaquirtal
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In der Nacht zum 22. Ingerimm 1032 BF kommt es zu ei-
nem ritselhaften Ereignis: Unzihligen Menschen am Yaquir
erscheint im Traum der Kaiser. Er fithrt Trauernde mit Ver-
storbenen zusammen, spendet Trost, erscheint als Heilsgestalt
oder fiihrt Almada in eine glorreiche Zukunft. Dieser Traum
der tausend Seelen ist eine Folge der vom Raben gesandten und
zersplitterten Traumbotschaft und trigt angesichts der Einfliis-
se, denen Selindian jahrelang ausgesetzt war, sowohl die Ziige
Borons als Tairachs und Brazoraghs. Dieser Hintergrund ist
jedoch fiir noch niemanden ersichtlich und wird erst von den
Helden aufgedeckt werden.

Umgehende Analysen von magisch begabten Zeugen sowie eine
prompte Untersuchung der Vorkommnisse durch die Puniner
Magierakademie bestitigen bloB, dass keine Magie im Spiel
ist. Wihrend die Gelehrten ritseln, hiillt sich der Klerus — von
einzelnen euphorischen Geweihten und Predigern abgesehen —
bedeckt. Einige wenige Geweihte haben erkannt, dass das Phi-
nomen von karmaler Kraft durchdrungen war, doch unter ihnen
herrschen Uneinigkeit und Zweifel, wie dies zu bewerten ist.
Da viele bedeutende almadanische Adlige zusammen mit
Kanzler Rafik von Taladur weit entfernt auf dem Reichskon-
gress im Windhag weilen, sind sie nicht davon betroffen und
erfahren erst bei ihrer Riickkehr davon. Beim Volk tritt das
Wunder jedoch eine Begeisterungswelle fiir den Kaiser los —
mehr noch als bei seiner Riickkehr aus dem Totenreich sehen
sie in Selindian Hal von Gareth einen versprochenen Heils-
bringer, der seit Generationen in den Legenden als ‘wahrer
Kénig’ oder ‘rechter Regent’ bekannt ist. Das Erlebte deuten
sie als Zeichen Borons und bald verbreitet sich im Volk und ge-
rade auf dem Land fiir Selindian der Titel ‘Hiiter des Schlafes’,
obwohl weder er ihn beansprucht noch die Boron-Kirche ihm
einen solchen verleiht.

Der Schweigende Kreis priift das Ereignis behutsam. Ohne-
hin ritselt man immer noch iiber den Zustand des Raben. Dies

DerR AVFsTiEGc DES KaisErs -

»Daran erkennt ihr den wahren Herrscher:
dass er heilt mit blofSer Hand,

dass er bereist das Totenreich,

dass er eint sein Volk in Weisheit.«

Die Entwicklung am Yaquir ldsst sich in drei Phasen ein-
teilen. In der ersten Jahreshilfte 1033 BF ist sie durchaus
positiv zu sehen: Selindian tritt aus dem Schatten seiner

i

ZeiTLEISTE DER EREiGIiSSE

Hesinde 1032 BF: Der Rabe von Punin fillt in einen koma-
tosen Schlaf, aus dem er nicht mehr erwacht. Im Friihling
tibernimmt der Schweigende Kreis die kommissarische
Leitung des Puniner Ritus.

Peraine 1032 BF: Oger wiiten in Caldaia.

1. bis 22. Ingerimm 1032 BF: Reichskongress zu Weif3enstein
im Windhag. Am Ende wird der WeiBensteiner Schluss
gesiegelt, in dem Kaiserin Rohaja von Gareth ihrem Bru-
der bis zum 23. Boron 1034 BF Zeit gibt, die Krone nie-
derzulegen.

21./22. Ingerimm 1032 BF: Traum der tausend Seelen. In der
Nacht erscheint unzihligen Menschen am Yaquir Selin-
dian Hal von Gareth im Traum.

fithrt dazu, dass der Puniner Ritus sich am Yaquir stirker in-
dividualisiert. Viele Almadanis suchen den Rat der Geweihten
und nicht jedem Boroni gelingt es, die Tugend der Geduld zu
wahren. Einzelne lassen sich von der Euphorie fiir Selindi-
an mitreiBen, sehen vielleicht eigene Hoffnung sich erfiillen.
Diese Stimmen raten zu einem engen Biindnis mit Selindian;
Mahner, die in einer politischen Einmischung der Kirche eine
gefihrliche Nihe zur “alanfanischen Ketzerei” wittern, finden
beim Volk schwer Gehor.

Das Wunper von Punin am SpiertiscH

Am Stirksten wirkt der Traum der tausend Seelen in Punin. Aber
auch auf dem Land kommt es zu einzelnen Phinomenen, die
abnehmen, je weiter der Ort von Punin entfernt ist — jedoch
stirker sind, wenn der Ort iiber eine Kraftlinie mit der Kapi-
tale verbunden ist. Die Wirkung reicht etwa bis Bactrim und
Ragath, aber auch bis zu den Ausldufern des Amboss, wo selbst
einige wenige Zwerge mit Selindian triumen.

Die Helden konnen selbst Teil des Wunders sein oder be-
auftragt werden, Berichte dariiber zu sammeln. Ein Teil der
Triume zeigt Selindian als wundertitige Heilsgestalt, ande-
re beriihren etwas in der Seele des Triumers. Diese handeln
von einer Auseinandersetzung und Ausséhnung mit dem Tod,
hiufig durch eine Begegnung mit der Seele eines Verstorbenen.
Alle Triumer gelten nach dem Erlebnis als enzriickz (Wege der
Gotter 243). Ein betroffener Held kann hierbei schon unwis-
sentlich Triger eines Traumsplitter sein oder die Helden kén-
nen solche in ihre Sammlung aufnehmen, wobei sich ihnen
der Hintergrund erst spiter erschlieBt (siehe hierzu auch das
Kapitel Die zersplitterte Botschaft ab Seite 39).

Sie kénnen einem geweihten Helden, der Zeuge des Wunders
wird und entsprechende Liturgien beherrscht, bereits einen
Hinweis geben, dass hier in der Tat karmale Krifte wirken.
Lassen Sie ihn jedoch tiber deren Ursprung im Unklaren.

GroBmutter, heiratet seine Verlobte, feiert Erfolge in Caldaia.
Nach dem Winter kippt die Stimmung schleichend, was von
vielen aufgrund der Euphorie der vorhergehenden Monde
erst nicht wahrgenommen wird, zumal sich vieles hinter den
Kulissen zutrigt.

Ende 1033 / Anfang 1034 BF radikalisiert sich die Lage und
miindet in einer Terrorherrschaft, die der Ausgangspunkt fiir
das eigentliche Abenteuer ist.

29. Ingerimm 1032 BF: Alara Paligan wird als vermeintli-
che Verursacherin fiir den Zustand des Raben auf Cum-
rat unter Arrest gestellt. Offiziell befindet sie sich in der
Sommerfrische.

6. Rondra 1033 BF: In Punin heiratet Selindian Hal von
Gareth seine Verlobte Tulameth. Die Reconquista wird
offiziell fiir beendet erklirt. Neun Tage wird in der Stadt
gefeiert.

Spitsommer 1033 BF: Im Raschtulswall wird das Grabmal
des Emirs Alman al’Sfahor entdeckt.

ab Efferd 1033 BF: Uberfille riuberischer Ferkinas hiufen
sich in Caldaia.

Herbst 1033 BF: Marschall Gwain von Harmamund be-
zwingt die Oger und vertreibt die Ferkinas. Der Kaiser
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selbst fiihrt einen Straffeldzug in den Raschtulswall an.
In dieser Zeit bemiiht sich Rafik von Taladur als Reichs-
regent um Ausgleich mit den angrenzenden Reichen und
Provinzen.

Friihling 1034 BF: Die Dezimierung des Cronrates ist
nicht mehr zu verdecken. Den Siuberungen fallen Selin-
dians politische Gegner zum Opfer, wihrend er wichtige
Posten mit loyalen Gefolgsleuten aus den Reihen der Al-
madinhiiter besetzt.

Die HEiLsGEsSTaLT

Selindian Hal ist von den Toten auferstanden. Dies alleine ist
ein nicht zuriickweisbares Wunder, zudem gibt es belegte Fil-
le, bei denen er durch Handauflegen Krankheiten und Wun-
den heilte. Das Kaiserheil scheint also tatsichlich bei Selindian
zu liegen. Der Traum der tausend Seelen erscheint abermals als
Beleg dafiir, dass Selindian von den Géttern auserwihlt ist.
Das Wundersame, das den Kaiser immer schon umgeben hat,
verstirkt sich. Immer wieder heilt er Untertanen allein durch
Handauflegen und es sprechen Geister durch ihn (ungebeten
oder auf Bitten seiner Vasallen).

Die Helden kénnen davon héren oder es gar selbst bezeugen.
Mit jeder Tat, die er vollbringt, steigt die Verehrung fiir Selind-
an, gerade beim einfachen Volk. Die sich fiir Selindians Taten
begeisternde Sekte der Halenser (Wege der Gétter 149) wird
zudem das Bild des Heilsbringers tiber die Grenzen Almadas
hinaus verbreiten, so dass auch in anderen Teilen des Mittelrei-
ches der Zuspruch fiir ihn wachsen kann.

Die meisten Taten erfolgen aufgrund von Visionen, manche
gehen jedoch mit dem Ausbruch ungeformter Karmalkraft
einher, die sich danach jedoch nicht in Selindian selbst aufspii-
ren lidsst (hitte jemand trotz strengem Hofprotokoll Gelegen-
heit fiir eine Seelenpriifung).

DEeR FRIEDEOSBRIIIGER_

Im Rondra 1033 BF heiratet Selindian iiberraschend seine
Verlobte Tulameth, nachdem er sich iiber fiinf Jahre gewei-
gert hatte, diese Bedingung des Friedens von Unau zu erfiil-
len. Doch nach dem im Weiflensteiner Schiuss formulierten
Ultimatum, muss er das Biindnis mit dem Kalifat festigen.
Als Schwiegersohn des Kalifen fiihlt er einen michtigen Ver-
biindeten an seiner Seite, mit dem er seinen Feinden ernst-
zunehmend drohen kann. Er weil} allerdings auch, dass er
seinen stolzen Anhingern kaum eine Aramya als Kaiserge-
mahlin prisentieren kann. Nach harten Verhandlungen von
Kanzler Rafik von Taladur stimmt der Kalif jedoch zu, dass
jedes Kind aus der Verbindung uneingeschrinkt im zwolf-
gottlichen Glauben initiiert wird und auch seine erstgebo-
rene Tochter grundlegende Unterweisungen in den Lehren
der Zwélf erhilt. Als Gegenleistung erkennt der Kaiser die
vor hundert Jahren durch Kalif Malkillah II. annektierten
Lande zwischen Yaquir und Ambhallassih-Kuppen (ausge-
nommen der Stadt Omlad, die ein Geschenk des Kalifen an
die Kaiserfamilie war) als novadisches Gebiet an. Dies ist das
Ende der Reconquista. Selindian ldsst hart unter jenen Ge-
folgsleuten durchgreifen, die das nicht anerkennen wollen.
(Einen ausfiihrlichen Bericht iiber die Hochzeit Selindians
und Tulameths kénnen Sie dem Aventurischen Boten 141
entnehmen.)

Praios 1034 BF: Es kommt zu Morden an Mitgliedern des
Hohen Rates von Punin. Die Parteien bekidmpfen sich
offen, die Folge sind StraBenschlachten. Per kaiserlichen
Erlass wird der Almadinhiiter Vesijo de Fuente y Beirus
als Valedor von Punin eingesetzt, der Stadtrat faktisch
entmachtet.

13. Rondra 1034 BF: In einer Neumondnacht wird der
Thronfolger Raul Eslam von Gareth geboren. Wenige Wo-
chen darauf setzt die Handlung des Abenteuers ein.

IMonopEOPEAD —
Das VERmAcHTOis pEs EmiRrs

i]

Ein Hohepunkt ist die Entdeckung der verlorenen
Grabstitte von Alman al’Sfahor, dem sechsten Herr-
scher des Emirats AI’Mada, der von 171 bis 143 v. BF
wihrend der Dunklen Zeiten iiber das Land des Mon-
des herrschte und der nicht wie die anderen Emire in
Al'Muktur bestattet wurde. Im Spitsommer des Jahres
1033 BF hat Selindian Hal wiederkehrende Triume,
die ihm Bilder lingst vergangener Landschaften im
rotsilbernen Mondlicht zeigen, michtige Rinderher-
den, die von einem Stier angefiihrt werden, den unver-
ginglichen Raschtulswall, ein altes Grabmal mit einer
kunstvollen, steinernen Tiir und einen prachtvollen
. Mondstein. Uber seinen Reichserzkanzler Rafik lisst
. der Kaiser daher Recken anwerben, die diesen Zeichen
nachgehen und ihm wertvolle Hinweise zur Deutung
der Triume beschaffen sollen. Selindian ahnt, dass die
Grablege, von der er immer wieder triumt, mit dem
alten ‘Land des Mondes’ in Verbindung steht und fiir
ihn wichtige Dinge enthilt. Nach aufwendigen Recher-
chen in den Bibliotheken und Tempeln Punins und
sogar der Eslamidenresidenz selbst, bei der sie immer
wieder von Boronsraben und anderen Handlangern
der Al’Anfaner in Punin bedringt werden, gelingt es
den Recken schlieBlich herauszufinden, um wessen
Grabmal es sich handelt und eine alte Karte zu entde-
cken, die den Ort der Grablege verzeichnet. Der Kaiser
macht sich daraufhin héchstselbst auf, die Grabstitte
zu inspizieren.

Die Erkenntnisse, die Selindian aus dem Studium der
Grabbeigaben gewinnt, werden spiter fiir das Aben-
. teuer von folgenschwerer Bedeutung sein. Emir Alman
war ein frither Begriinder eines Stierkultes und von den
Mondmysterien fasziniert. Er triumte davon, sich “auf
dem Schicksalsgebirge, das Sonne und Finsternis trennt, mit
Mada zu vereinen”. Selindian nimmt den Plan des Emirs
auf, glaubt er doch, darin seine eigene Bestimmung zu
1 erkennen.

Eine ausfithrliche Ausarbeitung dieses Szenarios fin-
den Sie in dem Alveraniars-Abenteuer Mondenpfad von
Martin Schmidt, dass Sie unter www.dasschwarzeauge.de
kostenlos herunterladen kénnen.

Die Vermihlung mit Tulameth hat jedoch noch einen anderen
Hintergedanken: Selindian braucht einen Thronfolger. In der
Tat empfingt die Kaiserin wenige Wochen nach der Hochzeit
ein Kind vom ihm.
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DEs KaisErs GonapeE — Die IMMonbpmUNDEL

Recht friih erldsst Selindian die Weisung, dass zu Tode Ver-
urteilten die Hinrichtung erspart bleibt, wenn sie in die neu
geschaffene Garde der Mondmiindel eintreten. Der Tod wird
thnen nicht erlassen, sie erhalten stattdessen die Méglichkeit,
fir den Kaiser zu sterben statt durch Schwert oder Strick. Sie
legen dabei Namen und Identitit ab, hiillen sich in schwarze
Gewinder und verbergen ihr Gesicht hinter mondsilbernen
Totenmasken (die wohl elemitische Vorbilder haben und an
die Garde der Gesichislosen in Selem gemahnen).

FRrRESSGIiER vniD BLUTiGE TRAUME —
CaLpaia immt HErRBsT 1033 BF

Ab Peraine 1032 BF wiiten Oger in Caldaia, auch die gare-
thische Grafschaft Eslamsgrund ist betroffen. Im Spiatsommer
und Herbst 1033 BF hiufen sich zudem Ferkina-Uberfille aus
dem Raschtulswall, wie sie Almada in dieser Heftigkeit lange
nicht kannte. Beides hat seinen Ursprung in den blutigen Vi-
sionen des Schamanen Mharbal iban Azad (*1008, wilder Bart
mit rostroten Strihnen) von den BAn Gassarah, der von einem
in den Ebenen geborenen Stierkrieger triumte. Diesen will er
herausfordern.

Selindian Hal entsendet Gwain von Harmamund, um der
Bedrohung entgegenzutreten und auch Eslamsgrund beizu-
stehen, da sich Graf Siegeshart von Ehrenstein gerade in der
Sonnenmark befindet. Die Oger kénnen erschlagen und die
Ferkinas vertrieben werden, doch der Kaiser befiehlt, den Riu-

bern in das Gebirge nachzusetzen — und will den Straffeldzug
trotz aller Bedenken seines Marschalls selbst anfiithren.

Im Raschtulswall kommt es nach einigen Scharmiitzeln zur
Schlacht zwischen almadanischen Garden und Stammeskrie-
gern, bei der sich Selindian als Heerfiihrer beweisen kann —
und im Duell mit einem ‘Erwihlten’ eine Kampfeswut an den
Tag legt, die alle iiberrascht.

Mbharbal sieht darin den Bewetis, in Selindian den prophezeiten
Hiuptling gefunden zu haben und schwoért bei der Macht des
Blutes die Treue der ihm verbundenen Stimme. Als Zeichen
des Bundes kehrt Selindian mit einem Dutzend Stammes-
krieger aus den Bergen zuriick, die ihm fortan als Leibgarde
dienen und sich Madabiljim (tul. ‘die sich fiir den Mondherrn
opfern’) nennen. Wihrend es sich bei den Mondmiindel um
eine militirische Einheit handelt, machen die Madabiljim die
persoénliche Garde des Kaisers aus.

Wihrend der Wochen des Feldzuges fiihrt Rafik von Taladur
als eingesetzter Reichsregent die Geschicke Almadas und be-
miiht sich um Ausgleich mit den Nachbarn in Garetien, den

Nordmarken und dem Lieblichen Feld.

Im ZeicHEn DEs STIiERES

Die Stierkulte bieten sich zunichst als eigenstindiger Neben-
plot an, der noch nicht in Verbindung mit dem Kaiserhof ste-
hen muss. Die Vermischung des Kultes mit der almadanischen
Folklore eignet sich, um eine Atmosphire der Paranoia zu ge-
nerieren: Pflegt der neue Peraine-Geweihte nur altehrwiirdige
Traditionen oder ist er der Kopf einer Kultzelle?




Die Helden kénnen und sollen einzelnen Zellen auf die Spur
kommen und dabei das Gefiihl haben, eine groBe Gefahr ab-
gewendet zu haben — ohne jedoch dem Ursprung aller Pline
habhaft zu werden. Der beleibte Peraine-Geweihter und An-
fithrer einer Kultzelle Jacopo (Herz des Reiches 185) kann da-
bei von den Helden zu Fall gebracht werden.

DerR GERRONTE RABE

Auch wenn sich die Agenten Al’Anfas eigentlich ruhig verhal-
ten, ist es dennoch denkbar, dass ein kleiner Zirkel von Ver-
schworern von der abwartenden Haltung der hohen Vertreter
des Al’Anfaner Ritus in Punin enttduscht ist und Tatsachen
schaffen will. Ziel der Verschworer kénnen Mitglieder des
Schweigenden Kreises (Wege der Gotter 75) sein, Geweihte
bei Hofe (so etwa die junge Boroni Miradora) oder Adlige, die
dem auswirtigen Kult feindlich gesonnen sind. Die Helden
kénnen die Kabale aufdecken und zu Ansehen bei Hof und /
oder Kirche gelangen.

DezimiervnG DES CRONRATES

Die immer unberechenbareren Launen des Kaisers bekom-
men vor allem seine engsten Berater zu spiiren. Recht friih
beginnt Selindian, sich ihrer gezielt zu entledigen. Was
als ein Fortloben (etwa zu einer diplomatischen Mission
in Hot-Alem) beginnt und noch aus verletztem Stolz her-
aus begriindet werden kann, wird spiter — geférdert durch
Almadinhiiter und Stierkultisten — gefihrlich fir das Le-
ben der Betroffenen. Die vom Kaiser gestellten Aufgaben
werden zu selbstmérderischen Missionen (die man um der
Ehre willen nicht ablehnen kann), spiter fallen Berater des

DER YAQUiIRBRUCH

Das westliche Almada mit den Taifas des umkimpften
Yaquirbruchs sowie die Grifinnen Shahane al’Kasim und
Josmina von Bregelsaum werden in Der Mondenkaiser
nicht thematisiert, kénnen aber von Thnen nach eigenem
Ermessen eingeflochten werden. Im Rahmen einer lang
angelegten Almada-Kampagne bieten sich die Taifas an,
um die Helden mit kleinen, regionalen Konflikten ver-
traut zu machen, ehe die Zusammenhinge immer gro-
Bere Kreise ziehen. Zudem kénnen sich die Helden hier
eine Basis und eine kleine Hausmachterstreiten und sich

als Taifados einen Namen machen. Mehr zum Spiel mit i

den Taifas finden Sie in Reich des Horas ab Seite 117.

Das Ringen um die Anerkennung ihrer Eroberung — ge-
rade wenn Grifin Shahane diese verweigert — kann sie
Helden schlieBlich an den Eslamidenhof fithren. (Oder
aber ins Horasreich oder Kalifat, wo man die Helden fiir
eigene politische Zwecke einspannt.) Vielleicht miissen !
die Helden auch aus dem Yaquirbruch flichen, verfiigen
dann aber bereits {iber Verbindungen, die spiter niitzlich
sein kénnen.

WEITERE FREIE ERZAHLRAVME
Auch die Grafschaft Waldwacht, die almadanischen
Glaubenskonflikte (Herz des Reiches 137) und die
Zahori spielen nur eine untergeordnete Rolle und kén-
nen in Ihren eigenen Abenteuern verwendet werden.

{ oder unabhingigen Institutionen entsandt werden, um

Kaisers der Stampede einer entfesselten Rinderherde oder
anderen Attentaten zum Opfer, die ebenso Unfille sein
konnten, bis die letzten schlieBlich schlicht als Verriter hin-
gerichtet werden.

Das Uberleben bei Hofe wird zu einem gefihrlichen Tanz, den
letztlich nur Rafik vollendet beherrscht — auch wenn er merkt,
wie die Luft um ihn herum diinner wird.

HerrscHAFT DEs TERRORS

In der letzten Phase wird der Terror offen ausgetibt. Es sei
noch einmal darauf hingewiesen, dass die Entwicklung dort-
hin schrittweise und schleichend passiert, dann aber mit aller
Macht geschieht. Auf wen auch nur der Verdacht des Verrates
fillt, landet schnell in A’'Muktur, auf Punins Plitzen hiufen
sich die Hinrichtungen.

In dem MaB wie der Cronrat dezimiert wird, holt Selindian
Kinder von Adligen als seine ‘Miindel” zur Erziehung an den
Hof, die jedoch beinahe unverhohlen Geiseln sind. “Zum Woh-
le Almadas” werden per kaiserlichem Diskret Ehen erzwungen
und letztlich erklirt Selindian die minnliche Erbfolge fiir alle
Adelsstinde.

ALmapa am SPieLTisCH
Almada riickt stirker in den Fokus der Aufmerksamkeit
und Helden kénnen von den angrenzenden Reichen

mehr {iber die Entwicklungen am Yaquir zu erfahren.
Geeignete Auftraggeber finden Sie im Kapitel Im Auf-
trag groBer Reiche ab Seite 25. ;
Die anfingliche Begeisterung und der spiter erwachsen-
de Terror kénnen auch nur Hintergrund fiir Abenteuer
in Almada sein. Gerade Abenteuer rund um die Stierkul-

te bieten sich nicht nur fiir den Einstieg an, sondern auch
fiir Heldengruppen, die wenig Interesse an politischen
Entwicklungen haben.

Vivat ALmapa!

Es ist sehr wohl denkbar, dass die Helden fiir Almada
streiten, etwa an der Seite des Marschalls Gwain von
Harmamund, in diplomatischer Mission im Kalifat, als
Beschiitzer Tulameths oder als Agenten des Hofes. Sie
kénnen sich einen Namen machen, indem sie Zellen des
Stierkultes ausheben oder Intrigen aufdecken. Der durch
das strenge Hofprotokoll abgeschirmte Kaiser sollte fiir
sie nach wie vor unerreichbar bleiben, doch sie kénnen
sich durchaus von der Euphorie fiir ihn anstecken lassen.
Gerade Figuren wie Rafik, Gwain oder Tulameth bieten
sich an, um Sympathien zu schiiren.

Wie viele andere in Almada sollte auch die Helden von
der Radikalisierung von Selindians Herrschaft tiberrascht
werden. Frither oder spiter wird der Zeitpunkt kommen,
an dem sie erkennen, dass sie diese Entwicklung durch
ihre Taten mitgetragen haben. Als Helden werden sie da-
vor hoffentlich nicht die Augen verschlieBen.

Sie werden sich entscheiden miissen, ob sie nun offen
gegen die (vermeintlichen) Verantwortlichen vorgehen
oder ihren gegebenenfalls errungenen Status nutzen, um
im Verborgenen Positives zu bewirken. Gerade letzteres
ist ein spannender und alternativer Ausgangspunkt fiir
das Abenteuer.
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Trotz allem sitzt Selindian in seinem Land fest auf dem Thron:
Die Disentes wurden ausgemerzt, sind geflohen oder unterge-
taucht, nur wenige wagen ein gefihrliches doppeltes Spiel. Nun
kontrolliert Selindian den Hof, der einst ihn kontrollierte.

Das Enpe von Punmins FREiHEIT

Im Praios 1034 BF bricht der schon linger schwelende Streit
zwischen den Parteiungen im Hohen Rat von Punin offen aus,
als ein Mitglied der Disentes ermordet wird. Der Mord wird
sowohl von Disentes (die sich ein letztes Mal aufbiumen und
heimlich von Baronin Yanis unterstiitzt werden), Mayores wie
Comerciantes (die vor allem EinbuBen im Handel befiirchten)
politisch genutzt. Die Lage eskaliert in offenen StraBenkimp-
fen, bis Ratsmeister Bodar Sfandini, mittlerweile bekennender
Almadinhiiter, den Kaiser um Hilfe bittet. Kurz darauf wird
auch der Ratsmeister ermordet.

Der Kaiser erlisst eine Reihe von Gesetzen, die fiir Ordnung
in Punin sorgen sollen, vor allem aber den Hohen Rat faktisch
entmachten und die Kontrolle von Garden, Recht und Gesetz
in die Hinde von Vesijo de Fuente legen, der mit fast unbe-
grenzten Vollmachten ausgestattet zum Valedor von Punin
bestallt wird.

Die Hintergriinde der Morde liegen in Ihren Hinden und kén-
nen letztlich, gerade da Vesijo gnadenlos siubern lisst, nicht
zur Ginze aufgeklirt werden. Die Spekulationen reichen von
Schulden und Familienstreitigkeiten des toten Ratsherren iiber
anarchistische Elemente bis hin zu einem von der Staatsmacht
gewiinschten und geférderten Aufstand. Auch miissen hinter
dem initiativen Mord an dem Ratherren und Bodars Tod nicht

die gleichen Hinterminner stecken. Die Antwort kennen allei-
ne Thre Helden.
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Imt REicH DES ITIOHDEI'IKAISERS

Der erste Teil des Abenteuerbandes spielt in Alma-
da wihrend der Monate Efferd und Travia des Jahres
1034 BF. Im Zentrum der Handlung steht die Kapitale
Punin, im spiteren Verlauf gelangen die Helden aber
auch auf die Kaiserpfalz Cumrat, nach Omlad und
Al'Muktur. Vor der Kulisse des Geburtsfestes zu Ehren
des Thronfolgers Raul Eslam kommen die Helden dem
Vermichtnis des Raben auf die Spur und entschliisseln
schlieBlich wichtige Geheimnisse um Selindian Hal.
Derweil verschirft sich die Lage im Reich des Mon-
denkaisers fiir alle Disentes. Die Helden miissen un-
tertauchen, ihre Verbiindeten sammeln und sich zur
entscheidenden Schlacht riisten.

ZeiTLEisTE DER EREIGIiSSE

13. Rondra 1034 BF (Neumond): Raul Eslam von
Gareth wird geboren.

14. bis 25. Efferd: Geburtsfest in Punin

Ende Efferd: Der Boroni Oniromanco wird ermordet
und die Helden beginnen ihre Recherchen. In der Fol-
gezeit enttarnen sie einen Stierkult und kommen dem
Vermichtnis des Raben auf die Spur.

Anfang Travia: Der Terror bricht tiber Punin herein, zahlrei-
che Disentes werden nach AI'Muktur verschleppt. Die Helden
miissen Punin verlassen.

Mitte Travia: Die Helden recherchieren in Omlad und den
Ambhallassih-Kuppen und sammeln Verbiindete um sich, um
die Gefangenen in AI’'Muktur zu befreien.

17. Travia (spitestens): Der Marsch auf Punin beginnt.

20./21. Travia: Gwain von Harmanund und die Helden befrei-
en Punin von der Tyrannei.

23. Travia (Vollmond): Das Massaker von Al’'Muktur. Die
Helden schlagen mit ihren Verbiindeten die entscheidende

Schlacht um Almada und bezwingen die Mayores. Derweil
wirkt Selindian ein Mondritual, das das Madamal {iber dem
Yaquir blutrot anlaufen lisst.

Avrfaxkt: Die AnweErBUvnG DER HELDEDM - —

Fiir das eigentliche Abenteuer méchten wir Thnen verschiede-
ne Einstiegsmoglichkeiten anbicten, aus denen Sie diejenige
auswihlen kénnen, die am besten zu Ihren Helden passt. Es
ist auch denkbar, unterschiedliche Einstiege miteinander zu
kombinieren, sollten die Helden sich etwa noch nicht kennen.
Die nachfolgenden Varianten sind vor allem fiir auswirtige
Helden gedacht, die erst zu diesem Zeitpunkt in die Handlung
hineingeraten. Sollten Sie Der Mondenkaiser als Abschluss ei-
ner lang angelegten Almada-Kampagne spielen, bieten sich
ganz andere Griinde an, wieso die Helden im Efferd 1034 BF
in Punin weilen. In diesem Fall werden sie sicherlich bereits
auch Kontakte und Beziehungen zu Meisterpersonen pflegen.

im AvrfraG DER GROBEN REICHE

DEs GREIFEOD SCHARFE AVGEN

Auftraggeber: Hof der Kaiserin Rohaja von Gareth

Vertreter: Reichsgrofgeheimrat Rondrigan Paligan, Reichs-
kanzler Hartuwal Guntwin vom GroBen Fluss

Varianten: Vertreter rohajatreuer Provinzen mit Interesse an
Almada (etwa Markvogt Barnhelm von Rabenmund, Graf Sie-
geshart von Ehrenstein zu Eslamsgrund)

Helden: in der Sache des Reiches verdiente, Kaiserin Rohaja
loyale Helden ohne allzu groBer Bekanntheit, keine Exoten
Hintergrund: Anfang 1034 BF sind es nur noch wenige Mo-
nate bis zum Auslaufen des Ultimatums, das das Mittelreich
Selindian gestellt hat. Kaiserin Rohaja méchte keinen blutigen
Krieg gegen ihren Bruder, alleine schon, um das Reich nicht
zu schwichen, wird in letzter Instanz aber nicht davor zu-
riickschrecken. Wihrend hochrangige Diplomaten hinter den
Kulissen mit Hochdruck an einer friedlichen Lésung arbeiten
und Kriegstreiber ihre Truppen sammeln, werden die Helden
von einem Vertreter der Kaiserin — im besten Fall Rondrigan
Paligan selbst — angeheuert. In geheimer Mission sollen sie in
Almada die Lage auskundschaften, Verbiindete sammeln und,
so sich die Méglichkeit bietet, einen Umsturz von Innen or-
ganisieren. Dazu sollen sie sich das Vertrauen des Hofes er-
schleichen, denn im Zentrum der Macht werden sie am Besten
agieren konnen.

Entscheiden Sie, ob der Auftraggeber den Helden mitteilt (so er
darum weiB), dass Kanzler Rafik lingst auf Seiten Rohajas steht.
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Das IMitteLREicH im JaHR 1034 BF

Zu Beginn des Abenteuers Anfang 1034 BF ist das Mit-
telreich bereits ein anderes als noch in den Regionalbe-
schreibungen Am GroBen Fluss, Herz des Reiches und
Schild des Reiches, die die Situation im Jahre 1029 BF
beschreiben. Die wichtigsten Anderungen finden Sie
hier zusammengefasst:

® Albernia: Im Rondra 1032 BF endete der Krieg am
GroBen Fluss. Die aufstindische Kénigin Invher ni Ben-
nain unterwarf sich der Gnade der Kaiserin und befin-
det sich nun unter Arrest im Rondra-Kloster Leuenfried
in Garetien. Thr erst fliichtiger Gemahl Romin Galahan
konnte Ende 1032 BF gestellt werden und wurde hin-
gerichtet. Die Kénigskrone fiel zuriick an Rohaja, iiber
das Fiirstentum regiert nun als Kronverweserin Idra ni
Bennain, bis ihr Enkel Finnian ui Bennain alt genug ist,
um zum Fiirsten gekront zu werden.

® Wildermark: In den letzten Jahren haben sich die Zu-
stinde zusehends stabilisiert. Zweimiithlen und Umland
konnten befriedet werden und befinden sich als Baro-
nie in den Hinden loyaler Gefolgsleute der Kaiserin.
Die Reichsarmee unter Marschall Ludalf von Wertlingen
wurde von korrupten Kriften (allen voran Oberst Fenn
Weitenberg von Drélenhorst) gesiubert. Der neue Stellver-
treter Ludalfs, Oberst Bunsenhold von Ochs, ist ein Mann,
aufden sich der Marschall bedingungslos verlassen kann.
Aber auch Oberst Alrik vom Blautann und vom Berg wird
immer wieder in die Region entsandt. Auf ein Machtwort
der Kaiserin ruht zudem die Hartsteener Fehde, bis das
Reichsgericht im Jahr 1034 BF eine Entscheidung in der
Sache treffen wird.

® Schwarze Lande: Im Frithsommer 1032 BF befreite ein  *

Schwertzug der Rondra-Kirche Warunk. Viele Mitglie-
der des Nekromantenrates fanden den Tod, die Uberle-
benden zogen sich nach Eslamsbriick zuriick. In War-
unk residieren Markgraf Sumudan von Bregelsaum und
der Meister des Bundes der Senne Mittellande, Jaakon
von Turjeleff. Firstkomtur Helme Haffax hat seine Resi-
denz nach Mendena verlegt und gab im Peraine 1032 BF
Kaiserin Rohaja fiinf Jahre Zeit, sich zu wappnen, bis er
thr Reich mit Krieg tiberziechen wird.

DiE ProvinzeEn im I"]BERBLicK

Die nachfolgende Ubersicht ersetzt jene auf Seite 26 in
Herz des Reiches. In Klammern sind die Provinzherren
im Jahre 1034 BF angegeben. Von den 15 Provinzen ist
eine gefallen, wihrend eine Selindian Hal untersteht, so
dass Kaiserin Rohaja faktisch zwdlf Provinzen folgen,
wobei vier davon umkimpft und zu groBen Teilen an die
Schwarzen Lande gefallen sind (*).

Konigreiche: Garetien (Kénigin Rohaja von Gareth), Al-
mada (K6nig Selindian Hal von Gareth)

Herzogtiimer: Nordmarken (Herzog Jast Gorsam vom
GroBen Fluss), Tobrien* (Herzog Bernfried von Ehren-
stein, Weiden (Herzogin Walpurga von Léwenhaupt)
Fiirstentiimer: Albernia (Kronverweserin Idra ni Ben-
nain fir den designierten Fiirsten und Prinzen Finnian
ui Bennain), Kosch (Fiirst Blasius vom Eberstamm), Ma-
raskan (vakant, an die Schwarzen Lande gefallen)

Markgrafschaften: Beilunk* (First-Illuminierte Gwi-
duhenna von Faldahon), Greifenfurt (Meister der Mark
Tilldan von Nebelstein (ein orkischer Kollaborateur) fiir
Markgrifin Irmenella von Wertlingen), Perricurn (Mark-
graf Rondrigan Paligan), Rabenmark* (Markgraf Gernot
von Mersingen), Traviamark (Kronverweser Cordovan
von Rabenmund), Warunk* (Markgraf Sumudan von
Bregelsaum), Windhag (Markgraf Cusimo Garlischgrétz,
auch Herzog von Grangor)

Prifekturen/Protektorate: Hoét-Alem (Fiirst-Protektor
Refardeon II. von Hét-Alem fiir Kaiser Hal I1.), Wilder-
mark (von Kriegsfirsten umkimpft; Marschall Ludalf
von Wertlingen fiir Kaiserin Rohaja, Kronverweser Ucu-
rian von Rabenmund fiir Kaiser Hal II.)

DEs ADLERS KRaLLEN

Auftraggeber: Horasreich

Vertreter: Comto-Protector Ralman von Firdayon-Bethana,
Marschall Amaldo Ravendoza

Varianten: Herzog Cusimo Garlischgrétz (als Markgraf des
Windhag auch Vasall Rohajas), Timor Firdayon

Helden: verlissliche Experten mit gutem Leumund im Liebli-
chen Feld, im seltensten Fall Exoten

Hintergrund: Auch vier Jahre nach dem Krieg der Drachen ist
das Horasreich kriegsmiide und nur bedingt erpicht, seine Le-
gionen nach Punin zu entsenden. Man wartet ab, wie Rohaja
reagieren wird, wird aber eine Waffenhilfe nicht verweigern
und natiirlich schauen, ob man in Almada nicht fette Beute
machen kann.

Da man es aber am liebsten sehen wiirde, wenn Selindian
einfach abdankt, kann das Horasreich ebenfalls Agenten an
den Yaquir entsenden. Die Helden kénnen einem #hnlichen
Auftrag wie dem Mittelreich folgen (allerdings ohne um die
Verbindung Rafiks zu Rondrigan zu wissen), aber auch im of-
fiziellen diplomatischen Auftrag auftreten.

im ScHatten pEs GROBEN ZELTES

Auftraggeber: Kalif Malkillah III.

Vertreter: der Kalif selbst, Emir Dschelafan al-Tergaui ibn
Thurschim von Amhallassih

Varianten: Sherinya (Zweitfrau des Kalifen und Tulameths
Mutter), Khoram Uchakbar (Bey des Zul’'Djerim mit almada-
nischer Vergangenheit), Keshmal al’Harim ben Beruddin (Bey
von Ferchaba, unantastbarer Strippenzieher und fanatischer
Kriegstreiber)

Helden: novadische Helden

Hintergrund: Mit der Hochzeit seiner Tochter gab der Kalif
auch sein Ehrenwort, Almada im Kriegsfall Waffenhilfe zu
leisten. Zu diesem Wort wird Malkillah stehen, doch der um-
sichtige Herrscher der Novadis bedenkt auch die Folgen, wenn
er sich von seinem Schwiegersohn in einen Krieg mit dem rest-
lichen Mittelreich und dem Lieblichen Feld ziehen lisst. Des-
wegen wihlt er vertrauenswiirdige Personen aus, die die Lage
im Auge behalten sollen und eingreifen, ehe sie eskaliert.

Da eine rein novadische Heldengruppe Schwierigkeiten ha-
ben wird, die mystischen Zusammenhinge zu verstehen, bietet
sich dieser Einstieg eher fiir einzelne Novadi-Helden an, die
ihre Gefihrten mit in das Abenteuer nehmen oder vorerst auf
eigene Faust agieren.
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Ein zwielichtiger novadischer Held kann auch von Bey Keshmal
beauftragt werden, gerade die Unruhe zu stiften, die der Kalif zu
verhindern wiinscht. Soll es gar nicht so politisch sein, kann der
Kalif oder seine Zweitfrau Sherinya den oder die Helden ange-
heuert haben, um ein Auge auf Tulameth zu haben. In diesem
Fall besteht iiber die Kaisergemahlin ein Zugang zum Hofe.

AnNDERE REICHE ALS AVFTRAGGEBER_

Andere Reiche hegen keine gréfieren Ambitionen am Yaquir
oder sind mit eigenen Problemen beschiftigt, konnen aber
dennoch ein Interesse daran haben, die Entwicklungen im
Auge zu behalten — schlieBlich droht im schlimmsten Fall ein
Krieg zwischen Almada und dem Kalifat auf der einen und
dem Mittel- und Horasreich auf der anderen Seite. Vor allem
in Aranien fiirchtet man, aufgrund alter Bande in das Liebliche
Feld, schneller als gewiinscht in einen solchen Konflikt hinein-
gezogen zu werden. Vielleicht hat man auch schon Kontakt
zu ReichsgroBgemeinrat und/oder -kanzler aufgenommen, die
dankbar auf angebotene, auswirtige Agenten zuriickgreifen.
In AI’Anfa ist man eher gespannt, wie ein solcher Zwist aus-
gehen wird und welcher der alten Feinde sich wie darin ver-
fingt. Seit der katastrophalen Einmischung in den horasischen
Thronfolgekrieg hilt man sich jedoch lieber aus derlei heraus.
Doch gerade um mehr iiber den Verbleib Alara Paligans her-
auszufinden, konnten Helden herangezogen werden.

Weitere Staaten(gebilde) sind als Auftraggeber eher ungeeignet.

UnaBHANGIGE AVFTRAGGEBER_

Die Stimmung im Mittelreich ist in diesem Spitsommer des
Jahres 1034 BF aufgeladen und schwankt zwischen Hoffnung
und diisterer Sorge um die Zukunft. Vor diesem Hintergrund
bieten sich weitere Auftraggeber an, um Helden nach Punin
zu entsenden.

Vor allem die michtigen Handelshiduser des Lieblichen Feldes
und der Tulamidenlande sowie das kontinentumspannende
Imperium des Emmeran Stoerrebrandt machen auch in Almada
einen guten Dukaten und fiirchten einen Krieg, der das Ge-
schift ruinieren konnte. Sie kénnen aber auch Zulieferer des
groBen Festes zur Geburt des Thronfolgers sein und benétigen
zuverlissige Leute, die die Waren nach Punin transportieren.
Die Kirchen halten sich nach wie vor, von einzelnen politisch
ambitionierten Geweihten abgesehen, bedeckt und bieten sich
eher weniger als Auftraggeber an, zumal die tieferen Geheim-
nisse um Selindian Hal nicht bekannt sind und erst von den
Helden aufgedeckt werden.

ScHaTTEn UBER Punin

»Und so verkiinden Wir; dass die kaiserliche Gemahlin Tulameth Seiner
Kaiserlichen Majestiit Hal II. von Gareth sowie dem Raulschen Reiche
am 13. Rondra des Jahres 1034 nach dem Fall der Hundert Tiirme von
Bosparan einen Thronfolger schenkte. Er soll tragen den Namen Raul
Eslam, zu Ehren des Reichsgriinders und zu Ehren des Stammuaters
der Eslamiden. Vom Geburt gegeben ist ihm das Recht, dereinst das
Erbe anzutreten im Konigreich Almada und im Neuen Reich. Um
den Géttern zu danken, die uns durch die Geburt eines Thronfolgers
Hofffnung gaben in diesen turbulenten Zeiten, wird ab dem 16. lag des
Efferdmondes ein Fest gegeben in der Kaiserstadt Punin.«

—aus der Bekanntmachung zur Geburt des Thronfolgers Raul
Eslam von Gareth

Viel eher ist es denkbar, dass die Helden im Auftrag einer Ga-
zette agieren, etwa des Aventurischen Boten oder einem lieb-
feldischen Blatt, wie dem Bosparanischen Blatt. Je nach Sen-
sationsgier des Druckwerkes sollen die Helden seri6s recher-
chieren oder schmutzige Hintergriinde aufdecken (etwa um
die Frage, ob das Kind tatsichlich von Selindian Hal stammt
oder nicht jemand anderes Tulameth beiwohnte).

AVF EiGENE RECHNIVIG

Natiirlich kénnen die Helden auch auf eigener Rechnung agie-
ren, was sich dann anbietet, wenn diese aus fritheren Abenteu-
er ein Interesse am Konigreich Almada und seinem Schicksal
haben. Das auslaufende Ultimatum ist in dieser Hinsicht ein
gutes Druckmittel, das Geburtsfest ein guter Grund. Wie wei-
ter vorne angefiihrt ist es auch denkbar, dass die Helden nicht
nur in Almada einen guten Namen haben, sondern gar loyal
zum Kaiser stehen, bis sie die Schatten auf der Seele Selindi-
ans entdecken und als Helden entschlieBen, dem Terror die
Stirn zu bieten.

Dariiber hinaus kann es auch die persénliche Einladung ei-
nes Freundes, Verwandten oder Mentors sein, der die Hel-
den nach Punin fiihrt. Diese Figur kann spiter ein Opfer des
Terrors werden und den Helden einen personlichen Anlass
geben, aktiv zu werden. Vielleicht ist auch schon eine be-
kannte und beliebte Meisterperson inhaftiert worden und
die Helden werden gebeten, ihre Unschuld zu beweisen. Die

Ausgestaltung eines solch persénlichen Einstieg liegt in Ihren
Hinden.

W iE DER ZUFALL ES WILL ...

Zu guter Letzt haben Sie natiirlich auch die Méglichkeit,
Helden einfach in die Handlung stolpern zu lassen. Es gibt
vielerlei Griinde, warum die Helden sich auch ohne héheren
Auftrag zum Geburtsfest des Thronfolgers in Punin authalten.
Vielleicht wollen sie mit ihren eigenen Kiinsten beeindrucken
und hoffen — so sie Wohlgefallen erwecken kénnen — auf die
Anstellung am Hof eines Magnaten. Oder es ist einfach das
Fest an sich, mit allen seinen Riuschen und Versprechungen,
das die Helden lockt.

Ebenso kénnen sie sich im Gefolge eines (neutralen) Adligen
oder einer anderen hochgestellten Person befinden, die dem
neugeborenen Thronfolger die Ehre erweisen will.

Wie auch immer, {iber das Attentat an dem Boroni schlittern
sie in die Handlung. Viele politische Zusammenhinge, so n6-
tig, werden sich ihnen dann nach und nach erschlieBen.

Kaiserstapt Punin

Punin fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 25.000 (davon iiber 10% Tulamiden und
Novadis, je etwa 1% Zwerge und Elfen, einige Halbelfen)
Wappen: zwei gekreuzte goldene Schliissel auf griinem
Grund

Herrschaft/Politik: Reichsstadt unter kaiserlicher Admi-
nistration, Valedor Vesijo de Fuente fiir Kaiser Hal II. von
Gareth
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Garnisonen: Stab und Kaserne des Regiments ‘Eslam von
Almada’, 1 Banner Tulamidische Reiter, 100 Stadtgardis-
ten (‘Griinrécke’), 100 Agenten der Almadingarde; diver-
ses weiteres Kriegsvolk, Séldlinge und Kara-
wanenbegleiter

Tempel: Boron, Tsa, Hesinde, Rahja, Phex,
Praios, Rondra, Ingerimm, Peraine, Travia,

Efferd; Schreine der Marbo, der Mada, des

Nandus, des Aves und der Etilia; Bethaus des
Rastullah

Wichtige Gasthife: Hotel ‘Yaquirien’ (bestes
Haus am Platz, Q10/P10/S30), Hotel ‘Silber-

ts ling’ (exklusives Hotel und Spielsalon, Q8/P8/S36),

Weinstube ‘Léwin und Einhorn’ (Treffpunkt fiir
Magier und Abenteurer, Q6/P7/S15), Herberge ‘Bei
Adalbin’ (verlauste Absteige in Unter-Pu-
nin, Q2/P2/S20), Taverne ‘Skorpionstich’
(Stammkneipe der Imman-Mannschaft,
Q4/P4)

Besonderheiten: Haupttempel von Boron
(Puniner Ritus) und Tsa, Eslamidenresi-
denz, Madathermen, Gladiatorenschule, Ya-
e quirbiihne, Arena, Pentagon-Akademie der
(4D ohen Magie, Maquammeile

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt finden Sie in Herz
des Reiches ab Seite 150. Die in diesem Band hinter Gebiuden
in Klammern angegebenen Koordinaten entsprechen denen
aus der Regionalspielhilfe und beziehen sich auf den Stadtplan
von Punin. Eine Version dieses Planes finden Sie im Anhang.
Zur allgemeinen Ausgestaltung des Spiels in einer Stadt sei Th-
nen die Spielhilfe Patrizier & Diebesbanden empfohlen.

AnGsT REGIERT inm DEN STRaBEN —

Die Stfimmvune in pDER STapt

Noch immer mischen sich bunt die Vélker im Zentrum der al-
madanischen Hochkultur, doch unlingst ist ein Schatten iiber
Punin gefallen und immer schon vorhandene, unterschwellige
Spannungen treten deutlicher zutage. Vor wenigen Wochen
erlebte Punin eine gefihrliche Zeit, als sich zu Jahresbeginn
nach Morden an Mitgliedern des Hohen Rates ihre Anhinger
in blutigen StraBenschlachten bekidmpften. Als Folge wurde
die Stadt unter kaiserliche Administration gestellt (siche auch
Seite 24). Dem eingesetzten Valedor Vesijo de Fuente unterste-

hen nicht nur die Stadtgarde und eine beeindruckende Zahl an
Helfern, er kann mit seinen wachsenden Vollmachten auch auf
Soldaten zuriickgreifen.

Vertrauen ist in diesen Tagen ein kostbares Gut geworden: In-
nerhalb weniger Wochen hat Vesijo es geschafft, durch Dro-
hungen, Gefangennahmen und sffentlichen Hinrichtungen
ein System der Angst zu schaffen, dem sich mittlerweile die
meisten Puniner beugen. Seine Almadingarde, wie sich die
Hilfskrifte des Almadinhiiters stolz selbst bezeichnen, sind
zu einer gefiirchteten Geheimpolizei geworden. Sie verfiigen
quer durch alle Gesellschaftsschichten tiber Zutriger, die ver-
dichtige Personen und Handlungen bereitwillig melden — aus
Folgsamkeit, Freude an der Denunziation, Furcht oder um
von sich selbst abzulenken. Anders als in der Militirdiktatur
der Fiirstkomturei hat man es nicht mit Dimonenknechten
zu tun, sondern mit Menschen, die aus Uberzeugung oder
Machtgeliisten einem repressiven System dienen.

Mindestens einmal sollten die Helden von einer Person ver-
raten werden, der sie vertrauen oder von der sie es zumindest




nicht erwartet hitten. Diese Person muss nicht einmal der
iibliche Denunziant sein, sondern schlicht Angst haben: Wer
nicht mutig oder gewitzt genug ist, dem System die Stirn zu
bieten, arrangiert sich mit ihm. So kann aus Furcht auch ein
redseliger Mensch zum Verriter werden.

Punins nEVE GESETZE

Mit der neuen Ordnung kamen neue Gesetze, die auch die
Helden betreffen werden. Schon am Stadttor kénnen die Hel-
den merken, dass ein anderer Wind durch Punins Gassen fegt
— und fiir Abenteurer, die mit dem weltoffenen, freigeistigen
Punin vertraut sind, sollte das ein handfester Schock sein.

@ Innerhalb der Stadtmauern muss man einen Stadtbrief mit
sich fiihren (Biirger Punins einen entsprechenden Biirgerbrief
mit erweiterten Rechten). Dieser wird auf den Namen des Hel-
den ausgestellt und ist fiir einen Heller pro Tag zu erwerben.
Dariiber hinaus verliert er seine Giiltigkeit, der Betreffende
besitzt also keine Rechtspersénlichkeit und ist der Willkiir des
Apparats in erhéhtem MaBe ausgeliefert. Es kann durchaus
geschehen, dass man ohne Stadtbrief nicht einmal ein Bett be-
kommt, weil der Herbergsvater sich keinen Arger einhandeln
will. Ausgenommen sind almadanische(!) Adlige, Geweihte
und Mitglieder von Gilden und Ziinften.

® Das offene Tragen von Waffen ist innerhalb der Stadtmau-
ern untersagt. Biirger und Besitzer eines Stadtbriefes diirfe
eine Waffe bis 20 Fingern Linge (was einem Langdolch ent-
spricht) bei sich tragen, jedoch nicht verborgen. Alle andere
Waffen miissen ‘im Hause’ bleiben, diirfen aber in Tichern
eingeschlagen transportiert werden. GroBere Mengen an Waf-
fen gelten als Handelswaren (und werden verzollt) oder gleich
beschlagnahmt. Ausgenommen sind die Ritualwaffen von Ge-
weihten und die Stibe eingetragener Gildenmagier. Adligen ist
das Tragen einer(!) lingeren Blankwaffe gestattet.

@ Von einer Stunde nach Sonnenuntergang bis eine Stunde vor
Sonnenaufgang herrscht eine strenge Ausgangssperre. Nur
Personen in besonderem Auftrage, die sich entsprechend aus-
weisen kénnen, diirfen sich in der Nacht durch Punin bewe-
gen, miissen jedoch ein Licht bei sich tragen, um ihre guten
Absichten zu beweisen. Allerdings verdienen sich viele Gardis-
ten gerne ein ‘Nachtgeld’, so dass man nicht gleich inhaftiert
wird, wenn man ohne Licht und Weisung aufgegriffen wird.

@ Zum Ende kommt ein Versammlungsverbot hinzu, das die
offentliche Bildung von Gruppen auf Plitzen von mehr als
drei Personen untersagt.

® Anfinglich belisst man es bei den Strafen bei Verwarnungen
oder geringen BufBgeldern, mitunter kommt man aber auf die
Idee, ein Exempel zu statuieren — und gerade diese Willkiir
nihrt die Angst gegeniiber dem neuen System. Man weil3 nie,
wann es bei einer Drohung bleibt, wann man Schlige kassiert
oder ob die Folgen einen nicht erst sehr viel spiter treffen (oder
Personen, die einem nahestehen). Gerade zum Ende sind die
Almadinhiiter und -garden Ankliger und Richter in einer Per-
son und von niemandem zu belangen. In dem MaB, wie ihr
Einfluss wichst, wachsen auch die Strafen und Kerker, Folter
und Hinrichtungen folgen.

Zum Gliick der Helden sind nicht alle Gardisten blindem Ge-
horsam gegeniiber ihren Oberen verfallen. Gerade unter den
ilteren Griinrécken finden sich viele, die die Weisungen des
Valedors nur mit michtigem Bauchgrimmen folgen. Zu Be-
ginn sollten Sie die Helden eher an einen freundlichen Gardis-
ten geraten lassen, der auch schon mal beide Augen zudriickt.
Die Unterstiitzung solcher Helfer endet jedoch meist dann,

wenn ihnen, ihrer Familie oder Karriere Gefahr droht. Und
auch die Hischer des Valedors miissen nicht immer zum ext-
remsten Mittel greifen.

w Sie sollten die Helden nicht gleich mit der gan-
zen Gewalt einer repressiven Staatsmacht erschlagen.
Am Anfang sind es nur einige drgerliche Gesetze sowie
die Ahnung von unterdriickter Angst. Die meisten Pun-
iner versuchen die Anderungen jedoch méglichst nicht
wahrzunehmen und wahren eine Maske der Offenheit
und Ausgelassenheit. Der Terror in all seinen Facetten
offenbart sich erst spiter, kurz bevor die Helden Punin
verlassen miissen. Bis dahin kénnen Sie die Atmosphire
der Angst langsam aufbauen: Zuerst sind es nur Geriich-
te iiber Menschen, die verschwinden, und vereinzelte
Verhaftungen, die die Helden miterleben, spiter folgen
offentliche Hinrichtungen und gewaltsame Razzien.
Ein paar exemplarische Beispiele finden Sie auf spiteren
Seiten.

Ein Fest zv EHREN DES PRinZEn

Funktion im Abenteuer

Auf den nichsten Seiten finden Sie eine Vielzahl an
Aktivititen und Spielszenen. Diese dienen nicht nur
dazu, das Flair des Festes und der Stadt Punin ein-
zufangen und den Spielern fiir die spitere Handlung
wichtige Meisterpersonen vorzustellen, sondern auch
dazu, den Helden — je nach Auftrag — die Méglich-
keit zu geben, auf sich aufmerksam zu machen und
Kontakte zu kniipfen: Bei den Wettstreiten kénnen
Sie die Ehre erringen, zum Abschlussbankett geladen
zu werden.

Das Geburtsfest zieht sich tiber neun Tage hin, vom 16. bis
zum 25. Efferd 1034 BF. Wie schon bei der Hochzeit ist die
Anzahl der Tage geschickt gewihlt: Die 9 ist den Novadis
heilig, gilt als Zahl des Phex, den Docenyos dariiber hinaus
schlicht als Gliickszahl.

Zeitleiste des Festes

16. Efferd 1034 BF Beginn der Feierlichkeiten

17. Efferd erster Bardenwettbewerb
(Spontandichten)

18. bis 19. Efferd Fechtwettkampf

21. bis 23. Efferd Pferderennen

23. Efferd zweiter Bardenwettbewerb
(vorbereiteter Vortrag)

24. Efferd Tauffest

25. Efferd (Neumond) Abschlussbankett

GeRrRUCHTE in pEn STRaBBED

® Kronprinz Raul Eslam von Gareth ist Thronfolger des Rei-
ches, ob die zickige Kénigin Rohaja will oder nicht. (wahr)

® Es wurde prophezeit, dass Raul Eslam als Kaiser des Reiches
und Erbe des Kalifats Aventurien unter seiner Herrschaft ei-
nen wird. (falsch)

® Prinz Raul Eslam leidet unter einem schrecklichen Fluch
und wurde mit Fell und Hauern geboren. (falsch)
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® Der darpatische Kronverweser Ucurian von Rabenmund
weilt in Punin. Es soll die Ehe zwischen seiner Tochter und
dem Prinzen festgelegt werden. (falsch)

® Alara Paligan ist schwer erkrankt und kann den Feierlichkei-
ten nicht beiwohnen. (falsch)

® Der Kaiser hat seine GroSmutter ermorden lassen / Alara wurde
hingerichtet, weil sie den Raben von Punin vergiftet hat. (falsch)
® Die Verriterin Yanis soll in der Stadt weilen (wahr) und ei-
nen Anschlag auf den Kaiser planen. (falsch)

® Yanis di Rastino wurde geschnappt und in den Kerker von
Al'Muktur geworfen. (falsch)

® El'Fenneq wurde geschnappt und hingerichtet. (teilweise
wahr; tatsidchlich wurde ein Mann in der Maskerade des Wiis-
tenfuchses verhaftet und aufgeknépft)

® Secit es lange um ihn ruhig war, reitet E'Fenneq wieder —
und scheint seine Schurkenstiicke gegen unseren geliebten
Kaiser zu richten! (wahr)

@ Mehrmals sollten die Helden héren, dass Biirger unter dem Vor-
wurf des Verrates von den Garden verhaftet wurden. Einige sah
man nie wieder, anderen wurde 6ffentlich der Prozess gemacht.

GLapiaTORENSCHAV (DURCHGANGIG)

»Die Arenen im antiken Horasreich, in Al'Anfa und Fasar, die Tur-
niere Kaiser Pervals — die blutigen Spielen halten das Volk friedlich
und beisammen. Die Menschen wollen andere sterben sehen. Das
lisst sie thr eigenes Leid vergessen.«

—Dschad Palahniez, Brabaker Staatstheoretiker, gegenwiirtig

Im Caralus-Stadion (H4 '/
X) finden durchgingig
Gladiatorenkidmpfe statt.
Seit jiingerer Zeit jedoch

nicht nur die spektakuli-
ren, aber ungefihrlichen
Schaukimpfe der Ab-
ginger der Puniner Gla-
diatorenschule (H5 X),
sondern auf kaiserlichen
Erlass “zur Erbauung des
Volkes und Abschreckung
von Missetitern” auch
Kémpfe auf Leben und
Tod zwischen verurteil-
ten Verbrechern.

Schaukimpfende Hel-

den kénnen sich hier ei-

nen Namen machen und durchaus — wenn sie das Interesse einer
einflussreichen Person geweckt haben — eine Einladung zum Ab-
schlussbankett erstreiten. Helden, die in argem Konflikt mit den
immer willkiirlicheren Gesetzen geraten, kénnen sich (auch spi-
ter) in der Arena unter Kors Augen ihre Freiheit zuriickkimpfen.

Gladiator (unerfahren / durchschnittlich / meisterlich)
Waffe*:IB7/ 11/ 11

AT 14/17/19 PA11/13/15 TPI/DK nach Waffe
LeP29/34/39 AuP32/36/42 WS7/7/8
MR4/5/6 GS7 RS 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Wuchtschlag
| Ausweichen I, Binden, Entwaffnen, Meisterparade, Niederwerfen, Schild-
kampf | / Ausfall, Beidhandiger Kampf Il, Doppelangriff, Gegenhalten, Schild-
kampf Il, Sturmangriff

*)Vom Schwert liber Morgenstern bis zum Dreizack ist jede Waffe denkbar,
die effektiv und spektakular ist.

Armapas BESTER FECHTER (I8. vnp 19. EFFERD)
Unter den Augen der drahtigen Schwertschwester Eslamida
Fitahdjiin von Punin (bekannter als Eslamida Sensendengler)
von der Halle zu Ehren des Helden Caralus (F/G 8 O) soll
der beste Fechter Almadas bestimmt werden. Da der Andrang
trotz der zu entrichtenden Spende von 12 Silberstiicken fiir
den Schwertbund groB ist, wird der Wettstreit an zwei Tagen
ausgetragen: in einer Vorrunde am 18. Efferd und einem Aus-
scheidungskampf am Folgetag.

Die Teilnehmer

Die Fechter werden als unerfahren (C), durchschnittlich (B) und
meisterlich (A) klassifiziert. Wie bei anderen Wettkdmpfen soll-
ten Sie auch hier die Gelegenheit nutzen, Meisterpersonen in
ein entsprechendes Licht zu riicken. Die Helden haben hier
die Gelegenheit, mit spiteren Gegnern und Verbiindeten die
Klingen zu kreuzen, ihre Fihigkeiten einzuschitzen und Ei-
genheiten kennenzulernen. Vor allem Vesijo sollte zumindest
einmal mit einem Helden die Klingen kreuzen und ihm nega-
tiv in Erinnerung bleiben.

Fechter (unerfahren / durchschnittlich / meisterlich)
Degen: IB 12/17/20

AT 15/ 18/21 PA10/12/17 TP IW6+3 DK N
LeP27/31/34 AuP30/33/38 WS6/6/7
MR5/6/7 GS7 RS 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Finte / Binden, Entwaffnen,
Gezielter Stich, Kampfreflexe, Linkhand, Parierwaffen | / Defensiver Kampf-
stil, Kampfgespiir, Meisterliches Entwaffnen,, Parierwaffen Il, TodesstoB, Tod
von Links

Sidbelschwinger (unerfahren / durchschnittlich / meisterlich)
Sdbel:IB9/8/ 15

AT 13/17/20 PA12/14/18 TP IW6+3/+4/+5 DK N
LeP30/35/40 AuP35/41/47 WS7/7/8 MR4/5/5
GS 6 RS 4-5

Sonderfertigkeiten: Ausfall, Binden, Finte, Meisterparade / Aufmerksam-
keit, Defensiver Kampfstil, Linkhand, Schildkampf |, Wuchtschlag / Gegenhal-
ten, Kampfgespiir, Kampfreflexe, Niederwerfen, Schildkampf Il, Sturmangriff,
Windmiihle

Schwertkdmpfer (unerfahren / durchschnittlich / meisterlich)
Langschwert:IB 7/ 11/ 11

AT 14/17/719 PAI11/13/15 TP IW6+4/+5/+6 DK N
LeP29/34/39 AuP32/36/42 WS7/7/8 MR4/5/6
GS 4 RS 4-6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag / Ausfall, Binden,
Kampfreflexe, Meisterparade, Sturmangriff / Beidhdndiger Kampf Il, Doppe-
langriff, Gegenhalten, Kampfreflexe, Linkhand, Windmiihle

Nambhafte Teilnehmer: Aldrez Vincenza (B), Almadara Vin-
cenza (B), Amos von Jurios (C), Ansvin von A’Muktur (C),
Dajon von Taladur (B), Duwok ay Dir-Krichanu (B), Esac-
lio von Artésa (B), Zhandur iban Khordad (Seite 104) Gen-
dahar von Streitzig (A), Gisbert von Gleuen (B), Gwain von
Harmamund (B), Rashid el-Ankhra (B), Riamalda y Cres (B),
Stordan von Culming (B), Talfan von Jurios (A), Ucurian von
Rabenmund (A), Vesijo de Fuente (Seite 17)
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WicHTiGe PERsonEn DES FESTES

Nachfolgend finden Sie eine Ubersicht, welche Meisterpersonen
zum Geburtsfest in der Capitale weilen. Die mit einer Meister-
maske (R#) versehenen Personen werden im weiteren Verlauf
des Abenteuers eine wichtige Rolle spielen und sollten von Th-
nen entsprechend eingefiithrt werden. Ein Boronrad (&) be-
deutet, dass die Person das Abenteuer nicht iiberleben wird, ein
Sternchen (*), dass das Schicksal dieser Figur iiber das Abenteu-
er hinaus nicht weiter verfolgt wird. Ein mit einem Sternchen
versehenes Boronrad meint dementsprechend, dass Sie {iber das
Ableben der Figur frei bestimmen kénnen.

Bei Hofe

@ Selindian Hal von Gareth, Kaiser und Kénig von Almada
¥ S5 (siche Seite 13)

@ Tulameth saba Malkillah, Kaisergemahlin ™ (siche Seite
15) (neutral)

@ Rafik von Taladur, Reichskanzler ™#F (siche Seite 13) (vor-
geblich Mayores)

® Gwain von Harmamund, Vogt von Omlad und Reichsmar-
schall ¥ (siche Seite 14) (Mayores)

@ Valdemoro von Streitzig-Madjani, Junker von Madasee,
Reichsmundschenk (*1024, 1,35 Schritt (wachsend), hell-
blond): genannt ‘der kleine Kénig’, spricht von sich selbst in
der Dritten Person; Gendehars akzeptierter (vermeintlicher)
Basardsohn; heranwachsender Tyrann (Almadinhiiter)

@ Borlando di Araganca, Reichsherold QS5 * (*998 BF, schwar-
ze Periicke {iber Halbglatze, Spitzbirtchen): nimmt sich sehr
wichtig und hilt sich fiirs Hofprotokoll unerlisslich (Mayores)
o Eridovan von Quant, kaiserlicher Sekretir % (*963, graues
Haar, wissrig graue Augen): wichtigtuerischer Langeweiler,
niselnde Stimme (Mayores)

@ Elini von Mersingen, Erste Kaiserliche Hofmagierin (*1003,
1,75 Schritt, schwarze Haare, stahlblaue Augen): sehr begabte,
aber nervose Hellsichtsmagierin (neutral)

o Firindion Mondtriumer, Kammerdiener* (*940, blau-
schwarzes Haar, kupferrote Augen): trigt nordlindische Mode,
spricht mit fliisternd-singender Stimme; glaubt, dass Selindian
der Lichtelfe Madaya lauscht (Mayores)

® Radobard Winhaller, Leibarzt des Kaisers S5 * (*977, 1,64
Schritt, grauer Bart, Halbglatze): albernischer Medicus, der
seit Selindians Kindheit iiber dessen Symptome Buch fiihrt
(neutral)

® Delilah Dhachmani de Vivar, Oberhofkapellmeisterin
(*1008, 1,72 Schritt, schwarzgelockte Haare, herausragendes
Aussehen): grazios und intelligent, politisch zuriickhaltend;
droht am steigenden Druck innerlich zu zerbrechen; Feind-
schaft mit den Almadinhiitern (neutral)

@ Dajon von Taladur, 4H., Vogt zu Griflich Taladur, Erz-
zuchtmeister ¥ % (siehe Seite 40) (Mayores)

@ Miradora, Deuterin Bishdariels, Hofgeweihte ™F (siche
Seite 17) (neutral)

@ Rashid el-Ankhra, Tulameths Leibwichter ¥ @& * (*1001,
athletisch, schulterlanges schwarzes Haar, stumm): brillanter
Kimpfer, geflimmter Doppelkunchomer; Tulameth bis in den
Tod treu ergeben (neutral)

® Zhandur iban Khordad, Shar der Madabiljim k- -4 % (sie-
he Seite 104)

® Mharbal iban Azad, Nuranshar der Bin Gassirah ™
(siehe Seite 108)

@ Duwok ay Diir-Krichanu, Gesandter Thalusas ;- - 4 (eigent-
lich Surkan al-Kasim; siehe Seite 16)

Der Adel des Kénigreiches

@ Praiodar von Streitig 4.H., Graf von Yaquirtal k- -4 % (sie-
he Seite 17) (Mayores)

® Ayla Duridanya von Rabenmund 4.H., Praiodars Knappin
und Ucurians liebste Tochter ¥ (*1017 BF, rotbraunes Haar,
dunkle Augen); lebhafte und frohliche Knappin, leidet unter
Spott almadanischer Gleichaltriger (neutral)

® Gendahar von Streitig 4.H., Griflicher Vogt von Thangol-
forst g (*992 BF, 1,90 Schritt, blond): Praiodars Sohn; Frau-
enheld, Fechtkénig, charmanter Lebemann mit politischem
Instinkt (vorerst neutral)

@ Caldja Vannozza von Streitzig-Jurios 4.H., Pfalzgrifin von
Cumrat ¥ (*969 BF, 1,64 Schritt, grau-braune Haare, grii-
ne Augen, feste Stimme): Praiodars Schwiegertocher; streitbar,
rechtstreu, volksverbunden (Disentes, gibt sich neutral)

@ Ansvin Ferbas von A’'Muktur, Landvogt der Stadtmark Pun-
in ¥ (*984 BF, blond mit grauen Strihnen, hinkt): Verwalter
des Kerkers von AI'Muktur, glithender Hass auf Gwain, dem
die Flucht gelang und dem er das hinkende Bein verdankt; en-
ger Freund Rafiks (Mayores)

® Escalio Torrachio D’Artésa, Baron von Artésa S5 * (988
BF, 1,74 Schritt, schwarz mit grauen Strihnen): raff- und
machtgierig, treibt ein doppeltes Spiel und verkauft Informa-
tionen iiber Disentes an Rafik, von dessen doppeltem Spiel er
nichts ahnt (vorgeblich Disentes)

@ Stordan von Culming, Baron von Culming (*996 BF, 1,90
Schritt, dunkelbraun, griine Augen): mit kiihler Rationalitit
taktierender Machtmensch, gibt sich gesellig, wichtiger Berater
des Kaisers (Almadinhiiter)

@ Alrik de Braast, Baron von Braast, Sprecher der Landstidnde
(*966 BF, 1,90 Schritt, 130 Stein, weile Haare und Bart): posi-
tioniert sich stets mit phexischer Schldue zu den Machthabern,
hilt sich selbst aber aus der Schusslinie (neutral)

® Amos Eglamour von Jurios 4.H., Cronrat % (*994 BF, 1,78
Schritt, rotgelockt): glaubt an die Wiedervereinigung Caldai-
as unter Selindian; wihlt am Ende des Abenteuers gebrochen
den Freitod (Mayores)

Weitere Personen

@ Ucurian von Rabenmund 4.H., Kronverweser von Darpatien
™F (siche Seite 88) (Mayores)

@ Vesijo de Fuente y Beiras, Valedor von Punin k- - @ (siehe
Seite 17) (Almadinhiiter)

® Gisbert Glaciano Ginsterburg von Gleuen % *4(*976 BE,
untersetzt, Stiernacken, dunkle Augenringe, Hauptmann der
Ragather Schlachtreiter): ehemaliger Hauptmann der Golde-
nen Lanze, aus Kalkiil Almadinhiiter

® Almadara und Aldrez Vincenza, die Blutschwestern %
* (*1002 BF, elegant, rotgefirbte Haare): aus Unter-Punin
stammende, skrupellose Fechterinnen; stets Gulmond kauend
(Almadinhiiter)

@ Riamalda y Cres, die Rote Ritterin von Ragath* (¥*999 BE,
1,92 Schritt, breitschultrig, mehrfach gebrochene Nase und
Wange): Ragather Schlachtreiterin, deren Gesicht im Peraine
1032 BF durch einen Ogerhieb zertriimmert wurde; Raben-
schnabel Hunderttod; ehrenvolle Ritterin, politisch unbedarft
(Mayores mit Zweifeln)

@ Stirian Dschadirez, die Giildene Feder* (*1008 BF, rotes Barett
mit vergoldeter Schreibfeder, Bernsteinmonokel, schulterlanges
blondes Haar und Zwirbelbart): {iberzeugter und vom Kaiser ge-
forderter Schreiber der almadanischen Propaganda (Mayores)

@ Feron Galandi, Zunftmeister der Tuchmacher (*973 BE, 1,70
Schritt, schwarzgraue Haare): schwermiitig, konvertierte nach
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dem Tod zweier Kinder in der Dritten Dimonenschlacht zum
Rastullah-Glauben; Vater von Madalena (zerstritten), steht
Tulameth nahe (Comerciantes)

® Ridolfo Albizzi, Bankier (*960 BF, 1,69 Schritt, ergraut): gie-
riger Geldverleiher, politischer Gegner des ermordeten Rats-
herren Bodar Sfandini; empfindet die neuen Entwicklungen
als schlecht fiirs Geschift (Comerciantes)

® Ralia von Geierschrei, Leiterin der Gladiatorenschule (einar-
mige Veteranin): gutmiitig, aber energisch; steht dem Wandel
skeptisch gegeniiber (neutral)

@ Talfan Honoratio von Jurios, Schwertmeister (¥*975 BF): von
Selbstzweifeln geplagter Leiter einer Schwertgesellenschule
(neutral)

® Oniromanco, Deuter Bishdariels ¥ @5 (siche Seite 34) .
(neutral)

® Varmino Astuto Obiols, Bettler ¥ &8 (siche Seite 35)
(Disentes)

® Cuervello, Wanderprediger R * (siche Seite 35) (Mayores)

¥ Der Wettstreit Der Sieger des Wettstreits
ar ® Der Kampf wird mit leichten Handwaffen ausgetragen, also  Der Sieger wird zum Abschlussbankett eingeladen, um dort

,m,y'fmf #
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solchen Waffen, die unter folgenden Talenten gefiihrt werden:
Dolche, Fechtwaffen, Hiebwaffen, Kettenstibe, Kettenwaffen
(nur Morgenstern), Sibel, Schwerter und Stibe.

® Es gelten die ‘pervalschen Regeln’, also der Kampf mit schar-
fen Waffen und bis auf das zweite Blut, der Kampfunfihigkeit
eines Gegners. Da Hochwiirden Eslamida diese (vom Kaiser
gewiinschten) Regeln verachtet und das letzte Wort hat, um
einen Kampf abzubrechen, endet ein Duell — vor allem in der
Vorrunde —, wenn ein Gegner deutlich unterliegt (meist nach
10 bis 15 KR). Die Handhabe der Geweihten fithrt gerade bei
Teilnehmern wie Vesijo oder den Blutschwestern zu wiiten-
dem Protest.

® In der Vorrunde miissen in drei Duellen zwei Gegner besiegt
werden. Die Paarungen finden sich durch eine offen vorgetra-
gene Herausforderung. Hierbei treffen auch der Novadihasser
Vesijo und Tulameth Leibwichter Rashid aufeinander und lie-
fern sich einen verbissenen Kampf, den der Valedor vor allem
aufgrund hinterhiltiger Manéover fiir sich entscheiden kann.

® Aus den fiir den Ausscheidungskampf qualifizierten Teil-
nehmern wihlt Eslamida die acht besten, wobei sie neben dem
Ko6nnen auch spektakulire Aktionen und ritterliches Verhalten
bewertet. Sorgen Sie dafiir, dass sich vor allem Gendahar (der
als Favorit gilt und vor einigen Jahren in einem legendiren
Wettstreit zwolf Duelle an einem Tag gewann), Gwain und
Vesijo unter den Ausgewihlten befinden.

® Anschliefend treten immer zwei Kimpfer gegeneinander an.
Wer verliert, scheidet aus.

® Zwischen den einzelnen Kimpfen bleiben 2W6+2 SR Zeit,
um Wunden zu behandeln und die Ausriistung auszubessern.

DvUELLE jEnsEiTs DER WETTRKAMPFE

Almadaner sind fiir ihre Streitkultur beriichtigt und die
sich zuspitzende Lage trigt nicht zur Entspannung bei.
Gerade jene, die sich bei den Almadinhiiter oder in der
Almadingarde plétzlich in einer einflussreichen Position
wiederfinden, nutzen dies aus, um jede (empfundene)
Beleidigung in eine Duellforderung umzumiinzen —
und natiirlich um bei einer Niederlage dem Herausge- :
forderten einen Strick daraus zu drehen. ;
Den Helden kénnen hierbei nicht nur spitere Kontra- |
henten vorgestellt werden (allen voran Vesijo), sie kén-
nen auch am eigenen Leib erfahren, warum sich immer
mehr Biirger Punins aus Angst fiir Willkiir und Repres-

von Hochwiirden Eslamida personlich dem Kaiser vorgestellt
zu werden. Neben der Weihe einer beliebigen Handwaffe
durch die Schwertschwester selbst, wird er auf dem Bankett
das rubingeschmiickte Rapier Bazafijo (Werte wie Rapier mit
BF 0 und TP+1) erhalten, das einst Kaiser Bodar L. gehérte.

Das PFeErRDERENDEN (21. Bis 23. EFFERD)

Ein besonderes Ereignis im pferdeversessenen Almada ist das
groBe Pferderennen, bei dem sich die besten Reiter auf der Ma-
quammeile (G-L2 X) beweisen miissen. Die mit Khémsand
ausgestreute, gewaltige Rennbahn ist von den prachtvollen Ar-
kadengingen der alten Arena umgeben. Die Zuschauer neh-
men auf den steinernen Stiegen Platz und wetten, dass es Phex
die Trinen in die Augen treibt.

Um an dem Rennen teilzunehmen, muss man ein Startgeld von 1
Dukaten entrichten und ein eigenes Pferd stellen. Letztlich neh-
men 54 Reiter an dem Rennen teil, das sich tiber drei Tage zieht.
Es treten immer sechs Bewerber gegeneinander an, die beiden
Besten qualifizieren sich fiir das Rennen am nichsten Tag.

Wenn eine beriihmte Persénlichkeit teilnimmt, zieht ein Ren-
nen natiirlich deutlich gréBere Aufmerksamkeit auf sich. Dem
Finale am dritten Tag wird der Kaiser selbst mit seinem Hof-
staat beiwohnen, so dass ein Held hier die Méglichkeit hat,
sich unter den Augen des Herrschers zu beweisen und wichti-
gen Meisterpersonen aufzufallen.

Die Teilnehmer

Die Reiter werden als unerfahren (C), durchschnittlich (B) und
meisterlich (A) klassifiziert. Wenn Sie den Zufall entscheiden
lassen wollen, ziehen Sie fiir die ersten beiden Rennen die
nachfolgende Tabelle zurate:

1W20 unerfahren  durchschnittlich  meisterlich
erstes Rennen 1-10 11-17 18-20
zweites Rennen 1-7 8-16 17-20

Das letzte Rennen sollte nur von den besten Reitern bestrit-
ten werden. Vor allem wichtige Meisterpersonen, die Sie den
Helden gegeniiber in ein positives oder negatives Licht riicken
wollen, sollten sich bis zuletzt beweisen (und kénnen durch-
aus in mehreren Durchgiingen gegen die Helden antreten).

Reiter (unerfahren / durchschnittlich / meisterlich)
CHI3/13/14 GE 13/14/ 14 KK 14/15/17
Wichtige Talente: Reiten 8/ 12/ 15

sionen dem System beugen. Sonderfertigkeiten: — / Aufmerksamkeit, Kriegsreiterei / Talentspezialisie-

rung (Reiten) Turnierreiterei
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Namhafte Teilnehmer: Amos von Jurios (C), Esaclio von Ar-
tésa (C), Zhandur iban Khordad (A), Gendahar von Streitzig
(B), Gisbert von Gleuen (B), Gwain von Harmamund (A),
Rashid el-Ankhra (A), Riamalda y Cres (B), Stordan von Cul-
ming (B), Ucurian von Rabenmund (B)

Das Rennen

Eine Karte der Rennbahn finden Sie im Anhang bei den
Handouts. Es empfiehlt sich, die Proben der Konkurrenten
der teilnehmenden Helden von solchen Spielern auswiirfeln
zu lassen, die keinen Helden im Rennen fiithren.

@ Die Startbahn wird per Los bestimmt: Jeder Teilnehmer rollt
einen W20. Der niedrigste Wurf erhilt die giinstige, weil be-
sonders kurze Innenbahn, der zweitniedrigste Wurf startet auf
der Bahn rechts daneben, und so weiter.

® Der Reiter, der zu Beginn einer Spielrunde am weitesten
vorne liegt, zieht als erster. Sind zwei Reiter gleichauf, zieht
derjenige zuerst, der am nichsten zur Innenbahn steht.

® Jeder Reiter besitzt pro Runde 3+TaP*/2 Bewegungspunkte
(BP). Ein Feld nach vorne kostet 1 BPR. Wer ein Feld diagonal
ziehen will (um die Fahrbahn zu wechseln), muss dafiir 2 BP
aufwenden.

o Fiihrt die Bewegung durch ein Feld, auf dem sich bereits
ein anderer Reiter befinden, kommt es zu einem Zweikampf:
Jeder Reiter wiirfelt eine Reiten-Probe+5. Wer weniger TaP*
tibrig behilt, wird um eine Bahn nach auBen gedringt. Hat
der Reiter noch BE, kann er seinen Zug fortsetzen. Eine miss-
lungene Probe bedeutet einen Szurz und das Ausscheiden aus
dem Rennen.

@ Jedes Rennen dauert drei Runden.

Der Sieger des Rennens

Der Sieger des Rennens empfingt aus der Hand der Kaiserge-
mahlin Tulameth einen Lorbeerkranz und ein Vollblutross aus
dem Kaiserlichen Marstall (Herz 151; bei dieser Gelegenheit
kénnen Sie auch Erzzuchtmeister Dajon von Taladur (Sei-
te 40) einfiihren, der einer siegreichen Heldin charmant die
Hand kiisst). Zudem wird ihm mit seinen Begleitern eine Ein-
ladung zum Abschlussbankett am 25. Efferd ausgesprochen, so
er nicht ohnehin zu den geladenen Gisten zihlt.

DerR BaARDETMWETTBEWERB (I17. vnip 23. EFFERD)
Am Yaquir muss die Zunge eben so scharf und so schnell sein
wie ein Degen. Deswegen ist es nicht verwunderlich, dass wih-
rend der Festtage auch ein Bardenwettbewerb stattfindet: Die
Bardenschule Torbenia (J10 W) lobt die besondere Ehre aus,
beim Abschlussbankett ein Lied iiber den Thronfolger Raul
Eslam vortragen zu diirfen.

Wettbewerb I: Schnelldichten

Der Wettbewerb findet an zwei Tagen mit unterschiedlichen
Herausforderungen statt. Am 3. Efferd treffen sich die Teilneh-
mer in der Bardenschule zum Schnelldichten. Hierbei gibt Bo-
ronya Burlana Sfapano, die Leiterin der Schule, ein Stichwort
vor. Nun gilt es, mdglichst schnell ein Gedicht mit acht Zeilen
zu schaffen. Der erste, der ein plausibles Werk von sich gibt,
hat die Runde gewonnen und darf am zweiten Wettbewerb
teilnehmen. Es diirfen sich sechs Teilnehmer fiir den zweiten
Teil qualifizieren.

Sie kénnen das Duell mit Proben auf Gaukeleien oder Sin-
gen auf die Eigenschaften KIL/IN/CH abhandeln, mehr Spal3
macht es jedoch, den Wettbewerb auszuspielen. Dabei kén-
nen die anderen Spieler in die Rollen der anderen Teilnehmer

schliipfen. Der Spieler eines meisterlichen Barden darf sich
zudem einen weiteren Spieler als Verstirkung holen.

Es empfiehlt sich fiir Sie als Meister, einige Verse herausragen-
der Kontrahenten vorzubereiten, um es den Spielern nicht zu
einfach zu machen. Auch sollten Sie den Wettbewerb ausklin-
gen lassen, sobald sich der antretende Held qualifiziert hat.

Wettbewerb II: Vorbereiteter Vortrag

Die qualifizierten Kiinstler erhalten nun bis zum 9. Efferd
Zeit, ein Stiick zu Ehren des Thronfolgers vorzubereiten. Der
Gesamterfolg des Barden wird aus folgenden Kategorien er-
mittelt:

® Technik: Die TaP* aus einer Singen-Probe sind die Sieg-
punkte fiir diese Kategorie. Wenn der Barde seinen Gesang mit
einem Instrument begleitet, darf er die TaP* einer Musizieren-
Probe dazurechnen, allerdings sind dann beide Proben um 4
Punkte erschwert. Fiir einen ungeiibten Kiinstler ist es besser,
sich nur auf den Gesang zu konzentrieren.

® Erwartung: Der Spieler schildert, was sein Held vortrigt. Je
nachdem, wie gut die Publikumserwartung erfiillt wird, erhilt
der Barde zwischen 0 (Abgesang auf das Puniner Kaiserhaus)
und 10 (patriotisches Lied, das Selindian und seinen Sohn als
Retter des Reiches und des Hauses Gareth stilisiert) Punkte.

® Auftritt: In dieser Kategorie sind ebenfalls bis zu 10 Punkte
erreichbar. Wird zumindest ein Teil des Auftritts ausgespielt,
sollte das mit mindestens 5 Punkten belohnt werden, alternativ
entscheidet eine CH-Probe: gelungen 5 Punkte, misslungen 2,
Patzer 0, kritischer Erfolg 8 Punkte. Bestimmte Umstinde mo-
difizieren die Punktzahl (es kénnen jedoch nicht mehr als 10
Punkte und nicht weniger als 0 Punkte erreicht werden): Guz
Aussehend +1, Herausragendes Aussehen +3, Wohlklang +1,
beeindruckendes Auftrittsgewand +1, Unansehnlich —1, Wi-
derwiirtiges Aussehen —3, Unangenchme Stimme -2, Stigma —1,
zerlumpte Kleidung —1.

Fiir die Gesamtwertung werden alle Punkte zusammenge-
zdhlt. Da Maestra Boronya eine fachkundige Preisrichterin ist,
werden die Punkte aus Aufirizz halbiert — sie ldsst sich durch
Glanz und Augenwischerei nicht tduschen.

Die Konkurrenz

Nachfolgend finden Sie ein paar exemplarische Kontrahenten
aufgelistet. Die mit einem Sternchen (*) versehenen Personen
gelten als Favoriten. Es steht Thnen natiirlich frei, diese Liste
um eigene Meisterpersonen zu erginzen.

® Delilah Dhachmani de Vivar, Oberhofkapellmeisterin*

® Mirandola die Sportdrossel, almadanische Trovere*

® Stirian Dschadirez, die Giildene Feder*

® Leirix von Punin, Ritter von Unsinn und Schwachfug (Herz
186; siehe Kasten)

® Yanna di Rianod, unerfahrene und tollpatschige, albernische
Bardin (GroBer Fluss 176)

® Guwydon Silbersang, halbelfischer Spielmann* (Bardensang
& Gaukelspiel 25)

® Melaton Zyhanim der Grofie, pazifistischer Jahrmarktszauberer

Eskalation: Zwischenfall beim Bardenwettbewerb

Auch wenn Spottverse gute almadanische Tradition ist, miis-
sen die Teilnehmer des Bardenwettbewerbs schnell erfahren,
dass es im neuen System wenig zu lachen gibt. Recht frith wird
der Schelm Leirix von Punin Opfer der Repressionen durch die
Almadingarde, als er beim Spontandichten recht unverhoh-
len spottet, ein kriftiger Sdugling wie der Thronfolger miisse
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einen anderen Vater haben als den krinklichen Kaiser. Recht
unvermittelt bricht die Gewalt der Almadingarde iiber das aus-
gelassene Treiben der Barden herein. Leirix macht sich daraus
(auch mit seiner Magie) einen SpaB, bis er blutig niederge-
schlagen wird und verstummt.

Maestra Boronya und die weiteren Teilnehmer werden ver-
warnt und als der Folge dieses Zwischenfalls ist fortan immer
mindestens ein Almadinhiiter beim Bardenwettbewerb anwe-
send.

Diese Szene kann von Thnen auch als Warnung an einen vor-
lauten Helden verwendet werden: Eine Narrenfreiheit hat in
Punin keinen Bestand! Leirix hingegen kann von Helden aus
seiner misslichen Lage befreit werden (und nach Threm Er-
messen sich als wertvoller Verbiindeter erweisen) oder wird
sich frither oder spiter selbst entwinden und dem freudlosen
Punin fiir eine Zeit den Riicken kehren.

Der Sieger des Wettbewerbs

Folgende Ergebnisse kénnen die erklirten Favoriten mit ihren
Werken erreichen; an diesen Punktzahlen miissen sich teilneh-
mende Helden messen:

® Delilah mit der Ballade Ein Kind des Mondes (26 Punkte)

@ Stirian mit dem patriotischen Kaiser und Reich (23 Punkte)
@ Gwydon mit dem melancholischen Mondenglanz (20 Punkte)
@ Mirandola mit dem frechen Die Jungen tragen die Triume der

Alten (18 Punkte)

Sollte dieser Wettbewerb die letzte verbleibende Gelegenheit
fiir die Helden sein, Zugang zum Abschlussbankett zu be-
kommen, kénnen Sie die Punktzahlen der anderen Teilneh-
mer variieren. Sollte ein Held Delilah nur knapp unterliegen,
zeigt sie sich — beeindruckt vom Kénnen des Helden und einer
Liebschaft nicht abgeneigt — groBziigig und verzichtet zuguns-
ten des Helden auf ihren Sieg, da sie ohnehin beim Bankett
spielen wird.

ALLGEMEINE SZENED UNID

NoTWENDIGE BEGEGNUNIGEN

Nachfolgend finden Sie ein paar allgemeine Szenen, die Sie
zur Auflockerung verwenden kénnen:

® Mindestens einmal sollten die Helden auf den Deuter Bish-
dariels Oniromanco (*982, wirkt jiinger, etwas rundlich) treffen,
der Berichte aus dem Traum der tausend Seelen sammelt und
sich bei den Helden erkundigen kann, ob sie in jener Nacht
ebenfalls einen besonderen Traum hatten. Uber die Hinter-
griinde seiner Nachforschung erzihlt er allerdings erst einmal
nichts. Alternativ kann man ihn auch sehen, wie er erschiit-
tert fortzieht, wihrend er von Cuervello fiir seinen “falschen
Demut” verh6hnt wird. (Oniromanco versuchte vergeblich, an
Cuervellos Traumsammlung zu gelangen.) In jedem Fall sollte
er eifrige Geweihte den Helden auffallen, denn ihm kommt
spiter noch eine wichtige Rolle zu (Seite 43).

® Die beiden Gaukler Dresco und Miro staksen auf drei Schritt
hohen Stelzen aus lackiertem Eichenholz durch die Menge
und preisen den Thronfolger, als sich ein Kalb losreiit und auf
die beiden Schausteller zustiirmt.

@ In Yaquirhafen zieht die Khamyamedia, die Hahnenkampf-
arena des Ludovigo Lamperez (*990 BE, rot-blaues Barett), vie-
le Schaulustige und Wettbegeisterte an. Wer mitwetten méchte,
setzt einen Betrag von 1 bis 10 Hellern. Eine Wette auf einen
Favoriten bringt bei 1-10 auf W20 den anderthalbfachen Ge-
winn, bei einem ausgeglichenen Kampf gewinnt man mit 1-6
auf W20 den doppelten Einsatz, und ein AuBenseiter siegt

nur bei 1-3 auf W20, bringt ab den fiinffachen Einsatz. Eine
Tierkunde-Probe+3 erhoht die Gewinnchancen um die halben
TaP*.

Ludovigo hat nur ein Problem: Sein eigener Hahn, Selindian
Minor, ist seit 17 Kimpfen ungeschlagen, was den Neid einiger
Konkurrenten weckte, die den Ausrichter bei den Griinrécken
wegen Majestitsbeleidigung verklagten.

® In ciner Nebenstrae nahe des Theaterplatzes hat der weit-
gereiste Feinkosthindler Eslamo Furiante (*980 BF, Doppel-
kinn, Backenbart) einen edelhélzernen Stand mit Sonnen-
segeln errichtet und bietet in Schalen aus Unauer Porzellan
allerlei Kostlichkeiten an: gefiillte Oliven in griin, braun und
gold, duftende Cressos, Sona genannte kalte Gemiisesuppen
in verschiedenen Varianten, almadanisches Huhn mit Scha-
lotten und Trauben, in Knoblauch eingelegte Flusskrebse und
allerlei Fleischgerichte. Hier treffen Adlige, Gelehrte und Rei-
sende aufeinander und finden ob der Delikatessen schnell ins
Gesprich.

® An einem der zahlreichen Weinstinde verprasst der Bril-
lantzwerg Fratelgat Sohn des Borix (¥*941 BF, blonder Bart, Mo-
nokel) einige Dukaten. Er schwirmt von den lukrativen Ge-
schiften, die man als ‘Prospektor und Historiker’ (in seinem
Fall eher Grabriuber) mit dem Kaiserhof machen kann. Uber
die Natur seines letzten Geschiftes schweigt er sich aus.

® Immer wieder kénnen die Helden auf das Zeichen des
El'’Fenneq stoBen und so eine Spur auf den Untergrund (Seite
42) erhalten. Sein Wirken duBert sich vor allem in kleinen Ak-
tionen, etwa diffamierende Wandschmierereien oder Flugblit-
ter, die bald von der Garde beschlagnahmt werden. Zumindest
einmal sollten sie Zeugen eines groBeren Ubergriffs werden,
etwa ein Attentat auf die Almadingarde oder gar Vesijo selbst
(was dieser iiberlebt, um anschlieBend den gefangenen Atten-
titer in der Maske des EI'Fenneq selbst hinzurichten und eine
blutige Razzia zu starten).

® Auf dem Fest kénnen Sie die Helden immer wieder mit
(wohl dosierten) Szenen der Gewalt des repressiven Systems
konfrontieren, sei es, dass sie Zeugen von Verhaftungen und
Hinrichtungen werden oder ein Fliichtiger sie anfleht, ihn zu
verstecken.

DER FURCHTLOSE BETTLER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Am Rande eines Platzes seht ihr zwei Almadingardisten,
die einen jungen Schreibgehilfen bedringen. Der Junge
mit den dunklen Locken driickt sich dngstlich gegen die
Wand und presst zwei Biicher fest an seinen Leib. Einer
der Gardisten fragt ihn etwas. Der Junge schiittelt mit dem
Kopf und fingt sich eine Ohrfeige ein, die ihn fast von den
Beinen holt.

Jeder, der die Szene sieht, senkt den Kopf, vertieft das Ge-
sprich mit seinem Nachbarn oder hat es plétzlich sehr
eilig. Nur einer schaut nicht weg: Ein hinkender Bettler
mit briichigem, ergrautem Haar und gebrochener Nase.
Er schwenkt eine kleine Weinamphore und ruft den Gar-
disten zu: “Habt Ihr einen Dukat fiir einen armen Mann?
Ich habe das dringende Bediirfnis, auf das Gesicht des
Kaisers zu pissen!”

Bei dem Bettler handelt es sich um den ehemaligen Schrei-
berling Varmino Astuto Obiols (siche Kasten). Uber seine Pro-
vokation geraten die Almadingardisten derart in Rage, dass
sie ihr vorheriges Opfer vergessen und — so die Helden nicht
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eingreifen — Varmino bewusstlos priigeln. Der Schreibgehilfe
Biscarat (*1019 BF, Hasenschate) — der zwei staatstheoretische
Schriften iiber die Republik Belhanka schiitzt — nutzt dies, um
eilig zu flichen.

Wenn die Helden Varmino beistehen (wodurch sie ins Visier
der Almadinhiiter geraten) oder ihn hinterher versorgen (was
ihn angenehm iiberrascht), finden sie in ihm einen wertvollen
Verbiindeten.

Spielwerte fiir die Almadingardisten finden Sie auf Seite 68.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf einem grob zusammengezimmerten Podest steht eine
hagere Gestalt in einem groben, schwarzen Gewand und
regt die Arme zum Himmel. Das Gesicht verbirgt sich
unter einer Kapuze, die wie das Haupt eines Vogels ge-
schnitten ist.

“Seht den wahren Kaiser, den rechten Regenten, der heilt
mit bloBer Hand, der eint sein Volk in Weisheit!”, predigt

!

VERBUNODETE:
Varmino Astufo OBioLs

@@@® Der Bettler Varmino Astuto Obiols (*983 BF, grau-
es, briichiges Haar, mehrfach gebrochene Nase, leicht
hinkend) war bis vor wenigen Monden ein gemachter
Mann in Punin. Als Schreiberling fiir den Yaquirblick
deckte er einige pikante Hintergriinde und Skandale auf.
Mit dem neuen Nationalstolz Almadas sank jedoch sein
Stern. Als Freund des Philosophen Jorgen von Harmlyn
(Herz 153) und Anhinger der lebensbejahenden Philo-
sophie des Eridur von Pailos stand er den neuen Ent-
wicklungen misstrauisch gegeniiber. Er fand in Vesijo de
Fuente sein Feindbild und begann, gegen ihn zu recher-
chieren — auch noch, als sein Schriftleiter ihm aus Angst
die Unterstiitzung entzog.

Im Zuge der Siuberung wihrend der Ratsunruhen im
Praios 1034 BF wurde auch Varmino verhaftet, einge-
kerkert und von Vesijo personlich gefoltert. Aus einer
grausamen Laune heraus entlieB Vesijo seinen Feind in
die Freiheit und lisst ihn seitdem immer wieder drang-
salieren.

Funktion: Auch wenn sein Kérper von Folternarben
entstellt ist und ihn nachts Alptrdume aus dem Schlaf
reiflen, ist Varmino innerlich ungebrochen. Er versucht,
Vesijo zu schaden, wo er kann, auch wenn er mittlerweile
droht, die Hoffnung zu verlieren und sich dem Alkohol
zu ergeben. Die Helden kénnen ihm durch ihr Vorbild
neuen Mut finden und gewinnen dadurch einen tapfe-
ren und zuverlissigen Verbiindeten.

Varmino kennt immer noch viele Leute und kann niitz-
liche Kontakte herstellen. An der Seite der Helden kon-
nen Sie durch seinen Mund Hintergriinde erklidren und
Hinweise streuen. Seine Feindschaft zu Vesijo zwingt
ihn jedoch manchmal zum Untertauchen und auch fiir
manche Recherche kann er fiir ein paar Tage verschwin-
den, um dann unerwartet wieder aufzutauchen.
Schicksal: Varmino wird schlieBlich — im giinstigsten
Fall, um seinen Freunden, den Helden, einen Gefallen
zu erweisen — zu viel wagen: Vesijo schnappt ihn und
lisst ihn hinrichten (Seite 50).
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der Mann mit kratzender, aber voller Stimme. “Seht ihn,
den Hiiter des Schlafes, der {iber den Raben wacht, wie
der Rabe einst iiber ihn! Ich sah selbst, wie die Bleiche
Tochter ihm den Fiirstenmantel des Totenreiches iiber die
Schultern legte. Mein Kaiser, Herr tiber Leben und Tod,
wandelt in beiden Welten!”

Da Cuervello auf seinen Reisen viele Trdume niedergeschrie-
ben hat, kann er spiter im Abenteuer noch von Bedeutung
sein, wenn die Helden versuchen, die Botschaft des Raben zu
rekonstruieren. Der Prediger ist ein fanatischer Anhinger des
Kaisers, den er zu einem Gottgleichen erhoben hat, und vertritt
Thesen zu Boron, die im Puniner Ritus als ketzerisch gelten.
Er konnte jedoch Valedor Vesijo von seinem rhetorischen Ta-
lent iiberzeugen, weswegen dieser ihn (unter seinem Schutz)
gewihren ldsst.

DER GEBURTSSEGET (24. EFFERD)

Am 24. Efferd findet zur Mittagsstunde der Geburtssegen des
Prinzen Raul Eslam statt. Hierbei wird offentlich ein Ritual
vollzogen, dass die Hofgeweihten bereits nach der Geburt an
dem Siugling wirkten. Selindian will mit dieser Prisentation
seinem Volk nicht nur seinen Erben prisentieren, sondern auch
seine Anspriiche auf das gesamte Kaiserreich untermauern: So
lange seine Schwester Rohaja ohne legitimen Erben bleibt, ist
Raul Eslam der Erbprinz der Raulskrone.

Variieren Sie den nachfolgenden Text je nachdem, wie weit die
Helden in der Menge vorne stehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf dem kolossalen Platz des Schweigens im Herzen Pu-
nins haben sich Tausende Adlige und Biirger eingefun-
den, um auch nur einen fliichtigen Blick auf den Kaiser
und seinen Sohn zu erhaschen. Dicht dringen sich die
Menschen unter der heiBen Sonne zusammen, und im-
mer wieder geschieht es, dass jemand die Sinne verliert.
Vor dem Regenbogentempel, dessen farbige Kiesel und
Halbedelsteine bunt glitzern, wurde ein Podest errichtet,
das von Mondmiindeln, Almadingardisten und grimmi-
gen Ferkinakriegern abgeschirmt wird. Auf dem Podest
haben der Kaiser und seine Gemahlin Platz genommen.
Das blonde Haar Selindians leuchtet wie eine Aureole um
dem Haupt des jungen Herrscher und steht im Kontrast
zum schwarzen Samt seiner Gewandung. Die von vielen
Barden besungene Wiistenrose, seine Gemahlin Tula-

Wihrend des Festes kénnen die Helden in den Gassen und auf
den Plitzen Punins immer wieder dem Wanderprediger Cuer-
vello (¥*1002 BF, 1,87 Schritt, kupferrotes Haar, ehemaliger
Wanderarbeiter mit novadischer Mutter) begegnen. Seitdem er
den Traum der tausend Seelen triumte, zieht er durch das Land,
predigt vom auserwihlten Kaiser Hal Secundo und seinem
Schicksal als Herr tiber Leben und Tod.
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meth, ist ganz in grauen Schleiern verhiillt und hilt ein
weinendes Biindel in ihren Armen.

Eine Geweihte mit weinroten, gelockten Haaren, groB3en
hellbraunen Augen und einem von Rahja gesegneten Leib,
kaum verhiillt durch hauchdiinne, zartrosane Schleier, be-
tritt das Podest. Das sei Madalena Galandi, die Weinkoni-
gin und hiesige Vorsteherin des Rahja-Tempels, raunt man
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euch zu. Ihr folgen weitere Geweihte, einer von ihnen mit
um die Beine geschlungenen Bocksfellen hergerichtet wie
ein Faun. Der Levthansjiinger, der eine Kappe mit Wid-
derhérnern trigt, fiihrt zwei rostrote Résser, die zwischen
sich eine groBe Kupferschale tragen.

Madalena streckt die Arme nach dem Prinzen aus und vor
einen Moment scheint es, als wiirde die Kaisergemahlin
zogern, ihr Kind herzugeben. Doch unter dem Blick des
Kaisers befreit die Geweihte den Siugling aus seinen Tii-
chern. Nur mit einem schwarzen Hemdchen bekleidet
wird er in den Himmel gehoben.

“Sieh, o Rahja, dieses schutzlose Kind, von Geburt Thron-
folger des Raulschen Reiches, geschenkt durch die Gnade
der ewigjungen Tsa! Herrin, ich bitte dich, schiitze dieses
Kind mit deiner gottlichen Kraft, auf dass es in seiner Un-
schuld nicht dem Bésen anheimfalle, sondern den Weg zu
dir und deinen gottlichen Geschwistern findet.”
Nachdem sie diese Worte gesprochen hat, taucht sie Raul
Eslam von Gareth in die Kupferschale mit der gesegneten
Stutenmilch.

Madalena Galandi (¥*998 BF, braunrotes Haar, hellbraune
Haare; meisterliche Intrigantin) ist die Hiiterin der Kunstreit-
schule Rahjas und Metropolitin der Rahja-Kirche. Nach dem
Raben von Punin ist sie die ranghdchste Geweihte der Zwolf
in der Stadt, weswegen ihr die Ehre angetragen wurde, den
Thronfolger zu segnen.

Paranoiden Helden, die um die Stierkulte wissen, kann an-
gesichts rostroter Yaquirtaler und einer grofen Kupferschale
mulmig werden, doch ist Raul Eslams Seele durch den unmit-
telbar nach der Geburt vollzogenen GEBURTSSEGEN geschiitzt
(allerdings miissen Sie das den Helden nicht auf die Nase bin-
den). Der anwesende Levthansjiinger Pelmides von Arkis (Seite
41) ist jedoch tatsichlich ein Stierkultist.

Das ABscHLUssBANKETT (25. EFFERD)

»Der Hof des Mondenkaisers ist nicht von dieser Welt. Die Aura des
Hiiter des Schlafes lisst uns in seiner Gegenwart den Odem des Al-
veranischen atmen. Aus allen Lindern Aventuriens hat er nur die
besten Sitten an seinen Hof gelassen und vereint sie mit gesegnetem
Geist zu einer neuen, hoheren Kultur, die das Reich prigen wird
wie die Epoche der Eslamiden.«

—Stirtan Dschadirez, die Giildene Feder

Funktion im Abenteuer

Das Bankett dient dazu, den Helden die Beziehungen
an Hofe noch deutlicher vor Augen zu fithren und ih-
nen eine erste Begegnung mit Selindian aus der Nihe
zu ermoglichen. Wenn es keinen Grund gibt, warum
die Helden aufgrund ihres Hintergrundes in die Esla-
midenresidenz geladen sind (sie also etwa almadanische
Adlige, verdiente Streiter oder offizielle Gesandte sind),
kénnen sie sich auf den Wettbewerben des Geburtsfestes
verdienen, dass ihr Name auf die Gisteliste bekommt.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Eslamidenresidenz finden
Sie ab Seite 115. Passen Sie das Bankett dem Status der Hel-
den an: Sind sie almadanische Adlige, verdiente Streiter oder
offizielle Gesandte, behandelt man sie anders, als wenn sie nur

einen kurzen Auftritt haben. Vielleicht befinden sie sich aber
auch im Gefolge einer Meisterperson oder fallen einem der
Giste auf, der sie zu sich einlidt.

Bei Anlidssen wie diesen schwelgt man in alter eslamidischer
Pracht, in die sich in den letzten Jahren eine gewisse alanfani-
sche Dekadenz und exotischer, novadischer Zauber gemischt
haben. Es werden andere Zeiten beschworen, wie sie die Al-
teren noch vom Hofe Kaiser Hals kennen. Das almadanische
Selbstbewusstsein ist trotz aller Drohungen von AuBen unge-
brochen.

Uber allem schwebt der Kaiser, der selbst dann prisent ist,
wenn er nicht anwesend ist. Tatsdchlich hilt sich Selindian nur
wenige Stunden auf dem Bankett auf. Seine Launen bestim-
men die Mode der Kamarilla (man trigt dunkle Farben, wenn
nicht schwarz), seine Eigenheiten und die ihn umgebenden
Mysterien sind Gesprichsstoff. Und immer wieder sicht man
am Rande der Feierlichkeiten und zwischen den Dienern die
Miindel des Mondes mit ihren schwarzen Gewindern und sil-
bernen Masken.

DERrR AVUFTRITT DES KaiSERs

Erst zu spiter Stunde — wenn die Sonne schon lange unterge-
gangen ist und die Sterne iiber Punin funkeln — hat der Mon-
denkaiser seinen Auftritt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fanfaren erklingen. In schwarzen Brokat gekleidete Pagen
eilen zu einem mit Elfenbein verzierten Portal, um es zu 6
nen. Die Stimme des Wappenkénigs verkiindet: “Seine Kai-
serliche Majestit, Hal II. von Gareth, Kaiser des Raulschen
Reiches, Erbe Raul des GroBen, Eslam des Miinzreichen und
Reto des Eroberers, Lanze und Schwert des Reiches, Reichs-
bannerherr, Kénig von Almada, Protektor von Yaquirien und
Hot-Alem, Mengbilla und Chorhop, Fiirst der Tulamiden,
Herr aller Meere, Protektor der Nivesen und Norbarden,
Wahrer der Gerechtigkeit und der Derenordnung.”

Zuerst betreten die Garden in zwei Reihen den Koénigs-
saal. Neun, wie Geister wirkende, Mondmiindel, neun
wilde Krieger der Madabiljim. Dann erst erscheint der
Kaiser mit seinem Gefolge. Der bleiche Jiingling von einst
ist zu einem ernsten Mann gereift. Das blonde Haar ist
nach almadanischer Sitte zu einem Zopf gebunden. Die
rehbraunen Augen blicken entschlossen. Er ist ganz in
schwarz gekleidet und der matt glinzende Stoff ist von
silbern funkelnden Fiden durchwirkt.

Er schreitet zum Eslamidenthron und lisst sich in all sei-
ner Pracht nieder.

Neben Selindian geht die Kaisergemahlin Tulameth, das Ge-
sicht von grauen Schleiern verhiillt und mit kostbaren Edel-
steinen und goldenem Geschmeide geschmiickt. Eine Amme
trigt den schlafenden Thronfolger Raul Eslam.

Hochrangige Personen machen dem Kaiser ihre Aufwartung,
Gesandte iiberbringen Geschenke. Helden, die bei einem der
Wettbewerbe gewonnen haben, erhalten nun ihr Geschenk
und erfahren die Ehre, dass sie vor den Kaiser treten diirfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Plétzlich springt Selindian vom Almadinthron auf und
entreiit der Amme seinen Sohn.
“Siehe, Almada!”, ruft er. Das Biindel in seinen Armen
beginnt zu Weinen. “Frohlocke, Almada! Dies ist die
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Zukunft!” Er hilt seinen Sohn mit beiden Armen hoch.
Sichtlich besorgt folgt ihm Tulameth. “Raul Eslam von
Gareth wird iber ein geeintes Kaiserreich regieren. Das

Reich Rauls des GroBen, das sich von hier, von Punin aus,
erneuern und seine von den Géttern gegebenen Anspriiche
wieder erheben wird.” Viele Adlige jubeln und schwenken
die Weinpokale. “Sollen Unsere Feinde mit den Ketten
rasseln. Es ist die Furcht, die sie treibt, es ist der Neid.”
Selindian lisst die Arme sinken. Mit rithrender Zirtlich-
keit betrachtet er seinen Sohn. “Bald schon werden sie
mehr zu fiirchten haben, als sie sich je hitten ausmalen
kénnen.”

Mit einem Mal ist sein Gesicht wieder eine ausdrucks-
lose Maske. Ohne ein weiteres Wort driickt er Raul
Eslam seiner Gemahlin in die Hand und kehrt zum
Thron zuriick.

Auf einen Wink des Kanzlers beginnt die Kapelle zu
spielen.

DiE BotscHarFtf DER SCHwWarRzEnD Witwe

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach und nach verstummen alle Gespriche und dann er-
stirbt die Musik, so dass nur das Scheppern einer schwe-
ren Plattenriistung zu héren ist. Mit bedrohlicher Eleganz
bahnt sich eine Ritterin ihren Weg durch die Giiste, die er-
schrocken zuriickweichen. Kurz verharrt sie vor dem lee-

ren Onyxthron und verneigt sich. Sie trigt einen schwar-
zen Wappenrock, darauf einen schwarzen Rabenkopf im
silbernen Kreis.

Dann erst dreht sie sich zum Almadinthron um, neben
dem Kanzler Rafik bereits aufgesprungen ist. “Com-
mandanta Katalinya, Euer Auftritt ist ...” Der Blick ihrer
dunklen Augen bringt ihn zum Schweigen.

Katalinya Adranez wendet sich, eine Hand auf dem
Schwertknauf, an den Kaiser. “Ich tiberbringe eine Bot-
schaft der Kaiserwitwe, Threr Kaiserlichen Hoheit Alara
Paligan. Sie tibermittelt ihrem Urenkel Raul Eslam se-
gensreiche GriiBe. Sie ist sicher, er wird Euch ein wiirdiger
Erbe sein, wenn der Herr des Todes sein unausweichliches
Urteil tber Euch gefillt hat, Kaiserliche Majestit.”

Jeder im Konigssaal scheint den Atem anzuhalten. Nicht
jeder wagt es, zum Almadinthron zu blicken. Selindians
Finger krallen sich um seinen Weinpokal, das bleiche Ge-
sicht lduft zornesrot an.

“Raus!”, briillt er und schleudert den Pokal von sich.
“Raus! Und sagt dieser alanfanischen Hure, wenn sie es
noch einmal wagt, Uns zu beleidigen, verliert sie mehr als
ihr hiibsches Gesicht!”

Die Stimme des Kaisers hallt unter Kuppel nach. Er wirkt,
als wolle er die Rabengardistin mit bloBen Hinden erwiir-
gen.

Katalinya ist unbeeindruckt. “Eure Tage sind gezihlt und
Boron kennt ihre Zahl.”
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Als Katalinya gehen will, verstellt sich ihr Vesjio mit einer
Handvoll treuer Gefolgsleute den Weg. Die Commandanta
zeigt sich davon unbeeindruckt: “Wie heifst es iiber dem Por-
tal eures Tempels des Herrn? »Du schuldest der Welt noch einen
Tod.« Geh mir aus dem Weg oder ich begleiche deine Rechnung.”
Eine nervése Anspannung liegt in der Luft, bis Vesjio auf einen
Wink von Rafik zur Seite tritt.

Die Szene dient dazu, den Helden Alara und ihr Schicksal in Er-
innerung zu rufen. Die Al'’Anfaner kénnen im spiteren Verlauf
des Abenteuers optionale Verbiindete der Helden sein (Seite 54).
Der Eklat sorgt dafiir, dass der Kaiser sich bald zuriickzieht.
Wer ihn genau beobachtet, merkt (Menschenkenntnis), dass er
sich nach seinem Wutausbruch keinesfalls entspannt. Als er
das Fest verlisst, hat Tulameth ihm zu folgen. Wer Gelegenheit
hat, die Kaisergemahlin am nichsten Tag zu sehen, mag einen
Blick auf ihr geschwollenes Auge erhaschen.

EinE FRAGE DER EHRE

Am Rande der Festivitit kommt es zu einem Streit zwischen
Gwain und Vesijo, als der Valedor dem Vogt mangelnde Treue
zum Kaiser vorwirft, weil er sich weigert, den Almadinhiitern
beizutreten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Es erfiillt mich mit Stolz, nicht Eurem fanatischen und
mordliisternen Bund anzugehoren”, ertont die tiefe Stim-
me des Marschalls.

Vesijo streicht sich durch den Bart. “Der GroBmeister die-
ses Bundes ist der Kaiser selbst. Ist er fiir Euch auch ein
fanatischer Mérder?”

Gwain baut sich vor Vesijo auf. Obwohl der einiugige
Valedor groBer ist, wirkt der alte Vogt beeindruckender.
“Zweifelt nie an meiner Treue zum Kaiser oder ...”

“Man hért anderes”, unterbricht ihn Vesijo.

“... oder wir kliren unsere Differenzen im Duell.”

Vesijo hilt dem Blick Gwains stand, dann dreht er sich
gelangweilt um. “Ich duelliere mich nicht mit alten Min-
nern. Geht zuriick nach Omlad. Die Zeiten sind zu aufre-
gend fiir einen Mann in Eurem Alter.”

Wenn die Helden sich umhéren, kénnen sie erfahren, dass
Gwain den Almadinhiitern skeptisch bis feindselig gegentiber-
steht, weil er ihre Mittel fiir fragwiirdig und ehrenriihrig hilt.
Tatsidchlich hat er sich in den letzten Monden kaum noch in
Punin, sondern fast ausschlieBlich in Omlad aufgehalten, so
dass das Geriicht geht, der gealterte Kriegsheld wolle sich aus
der Politik zuriickziehen und seinen Lebensabend als Vogt
von Omlad verbringen. Es kursieren bereits Namen moglicher
Nachfolger im Amt des Marschalls, etwa Gendahar von Streit-
zig oder Ludovigo Sforigan, der Vogt von Ragath (Herz 184).

WEITERE SZENEN DES Banketts

Die nachfolgenden Szenen kénnen Sie nach Belieben ein-
streuen. Auch nach dem Riickzug des Kaisers gehen die Feier-
lichkeiten noch bis tief in die Nacht weiter.

@ Zur héfischen Gesellschaft gehért auch das Flirten. Sie kén-
nen hier nicht nur die Fichersprache (siche nebenstehenden
Kasten) ins Spiel einflieBen lassen, sondern ein kleines Tech-
telmechtel nutzen, um weitere Meisterpersonen einzufiihren.
Vor allem die Vigte Gendahar von Streitzig und Dajon von Ta-
ladur (Seite 40) sind fiir ihre amourésen Abenteuer bertichtigt.
Aber auch ein gehornter Gatte, der seinen Nebenbuhler zum
Duell fordert, bietet sich an.
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HOriscHE ETiReTTE:
DiE FACHERSPRACHE

»Die Fichersprache ist die galanteste Sprache der Welt.«
—Madalena Galand:, Hiiterin der Kunstreitschule Rahjas

Fiir die Almadanis ist der Ficher ein anmutiges Instru-
ment zur Selbstdarstellung. Mit ihm kann jede Gefiihls-
regung klar und graziés ausgedriickt werden. Dabei wird
die natiirliche Kérpersprache durch den Ficher betont.
Die Fichersprache istein Code, mit dem sich Eingeweih-
te auf Gesellschaften Signale geben kénnen, die sich in
der Regel um das schonste Spiel des Gesellschaft drehen,
das Flirten und die Liebeshandel. Ublicherweise werden
die Codes sehr bewusst eingesetzt, aber bei manchen
Domnas ist sie so in Fleisch und Blut iibergegangen, das
ihnen mitunter die eine oder andere Geste entrutscht.
Im Spiel kann der Ficher fiir kundige Heldinnen (TaW
Etikette und Betéren je 7+) ein Requisit zur verschwore-
nen Kommunikation sein, aber auch als humoristisches
Element dienen, wenn eine Hofdame einen unkultivier-
ten Helden vorfiihrt, indem ihr Fécher eine andere Spra-
che spricht als sie.

Beispiele der Fichersprache

linke Hand vor das Gesicht halten — Ich sehne mich nach
Gesellschaft...

rechte Hand vor das Gesicht halten — Folgt mir!

offen in der linken Hand halten — Kommt und unterhaltet
Euch mit mir!

in der rechten Hand tragen — Ihr seid zu willig!

in der linken Hand drehen — Ich méchte Euch los sein!
mit rechter Hand flattern lassen — Ich liebe einen anderen!
Finger am dufSeren Rand — Ich mé6chte Euch sprechen!
mit abgespreiztem kleinen Finger halten — Auf Wiedersehen!
iiber die Stirn ziehen — Wir werden beobachtet!

iiber die Wange zichen — Ich liebe Euch!

durch die Hand ziehen — Ich hasse Euch!

iiber die Augen zichen — Es tut mir Leid! Bitte verzeiht mir!
hinter den Kopf haltend — Vergesst mich nicht!

auf der rechten Wange ruhen lassen — Ja.

auf der linken Wange ruhen lassen — Nein.

auf dem linken Ohr platzieren — Thr habt Euch verindert!
auf den Lippen den Stiel platzieren oder doppelt durch die

. Hand ziehen — Kiisst mich!
“langsam ficheln —Ich bin verheiratet.

schnell ficheln — Ich bin verlobt.

geschlossen prisentierend — Liebt Thr mich?

fallen lassen oder hingen lassen — Lasst uns Freunde sein!
Ficher schliefen — Ich mochte mit Euch sprechen!
Fiicher schnell dffnen und schlieffen — Ihr seid grausam!
Ficher weit ffnen — Wartet auf mich!

eine bestimmte Anzahl der Stibe zeigen — Angabe der
Stunde fiir die Verabredung




@ Je interessanter ein Held wirkt, desto wahrscheinlicher ist es,
dass er von der quirligen Knappin Ayla von Rabenmund (Seite
31) bedringt wird. Uber sie kann es zu einem Gesprich mit
ihrem Schwertvater Praiodar von Streitzig oder gar ihrem Va-
ter Ucurian von Rabenmund kommen. Eventuell miissen die
Helden dem Midchen auch gegen Valdemoro von Streitzig-
Madjani beistehen: Der kleine Tyrann unterstellt “der Gore
aus der Provinz”, ihm einen Ring gestohlen zu haben (den er
jedoch nur verlegt hat). Fiir die weitere Handlung ist es nicht
nur wichtig, dass die Helden Ayla ins Herz schlieBen, sondern
auch ihre Beziehungen zu Praiodar und Ucurian verstehen,
dessen liebstes Kind sie ist.

GERUCHTE BEi HOFE

Die nachfolgenden Geriichte kénnen Sie um die Geriichte in
den StraBen (Seite 29) erweitern.

® Gwain soll den Kaiser gebeten haben, ihn vom Amt des
Marschalls zu entbinden, dieser lehnte es jedoch ab. (wahr) Es
heiBt, Gwain sei kriegsmiide / sieht keine Chancen im aufzie-
henden Konflikt / ist aufgebracht iiber die vielen Almadinhii-
ter unter seinen Offizieren / benutzte es als Druckmittel, um
mehr Dukaten fiir seine Truppen zu bekommen.

@ Ucurian von Rabenmund soll unzufrieden mit der Unter-
stiitzung Punins bei seinem Kampfin der Wildermark sein. Er
begehrt aber nicht auf, weil seine Tochter Ayla als Knappin am
almadanischen Hof faktisch die Geisel des Kaisers ist. (teilwei-
se wahr; dieser Umstand erfiillt sich spiter)

DiE zerSPLiTTERTE BoTfscHaFT —

Mit diesem Kapitel, das mit dem Mord an dem Boroni Oniro-
manco beginnt, steigen die Helden in die eigentliche Abenteu-
erhandlung ein: Die Helden decken die Umtriebe eines Stier-
kultes bei Hofe auf und stofen auf die zersplitterte Traumbot-
schaft des Raben von Punin.

Die KaBELE DES STIiERES

Funktion im Abenteuer

Die nachfolgenden Abschnitte behandeln das geheime
Wirken eines Stierkultes, der die Helden durch Zufall
auf die Spur des Vermichtnisses des Raben setzt und
sich als gefihrlicher Gegenspieler entpuppt. Gleichzeitig
konnen die Helden durch die Aufdeckung der Kabale
Vertrauen bei Hofe gewinnen.

Top eines RaBen (IMitteE EFFERD)

Den genauen Zeitpunkt dieses Ereignisses bestimmen Sie. Der
Mord an Oniromanco sollte nicht zu friith geschehen, am bes-
ten unmittelbar vor oder nach dem Abschlussbankett (letzteres
nur, wenn es den Helden gelang, dort geladen zu sein).

Der Mord ereignet sich zu nichtlicher Stunde, dann, wenn
in Punin Ausgangssperre herrscht. Fiir Helden gibt es jedoch
sicherlich viele Griinde, warum sie das Gesetz umgehen. Es
kann aber auch sein, dass die Helden knapp die Sperrstunde
verpasst haben und nun zu ihrer Unterkunft eilen.

® Gwain und Praidor waren in ihrer Jugend beste Freunde,
bis sie sich in der Answinkrise als Gegner gegeniiberstanden.
Keiner hat dem anderen den Verrat an ihrer Freundschaft bis
heute verziehen. (wahr)

® ‘Rostbart’ (gemeint ist der Schamane Mharbal) besitzt mit
seiner okkulten Zauberei mehr Einfluss als die Hofmagierin
Elini. (wahr)

® Der thalusische Gesandte Duwok ay Diar-Krichanu weilt
seit ein paar Monaten in Punin. (wahr) Der Hof verhandelt
einen gesonderten Vertrag mit dem Sultan von Thalusa. Uber
die Karawanenrouten der Khém sollen die Waren der Ostkiiste
an den Yaquir kommen. (teilweise wahr; das Vorhaben besteht
tatsichlich, nur ahnt niemand, dass Duwok ein falscher Ge-
sandter ist)

® Alara Paligan befindet sich unter Arrest auf Pfalz Cumrat.
(wahr)

® Eine geheime Klausel des Biindnisses zwischen Kaiser und
Kalif fordert die Auslieferung des Schurken Khorim Uchakbar.
(falsch)

® Valdemoro von Streitzig-Madjani ist der Letzte seines Hau-
ses. (wahr) Er ist der uneheliche Sohn Vogt Gendahars (falsch)
/ wurde Gendahar untergeschoben (wahr) und ist der Sohn
von Rafik von Taladur / Ansvin von A’'Muktur / Omer Shadif
/ einer beliebigen weiteren Person. (wer weif3?)

® Schon wihrend ihrer Schwangerschaft hat die Kaisermutter
@ mer von der Geburt eines Sohnes getriumt und dass er ein
groBer Herrscher wird. (wahr)

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus einer dunklen Gasse stolpert euch eine Gestalt vor
die FiiBe. Auf dem schwarzen Gewand blitzt ein silberner
Rabe auf. Die Augen des kahlen Geweihten sind blutun-
terlaufen und starren euch hilfesuchend an. Réchelnd fillt
er euch entgegen.

(Heldenreaktion.)

Du packst den Boroni. Das schwarze Tuch fiihlt sich
feucht an.

Oniromanco ist nicht mehr zu retten (regeltechnisch befinden
sich seine LeP unter dem Wert seiner negativen KO). Sterbend
bleiben ihm nur wenige Worte: “Der Rabe spricht ... seine Worte
... die Trdume ... Miradora ... mein Buch.”

Ein Held, der sofort einen Blick in die Gasse wirft, kann an
ihrem anderen Ende noch den Blick auf eine bullige Gestalt
erhaschen. Es handelt sich dabei um den Stallknecht Trode-
ro, Oniromancos Mérder. Er kennt sich gut in Punin aus und
wird die Helden wahrscheinlich abhingen. Ohnehin geraten
die Helden bald an zwei Griinrécke von der Stadtgarde, die
keinen Fliichtigen gesehen haben (Menschenkenntnis: ent-
spricht der Wahrheit) und stur Erklirungen einfordern (ge-
rade wenn die Helden ohne Licht und schriftlicher Erlaubnis
unterwegs sind).
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Was GESCHEHED isT —

HinTERGRUNDE EimES INIORDES

Seit Monaten sammelt Oniromanco die Triume derer,
die Teil des Traums der tausend Seelen waren. Er versucht, °
in den Trdumen ein System zu erkennen, um daraus den
Willen Borons abzuleiten. Tatsdchlich konnte er jiingst
Erfolge vorweisen, die ihn befliigelten (siche Seite 44).

Da sich der Traum der tausend Seelen durch alle Gesell-
schaftsschichten zog, wurde er auch bei Personen des Ho-
fes vorstellig, zu dem er durch seine ehemalige Schiilerin
Miradora gewissen Zugang hat. Dadurch wurde Dajon
von Taladur auf ihn aufmerksam. Aufgrund seines eige-
nen Traumes sah er in Oniromanco einen Bedrohung fiir
den Aufstieg der Stierkulte und beschloss, ihn zu beseiti-
gen. Mit einem gefilschten Schreiben der Baronin Yanis
di Rastino lockte er den Boroni in die dunkle Gasse, wo
ihm sein Gehilfe Trodero auflauerte. Trodero stach mehr-
mals auf Oniromanco ein, der jedoch den schwitzenden
Hiénden des Stallknechtes entglitt. Das Auftauchen der |
Helden lieB Trodero flichen.

SPURENSUCHE am Tatort

Solange die Helden ungestort sind, kénnen sie den Tatort un-
tersuchen. Spiter auftauchende Griinrécke und eventuell auch
Almadingardisten werden sich — sofern kein Held die nétige
Autoritdt besitzt — in den Vordergrund spielen und kénnen
(eher aus Unfihigkeit als aus Boshaftigkeit, obwohl es gerne
anders wirken darf) Spuren verwischen.

Sollten die Helden aus Respekt vor einer Untersuchung von
Oniromancos Leiche absehen und ihn gar dem Gebrochenen
Rad (dem Boron-Tempel) iibergeben, wird man sie spiter, so
sie aufrichtiges Interesse an der Aufklirung des Frevels zeigen,
als vertrauenswiirdige Person in die Erkenntnisse einbeziehen.
Auch tiber Miradora kénnen die Helden an die Informationen
gelangen.

® Nicht zu tibersehen sind die zahlreichen Einstiche am gan-
zen Oberkorper (17 an der Zahl), die (Anatomie oder Heilkun-
de Wunden+5) von einem Dolch stammen und (5 TzP*) von
einer starken Person ausgefiithrt wurden.

® Fihrtensuchen oder Sinnenschirfe: Es gibt keine nennenswer-
ten Kampfspuren. Oniromanco war tiberrascht und/oder sei-
nem Angreifer unterlegen. Es lassen sich aber mit Heu durch-
setzte Brocken Pferdemist finden.

® Bei sich trdgt Oniromanco noch das Schreiben, dem er zu
dem Treffen gefolgt ist:

Bruder Oniromanco!

Ihr folgt den Triumen, ich folge dem

Mond. Beide sind wir zur Verschwiegenheit

angehalten. Ich habe dfnliche Erkenntnisse

gewonrnen wie ifir, doch in Punin bin ich

persona non grata.

Trefft mich nach der Ausgangssperre in der

| Gasse hinter dem Haus der Weiflen Taube.
Eure verhiillte Freundin Yanis

&

® Das Haus der Weilen Taube beschreibt ein mit einer groB3-
flichigen Wandmalerei verziertes, von Thnen frei zu setzenden
Haus am Ende der Gasse, wo der Uberfall stattfand.

® Sollten die Helden Yanis di Rastino (Seite 15) schon ken-
nen, sollten sie hellh6rig werden. Wenn sie sich umhéren,
werden sie erfahren, dass niemand (zumal jemand, der der
Propaganda folgt) gut von ihr zu sprechen weil3. Fakt ist, dass
niemand die Wortfithrerin der Disentes seit Monaten mehr
gesehen hat. Einige Geriichte vermuten sie gar im Kerker von
Al'Muktur.

Ein STierkvuLT BEi HOFE —
DiE GEGENSPiELER DER HELDED

Bkl @D ZOOC
»Unter donnernden Hufen brechen die Knochen der Feinde und
der Schwachen, der Zweifler und der Zauderer. Falsche Gétter fal-
len wie Sternschnuppen vom Himmel und im Licht des Mondes
reitet die unaufhaltsame kaiserliche Kavallerie auf den schinsten
Roassern. Angefiihrt werden sie vom Kaiser selbst, der einen gebiin-
digten Stier fiihrt.

Mit hektisch flatternden Fliigeln lisst sich ein Rabe auf der Schul-
ter des Kaisers nieder. “Es ist ein Fluch”, krichzt das Vieh.

Der Kaiser packt das Federvieh, straft es mit seinen Blicken und
wirft es zu Boden. Die hohlen Knochen knacken unter dem Ge-
wicht des Stieres.

“So werden wir siegen”, spricht der Stier«

—Traum des Dajon von Taladur, Nacht auf den 22. Ingerimm
1032 BF

Das Zentrum der Verschworung findet sich in der Stallburg
(Herz 151), in der der Kaiserliche Marstall und die kaiserli-
che Hofreitschule untergebracht ist. Von hier aus versucht die
Kultzelle um den Erzzuchtmeister Dajon von Taladur 4.H.,
junge Adlige fiir die geheimen Riten zu gewinnen und die Zer-
schlagung der zwolfgéttlichen Kirchen vorzubereiten. Thnen
kommt zugute, dass der Marstall auBerhalb des Hofes in Ing-
wacht untergebracht ist und der Kaiser selbst nur wenig Inter-
esse an der Pferdezucht zeigt.

Dajon von Taladur, 4.H.,

Vogt zu Griflich Taladur, Erzzuchtmeister

Der ‘schéne Vogt’ (*989 BF, 1,84 Schritt, schwarze, graume-
lierte Haare, sanfte, rehbraune Augen, gut aussehend) war
schon immer ein Schiirzenjiger und teilte das Schlafgemach
mit Schonheiten wie Shahane al’Kasim oder Yanis di Rastino.
Seine Bevorzugung durch seinen Vater fithrte zum Zerwiirfnis
mit dem Rest der Familie, einzig zu seinem (gleichaltrigen)
Neffen Rafik pflegt er ein gutes Verhiltnis.

Seit 1014 BF bekleidet er das Hofamt des Erzzuchtmeisters,
doch das Desinteresse des Kaisers an der Pferdezucht verlei-

40



dete ihm das Amt. Auch das Nachstellen von Hofdamen wur-
de ihm mit den Jahren zur langweiligen Routine. Uber seinen
Gebhilfen Trodero wurde er mit dem Peraine-Geweihten Jacobo
(Herz 185) bekannt gemacht und geriet in den Dunstkreis der
Stierkulte. Mittlerweile unterhilt er seinen eigenen Zirkel bei
Hofe, der sich hinter dem Schleier wiister Orgien verbirgt und
obskure Fruchtbarkeitsriten pflegt.

Dajon von Taladur gilt als durchschnittlicher Fechter (Seite 30).

Trodero Trapani, Stallknecht

Der aus Ragath stammende Knecht (*1005 BF, bullig mit brei-
ter Brust, offenes Leinenhemd, dunkle Schiirze aus Ochsenle-
der) mit dem diimmlichen Gesicht und schweinassen Kérper
ist ein verschlagener Stierkultist, der von Jacobo (Herz 185)
rekrutiert wurde und mit viel Bauernschldue ans Werk geht.
Bei den verschreckten jungen, weiblichen Miindeln des Hofes
ist er beriichtigt dafiir, in dunklen Nichten “aus den kleinen
Rdsslein vollwertige Stuten zu machen”, wie er gelblich grinsend
prahlt.

Fiir Spielwerte kénnen Sie sich an den Werten eines Gladiators
(Seite 30) orientieren.

Pelmides von Arkis, Levthansjiinger

Der Zyklopder Pelmides (*1000 BF, muskulés, stark behaart)
gehort seit jungen Jahren einem aus den dunklen Zeiten stam-
menden Levthanskult an, in dem sich rasende Lust, Feen-My-
thologie und eine archaische Brazoragh-Verehrung mischen.
Seine Wanderung fiihrten ihn von Pailos bis nach Oron, bis er
sich vor wenigen Jahren in Punin niederlief3. In Dajons Kult-
zelle ist es seine Aufgabe, die Rahja-Kirche zu unterwandern
und tatsichlich konnte er sich Bett und Vertrauen der Metro-
politin Madalena erschleichen.

Fiir Spielwerte kdnnen Sie sich an den Werten eines Gladiators
(Seite 30) orientieren.

Methoden

Mit Dajon von Taladur haben die Helden einen gefihrlichen
Gegenspieler, der bei Hofe iiber viele Kontakte fiigt, aber auf-
grund des mangelnden Interesses des Kaisers an der Pferde-
zucht vom Herrscher unbehelligt bleibt. Zudem hilft ihm sein
gutes Verhiltnis zu seinem Neffen Rafik, iiber alle Entwick-
lungen bestens informiert zu sein.

Sobald er mitbekommt, dass die Helden in der Sache Oniro-
manco Nachforschungen anstellen, geht er gegen sie vor. Zu-
erst auf sehr subtile Weise, indem er sie durch geschickt ge-
streute Geriichte diffamiert. Das strenge Hofprotokoll macht
es fiir die Helden ohnehin schwierig, bei Hofe Erkundigungen
einzuziehen, wenn sie nicht tiber gute Kontakte verfiigen. Bald
werden sie aber feststellen, dass ihre Bitten schleppend bis gar
nicht beantwortet werden oder sie ohne Grund abgewiesen
werden. Um die Spur zu sich zu verschleiern, nutzt er seine
Affiren mit Hofdamen, um die Helden schlecht zu reden.

In einem weiteren Schritt streut er bei der eifrigen Almadin-
garde Geriichte, die Helden wiirden den Disentes nahestehen
und eine Gefihrdung darstellen. Den Nachstellungen von
Vesijos Bluthunden kénnen die Helden sich nur erwehren,
wenn sie den Schutz einflussreicher Personen genieBen (etwa
dann, wenn sie schon Rafiks Verbiindete sind oder das Vertrau-
en der Boron-Kirche haben), andernfalls bleibt ihnen nur, ab-
zutauchen.

Erst wenn sich abzeichnet, dass die Helden sich nicht ein-
schiichtern lassen und aufgeben, kommt es zu Uberfillen an-
geheuerter Schliger, die ihnen auflauern oder ihre Unterkunft

verwiisten. Dabei versucht er immer wieder, die Spur auf Yanis
zu lenken.

Nach und nach sollte den Helden dimmern, dass ihre Feinde
iiber weitreichenden Einfluss verfiigen und letztlich am Esla-
midenhof zu suchen sind.

Baromnin Yanis vioibp pER UnTERGRUNID

Die von Dajon gelegte falsche Fihrte weist zu Baronin Yanis,

die den Helden aus fritheren Abenteuer in durchaus zwiespil-
tiger Erinnerung sein kann. Seit sie sich auf dem Reichskon-
gress auf dem Windhager WeiBenstein im Ingerimm 1032 BF
offen zu Rohaja bekannte, gilt sie als Wortfiihrerin der Disen-
tes und musste untertauchen. Nur wenige ahnen, dass sie eine
geheime Geweihte des Phex ist und der radikalen Mondsekte
Sha’ay Mada vorsteht.

Es gibt zwei Méglichkeiten, mit ihr in Kontakt zu kommen.
Zum einen kénnen die Helden versuchen, als (vermeintliche)
Unterstiitzer der Disentes Kontakt zum Zirkel des EI'Fenneq
herzustellen. Eine gute Anlaufstelle ist der Phex-Tempel
(Herz 156), es besteht aber auch die Méglichkeit, in der Stadt
nach mit der Herrschaft unzufriedenen Personen zu suchen
— vor allem unter den Ziinften gibt es seit der Entmachtung
des Stadtrates einige, die im Geheimen die Disentes und den
Zirkel unterstiitzen. Varmino kann sich hier entsprechende
Kontakte herstellen.

Da die Disentes jedoch auf verlorenem Posten stehen und zu-
recht um ihr Leben fiirchten, sind sie sehr misstrauisch gewor-
den. Die Helden werden sich beweisen miissen. Ersinnen Sie
eine Priifung, die den Fihigkeiten der Helden angemessen ist:
Dies kann ein Einbruch in die Kommandantur der Stadtgar-
de (Herz 154) sein, um einen Gefangen zu befreien, oder die
spektakulire Vereitlung einer Hinrichtung. Ebenso kénnen bei
einem Treffen mit dem Untergrund unvermittelt Gardisten auf-
tauchen — was die Helden erst recht in Erkldrungsnot bringt, ih-
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nen aber auch die Méglichkeit gibt, sich bei einem gemeinsamen
Kampf zu beweisen. Der Wortfiithrer des Puniner Untergrundes
ist Alessandro der Jiingere d’Escario (Seite 18). Er ist es letztlich
auch, der den Kontakt zu Yanis herstellen kann.

Zum anderen gibt es aber auch die Méglichkeit, dass Yanis von
sich aus agiert, wenn sie spitzbekommt, dass gegen sie in ei-
nem Mord ermittelt wird. In diesem Fall wird sie einen Helden
entfiihren lassen und verhéren, bis sie die Hintergriinde kennt.
Wenn der Held sie von seiner Rechtschaffenheit iiberzeugen
kann, wird sie sich ihm zu erkennen geben, ihre Unschuld
behaupten und versuchen, die Helden als Verbiindete zu ge-
winnen.

VERBUNDETE:
Yanis vnp peR ZiRKEL DES EL'FENNEQ_

@@8@ Zwar fehlt es den oft aus einfachen Verhiltnis- |
sen stammenden Mitgliedern des Zirkels des EI'Fenneq
meist an Mitteln, dafiir sind sie (mitunter bis zur Leicht-
sinnigkeit) wagemutig. Sie kénnen allerdings auch Retter
in der Not sein, Aktionen der Helden mit Ablenkungen
unterstiitzen, aber ebenso in Gefangenschaft geraten. Es
mag fiir Helden auch reizvoll sein, selbst Mitglieder des
Zirkels zu werden und am Verwirrspiel des vielfachen
Waiistenfuchses teilzuhaben.

Die sie unterstiitzenden, verbliebenen Disentes hinge-
gen haben andere Mdglichkeiten. Die Helden kénnen |
hier auf Informationen, Kontakte und nach Threm Er- w

. messen Ausriistungsvorteile zuriickgreifen. Allerdings -

sind auch ihre Ressourcen beschrinkt und nicht jeder
steht fiir die Sache zu riickhaltlos und sich selbst gegen- -
tiber riicksichtslos ein wie Yanis — nicht wenige werden |
im Zweifelsfall versuchen, sich zu retten. Yanis ist zudem |
als Mondmystikerin spiter noch eine wichtige Informa-
tionsquelle.

Das Biindnis, sollte es den Machthabern bekannt wer-
den, kann spiter von Ihnen verwendet werden, um den
Druck auf die Helden zusiitzlich zu erhéhen.

T Lt o B T T, 2 1 s P T 0 05 i

DiE KaBaLE FLIiEGT AUF

Noch vor der Entdeckung des Vermichtnisses des Raben sollte es
den Helden gelingen, den Stierkult auffliegen zu lassen. Dabei
sollte erst ganz zuletzt Dajon als Drahtzieher enttarnt werden.
® Die Helden haben mit dem am Tatort gefundenen Pferde-
mist einen ersten Hinweis zur Stallburg — nur gibt es in Punin
viele Stille. Eventuell haben sie aber eine bullige Gestalt gese-
hen, die auf Trodero weist. Dieser bekommt natiirlich durch
Dajon ein Alibi — und wer wagt es schon, das Ehrenwort des
Erzzuchtmeisters anzuzweifeln?

® Wenn die Helden sich geschickt anstellen, ihre Kontakte bei
Hofe oder in den Untergrund nutzen oder sich etwa das Ver-
trauen von Hofdienern erschleichen (oder erkaufen kénnen),
kénnen sie nach und nach herausfinden, dass die Geriichte ih-
ren Ursprung bei Damen haben, denen man eine Liebschaft
mit dem schénen Vogt nachsagt. Sie kénnen hier nach Belie-
ben mit anderen Affiren falsche Fihrten legen, bis sich der
Verdacht auf Dajon verdichtet.

® Spiter konnen die Helden Geriichte tiber “alanfanische Or-
gien” in der Stallburg aufschnappen. (Tatsichlich steht Dajon
bei einigen Adligen in Verdacht, dem Al’Anfaner Ritus nahe-
zustehen.)

P W

® Wenn die angeheuerten Attentiter versagen, kénnen Trodero
oder Palmides, denen der berechnende Geist Dajons fehlt, selbst
zur Tat schreiten. Ein Gestindnis von ihnen oder ihre bekannte
Freundschaft zu Dajon kann zum Kern des Kultes fiihren.

Um Dajon zu iiberfiithren, braucht es aber handfeste Beweise
(ggt. Rechtskunde). Immerhin geht es gegen einen Hofadligen,
und dass der Vogt gut vernetzt ist, haben die Helden bereits am
eigenen Leib erfahren. Diese Beweise lassen sich in der Stall-
burg (F10 X) in Ingwacht finden. Das prichtige Stadtschloss,
das seit 550 BF die Hofreitschule beherbergt, besitzt ein ge-
heimes zweites Kellergeschoss. Dieses noch aus dem Emirat
stammende Gewdlbe beherbergte einst einen von Emir Alman
gestifteten Ras’Ragh-Tempel, der von Dajon mit Hilfe des
Priesters Jacopo wiederentdeckt wurde.

Auf einem Basaltthron, dessen Riickenlehne in einem liegen-
den Halbmond aus Kupfer endet, hockt ein mumifizierter
Minotaurus, unter dessen Augen die Kultisten Menschenopfer
darbringen, Fruchtbarkeitsriten vollziehen oder sich an ent-
fiihrten Migden vergehen. Die Helden kénnen hier Dajon bei
frischer Tat ertappen (lassen), finden aber auch ein Kultbuch
zu Ehren des Gefesselten Stieres, vom Vogt von eigener Hand
gefiihrt (die Handschrift ist dieselbe wie auf der Botschaft, die
die Helden bei Oniromanco gefunden haben; hier kann auch
Dajons Traum (Seite 40) festgehalten sein). Auch wird hier der
Plan skizziert, die Metropolitin Madalena Galandi zu téten,
um die Rahja-Kirche in Almada empfindlich zu schwichen.
Der Kult scheint noch unentschlossen, ob man die Tat den No-
vadis oder den Al’Anfanern zuschieben soll, um die religiésen
Konflikte am Yaquir zu schiiren.

Wichtig ist noch eine andere Erkenntnis, die die Helden hier
gewinnen kénnen: Der Thron selbst besitzt eine Inschrift in

Alt-Tulamidya, die besagt:

Mit einer gelungenen Probe+8 auf Geschichtswissen, kénnen
die Helden erfahren, dass Alman al’Sfahor als sechster Herr-
scher des Emirats AI’'Mada von 171 bis 143 v. BF wihrend der
Dunklen Zeiten iiber das Land des Mondes herrschte. Wenn
die Helden das Szenario Mondenpfad gespielt haben, sollten

sie besonders hellhérig werden — ansonsten entfaltet diese In-
formation auch spiter ihre Brisanz, wenn sie von Selindians
Interesse an den Emir erfahren.

Dajons Schicksal

Sobald Dajons Treiben bekannt wird, hat er sein Leben ver-
wirkt. Ob er durch Heldenhand stirbt oder ihm ein Prozess
wegen Ketzerei gemacht wird, seine Tage sind gezihlt. Bei
Hofe verliert er jegliche Protektion (zumal der Kaiser, trotz des
eigentlichen Interesses des Stierkultes an ihm, diesem nicht an-
hingt). Wenn Sie wollen, kann er auch in A'Muktur inhaftiert
werden, wo er ironischerweise dann auf Weisung Selindians

beim Massaker den Tod findet.
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RaFiR OFFEONBART SicH
Wenn die Helden noch nicht im Biindnis mit Rafik stehen,
wird dieser sie kurz darauf in die Hofkanzlei (Herz 153) la-
R den, wo er sich noch
sicher fiihlt. Offizi-
ell spricht er ihnen
den Dank aus, den
Kult zerschlagen
zu haben (sichtlich

betroffen, dass sein

Onkel darin verwi-
ckelt gewesen ist),
verbunden mit einer
Belohnung nach Ih-
rem Ermessen. Er

will sich aber auch
bei Tee und Punipan
ein Bild von diesen
Abenteurern machen
und fragt sie nach ih-

- rer Gesinnung aus.
Als meisterlicher Menschenkenner sollte er herausfinden kon-
nen, wie die Helden zur Herrschaft des Mondenkaisers stehen.
Wenn er in ihnen mégliche Verbiindete erkennt, wagt er es, mit
offenen Karten zu spielen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rafik stellt seine Tasse ab und mustert euch mit seinen
smaragdgriinen Augen. “Ich will offen mit Euch sprechen,
werte Freunde. Diese von Euch aufgedeckte Kabale gesellt
sich zu anderen Vorkommnissen, die mich mit Sorge um
mein geliebtes Almada erfiillen. In den Schatten regt sich
Verborgenes, das groBes Leid iiber dieses Land bringen
kann. Der Weg, den wir eingeschlagen haben, offenbart
sich immer mehr als Sackgasse und selbst fiir mich wird
es schwierig zu erkennen, wer bei Hofe noch Freund und
wer Feind ist — jetzt, wo ich nicht einmal meiner Familia
vertrauen kann. Ich bin auf Personen angewiesen, denen
ich vertrauen kann. Personen, denen am Wohle Almadas
und des Reiches gelegen ist. Seid Ihr gewillt, Vieles zu wa-
gen, um groBes Leid abzuwenden — und einen Krieg zu
verhindern?”

Rafik lisst bewusst offen, welches ‘Reich’ er meint. Er geht be-
hutsam vor und nur Sie kénnen das Grad des Vertrauens er-
messen, dass er den Helden entgegenbringt: Es kann soweit
gehen, dass er ihnen sein geheimes Biindnis mit Rohaja und
Rondrigan offenlegt, um einen Ausweg aus der Misere zu fin-
den, die er selbst mitverschuldet hat.

Vor allem folgende Informationen sind von Relevanz:

® Der Kaiser agiert immer eigenstindiger und unberechenba-
rer. Rafik fiirchtet, dass Selindian mittlerweile jedes Mal3 ver-
loren hat und auch einen offenen Krieg mit seiner Schwester
in Kauf nehmen wiirde. Ein solcher ist aber nicht im Interesse
des Kanzlers.

@ In den letzten Monaten hat sich der Kaiser vieler Berater
entledigt. Dafiir haben Personen mit fragwiirdigen Interessen
— etwa Vesijo de Fuente — eine erschreckende Karriere hinge-
legt. Auch wurden viele Offiziere in der Armee durch loyale
Almadinhiiter ausgetauscht, was fast zu einem Zerwiirfnis mit
Marschall Gwain fiihrte, der drohte, sein Amt niederzulegen.
Es zeichnet sich ab, dass das Wohl des Landes fiir Selindian
nur noch eine untergeordnete Rolle spielt.

@ Ein Konflikt mit dem Rest des Reiches und dessen Verbiin-
deten im Lieblichen Feld scheint den Kaiser kaum zu beunru-
higen — und es scheint nicht der Pakt mit dem Kalifen zu sein
(dem, so wie der Kanzler ihn einschitzt, auch wenig an einem
Krieg zu liegen scheint). Der Kaiser, der sich selbst als Erwihl-
ten sieht, scheint auf hohere Michte zu setzen.

@ Schon immer hatte Selindian okkulte Neigungen, sammel-
te Gebeine berithmter Helden und Herrscher und richtete
fir diese eine groBe Gruft unter der Eslamidenresidenz ein,
zu der Rafik keinen Zutritt hat. Was anfinglich wie eine Ma-
rotte wirkte, deutet immer mehr auf einen umfassenden Plan
hin. In den letzten Monaten — vor allem seit der Entdeckung
des Grabmals im Spitsommer 1033 BF — konzentrieren sich
seine Bemiihungen auf die Dunklen Zeiten und Emir Alman

al’Sfahor.

Rafik selbst wurde hierbei stets ausgeschlossen, was ihn noch
mehr beunruhigt. Er weiB, dass der Kaiser die im Raschtulswall
entdeckte Grabkammer hat ausrdumen lassen, doch ist selbst
fiir ihn kein Zugang zu gewinnen. Er will sich jedoch weiterhin
darum bemiihen, an Informationen zu kommen, zumal Selin-
dian Anfang des Jahres durch ausgewihlte Personen hat weitere
Nachforschungen anstellen lassen. Sobald er diese Informati-
onen hat, méchte er auf die Helden zuriickgreifen, der Sache
nachzugehen, um aufzudecken, was Selindian plant.
Spitestens nachdem die Helden das Vermichtnis des Raben
entdeckt haben, sollte ihnen ein Biindnis mit Rafik wertvoll
erscheinen.

VERBUNDDETE:
Rarirk von TaLabpur

. @@ Der Kanzler ist einer der einflussreichsten Ver-

« biindeten, die die Helden gewinnen kénnen. Am Zen-
trum der Macht sitzend, kann er die Helden behutsam
beschiitzen, muss aber selbst aufpassen, dass der zornige
Blick des Kaisers nicht auf ihn fillt, da er merkt, dass die
Luft um ihn diinner wird.
Die Helden sollten mit Raftk gemeinsam besprechen,
wie sie ihr Biindnis gestalten: Er kann sie ebenso gut bei
Hofe einfiihren und in seinem direkten Umfeld installie-
ren wie ein Verbiindeter in den Schatten bleiben.

DEm VERmMACHTIOIS AUVF DER SPUR_

Funktion im Abenteuer

Die Helden liiften den Schleier und bekommen entschei-
dende Hinweise zum Fluch des Mondenkaisers. Dieser
Abschnitt ist zentral fiir die Episode in Punin und leitet
iiber in die weitere Handlung des Abenteuers.

UBER DEN ERmMORDETEN

Das Gebrochene Rad (Herz 154) ist die beste Adresse, um
mehr iiber den Ermordeten zu erfahren. Hier geraten die Hel-
den bald an Bruder Corvinus (¥971, gebeugt, zitternde linke
Hand; Meister der Dimonen 38), den personlichen Sekretir
des Raben von Punin. Uber die Jahre hat er viele Eigenheiten
Bahram Nazirs iibernommen und iiber die lange Zeit, die er
schweigend mit dem Erhabenen verbrachte, ist er selbst einsil-
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big und seine Stimme krichzend geworden. Corvinuas weil3
zu berichten, dass Oniromanco ein Deuter Bishdariels war
und in der Traumdeutung sehr systematisch vorging. Auf ihn
geht ein System umfangreicher Kataloge zuriick, das vielen
Boronis ein hilfreiches Werkzeug ist. Der Traum der tausend
Seelen beschiftigte viele Geweihte, doch keiner ging so akri-
bisch und geradezu besessen vor wie Oniromanco, den Willen
Borons daraus zu lesen. Uber seine Fortschritte sprach er kaum
und den Geboten Borons entsprechend bedringt ihn niemand,;
er wiirde sich kundtun, wenn die Zeit dafiir wire und solan-
ge schweigen, wie es angemessen war. In den letzten Wochen
wirkte er jedoch nahezu unangemessen aufgeregt.

Das junGe RABLEIiI

Der Sterbende nannte den Namen “Miradora”. Wenn die Hel-
den die 25jihrige Dienerin Bishdariels noch nicht kennen, kén-
nen sie im Gebrochenen Rad mehr tiber Miradora erfahren: Die
junge Geweihte war Schiilerin des ermordeten Oniromanco
und wurde vor fiinf Jahren iiberraschend vom Raben von Punin
personlich an den Hof entsandt. Dort hat sie nicht nur ein Auge
auf die A'Anfaner, sondern auch auf den Kaiser — und erfiillt
damit unbewusst ihren Teil in den Plidnen des Raben.

Da Miradora oft den Haupttempel des Boron besucht, ist es
ein Leichtes, mit ihr in Kontakt zu kommen. Unter Umstin-
den hat sie schon vom Tod ihres ehemaligen Lehrers erfahren
und ist sichtlich erschiittert. Wenn die Helden erkliren, den
Mord aufkliren zu wollen, wird sich die junge Geweihte ih-
nen offnen.

@ Miradora kann bestitigen, dass Oniromanco nach einer hé-
heren Botschaft hinter den tausend Triumen suchte. Tatsich-
lich vertraute ihr Lehrer ihr an, dass er ein wiederkehrendes
System in den von ihm dokumentierten Triumen entdeckt
habe.

® Oniromanco fragte sie auch nach den Triumen des Kaisers.
Dabei verrit Miradora den Helden keinesfalls die Triume des
Kaisers, da dies einem Bruch ihres Geliibdes nahekommt.
Auch Oniromanco verriet sie nur unter heftigen Gewissensbis-
sen das Auftauchen eines Raben und dessen Worte.

® Am Tag vor seiner Ermordung kam Oniromanco zu ihr und
iiberreichte ihr sein schwarzes Notizbuch. Er sagte ihr, dass er
eine wichtige Person treffen wolle und war sehr aufgewiihlt.
Obwohl Miradora eine schlechte Vorahnung hatte, war sie auf-
grund der Feierlichkeiten zu beschiftigt, um ihrem Lehrer das
Treffen auszureden.

Miradora sicht Oniromancos Aufzeichnungen als Vermichtnis
an sie — und an die Helden, die er miteinweihte. Sobald sie
ihnen vertraut, ist sie bereit, gemeinsam mit ihnen das Werk
zu studieren.

® Oniromanco beginnt mit allgemeinen Spekulationen iiber
die Natur des Wunders, seinen Zusammenhang mit dem Schlaf
des Raben und die Rolle des Kaisers. “Soll es Borons Willen sein,
dass der Kaiser iiber uns wacht, dass Weltliches und Geistliches sich
vereinen sollen, wie der Ketzerei nahe Stimmen unter des Raben
Schar behaupten? Doch warum ist seine Botschaft so uneindeutig,
so vielgestaltig?”

® Sciner systematischen Analyse folgend, untersucht er die
Symbolik der zu dem Zeitpunkt von ihm zusammengetrage-
nen Traume: “Vieles deutet auf den Herrn: Der Tod ist in vielen
Trdumen gegenwdrtig. Den Trdumenden wird gelehrt, die Ver-
ganglichkeit zu akzeptieren. Auch die Symbolik entspricht hiufig
dem, was wir aus den Botschaften Bishdariels kennen. Vereinzelt
taucht gar ein Rabe selbst auf. Aber dies ist nicht immer der Fall,

mitunter fehlt es an diesen bekannten Zeichen ganz. Was ist mit
den Tirdumen, in denen der Tod nicht akzeptiert, sondern iiber-
wunden wird? Welche Rollen spielt die Mondscheibe, welche die
Gewitter und Stiirme? Was die Hengste, Rinder und Stiere, die
immer wieder genannt werden? Auch ist das Schwarz des Herrn
nicht immer dominierend: In anderen Triumen beherrscht das Rot
die Farben.”

® SchlieBlich entdeckt er die Spur des Raben: Auffiillig ist der
Rabe, der in vielen Tidumen auftritt und — oft aus dem Zusam-
menhang heraus — zum Trdumer spricht. Seine Worte sind bruch-
stiickhaft, manche wiederholen sich.” Sein Schluss: “Sie wirken
wie die Fragmente einer hoheren Botschaft. Ist sie zersplittert und
hat sich iiber ein ganzes Land verteilt? Triumten viele, wo einer
trdumen sollte? Vulgo: Wenn es gelingt, die Botschaft des Raben
usammenzusetzen, enthiillt sich uns der Wille Borons.”

® Nachfolgend findet sich eine umfangreiche Sammlung an
dokumentierten Triumen, in denen Oniromanco die Worte
des Raben hervorgehoben hat. Sie kénnen selbst festlegen, wie
weit Oniromanco mit der Rekonstruktion (siehe auch nachfol-
genden Abschnitt) fortgeschritten ist, je nachdem, wie schwer
Sie es fiir die Helden gestalten wollen. Folgende Splitter hat er
in jedem Fall dokumentiert: Mein Vermiichtnis — Seele — gniidi-
ges Vergessen — Fluch

® Ein einer Stelle findet sich auch der Eintrag “Selindian Hal
von Gareth: Konigsseele”.

Laden Sie die Helden zu Spekulationen iiber die Natur der
Traume ein, die Sie durch Proben auf Gétter und Kulte und
Recherchen in Tempeln und Akademien steuern kénnen.

® Der Mond gilt als Kerker der Frevlerin und Hesinde-Tochter
Mada, die den Menschen die Magie brachte. Er wird aber auch
mit Phex assoziiert. Vielleicht ist den Helden auf Reisen im
Gebiet der Schwarzpelze aber auch schon die kupferne Mond-
scheibe des Tairach begegnet.

® Gotter und Kulte (fiir Zwolfgoéttergliubige +0, sonst +3 bis
+7, erleichtert durch SF Kulturkenntnis: Orks): Schwarz ist
die Farbe Borons, Rot wird mit Rahja assoziiert, aber auch
mit Rondra. Dazu wiirden auch die Beschreibungen von Ge-
wittern und Stiirmen passen (I 7zP*). Schwarz und Rot in
Kombination stehen sowohl fiir Kor als auch fiir Borbarad
(3 TaP¥). Die Farbe (Kupfer-) Rot und vor allem ein roter
Mond werden aber auch dem orkischen Gétzen Tairach zu-
geordnet, wihrend die Farbe Schwarz, Naturgewalten und
Stiere in Verbindung mit Brazoragh stehen (5 TzP*). Tairach
soll in der orkischen Mythologie iiber das Jenseits gebieten
(7 TaP*).

Die Rekonstrukfion pEr BofscHaFrT

Von seinem Kérper und dem Diesseits abgeschnitten, versuch-
te der Rabe im Ingerimm 1032 BF aus der Geistersteppe her-
aus, durch Selindian eine Botschaft zu schicken. Die karmale
Botschaft war jedoch zuviel fiir das Kriftegeflecht in Selindi-
ans Seele: Das Resultat war der Traum der tausend Seelen, der
die Botschaft zersplitterte und in unzihlige Triumer iiber das
Land verteilte.

Nicht alle Trdumer wurden dabei zu Trigern von Teilen des
Botschaft, doch in einigen Triumen erschien dem Schlafen-
den ein Rabe, der mitunter ohne Zusammenhang einige Worte
sprach. Der Geweihte Oniromanco war der erste, der auf der
Suche nach den Hintergriinden des wundersamen Geschehens
auf die Spur des Raben stieB. Mit seinen Erkenntnissen kon-
nen die Helden seine Arbeit fortsetzen. Dies wird sie schlieB-
lich zum Vermichtnis des Raben fiihren.
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VERBUTIDETE: MIiRADORA
@@8@ Miradora (Beschreibung siche Seite 17) ist !

durch die Forderung des Raben in jungen Jahren fiir |
sie selbst tiberraschend zu einem hohen und einfluss- |

§

i

reichen Posten gelangt. Sie ist unpolitisch, hat in den
letzten Jahren aber einen Teil des Intrigenspiels bei
Hofe durchschaut und kann als Informantin und Stich-  :
wortgeberin dienen. i
Dazu kommt, dass sie seit dem Schlaf des Raben dem
Kaiser die Beichte abnimmt, allerdings wird sie tiber
die Inhalte schweigen — auch, weil sie sich in die melan-
cholische Seite Selindians verliebt hat. Seine Ausbriiche
und das zunehmend Manische dngstigen sie doch. In
Sorge um ihn kann sie die Helden immer wieder an die
menschliche Seite des Tyrannen gemahnen.

Miradora iiber Selindian

Miradora gibt nur wenige Informationen tiber Selindian
preis.

® Selindian ist kein Tyrann. Das Ubel geht von seinen
Beratern aus, die ihn fiir ihre Zwecke ausnutzen.
® Der Konig fiihlt sich missverstanden und einsam. Er
traut kaum mehr jemandem. Der Rabe war der einzige, ¢

dem er sich vollig 6ffnete. {

@ Selindian ist ein Suchender, der sein Schicksal noch
nicht gefunden hat. Miradora glaubt nicht, dass es allein
in der weltlichen Macht eines Kaisers liegt.

DiE zerRsPLIiTTERTE BoTscHAFT im SPiEL

»Auf Konigs Seele ist ein Fluch. Mein Vermdchinis wartet, wo die
Raben ruhen. Die Vernarbte bewahrt mein Wissen vor dem gni-
digen Vergessen.«

—die volistindige Botschaft des Raben

Nachfolgend finden Sie eine Tabelle mit Versatzstiicken der
Botschaft. Diese konnen Sie immer dann zurate ziehen, wenn
die Helden auf einen Informationstriger stoBen. Sie konnen

Tabelle: Splitter der Botschaft

den Zufall entscheiden lassen oder frei auswihlen und den
Fortgang des Abenteuers besser steuern. Es ist moglich, dass
Versatzstiicke mehrfach vorkommen: Je kleiner der Splitter,
desto hiufiger werden die Helden auf ihn stofen.

Zusitzlich haben Sie die Moglichkeit, dass sich ein Informant
nicht mehr genau erinnert — immerhin liegt das Ereignis fast
16 Monate zuriick.

Meisterpersonen als Informationstriger

Nicht alle Meisterpersonen, mit denen die Helden in Punin
in Kontakt kommen kénnen, waren Teil des Traums der tau-
send Seelen. Vor allem viele Adlige weilten zu diesem Zeit-
punkt auf dem Reichskongress im Windhag. Von denen wie-
derum, die mit Selindian getriumt haben, ist nicht allen der
Rabe erschienen.

Fiir die relevanten Meisterpersonen haben wir dies in der
nachfolgenden Ubersicht festgelegt. Fiir alle nichtgenannten
Personen gilt, dass Sie hier frei entscheiden kénnen.

® definitiv keine Traumer: Ansvin, Rafik, Rashid, Tulameth,
Ucurian, Yanis

® Triumer, aber keine Informationstriger: Cuervello (hat
aber viele Traumberichte gesammelt, an die zu gelangen je-
doch nicht einfach sein sollte; Seite 35), Duwok/Surkan, Firin-
dion, Gwain, Praiodar (Seite 20), Stordan

@ Informationstriger: Caldja, Dajon (Seite 40), Elini, Katali-
nya, Miradora, Selindian (“Konigs Seele”)

Helden als Informationstriger

Wie schon auf Seite 20 angefiihrt, ist es denkbar, dass auch
Helden Teil des Traums der tausend Seelen sind.

Ebenso kann einem(!) von ihnen der Rabe erscheinen. Bau-
en Sie das Auftauchen des Raben behutsam im Traum des
Helden ein, ohne gleich das Misstrauen des Spielers zu we-
cken. Mit Oniromancos Erkenntnissen wird er das Erlebte
mit neuen Augen sehen und kann seinen Beitrag zur Lésung
leisten.

Generische Triume

Die Triume entspringen zuerst dem Triumer selbst und sind
eine sehr personliche Erfahrung. Sie sind aber auch geprigt
von den Kriften Borons, Tairachs und
Brazoraghs sowie Selindians nach An-
erkennung strebender Seele selbst. Das
Wunder beriihrt etwas in dem Trdu-

3W20  Botschaft Varianten - X
35 ist ein Fluch Es ist ein Fluch / Ist es ein Fluch mer, das Sinem. oder mehrerer dleéer
6-8 Mein Vermichtnis Das Vermichtnis Aspekte entspricht und macht es im
9-11 Fluch mein Vermichtnis Fluch meinem Vermichtnis Traum zur bewussten Erfahrung. Dies
12—13 die Vernarbte vernarbt / der Vernarbte kann die Auseinandersetzung mit dem
14-16  die Raben ruhen Lass die Raben ruhen Tod eines geliebten Menschen oder der
17-20  wartet, wo d.ie Ra'ben ruhen Wartet mit den Raben eigenen Sterblichkeit sein, aber auch
21-23 bcyva.lhrt mein Wissen — die Erfiillung von Machtgeliisten, das
24-26  Konigs Seele Kor}lgsseele ) Erlangen von Stirke, das Bezwingen
27-30 Fluch mein Fluch / dein Fluch . : .. . :
eines Feindes oder Uberwinden eige-
31-34  Vergessen Vergesse! ” .
Jse SElE ner Schwichen sein.
37-38 Ist ein Fluch mein Vermichtnis Mein Vermichtnis ist ein Fluch Thnen Triume ﬁ_lr simtliche Meis-
39-40 Mein Vermichtnis wartet Wartet auf mein Vermichtnis terpersonen an die Hand zu geben,
41-42 Kénig die die Helden ansprechen konnten,
43-44  vor dem gnidigen Bei den Gnidigen! wiirde den Rahmen dieser Publikati-
45-48  Wissen on sprengen. Nachfolgend finden Sie
49-52 gnidig daher ein paar generische Beispiele,
53-56  bewahrt mein Wissen vor dem gnidigen Vergessen an denen Sie sie sich orientieren kon-
57-60  Die Vernarbte bewahrt mein Wissen nen, sowie eine Tabelle, die Thnen ei-
o =

- nige Themen vorschligt.
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»Seit Wochen rang Tante Franja mit dem Leben und von Tag zu
Tag qudlte sie sich mehr. Wir beteten zu Marbo, sie moge ihr helfen,
loszulassen. In der Nacht wurden wir wach, weil wir Stimmen aus
threm Zimmer horten. Wir eilten hinein, da sahen wir — wie von
einem schimmernden Nebel umgeben — den Kaiser an Tante Fran-
Jjas Bett sitzen. Wir schworen bei allen Heiligen, dass er es war!
Mein Mann hat ihn einmal bei einer Parade in Punin gesehen.
Tante Franja verabschiedete sich lichelnd bei uns, bedankte sich
bei dem Kaiser und schlief ein. Seine Majestiit erhob sich, nick-
te uns zu — da erwachte ich. Zuerst hielt ich dies alles fiir einen
Traum, doch es war einer, den wir alle gehabt hatten. Als wir in
Tante Franjas Kammer traten, fanden wir sie mit entspannten Zii-
gen friedlich entschlafen vor.«

»Ein Klopfen an der Scheibe liefs mich hochschrecken. Dort saf3 ein
Rabe auf dem Sims, mit wie vom Sturmwind zersaustem Gefie-
der. Wieder klopfte er. Ich zigerte. Er klopfte mit seinem Schnabel
gegen die Scheibe und sah mich mit einem gelben Auge an. Mit
zitternden Hinden dffnete ich das Fenster. Der Rabe flog hinein
und sprach ...«

»Der Mond war das Auge einer riesigen Schildkréte. Und um den
Fanzer des Tieres herum standen, versammelt wie um eine grofie
Tafel, die Gotter und blickten durch dieses Auge auf Almada, das
Land des Mondes.«

»lch traf eine alte Frau wieder, die in meiner Kindheit in unserem
Dorf als Hexe verschrien war. Wir hatten alle Angst vor ihr gehabt,
doch nun erschien sie mir nicht mehr so schrecklich. “Pass auf dich
auf”, sagte sie. Und der Rabe auf ihrer Schulter sagte ...«

»Bei Rahjas Titten, wenn ich es Euch sage! Der Kaiser selbst gab
mir im Traum Ratschlige zur Viehzucht. Und seitdem gedeihen
meine Rinder prichtigl«

Tabelle: Generische Triume

2W6 Thema des Traums

24 Der Traumer fithrt in Anwesenheit des Kaisers ein Ge-
sprich mit einem Verstorbenen.

5 Der Triumer triumt vom Tod eines geliebten Men-
schen. Der Kaiser nimmt dem Sterbenden die Schmer-
zen. In dieser Nacht entschlift diese Person tatsidchlich
friedlich.

6 Der Kaiser weist dem Triumer den Weg zu einem alten
Familiengeheimnis.

7-8 Der Traumer erringt an der Seite des Kaiser groBe Tri-
umphe.

9-10 Der Traumer wird vom Kaiser fiir einen Verdienst ge-
ehrt.

11 Der Kaiser erteilt dem Triumer das Recht, einen Ne-
benbuhler zu erschlagen, wenn er stark genug ist, sein
Recht geltend zu machen.

12 Der Kaiser nimmt den Mond vom Himmel, bricht ihn
auf und schenkt dem Trdumer eine kleine Schildkréte.

Das VERmAcHTnis DEs RAaBEN

Es ist nicht zwingend erforderlich, dass die Helden die gesamte
Botschaft in ihrer richtigen Reihenfolge rekonstruieren. Wich-
tig sind vor allem die Informationen, dass sich ein Vermichtnis
dort befindet, “wo die Raben ruhen” und “die Vernarbte” es be-
wahrt. Dass ein Rabe sprach und es um des “Kénigs Seele” geht,
legt nahe, dass die Botschaft von Bahram Nazir stammt. Dass
er vom Kénig und nicht vom Kaiser spricht, ist Ausdruck der
politischen Neutralitit, die der Rabe gewahrt hat.

Der Ort, wo die Raben ruhen, ist die Rabengruft, jener Ort in
den weitlidufigen unterirdischen Tempelanlagen, in der alle
bisherigen Erhabenen des Puniner Kultes bestattet liegen. ‘Die
Vernarbte’ hingegen ist ein Hinweis auf Bahrams Vorginge-
rin Khalima al-Bageya (tul. ‘die mit Narben gezeichnete’). Sie
stand dem Zorganer Boron-Tempel vor und tiberlebte 923 BF
die Zorgan-Pocken. 939 BF wurde sie zum Raben von Punin
berufen und stand dem Kult bis 976 BF vor. Sie war es auch,
die Pallanais Licht (Invasion der Verdammten 115) aus der
Kammer der Gaben holte.

Die Informationen tber Khalima kénnen die Helden im
Tempel recherchieren, im Gesprich mit Geweihten erhalten
oder bei Kenntnis des Kultes selbst wissen (Gétzer/Kulte (Bo-
ron)+0).

DER ZvGcanG zUR RABENGRUFT

Schwierig wird es allerdings, Zugang zur Rabengruft zu er-
halten, denn zu dieser darf nur das amtierende Kirchenober-
haupt Zutritt gewidhren — nur befindet sich Bahram Nazir
immer noch im komatésen Schlaf. Thn vertritt kommissarisch
der Schweigende Kreis (WdG 75), der erst vor wenigen Jahren
als Beratergremium gegriindet wurde. Bruder Corvinus kann
den Helden erkliren, dass es ein Prizedenzfall wire, wenn der
Schweigende Kreis iiber den Zutritt zur Rabengruft entschei-
den wiirde — letztlich ist es jedoch die einzige Moglichkeit der
Helden.

Jedoch halten sich zwei der fiinf Schweigenden zur Zeit nicht
in Punin auf: Der Sprecher Aedin zu Naris ist Ende letzten
Jahres nach Sankta Boronia gereist, um seinen Pflichten als
Pritor der Nekropole nachzukommen, wihrend sich Borond-
ria, die GroBmeisterin der Golgariten, auf einer Ordensqueste
befindet. Theoretisch lieBe sich aber mit den drei anwesenden
Schweigenden ein Entschluss fassen, wenn es den Helden und
thren (sich zuriickhaltenden) Firsprechern Corvinus und Mi-
radora gelingt, sie einstimmig entscheiden zu lassen.

Auf Bitten von Bruder Corvinus kommen die Schweigenden
zusammen, lassen sich das Anliegen vortragen und miissen im
Folgenden von den Helden iiberzeugt werden.

® Ippolito Sfieri, Vorsteher des Etilienbundes: Der riistige
und reiselustige Geweihte (¥976, freundliches Gesicht, sanfte
Stimme) ist am Leichtesten zu iiberzeugen. Die Botschaft gilt
fiir thn als Wort Bahram Nazirs und er sieht in ihr die verbor-
gene Weisung, die Rabengruft zu betreten.

® Zhulamin ai Fasar, Vorsteherin der Marbiden: Die diistere
Tulamidin (*973 BE, hager, tief liegende Augen) ist hart und
unerbittlich. In einer Priifung wihlt sie, die mit ihrem Orden
Sterbehilfe leistet und oft vor schwierigen Entscheidungen
steht, keinen vermeintlichen einfachen Weg, ohne alle Optionen
grindlich gepriift zu haben. Sie wird am Hartnickigsten das
Gewissen der Helden priifen und ihr Anliegen hinterfragen.

® Josmabith saba Marbod, Ordensmeisterin der Noioniten:
Eine ganz andere Herausforderung ist die halbwahnsinni-
ge Josmabith (*981, wirrer brauner Pagenschnitt, funkelnde
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schwarze Augen, in denen jeweils die vorherrschende Person-
lichkeit aufblitzt), in deren Brust drei Seelen streiten. Mal ist sie
in der Diskussion zaghaft und verunsichert, dann entschieden,
plétzlich apathisch, um dann ihre Meinung zuriickzuziehen
und sich anders zu entscheiden. Die ‘eigentliche’ Josmabith ist
zu iiberzeugen, wenn ihre Zweifel (vor allem an sich selbst)
iiberwunden werden kénnen. Die dem Al’Anfaner Ritus zu-
gewandte Shomata Nanderos besteht jedoch darauf, dass das
einzig wahre Kirchenoberhaupt der Patriarch von Al’Anfa ist
und dieser iiber den Zutritt zur Rabengruft entscheiden miisse,
wihrend die leicht entriickte Relyta Nudred ihre Stimme ent-
halten will und die bewihrte Neutralitit des Ordens predigt.

Mit der richtigen Mischung aus guten Argumenten, Hartni-
ckigkeit, Fingerspitzengefiihl und einer Spur Seelenheilkunde
sollte es den Helden mit Hilfe von Corvinus und Miradora ge-
lingen, den Schweigenden Kreis zu iiberzeugen, dem Zutritt
zur Rabengruft zuzustimmen.

Wo pie RABEND RUHEN

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der gebeugten Gestalt von Bruder Corvinus folgend steigt
ihr hinab in die Katakomben unter Punin. Der modrig-
feuchte Geruch von Jahrhunderten der Verwesung und
des Vergessens umfingt euch und begleitet euch bei eurem
Weg unter den dunklen Kreuzgewdélben. In schmucklosen
Nischen liegen die Gebeine und mumifizierten Leich-
name Tausender — Geweihter und verdienter Laien. Die
Gesichter sind blanken Knochen gewichen oder hinter
Totenmasken verborgen. Keine Inschrift, kein Wappen
verkiindet, wer hier seine letzte Ruhe gefunden hat. Nur
Boron hiitet die vergessenen Namen.

Immer tiefer wandert ihr in der Dunkelheit. Nur einmal
begegnet ihr einem anderen lebenden Wesen: Eine Katze
kreuzt euren Weg, mustert euch vom Rand der Schatten
mit leuchtenden Augen. “Sie wachen iiber die Trdume der
Toten”, ist die einzige Erklirung von Corvinus. Noch eine
Zeitlang spiirt ihr die Anwesenheit des Tieres.

SchlieBlich endet euer Weg vor einem dunklen Portal, des-
sen Fliigel einzig mit einem groBen Boronrad und den ur-
tulamidischen Worten »Hier ruhen die Raben« geschmiickt
sind. Mit einem silbernen, dunkel angelaufenen Schliissel
6ffnet Corvinus die letzte Ruhestitte der Erhabenen.

Auf schmucklosen Basaltaltiren, in schlichten schwarzen
Roben gehiillt, liegen die Gebeine Dutzender Kirchen-
fiirsten seit Anbeginn des Kultes.

dass einer der beiden Geweihten oder ein Mitglied des Schwei-
genden Kreises das Dokument liest.

Fiir die Boronis sind die Helden, die die Botschaft des Raben
rekonstruiert haben, also sein Wort empfangen haben, be-
stimmt, das Vermichtnis zu 6ffnen. Sie respektieren es jedoch
mit groBer Achtung, wenn die Helden bei diesem Schritt z6-
gern. Doch es ist nicht die Rolle der Geweihten, den Helden
ihre Aufgabe abzunehmen, sondern sie auf einem schwierigen
Pfad seelsorgerisch zu begleiten.

Der UmGanc mit pEm VERmAcCHTHIS

Bahram Nazir wihlt klare, unmissverstindliche Worte: Wer
weiterliest, ibernimmt seine Aufgabe und hat einen heiligen
Eid zu schworen, die Geheimnisse zu bewahren. Wenn die
Spieler von selbst nicht die Tragweite dieser Worte und die

o

Die Heiligkeit und Stille dieses Ortes ist korperlich spiirbar.
Jedes Wort der Helden sollte ihnen wie ein Sakrileg erschei-
nen. Kein Boroni wagt es, hier zu sprechen. Zielstrebig fiihrt
Bruder Corvinus die Helden zur Ruhestitte von Khalima al-
Bageya. In der Tat: In ihren Hinden hilt sie eine dunkle Per-
gamentrolle mit dem Siegel des Raben von Punin. Ehrfiirchtig
nimmt Corvinus sie aus den Hinden der Toten entgegen und
reicht sie wortlos einem Helden. Dann fiihrt er die Gruppe
wieder aus der Gruft hinaus.

Die Helden halten nun das Vermichtnis des Raben in ihren
Hinden, dessen genauen Wortlaut Sie als Handout auf Sei-
te 48 finden. Sie sollten die Pergamentrolle nicht leichtfertig
6ffnen, denn immerhin scheint dies der letzte Wille eines Er-
habenen zu sein. Die Helden kénnen sich mit Miradora und
Corvinus beraten, vielleicht halten sie es auch fiir angebracht,

Konsequenz fiir ihre Helden begreifen, kénnen Sie ihnen dies
mit KIL.-Proben (gerade fiir geweihte Helden) oder durch den
Rat von Meisterpersonen zuginglich machen: Aus Pflicht und
in Géttervertrauen hat der Rabe von Punin eine einsame Biir-
de getragen und wer immer die von ihm entdecken Geheim-
nissen teilt, wird diesen Pfad ebenfalls beschreiten.

Die Helden kénnen sich mit den Boronis beraten, ohne den
Inhalt nennen zu miissen. Sowohl Corvinus als auch Mirado-
ra dringen die Helden nicht, eingeweiht zu werden, weisen das
sogar zuriick und geben nur nach, wenn ein Held aus tiefstem
Herzen um Beistand bittet. In jedem Fall werden sie die Hel-
den darauf hinweisen, dass es dem Bruch eines Heiligen Eides
gleichkommt, wenn sie mit den Erkenntnissen hausieren gehen:
Sie sollen handeln und bewahren, aber nicht verbreiten, was der
Rabe beschloss, unter allen Umstinden geheimzuhalten.
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 Gegeber am 30. Boron 1032 BF =
~ Angerufen sind Go@aﬂ, Bisfuﬁme[ und Marbo als stt[[e Zeugen

 Hiermit tiberantworte ich, der Rabe von Pumin, geboren zu Rasﬁduf als Bafram Nazir, Dir, Bruder oder Schwester im Glauben, mein
~ Vermichtnis. So Du diese Worte liest, hat der Herr mich abberufen oder ich bin von meiner Reise nicht zuriickgekefirt. Der Unausweichliche

wird seinen Boten Bishdariel entsenden und der Schweigende Kreis den Namen des neuen Raben von Punin erfafiren.

So Du dies bist, lese weiter. Bist Du es nicht, priife Dein Gewissen, denn mit meinem Vermichtnis wirst Du meine Biirde tbernefimen.
Alsdann schwore im Namen Borons, dass Du Stillschweigen bewahren wirst tiber die Geheimnisse, die Dunun in Dich aufnimmst. Erst dann
[ese weiter.

Meiner Obfiut anvertraut wurde der Prinz und spitere Konig Selindian Hal von Gareth. Sein Heil ist mein Streben, und so sei es Deines. Von
Kindesbeinen an war der Junge krinklich und von Eigentiimlichkeiten umgeben. Viele fiirchteten einen schrecklicfien Fluch in ifim schfummern.
Seinen Eltern wurde geraten, ifin fortzusperren oder in die Obhut der Bannstrafiler zu geben. Reichsbefiiter Brin von Gareth und seine
Gemahlin Emer — Boron ummantle sie i Tode mit Trost fiir ifir entbefirungsreiches Leben — entschieden anders. Vor elf Jahren vertrauten
sie ifiren einzigen Sofn mir an. Seit diesem Tage wacfie ich tiber Selindian Halvon Gareth und diese Aufgabe wirst nun Du iibernefumen. Lies,
was ich iiber ihn weifs, und finde einen Weg, ifim Linderung zu verschaffen.

Ich verbrachite viel Zeit mit ifim in Gesprachien und langsam offnete er sich mir. In dem Konig ruhit eine verletzte Seele, die an sich selbst und
immer mefir an der Welt zweifelt. Selindian triumte stets von Hoherem, doch die Enttiuschungen, die er dabei erleiden musste, wurden zu

 einem Gift, das ifin aufzerrt. Es begann damit, dass er meinte, alle zu enttiuschen, die er verefirte. So sehr seine ritterlichen Eltern ifin fiebten,

seine anfillige Konstitution, seine Visionen und Angste ste(lten sie vor unldsbare Ritsel. Er fiirchtete, auch mich enttduscht zu haben, als ich
sein Noviziat abbrach. Icf konnte ifim nicht die Wafirheit sagen, aber jeglicher Erklirung blieb er misstrauisch. Schlieffich fing er an, sichvon
seiner Familie zuriickgestofien und von seinen Beratern missbraucht zu fiiflen.

Zuerst fiielt ich den Jungen als von Boron beriiirt. Das Noviziat brach ich ab, weil ich anfing, die Wahrfieit zu erafinen. Hore: An der Seele
des Konigs zerren Krifte, die nicht dem heiligen Kreis der Zwolfgotter entspringen. Wiifirend ich nach dem Ursprung dieser Krifte forschte,
bemiifite ich mich, den schlummernden Fluch mit regelmafigen Segnungen im Dimmerschlaf zu (assen. Ich lefirte Selindian Meditation und
Traumbefierrscfiung, damit er seinen Visionen nicht schutzlos ausgeliefert ist. Beides zeigte seine Wirkung, beides bekimpft aber nur die

- Symptome, nicht die Ursache.

Lerne!

Ad primum: In Sefindian schlummern gottliche Krifte. Der Fluch, der versucht, sich ihn untertan zu machen, ist nicht magischer noch
erzddmonischer Natur.

Ad secundum: Es sind nicht die Krifte eines Zwolfgottes oder eines seiner Kinder noch ifirer aller Widersacher, des Gottes ofine Namen.

Ad tertium: Einzelne der aften und vergessenen Gétzen haben iiber Krifte verfiigt, in die Ordnung der Welt einzugreifen. Einigen wenigen
ist die Kraft fieute noch gegeben. Gebannt zwischen die Sterne verrichiten sie ihre Bufe am Sternenwall und blicken denmoch gierig nach
Alveran.

Ad quartum: Eine oder mefirerer dieser Sterbenden Gotter haben ifren Fluch in die Seele von Selindian gepflanzt. Ifire Absicht kann ich nur
vermuten, doch wird sie darauf zielen, die Ordnung der Zwolfe zu schadigen.

Ich habe viel studis

)

vief’cmgenomnmn, viel verworfen, doch auch erkannt: Der Ursprung des Fluches findet sich nicht im Diesseits. Jenseits

| des Nirgendmeers, jedoch nicht in Borons Hallen. Ich saf eine geisterfiafte Steppe im Schatten der Mauern des Totenreicfies. Dorthin werde
_ ichmich begeben. Ich werde meinen Kérper im Schiaf zuriicklassen und an den Ursprung gehen. Ich weif nicht, was mich dort erwarten wird,

doch Boron wird mich [eiten.

Ich hinterfasse dieses Vermdchtnis. Es dokumentiert mein Scheitern und mein Streben. Es ist nun an Dir, meine Aufgabe fortzufiifiren und
diese eine Seele zu retten. Ich [efire Dich die Worte, die Abtprimas Eternenwacht, erleucfitet durch die Weisfieit seiner Herrin, sprach: »Wie

- ein Mensch auch immer [ebt, entschieidend ist, wozu er sich am Ende seines Lebens bekennt. Unsere Aufgabe ist es nicht, die verlorenien Seelen
~ mit Feuer und Stahl auszuldschen, sondern sie auf den Pfad der Tugend zurtickzufiifiren. «

Politik ist nicht meine Aufgabe noch die der Kirche. Ich sefie und kenne Selindians Verfehfungen. Doch das Urteil fillt Rethon. Ich wiinsche,
dass in diesem Sinne auch Du hande(st und Deine Bermiifiungen dem Streben unterstellst, den Schatten auf Selindians Seele zw vertreiben.

Icﬁ furcﬁte, dass ofme qua Segnungen und meine trostenden Worte die Seele des Konigs aus dem Gleichgewicht gerdt. In seinem Inneren giert
Selindian nach Anerkennung. Er fiasst seine Schwiichen und will sie ausmerzen. Er will nicht [dnger von einem nicht greifbaren Schicksal
bestimmt werden, sondern selbst die Kontrolle iibernefimen. Wenn der Fluch an Kraft gewinnt, wenn die Stimmen alter Gétter stirker werden,
werden die dunklen Michte einen Nifirboden finden, auf dem Liigen und Versuchungen prachtig gedeifier.

Doch dies kann Dir felfen.. Erkenne, wonach Selindian strebt, und erkenne so das Ziel des Fluches. So magst Du einen Weg finden, ifin zu
brechien. Jede Seele ist es wert, dass wir fiir sie kimpfen.

Ich traf Vorbereitungen. So lefirte ich Aedin zu Naris die Liturgie, die Geisterebene zu durchdringen und zu iiberwinden. Es mag Dir fielfen.
Du magst aber auch Deinen eigerien Weg finden.

Borons Segen mit Dir! Dir soll gelingen, woran ich scheiterte.
Der Rabe von Punin




Durch Proben auf Gérzer/Kulte und gegebenenfalls Rechis-
kunde kénnen Sie die Helden beraten, wenn diese andere
Kirchen einweihen wollen; zumindest ein Spielergeweihter
mag das Bediirfnis haben, sich mit seinen Kirchenoberen zu
beraten: Was ein Erhabener hiitete, sollte nur ein Erhabener
teilen. In der Tat sollte vielen Geweihten die Information zu
brisant sein, weswegen sie ‘nach oben’ verweisen. Nur sind
die anderen Kirchenfiirsten weit weg, in dieser Sache unpo-
litisch und/oder mit anderen Questen beschiftigt. Die einzi-
gen anderen Geweihten, die unter diesen Voraussetzungen
befugt zu sein scheinen, in die Sache einbezogen zu werden,
sind die Metropoliten (da andere Erhabenheiten schlicht
zu weit entfernt sind). Die einzige Metropolitin vor Ort ist
die Weinkénigin Madalena Galandi, und die Helden mé-
gen selbst beurteilen, ob sie sie ins Vertrauen ziehen wollen,
zumal sie jliingst entdeckten, dass die Kirche in Punin von
einem Stierkult unterwandert wurde. Tatsidchlich wiirde die
Intrigantin Madalena erst einmal priifen, ob das Wissen ihr
politisch zum Vorteil gereicht, um dann zu entscheiden, dass
ihr die Angelegenheit zu brisant ist.

Eine weitere, tatsichlich geeignete Personlichkeit ist der
Schlangenrat Durian von der Heydt (WdG 88), der dem Pun-
iner Schlangentempel vorsteht. Auch dieser wiirde raten, sich
an die Magisterin der Magister zu wenden, ldsst aber durch-
scheinen, dass dies ein langwieriger Prozess ist. Er rit den Hel-
den (wie viele andere Geweihte, die die Helden kontaktieren
kénnten) die Queste, die sie aus der Hand des Raben von Pu-
nin empfangen haben, anzunehmen.

Wenn die Helden glauben, mit dem Dokument den Kaiser
entmachten und ziigig einen Krieg abwenden zu kénnen, ist
die Aussicht auch hier erniichternd: Ein Wahrer der Ordnung
salbte Selindian, er hat also vor Praios bestanden — und der
Bote des Lichts, der als einziger mit seinem Wort ordnend ein-
greifen konnte, ist entriickt und widmet sich ganz der Qua-
nionsqueste. AuBerdem ist die Verehrung des Kaisers unter sei-
nen Anhingern zu fanatisch, als dass die Helden mit einem
Schriftstiick — von dem sich schnell behaupten lisst, dass es
eine Filschung ist oder das vernichtet werden kann, wenn es

Das Gesicet pEs TERRORS

»Mit Drohungen hdiltst du die Herde nicht folgsam. Du musst ih-
nen zeigen, wie ernst es dir ist.«
—Vesijo de Fuente y Beiras, Valedor von Punin

DiE RacHE DER STiERRULTE
(Anranc Travia)

Ohne es zu wissen, haben die Helden sich mit der Zerschla-
gung der Puniner Kultzelle um Dajon von Taladur einen
michtigen Feind gemacht: Surkan al’Rasim dridngt auf Ver-
geltung, zumal es ihn beunruhigt, dass die Helden im Boron-
Tempel ein- und ausgehen und anscheinend die Arbeit des
ermordeten Oniromancos fortsetzen. Nachdem die Helden
das Vermichtnis gefunden haben und in der Stadt noch wei-
tere Nachforschungen anstellen, tétet er von eigener Hand
Bruder Corvinus, um den Mord den Helden in die Schuhe
zu schieben.

Bruder Corvnius kehrt eines Tages nach einem Botengang
nicht in das Gebrochene Rad zuriick: Im besten Fall war er
in Angelegenheit der Helden unterwegs, was viele bezeugen
kénnen und die Helden weiter belastet; andernfalls lockte

in falsche Hinde gerit — die Stimmung eines ganzen Landes
wenden kénnten. Den Helden sollte klar sein, dass sie schnell
als Feinde Almadas gelten wiirden — und was dies bedeutet,
sollten sie bereits erfahren haben.

Es scheint ihnen keine Wahl zu bleiben, als den Worten des
Raben Folge zu leisten und im Verborgenen simtliche Zusam-
menhinge aufzudecken, bis der Moment gekommen ist, mit
der Wahrheit an die Offentlichkeit zu treten.

WEITERE RECHERCHE
vnb InrFormationen

Wichtige Anlaufstellen fiir Helden, die ihr Wissen in speziellen
Themen vertiefen wollen, konnen vor allem der Schlangentem-
pel (Herz 153) und das Pentagrammaton (wo sie sich allerdings
mit starképfiger, gildenmagischer Biirokratie herumschlagen
miissen; Herz 158) sein. Hier kénnen sie auch Deutungen zu
gewissen Symbolen in den Triumen bekommen (Seite 44).
Bei den Hesindianern kénnen sie eingeschrinkte (und zum
Teil spekulative) Informationen iiber die Glaubenswelt der
Orks (Wege der Gétter ab Seite 157) erhalten, wichtig ist vor
allem Wissen iiber Tairachs Totenreich (WdG 191). Im Penta-
grammaton gibt es recht umfassende Analysen zur orkischen
Magie (WdZ 152ff. und 340f.).

Neben dem Schlangentempel kénnen auch die Gilbornshalle
und die Halle zu Ehren des Helden Caralus (beide Herz 154)
als Quelle zu den Stierkulten der Vergangenheit dienen. Die
Helden kénnen hier erfahren, dass wihrend der Dunklen Zei-
ten allerlei seltsame Kulte und Sekten in Almada erbliihten,
darunter neben geheimnisvollen Drachenkulte auch finstere
Stierriten (von denen nur sehr.abgeklirte Hesinde-Jiinger be-
haupten, sie hitten Niederschlag in der almadanischen Folklo-
re gefunden). Gerade am Yaquir sollen blutige Auseinanderset-
zungen zwischen Anhingern kriegerischer Goétter und Gotzen
wie Rondra, Kor, dem stiergestaltigen Braziraku und Shinks-
sir getobt haben. Alle Informanten gehen davon aus, dass die
Kulte der beiden Letztgenannten mit dem Ende der Dunklen
Zeiten ausgeloscht wurden.
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ihn eine gefilschte Einladung zu einem anderen Tempel,
den er nie erreichte. Sein grausam zugerichteter, aber noch
erkenntlicher Leichnam wird am nichsten Tag auBerhalb der
Stadtmauern gefunden. Um die Helden zu belasten, sollte es
im Vorfeld einem angeheuerten Meisterdieb gelungen sein,
einem Helden etwas zu entwenden, das sich bei der Leiche
findet. Das kann ein Schmuckstiick sein, die Seite eines Bu-
ches oder eine auffillige Haarlocke. Zusitzlich tauchen noch
(gekaufte) Zeugen auf, die schwéren, Bruder Corvinus am
Vorabend in Begleitung der Helden gesehen zu haben.
Bedenken Sie, welche Moglichkeiten eine erfahrene Helden-
gruppe hat und zu welchen Mitteln vielleicht auch schon
einmal Thre Spieler gegriffen haben. Gehen Sie davon aus,
dass Surkan auf ebensolche Spezialisten zuriickgreifen kann
— und wenden Sie deren Fihigkeiten gnadenlos gegen die
Helden an! Surkan will die Helden nicht einfach téten, son-
dern sie zusammen mit ihrem Ruf vernichten.
Konfrontieren Sie die Helden mit einem auf sie zugeschnitte-
nen Alptraum, in dem sie sich plotzlich einer Staatsmacht ge-
geniibersehen, die keine Unschuldigen kennt — und gar nicht
daran interessiert ist, etwas zu hinterfragen, was offensichtlich
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DEerR PrLan pEs MonDEOKAISERS I —
Das VERmAcHTOiS DES Entirs

@ ,In meinem Traum stand ich auf der Spitze eines weit in
den Himmel ragenden Turmes — War er aus Stein errichtet?
Aus Holz oder Knochen? Aus Triumen? —, und iiber mir
schien silbern der Mond. Ich iiberblickte eine endlose Step-
pe, durch die die Seelen der grofiten Helden und tapfersten
Krieger jagten. Mein Blick lief3 Stidte entstehen und wieder
vergehen, wie es mir beliebte. Ich spiirte, wie in den Tiefen
des Turmes sich etwas Grofies gegen seine Ketten warf. Ich
konnte das Zittern wie ein Echo seines Widerstandes bis zu
der Plattform spiiren, auf der ich stand.

Plotzlich verdunkelte sich das Licht des Madamals. Ich
blickte auf und sah aus dem Mond eine weifShaarige Frau
herabsteigen. Sie hielt mir ihre silberne Hand hin.

Neben mir landete ein Rabe auf dem Horn eines Stieres und
sprach: “Konigsseele.”

Ich ergriff die Hand der Mondmaid und erwachte beim
dunkel vibrierenden Klang eines Gongs.«

—Selindian Hal von Gareth im vertraulichen Gesprich
mit der Hofgeweihten Miradora iiber seine Vision wihrend
des Traums des tausend Seelen, 23. Ingerimm 1032 BF

Seit seiner Geburt ist Selindian von Geheimnissen und
unerklirlichen Triumen umgeben. Diese haben nicht
nur die Menschen in seinem Umfeld beschiiftigt, son-
dern auch ihn selbst. Von Machtgeliisten und der Sehn-
sucht nach Anerkennung getrieben, beschloss er als
junger Mann, sein Schicksal selbst zu ergriinden. Seine
okkulten Marotten, genihrt durch die wachsende Kraft
des Fluches, dienten bereits diesem Zweck, doch waren
sie lange Zeit ungerichtet. Sein Anliegen die Gebeine
schicksals- und fluchbeladener Personen der Geschichte
zu sammeln (Herz 183) gehorte dazu, doch erst seit dem
Traum der tausend Seelen wusste er, wo er zu suchen hat-
te: in der Vergangenheit des Landes.

Als schlieBlich das vergessene Grabmal des Emirs Al-
man al’Sfahor wiederentdeckt wurde, erkannte er im
Studium der Schriften und Grabbeilagen vieles aus sei-
nen Triumen wieder: ein blutroter Mond, der sich iiber
allem erhebt, ein sich gegen seine Ketten stemmender
Stier, ein bis in den Himmel reichender Turm und dort
eine tiberderische Frau mit weilem Haar.

Der prophetisch begabte Alman al’Sfahor, Anhinger eines
Stierkultes in den Dunklen Zeiten, hatte die Schicksals-
fiden bis weit in die Zukunft gelesen, darin jedoch seine
eigene Bestimmung gelesen. Er triumte davon, sich “au
dem Schicksalsgebirge, das Sonne und Finsternis trennt, mit
Mada zu vereinen”. So wollte er “die Ketten des Mondes und
des gottlichen Stieres sprengen, um iiber alle moglichen Welten
zu herrschen”. Alman entsandte ihm treu ergebene Krieger
in die Amhallassih-Kuppen, Trollzacken und Eternen —
alle Gebirge, die ihm damals bekannt waren und fiir ihn
in Frage kamen, das gesuchte Schicksalsgebirge zu sein —
sowie weit dariiber hinaus in die fremden Lande gen Mitt-
nacht. Daneben entwickelte er ein michtiges Blutritual,
das die Michte rufen sollten, die ihn geschaffen hatten,
um ihn anzuleiten, sein Schicksal zu erfiillen. Doch bevor
er es vollziehen konnte, starb der Emir.

Selindian sieht in den Aufzeichnungen Almans einen
Spiegel seiner eigenen Situation und seines ganzen
Selbsts. All seine Bestrebungen der letzten Mond dienten
dazu, dieses Ritual zu rekonstruieren und das Schicksals-
gebirge zu finden. Dort will Selindian seine Bestimmung
finden und erfiillen. Er will Antworten — und als erwihl-
ter Herrscher zuriickkehren, dem sich alle Provinzen in
Liebe und Furcht unterordnen werden.

Selindian weiBl auch, dass ihm durch das Ultimatum
seiner Schwester die Zeit davonlduft und er eine wei-
te Reise antreten muss. Beides fiirchtet er nicht, schon
deswegen nicht, weil das Ultimatum erst im spiten
Herbst auslduft und mit einem groBen Feldzug seiner
Feinde erst im Friithling zu rechnen ist. Aber er will
vorbereitet sein, weswegen er sich vor seiner Abreise all
jener entledigt, von denen er glaubt, ihnen nicht mehr
trauen zu kénnen. Er nimmt billigend in Kauf, dass er
dabei verbrannte Erde und Hunderte Tote zuriickldsst
—wenn er zurtickkehrt, wird er aus der Asche die Dinge
neu ordnen.

Wihrend die Helden das Vermichtnis des Raben fin-
den, entschliisselt Selindian die letzten Geheimnisse des
Emirs. AnschlieBend gibt er Vesijo, den er wegen seiner
Gnadenlosigkeit ausgewihlt hat, den Befehl aufzuriu-
men, die Kerker von A’'Muktur zu fiillen und das grau-
same Ritual vorzubereiten.

ist: Sie selbst werden von dem Mord und dem Verdacht gegen
sie erst von den ziigig auftauchenden Steckbriefen erfahren —
und dann ist ihnen die Garde auch schon auf den Fersen. Von
Varmino und/oder Rafik werden sie zudem gewarnt, dass Vesi-
jo selbst es sich zur Aufgabe gemacht hat, “die feigen Geweih-
tenmorder zu jagen und zu toten”. Mit einem Schlag verlieren
sie (auBer Rafik) jeden Verbiindeten, den sie bei Hofe haben
kénnten, kurz darauf werden Biirger verhaftet, mit denen sie
offenen Kontakt pflegten. Spitestens jetzt scheint eine Flucht
in den Untergrund (Seite 41) die einzige Moglichkeit zu tiber-
leben.

Die Helden werden sicherlich das Bediirfnis haben, den Mord
aufzukliren. Bevor sie dazu — nach Tagen der Flucht und
eventuellen Gefechten mit der Garde — die Méglichkeit haben,
spitzt sich die Lage weiter zu.

Varminos ScHicksaL

In diesen Tagen (bis zu der Flucht der Helden aus Punin)
wird sich auch Varminos Schicksal erfiillen, dessen Tod Sie
frei setzen kénnen. Es passt zu dieser Figur, wenn sie mit
einem letzten Schurkenstiick abtritt, bei dem der alte Gauner
seinem Feind Vesijo noch eines auswischen und den Helden
aus einer brenzligen Situation helfen kann. Dieses Mal ist
Vesijo des Spiels jedoch iiberdriissig und bereitet Varmino ein
qualvolles Ende.

Es ist auch moglich, dass der Valedor Varmino als Kéder be-
nutzt, sollte er von seiner Freundschaft zu den Helden wissen.
Den Freund zu befreien entpuppt sich als tédliche Falle, der
die Helden nur unter Aufgebot all ihrer Krifte entkommen
koénnen. Der iibel zugerichtete Varmino erliegt seinen Verlet-
zungen und haucht in den Armen eines Helden stolz sein Le-
ben aus: “Ich habe ihm nichts verraten.”

Den Helden soll es eine Freude sein, Vesijo spiter ein verdien-
tes Ende zu bereiten.
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DiE LaGE spritzT sicH zv
(Anranc Bis Mitfe Travia)

Um Punin und AI'Muktur in den Hinden seiner Leute zu wis-
sen, lisst Selindian wenige Wochen vor dem geplanten Ritual
am Vollmond des 23. Travia hart durchgreifen. Zu den pro-
minentesten Opfern zihlen Kanzler Rafik und Graf Praiodar.
Ersterem traut Selindian schon linger nicht mehr, Zweiterem
spricht er nicht dem Willen zu, zu tun, was von ihm verlangt
werden wird. Beiden wird zum Verhingnis, dass sie seit seiner
Jugend seine Berater waren — und alle, von denen er auch nur
vermutet, sie haben ihn manipuliert, hasst er bis auf das Blut.
Ebenfalls ist er seiner Gemahlin tiberdriissig geworden, die er
ohnehin nie heiraten wollte. In seinem Wahn glaubt er nun
ohnehin, die Mondgéttin selbst werde in Zukunft an seiner
Seite wandeln. Allerdings ist er noch besonnen genug, nicht
den Kalifen gegen sich aufzubringen, so dass er die Kaiserge-
mahlin “um ihrer Sicherheit willen” nach A’'Muktur bringen
ldsst. Sein Sohn — den er aufrichtig liebt — wird sie begleiten.
Sein Werkzeug ist, wie so oft in jlingster Zeit, Vesijo de Fuente,
den er ungeziigelt wiiten lisst.

Rariks BotscHaFrT

Am Tag vor der Razzia erhalten die Helden (durch Varmino,
so er noch lebt, sonst liber einen anderen Kanal) eine Botschaft
von Rafik.

< Wmmugm an F@eAgo de Fuente etxfwgtf ich nue duech

MDer Wabn des Kaisers scheint Rein mwfs mebPr 1
Rennen! Exscbeint gewillk, die Ketker von AL NTuktur
7 ﬁiﬂ;en, Bis die NMTauewn bersten. Jch 6egi/mw, wm
mein eigenes Leben zu fu'/w@ten, denn von den jiingsten

waa/ee, obne sie zu geéwg’c Befiommen zu baben.

Der Raiser Pﬁmxb ebwas 9@0{3&, 9ewwﬁ7igea. Und ich
Babe eine Spwb, die uns zue Gekenntnis ﬁiﬁwn mag:
Obne mein Wissen entsandte ex zu Swgm@egmn
mebrere Caballeros in verschiedene geﬁi/bge, Jderen
Ilamen ex in den Sogvizf’cen des Emies Uman al’ ’Sfaﬁot
faxnb. Iob Renne nicht alle Biele der @wvaanyw, wei{.;
w@e/o, Jass awvgwmxwixg—g(/wppm und Jeollzacken unter
ibnen wazen.

Mie Wafﬁmv@—gﬁuppm sind am nichsten. Jch wezi/{s,
dass die 6&5&3&@% Cabatleros — wngeﬁwgbt oon einem
zwergischen Prospehior mit Mamen Fratelgat —im
Praios nach Ombad ceisten. Poct magh ihe ibee SPWL g
ge@t wwf((;uo@ Acbt! Vivat Amada!
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GewalLT in peno STrRaBED

Am nichsten Morgen bricht die Gewalt ungehemmt iiber
die Stadt hinein. Vesijo lisst die Stadttore verriegeln, Gassen
absperren und treibt die Biirger auf den Plitzen zusammen.
Hiuser werden durchsucht und verwiistet, Menschen willkiir-
lich zusammengeschlagen und verschleppt. Allerorten lisst der
Valedor den Willen des Kaisers verkiinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Atencion! Hére, Punin!

Schindliche Krifte wirkten in deinem Herzen und dem
des Reiches! Eine namenlose Kabale versuchte, das Reich
in seinen Grundfesten zu erschiittern. Doch die Gétter
sind mit Unserem Kaiser, der einem feigen Anschlag ent-
gehen und die Hinterminner entlarven konnte.

Des Hochverrates tiberfithrt und fiir schuldig befunden
sind:

Rafik von Taladur 4.H., ehedem des Reiches Kanzler
Praiodar von Streitzig 4.H., ehedem Graf von Yaquirtal
Yanis di Rastino, ehedem Baronin von Nordhain
Eridovan von Quant, ehedem kaiserliche Sekretir

[es folgen weitere Namen; die Liste kann von Thnen belie-
big erginzt werden]

Die Hochverriter sind festgesetzt und werden in den Ker-
kern von AI’Muktur auf ihr Urteil warten.

In Sorge um seinen geliebten Sohn und Infanten sowie um
seine geschitzte Gemahlin ordnet der Kaiser deren Unter-
bringung in der alten Residenz der Emire zu A’'Muktur
an. Zu ihrem Schutz befiehlt er Valedor Vesijo de Fuente y
Beiras, den er fiir seine Verdienste zum neuen Grafen von
Yaquirtal erhebt.”

Im Gegensatz zu der Verkiindung ist Yanis noch auf freiem
Ful3 — allerdings ist sie auch die einzige, die ihre Freiheit noch
genieBen kann.

Zusitzlich ergeht noch ein umfassendes Versammlungsverbot
(siche Seite 29). Punin befindet sich nach den Verkiindungen
wie im Schock. Adlige und Biirger fiirchten (zurecht) um ihren
Kopf, wenn sie sich auffillig verhalten. Die Kirchen verhalten

sich neutral oder bieten zumindest ihren Rat zur Aufklirung
der Umstidnde an.

Selbst wenn die Helden ihren gefangenen Verbiindete beiste-
hen wollen, sollte ihnen die Aussichtslosigkeit des Vorhaben
deutlich werden. Gegebenenfalls kénnen sie sich mit Yanis be-
raten, die mehr denn je zu einem Aufstand dringt, um die Ty-
rannenherrschaft des Mondenkaisers zu beenden, bevor dieser
das ganze Land in Krieg und Tod stiirzt. Allerdings weill auch
sie, dass das ohne Verbiindete nicht geht. Zwar kann sie versu-
chen, die verbleibenden Kriifte der Disentes zu biindeln, doch
werden diese nicht ausreichen. Hilfe von auBerhalb scheint zu
langwierig und wiire fiir Yanis ein zweischneidiges Schwert fiir
Almada.

In gemeinsamen Uberlegungen sollten die Helden und Yanis
darauf kommen, dass es nur einen Mann gibt, der Selindian
die Stirn bieten kann und den tadellosen Ruf besitzt, um Sym-
bolfigur des Aufstandes zu sein: Gwain von Harmamund. In
der Vergangenheit und beim Geburtsfest kénnen die Helden
von Vogt von Omlad als ehrenvollen Mann kennengelernt
haben, dem die Entwicklungen im Land Sorge bereiten. Als
Kriegsheld ist er zudem bei Adel, Volk und Soldaten hoch an-
gesehen und verfiigt als Marschall iiber beachtliche militdri-
sche Ressourcen. AuBerdem kennt niemand AI'Muktur zu gut
wie Gwain: Er sa3 dort zehn Jahre ein und ist der einzige, dem
jemals die Flucht aus den Kerkern gelang.

Es muss nur gelingen, ihn zum Handeln zu bewegen.

ABSCHIED Avs Punin

Der weitere Weg scheint die Helden nach Omlad zu fiihren.
In Punin gibt es ohnehin nicht mehr viel fiir sie zu hoffen.
Wie die Helden aus der abgeriegelten und streng bewachten
Stadt entkommen, iiberlassen wir ihrem Einfallsreichtum, nur
sollten sie hier alle Register ihres phexischen, magischen und
karmalen Kénnens ziehen miissen. Sie konnen hier eine spek-
takulire Flucht inszenieren, bei die Helden auch auf die Hilfe
ithrer Verbiindeten zuriickgreifen kénnen: Vor allem der Zirkel
des EI'Fenneq kann hier einen fulminanten Auftritt haben,
aber auch die Boronis (so die Helden sie von ihrer Unschuld
iiberzeugen kénnen) kennen Wege aus der Stadt, iiber die sich
das Vergessen gelegt hat.

GEHEIiMniSSE DER VERGANGENHEIT —=v & = = .

»Folgt der Fihrte des Mondes und des Stieres und findet das prophe-
zeite Schicksalsgebirge. Kehrt erfolgreich zuriick oder gar nicht.«
—Emir Alman al’Sfahor zu einer handverlesenen Schar Krieger,
148 v. BF

DErR WEG nmacH OmLaD

Der Weg nach Omlad fithrt von Punin, dem Verlauf des Ya-
quir folgend, iiber den Yaquirstieg nach Siidwesten iiber Then
und Cumrat. Die Helden miissen eine Distanz von 110 Mei-
len zuriicklegen, die fiir eilige Reiter innerhalb von zwei Tagen
zu bewiltigen ist, solange Zwischenfille ausbleiben, denn die
ReichslandstraBBe weist den Standart einer echten ReichsstrafBe
auf. Es ist denkbar, dass die Helden sich abseits des Yaquirstiegs
bewegen wollen, wodurch sich die Reisedauer entsprechend
der Gelindemodifikatoren (Geographia 123) verlingert.

Die Reise fiihrt durch das fruchtbare Herz Almadas. Nirgend-
wo sonst gedeihen Peraines und Rahjas Gaben so iippig wie
im Yaquirtal. Auf dem ertragreichen Boden wachsen Wein

und Arangen auf terrassierten Prallhingen, haben uralte Oli-
venhaine ihre Wurzeln geschlagen und gedeiht der Weizen
besonders golden. Uber den Tilern erheben sich eslamidische
Lustschlgsser, die landestypischen Streittiirme und umfriedete
Tempelkloster zahlreicher Zwélfgdtter. Schon wenige Meilen
auBerhalb Punins scheint der Terror fern und unter der Be-
volkerung herrscht angesichts der zahlreichen Gaben eine ge-
wisse Sorglosigkeit vor: Das Volk liebt seinen Kaiser und die
Gotter und lidsst es sich gut gehen.

Bei Then (550 Einwohner) gibt es fiir die Helden eine Méglich-
keit, tiber den Yaquir zu setzen und sich am Siidufer durch das
wilde und kaum besiedelte Transbosquirien (Herz 149) zu schla-
gen. In der Wildnis kénnen sie mégliche Verfolger leichter abhin-
gen, sind aber deutlich linger unterwegs und miissen sich mit
den Gefahren einer rauen Berglandschaft auseinandersetzen.
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OrtionaL: VERFOLGER

Wenn die Flucht der Helden aus Punin nicht unbemerkt ge-
blieben ist und Sie die Spannung anziehen wollen, hat Vesijo
einige seiner Leute auf die Helden angesetzt. Hier bieten sich
Gisbert Glaciano Ginsterburg von Gleuen und die Blutschwes-
tern Almadara und Aldrez Vincenza (Seite 31) an.

Oprtionar: Cumrat

Gegeniiber der Ysora-Miindung erhebt sich auf einem Felsen
die prachtvolle Kaiserpfalz Cumrat, den Helden vielleicht aus
den Abenteuern Erben des Zorns und Elementare Vergeltung
(in der Anthologie Drachenodem) bekannt. Schon von Weitem
beeindrucken die zahlreichen verspielten Tiirme, gelbbraunen
Sandsteinmauern und die lange gepflasterte Pinienallee der im
Ingerimm 1022 BF nach siebenjihriger Bauzeit fertiggestell-
ten Pfalz. Zur Zeit dient Cumrat vor allem als Gefiingnis fiir
die unter Arrest stechende Kaiserwitwe Alara Paligan. Dieser
Umstand kann Cumrat fiir die nach Verbiindeten suchenden
Helden auf Hin- oder Riickweg interessant machen.

Herrin der Burg ist Pfalzgrifin Caldja Vannonza von Streitzig-
Jurios 4.H. (Seite 31), eine Schwiegertochter des festgesetzten
Grafen Praiodar. Neben ihr und Alara halten sich noch ihr
Gemahl Galenot von Streitzig d.H. (*988 BF, brillanter, nur
miBig in Politik und an Frauen interessierter Medicus; Praio-
dars Sohn), 80 Bedienstete, 30 kaiserliche Palastwachen (zum
Teil Almadinhiiter), zwei Schwadronen des Regiments Eslam
von Almada sowie 30 Personen aus dem Gefolge Alaras und 25
Rabengardisten unter Commandanta Katalinya Adranez (*988
BF, schwarzer Pagenschnitt, blaue Augen) auf Cumrat auf.
Wenn Sie den Aufenthalt auf Cumrat ausfiihrlicher gestalten
wollen, finden Sie eine vollstindige Beschreibung der Pfalz
samt eines Planes im AB 81 sowie zum kostenlosen Download
unter den Zusatzmaterialien unter wwuw.dasschwarzeauge.de.

Auf Cumrat weill man noch nicht von den Verhaftungen in

Punin, was den Helden zum Vorteil gereicht. Allerdings miis-
sen sie sich vor den Almadinhiitern unter den kaiserlichen
Gardisten in Acht nehmen, die vor allem dann misstrauisch
werden, wenn die Helden Kontakt zu Alara suchen. Anders
verhilt es sich, wenn die Helden auf dem Riickweg im Gefolge
von Gwain von Harmamund Cumrat besuchen — die hier sta-
tionierten Gardereiter laufen dann geschlossen zu ihrem Mar-
schall tiber und sorgen fiir eindeutige Verhiltnisse.

Die rechtstreue und volksverbundene Caldja gehort im Gehei-
men den Disentes an, hat bisher aber noch nicht offen Position
bezogen. Mit den richtigen Argumenten kénnen die Helden
sie leicht zur Zusammenarbeit bewegen, gerade mit Verweis
auf die Gefangennahme Praiodars.

Treffen mit Alara

»Ich bin die Zukunft. Waren das nicht deine Worte, Grofsimutter? Nun
hore meine: Du bist Vergangenheit. Du brauchst mich, um nicht ver-
gessen zu werden, aber ich brauche dich nicht mehr. Jedes Mal, wenn
du nun in den Spiegel blickst, wirst du dich daran erinnern.«
—Selindian Hal zu Alara Paligan auf Pfalz Cumrat, Ende 1033
BE nachdem er sie mit einem Kerzenstinder blutig schlug

Wenn die Helden der Schwarzen Witwe in der Vergangenheit
bereits begegnet sind, wird dieses Treffen sie irritieren. Thre Un-
nahbarkeit und Selbstsicherheit, die lauernde Bedrohlichkeit —
all das ist verschwunden. Die Helden erwartet eine geschlagene
und gebrochene Frau, deren Blick immer wieder in die Ferne
schweift und die sich ihnen bis auf die Augen verhiillt zeigt.
Die Verhiillung entspringt der Scham, denn Selindian hat sie
schwer im Gesicht verletzt und ihr den Heilmagier verweigert,
so dass ithre Schonheit ruiniert ist. Der Rest ist jedoch zum Teil
gespielt, um das Mitleid der Helden zu wecken. Nur wem eine
Menschenkenntnis-Probe+15 gelingt, ahnt, dass Alara nicht so
am Boden zerstort ist, wie sie vorgibt.




Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Alara hat euren Ausfiihrungen aufmerksam gelauscht.
“Wir kénnen ihnen nicht viel Unterstiitzung angedeihen
lassen, doch was Uns noch gehért, sollen sie nach ihrem
Willen benutzten.” Die schlanken Finger ihrer Hand —
viel zu zart fiir eine Frau ihren Alters — holen aus ihrem
Gewand einen goldenen Ring mit einem schwarzen Opal
hervor. “Dies ist Unser Zeichen. Wer es erkennt, wird ih-
nen helfen.” Bevor sie euch den Ring gibt, fixieren euch
ihre dunklen Augen. “Vernichtet dieses Monstrum”, sagt
sie ohne die Regung eines Gefiihls.

Alara iiber Selindian

Niemand kennt Selindians Schwichen so gut wie Alara —denn
schlieBlich hat sie diese iiber Jahre ausgenutzt. Von ihrem
‘Lieblingsenkel’ spricht sie kithl und distanziert wie {iber einen
Gegenstand, eine Waffe, die letztlich nicht die Erwartungen
erfiillte, die man in sie setzte.

@ Schon als Kind war Selindian krank und schwichlich. Riis-
tungen und Waffen dngstigten ihn, er hatte Alptriume und sah
allerorten Geister. Lange Zeit glaubte man kaum, dass er das
Mannesalter erreichen wiirde, geschweige denn das nichste
Jahr.

@ Er war nie eigenstindig, sondern hat sich aus Angst, falsche
Entscheidungen zu treffen und anderen Menschen zu enttéu-
schen, immer riickversichert und seinen Beratern nach dem
Mund geredet — vor allem Rafik, der bald wie selbstverstind-
lich durch Selindian regierte. “Nur ein schwacher Herrscher ist
gut zum Regieren.”

@ Sclindian hat die Lektionen des subtilen Herrschens nie ver-
standen. Es fehlt ihm dazu auch an Geduld und Disziplin. Er
ist unberechenbar und nicht mehr zu kontrollieren.

OmLaD

Omlad fiir den eiligen Leser
Einwohner: 1.050 (40% Aramyas)
Wappen: auf Griin der Madakelch
iiber einem silbernen Sparren
Herrschaft / Politik: Reichsvogt
Gwain von Harmamund

Garnison: 50 Stadtgardisten
Tempel: Tsa, Rahja, Boron,
Bethaus des Rastullah, Schreine
der Rondra und Peraine
Wichtige Gasthdfe und Schenken: :

Hotel ‘Zum Aufrechten Alrigo’ (Q7/P7/S30), Tee-
haus ‘Zum Abendlicht’ (P4/Q4), Taberna ‘Strale nach
Al'’Keshir’ (Q2/P2), Taberna ‘Der letzte Almadani’ (Q3/
P4), Karawanserei ‘Zum Feisten Kamel’ (Q5/P4/550)
Besonderheiten: Beginn der Mhanadistankarawanenroute,
Zankapfel zwischen Almada und Kalifat

Stimmung in der Stadt: eine geschiftige Handelsmetropole,
in der es unterschwellige Furcht vor neuen Kimpfen gibt

Eine frithe bosparanische Garnison an dieser Stelle wurde 881
v. BF durch Truppen des Diamantenen Sultanats vernichtet.
Die neue Siedlung mit dem heutigen Namen Omlad wurde
erst durch die Emire von A'Mada begriindet, auf deren Geheif3
239 v. BF mit dem Bau der michtigen Zitadelle begonnen wur-
de. Im Neuen Reich war Omlad ein wichtiger Handelsposten,
bis es in den Jahren 920 bis 926 BF wie die gesamte Reichsmark
Ambhallas unter die Regentschaft des GroBen Zeltes fiel.

Ein Jahrhundert sollte Omlad in novadischer Hand bleiben.
Wihrend der almadanischen Reconquista der Jahre 1025 bis

1027 BF konnte Omlad unter der Fithrung von Gwain von
Harmamund zuriickerobert werden, wurde aber immer wie-

Mkv o 1

der heftig umkimpft und zum Teil schwer beschidigt. Erst der

A

VERBUNDETE:
ALara Parican vnp pDiE AL'ATFATER.
@@ Alara kann die Schmach nicht verwinden, die ihr

liebstes Werkzeug der Macht ihr zufiigte. Sie hat ihren
Enkel nie wirklich geliebt, sondern stets benutzt. Umso

Frieden von Unau brachte die Waffen zum Schweigen und die
Stadt wurde vom Kalifen dem Kaiserhaus von Gareth zuge-
sprochen. Seitdem herrscht Dom Gwain als kaiserlicher Vogt
{iber die Stadt und bemiiht sich um einen Ausgleich zwischen
den Vélkern.

Seine wechselhafte Geschichte zeigt Omlad auch in seinem

erschiitternder ist fiir sie die Niederlage, die sie erleiden
musste. Dadurch, dass sie die Helden unterstiitzt, ver- | Erscheinungsbild: giildenlindische Tempel stehen neben tula-
sucht sie, ihr Gesicht zu wahren: Wenn Selindian stiirzt & midischen Palisten mit schlanken Zwiebeltiirmen, wehrhafte
und die Karten neu gemischt werden, hofft sie, so wieder | almadanische Streittiirme erheben sich iiber schlichte Sand-
mitspielen zu kénnen.

Der iiberreichte Ring (Wert: 40 D; siche auch Erben des

Zorns 65) zeichnet die Helden als ihre Agenten aus. Er

steinbauten. Eine Foggara sorgt mit ihren teils natiirlichen,
teils kiinstlichen Kanilen fiir die Bewisserung der Stadt, und
iiber allem erhebt sich die michtige Zitadelle San Telo.

kann als Joker fungieren: Immer noch sind im ganzen
Koénigreich Agenten Alaras titig, die einem Ringtriger
jegliche Unterstiitzung angedeihen lassen. Die heimli-

Die OBErstapDtT

! Direkt zu ihren FiiBen erstrecke sich das prichtige Emerald-
chen Helfer kénnen sich in Punin und am Eslamiden- !
hof ebenso befinden wie unter den Wachen AI’Mukturs.
Auch die Ageriten der Hand Borons in Punin (Herz 204)
konnen die Helden bis zu einem gewissen Grad unter-

viertel, in dem die Michtigen und Vermégenden wohnen, und

das durch eine eigene Mauer vom Rest der Stadt getrennt ist. In

1
wﬁé

den Palisten aus dem griinen und grauen Marmor des Rasch-
tulswalls laden kiihle Innenhéfe mit Springbrunnen und Obst-

1

stiitzen, so Alara diesen Kontakt preisgibt. biumen zum Verweilen ein. Die ehemals trutzigen Gemaiuer,

Zudem wird Alara den Helden Katalinya zur Seite stel- f die zum Teil bis in die Zeit Bosparans zuriickreichen, wurden
len. Mit denen ihr unterstellten Rabengardisten kann | mitkleinen tulamidischen Tiirmen und Erkern verziert. Unter
Katalinya das Aufgebot der Helden vor A’'Muktur ver-

stirken.

vielen Hiusern befinden sich zudem angenehm kiihle Keller.
. Dasvon einer kupfernen Kuppel gekronte, prachtvolle Bethaus
ol , [

{0 des Rastullah (1) hat die Reconquista schadlos iiberstanden.
?aff - ~mzemorne! Den Eingang bildet ein reicht mit griin-blauen Mosaiken ver-
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zierter Spitzbogen, und im Siiden erhebt sich ein spitzes Mina-
rett. Das Bethaus beherbergt eine kunstvolle Goldplastik von
Rastullahs Lockenpracht, eine heilige Reliquie, die manche
Novadis gerne auBerhalb Omlads sehen wiirden.

Unter almadanischer Herrschaft wurde der dreistockige,
rechteckige Palacio (2) aus rétlichem Gestein wieder seinem
urspriinglichen Zweck als Sitz der stidtischen Verwaltung zu-
gefiihrt, nachdem er Jahrzehnte den Beys von Omlad als Stadt-
haus diente. Nur die novadische Einrichtung, die sich mit der
almadanischen Architektur zu einem stimmigen Gesamtbild
vermihlt, ist in weiten Teilen erhalten geblieben. Uber eine
palmengesiumte Freitreppe erreicht man die drei Rundbégen,
die in die Eingangshalle fithren, von der man auch tiber breite
Ginge zu den Geschiftsriumen gelangt. Uber einen Durch-
gang gelangt man in den arkadengesdumten Innenhof, der mit
seinem Springbrunnen und den Schatten spendenden Oliven-

biumen zum Verweilen einlidt.

Es gibt aber auch allerlei Waren zu erstehen, die nérdlich des
Yaquir verboten sind, neben Sklaven auch Rauschkriuter, Gif-
te und Meuchelwaffen.

An der Stelle der Siulen der Rondra (3) stand einst ein im-
posantes Gebidude aus groBen Sandsteinblécken und bospa-
ranischen Siulen, tiber dessen Eingang ein furchterregendes
Bildnis des l6wenképfigen Famerlor wachte. Doch ein Erdbe-
ben im Jahre 967 BF brachte den Tempel der Sturmherrin zum
Einsturz. Nur die vier Sidulen Eingang und ein Teil der Statue
zeugen von der vergangenen Pracht. Zwischen den Mauerres-
ten steht ein schlichtes Zelt, um die Betenden vor der sengen-
den Sonne zu schiitzen. Auch Novadis finden sich hier ein,
die Rastullahs vierte Frau Rhondara um Beistand fiir Gefechte
und Rat bei Sippenstreitigkeiten bitten.

Des Weiteren finden sich im Hindlerviertel das Hotel Zum
Aufrechten Alrigo (4, Q7/P7/S30), das Soldnerhaus Aram
Zulhemsan (5), das Teehaus Zum Abendlicht (7, P4/Q4),
die Taberna Strafle nach

Die Vnterstapt

Im tiefer liegenden Hindlerviertel pulsiert das eigentliche
Leben der Stadt, laut und turbulent wie die Vélker, die die
Gassen bewohnen. Nur wenige Meilen von den Stadtmauern
entfernt beginnt das Emirat, dessen Bauern und Hirten ihr
Getreide und Vieh in Omlad verkaufen. Auch Flusshindler
und Karawanenfiihrer treibt es in die Stadt. Nirgendwo erlebt
man diesen Schmelztiegel unmittelbarer als im geschiftigen
Hindlerviertel, das einen groBen Teil der Stadt ausmacht.
Horasische Kapitine treffen auf mhanadische Hindler,
novadische Wiistenkrieger auf almadanische Handwerker.
Hier, praktisch im Nirgendwo zwischen den Staaten, werden
auch dunkle Geschifte getitigt und verstecken sich andern-
orts Verfolgte.

Der Sklavenmarkt, einst der groBte nérdlich der Khom, wur-
de unter der neuen Herrschaft untersagt. Der groBe Platz
dient heute Versammlungen oder als Viehbérse, doch mitun-
ter werden — teils unverhohlen offen — immer noch Sklaven
gehandelt.

Der Basar zieht sich durch fast die gesamte Stadt und der Rei-
sende kann kaum einen Schritt machen, ohne von allen Seite
Waren angeboten zu bekommen oder von siilen Diiften ge-
lockt zu werden. Weifle Shadifs sind ebenso zu erstehen wie
Klingen aus Taladur, Mirhamer Seide oder Fasarer Teppiche.

Al’Keshir (9, Q2/P2), die
Karawanserei Zum Feis-
ten Kamel (8,Q5/P4/S50)
in der ehemaligen Garni-
son, die berithmte Braue-
rei Sfappini (14) und das
Therbtiiniten-Spital (6).
Die TherbGniten trieb
es einst in die Stadt, um
sich um die Armsten zu
kiimmern und das Leid
der Sklaven zu lindern.
Seit einigen Jahren steht
dem Spital der Al’Anfaner
Marcesco Hieros (¥*980 BE,
dunkle Glutaugen, sauber
gestutzter Bart, gepflegte
Kleidung) vor, der selbst
kein Therblnit ist und
auch kaum die Barmher-
zigkeit zur Schau trigt, die man erwarten wiirde. Doch seine
Kenntnisse in der Heilkunde sind umfassend und wertvoll, da
er sie auch in die Dienste der Obrigkeit stellt und sich dort mit
guten Gold bezahlen lisst — was wiederum dem Spital zugu-
tekommt.

Vor allem der Verlust des Hafens von Omlad wirkt fiir das Emi-
rat Amhallassih schwer, sind hier doch wichtige Einkiinfte zu
machen und werden viele Waren aus den und in die Tulami-
denlande umgeschlagen. Eine Hafenmauer mit Tirmen und
Geschiitzen sichert das Hafenbecken zur Flussseite, weitere
Befestigungen schlieBen sich an Land an. Der Hafen selbst teilt
sich in drei Bereiche: Neben den Kais fiir die Flussschiffe aus
Horas- und Mittelreich sind in einem militdrischen Bereich
(11) zwei schnelle Flusssegler des Vogtes untergebracht. Der
Fischereihafen liegt auBerhalb der Befestigung und erstreckt
sich an einem langen Strand.

Auf einer kleinen Anhéhe thront iber dem geschiftigen Trei-
ben der Tempel der Tsa (10), ein eher unscheinbares Gebiude
aus schlichtem Sandstein, deren Kletterranken es jedoch wie
einen iiberwucherten Felsen aussehen lassen. Seinen Namen
Koruk Toumla (tul. ‘Schmetterlingsfelsen’) trigt der Tempel
aufgrund der zahlreichen Giste, die sich im Friihling und
Herbst an seinen Mauern niederlassen: Dann erfiillen Milli-
onen ziehender Patriarch-Schmetterlinge die Stadt mit einem
rot-schwarzen Farbenmeer.
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Die filigranen Siulen aus weilem und zartrosa Marmor wir-
ken zwischen den das Haus der Heiteren Ténzerin (12) um-
gebenden Sandsteingebiude leicht fehl am Platze. Der gut 200
Jahre alte Tempel der Rahja ist in Omlad ein Ort des Friedens,
der Geselligkeit und des Austausches. In der groBen Kuppel-
halle, in der Olivenbiume und blithender Jasmin eine mar-
morne Tanzfliche umgeben, kommen Docenyos wie Aramyas
(die hier Rastullahs sechste und jlingste Frau Dschella ehren)
zusammen, um Tanz, Wein und Wasserpfeife zu genieB3en.
Gastgeberin der Leidenschaft ist die Zahori Yolanda Solivan
(*1002 BF), die mit ihren wirbelnden Tinze Minner wie
Frauen zu bezaubern weiB.

Zwei Stadttore gewihren Zugang zu Omlad: das Amhallah-
Tor (15) im Siidwesten und das Malkillah-Tor (13) im Siidos-
ten. Beide sind von Sonnenauf- bis Sonnenuntergang gedffnet
und werden in dieser Zeit von jeweils sechs Gardisten und ei-
nem Weibel bewacht. In der Nacht werden die Wachen auf vier
Gardisten reduziert.

AVBERHALB DER STaDTmAVERD

Im Siidwesten auBerhalb der Stadtmauer stehen die Fundu-
qim, die Landhiuser vermégender GroBgrundbesitzer, die die
umliegenden Felder bewirtschaften und Viehzucht betreiben.
Im Gegensatz zur Stadt und dem Aramviertel geht es hier sehr
lindlich-beschaulich zu. Der kleine Schrein der Saatgéttin,
das Zelt des goldenen Kalbes (16) stammt aus der Zeit des
Emirats A’'Mada und zeigt Peraine als goldenes Kalb, dessen
Haupt von einem Ahrenkranz geschmiickt ist.

Der ehemalige Gliicksritter und Séldner Hassan el-Yiyila (*976
BE, einarmig) betreibt seit {iber 25 Jahren mit der Pferdezucht
el-Yiyila (17) eines der bekanntesten Gestiite des Amhallassih,
das er selbst aus einem drmlichen Hof aufgebaut hat. Doch
seinen Reichtum bezieht die ‘Sandviper’ nicht nur aus dem
Pterdehandel: Unter dem Tarnmantel des angesehenen Pfer-
deziichters geht Hassan noch manch anderem Geschift nach,
beschafft Rauschkriuter und Informationen, hehlt mit Diebes-
ware und schmuggelt Leute auBer Landes.

In der kleinen Arena (18) vor den Toren der Stadt finden nicht
nur die beliebten Pferde- und Kamelrennen statt, sondern
auch Gladiatorenkimpfe und Theaterauffithrungen.
Auferhalb der Mauern im Siiden und Osten der Stadt befin-
det sich schlieBlich das Aramviertel. Das Viertel leitet seinen
Namen vom novadischen Aram (“Zelt’) ab, obwohl einige der
hier Gestrandeten nicht einmal mehr ein Zelt iiber den Kopf
haben. Hier hausen Mittelreicher, die kaum besser leben als
Fellachen, Novadis, die durch den Krieg alles verloren ha-
ben, Bettler, die tagsiiber auf dem Basar um Almosen flehen,
und Séldner, die ihren Schwertarm fiir wenig Gold anbieten
miissen. In der Nihe befinden sich auch die alten Grabanla-
gen (19), ein griiner Fleck inmitten des Gelbs und Braun des
Aramviertels.

Allerlei Kuriosititen sammeln sich auf den Brettern der Butz-
englasfenster und auf den kleinen Simsen in den Wandnischen
der Taberna Der letzte Almadani (20, Q3/P4), die mit Spei-
sen und Wein von der anderen Seite des Flusses lockt: Reiter-
figuren Kaiser Eslams aus Zinn, Degen mit (vermeintlichem)
Novadiblut, versilberte Pelurakugeln (dessen Silberlack jedoch
an einigen Stellen abblittert), eine saitenlose Vihuela und ver-
staubte Weinflaschen wollen den Eindruck almadanischen Pa-
triotismus’ wecken, rufen bei den meisten Gisten jedoch nur
ein amiisiertes Stirnrunzeln hervor. Der Wirt Nazir Yafarino
ist ein fanatischer Hetzer, der zu spiter Stunde in eine alma-
danische Flagge gehiillt mit seinen eingefleischten Gisten das

Almadalied anstimmt und die haarstriubendsten Geschichten
iiber die Reconquista erzihlt — letztlich jedoch ein harmloser
Feigling ist.

Stimmvune in pER STapt

In dem Jahrhundert unter novadischer Herrschaft haben sich
die Vélker an ein friedliches Zusammenleben gewshnt. Auch
wenn die Reconquistadores die almadanischen Briider und
Schwestern in ketzerischer Knechtschaft gefangen sahen, ent-
sprach dies in Omlad nie der Realitit; selbst die Tempel der
Zwolfe wurden schon immer geduldet. Als wichtiger Handels-
punkt — sowohl durch den Flusshafen als auch durch die hier
beginnende Karawanenroute nach Mhanadistan sowie den
erst jiingst unter garethischer Herrschaft geschlossenen Skla-
venmarkt — machte man sich schnell einen gewissen Pragma-
tismus zu eigen und pflegt ihn bis heute. Solange die Waren
flieBen und die Abgaben niedrig sind, ist es gleich, wen man
fiir sein Gliick preist, ob nun Rastullah oder die Zwélfe.

Auch wenn die Einflussreichen und Michtigen versuchen,
offene Kimpfe zu vermeiden, geraten doch immer wieder
Hitzkopfe aneinander oder es tragen verschiedene Michte
von AuBlen neuen Streit in die Stadt: Novadische Beys werfen
begehrliche Blicke auf die Stadt, Hindler in Punin sehen un-
liebsame Konkurrenz erwachsen und Kirchen der Zwélfe wie
Mawdliyat wollen ihren Einfluss mehren.

Uber diesen Schmelztiegel herrscht Dom Gwain als Reichs-
vogt, selbst einst glithender Reconquistador und Eroberer Om-
lads, der immer in seine Rolle als Mann des Ausgleiches hin-
einwachsen musste und gegen die Stérenfriede beider Vélker
hart ins Gericht geht.

Avpienz Beim VoGt

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Erhaben und unnahbar blickt die Zitadelle San Telo iiber
den Yaquir, eine unbezwingbare Festung mit sechseckigen
Tirmen aus Granit und eisenbeschlagenen Toren. Deut-
lich kann man an den schmucklosen Treppen und diiste-
ren Tirmen die Handschrift der zwergischen Baumeister
erkennen, die wenig Sinn fiir die verspielte Architektur
der GroBlinge hatten. Sichtbare Versuche der novadischen
Stadtherren, der Zitadelle mehr Eleganz zu verleihen,
blieben offensichtlich fruchtlos.

Der Reichsvogt residiert
im Ostlichen Teil San
Telos, wihrend im west-
lichen Fliigel die Admi-
nistration sowie die Ka-
serne fiir die Stadtgarde
und die Soldaten des
Doms  untergebracht
sind. Da die neuesten
Entwicklungen aus
Punin noch nicht bis
Omlad gedrungen sind,

gelten die Helden hier
noch nicht als Geweih-

tenmorder und Verri-
ter und sind dem Vogt
vielleicht aus fritheren
Begegnungen sogar in
guter Erinnerung. So
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die Helden nicht wie abgehalfterte Halunken auftreten, ist es
ein Leichtes, eine Audienz beim Vogt zu erhalten. Auch wenn
Katalinya die Helden zu diesem Zeitpunkt bereits begleiten
sollte, steigen ihre Chancen: Die beiden Veteranen kennen sich
seit Jahren und respektieren einander.

Vor dem Gesprich sollten sich die Helden noch einmal klar
machen, dass sie, wollen sie Gwain als Verbiindeten gewinnen,
ihn zum Hochverrat bewegen miissen. Die Helden kénnen
sich — tiber Proben auf Geschichtswissen oder durch Gespriche
mit Meisterpersonen — noch einmal die Fakten in Erinnerung
rufen: Gwain verlor bereits einmal seine Ehre, als er den Usur-
pator Answin unterstiitzte; dafiir verbrachte er zehn Jahre in
Al'Muktur. Er ist dem jungen Kaiser sehr verbunden, verdankt
aber auch seiner Schwester viel, die ihn nach der Eroberung
Omlads begnadigte und so seine Ehre wiederherstellte.
Stellen Sie Gwain als nachdenklichen Veteranen dar, fiir den
Werte wie Ehre und Treue einen hohen Stellenwert haben,
der in den letzten Jahren aber auch umsichtig und gemiBig-
ter wurde — gerade durch seine Herrschaft iiber Omlad und
dem dort stattfindenden friedlichen Austausch zwischen den
Vélkern. Es ist ihm anzusehen, dass die jiingsten Entwicklun-
gen ihm Sorge bereiten — doch noch fehlt ihm ein Grund zum
Handeln.

Die Helden haben letztlich vor allem zwei Argumente, ihn auf
ihre Seite zu ziehen: Zum einen ist dies die Nachricht von der
Gefangenschaft Praiodars und die Einsetzung Vesijos als neu-
en Grafen von Yaquirtal. Die Neuigkeit vom vermeintlichen
Verrat seines alten Freundes, mit dem er sich nie ausgespro-
chen hat, versetzt ihm merklich einen Stich, auch wenn er es
zu {iberspielen versucht (Menschenkenntnis+5). Die neue Rolle
des Emporkémmling Vesijo kommentiert der Vogt mit: “Der
Kaiser ist zu weit gegangen.”

Zum anderen sind dies die sich fiir die Helden abzeichneten,
geheimen Pline Selindians. Hier ist auch entscheidend, wann
die Helden das Gesprich fiithren, vor oder nach ihrer Entde-
ckung des Grabmals des gescheiterten Kriegers: Je mehr hand-
feste Beweise die Helden vorlegen kénnen — von den Ahnun-

VERBUNDETE:
Gwaino voon HaRmAMvUIID

«®® Als Marschall Almadas kommandiert Gwain
theoretisch die 1.500 Mann starke Streitmacht des Ko-
nigreiches — allerdings sind viele Truppen an den Gren-
zen stationiert und viele Oberste wurden auf Gehei3
des Kaisers in den letzten Monaten durch Almadinhi-
ter ausgewechselt. Dennoch halten noch viele Offiziere
und Soldaten dem Marschall die Treue. Gwain kann
dabei nicht nur auf die in Omlad stationierten Truppen
zuriickgreifen, sondern setzt auch auf die in Punin sta-
tionierten Soldaten des Regiments Eslam von Almada
(leichte Reiterei, Sidbelschwinger). Wenn die Helden es
- nicht sogar selbst anregen, wird Gwain zudem den Emir
von Amhallassih um Waffenhilfe bitten.
Allerdings dringt die Zeit, wie die Helden spitestens
nach Entdeckung des Grabmals wissen: Der nichs-
te Vollmond riickt immer niher. Letztlich wird Gwain
vor dem Zug nach Punin gut 200 Soldaten und Séldner
ausheben kénnen, darunter 75 Mann und Frau leichte
Reiterei des Regiments Eslam von Almada und aus dem
Aufgebot des Emirs.

gen des Raben tiber die Botschaft Rafiks bis zu den Inschriften
aus den Dunklen Zeiten —, desto mehr wankt Gwain in seiner
Loyaliti, bis er sich fragen muss: Sitzt auf dem Almadinthron
ein Monstrum, das nicht nur das Land, sondern die gottliche
Ordnung selbst gefihrdet?

DiE SPUR DES FORSCHERS

Wenn die Helden sich in Omlad nach dem Zwergen Fratelgat
Sohn des Borix und seinem Gefolge umhéren, kénnen Sie fol-
gende Informationen erlangen:

® Der Angroscho war in der Karawanserei Zum Feisten Kamel
(8) untergekommen. Hier erinnert man sich wohlwollend an
die verschwenderische GroBziigigkeit Fratelgats. Er interes-
sierte sich fiir alte Griber, weswegen man ihm den Weg zu den
Grabanlagen vor der Stadt wies.

® Der von prichtigen Standbildern und Nasuleen geprigte Bo-
ronanger (19) wird seit dem ungeklirten und brutalen Tod des
letzten Boronis vor zwanzig Jahren abergliubisch gemieden
und hat sich in einen wilden Garten gewandelt. Tatsichlich
hat Fratelgat auch hier nach Spuren gesucht, ist aber nicht fiin-
dig geworden.

@ Fratelgat stattete ebenfalls den Sidulen der Rondra (3) einen
Besuch ab, den Resten des 967 BF eingestiirzten Rondra-Tem-
pels, die heute einen Schrein der Sturmherrin beherbergen.
Mehr als vier Sdulen und eine unvollstindige Famerlor-Statue
sind aber nicht geblieben.

® AufSan Telo kénnen die Helden erfahren, dass Fratelgatauch
hier vorstellig wurde und mit einem kaiserlichen Erlass in die
iltesten Archive hinabstieg. Mit Gwains Erlaubnis diirfen auch
die Helden in den verstaubten Kammern forschen. Fiir einen
Historiker ging Fratelgat sehr nachlissig mit den Dokumenten
um und lieB sie einfach dort liegen, wo er sie gelesen hatte. Die
iltesten Schriften — in alttulamidischen Glyphen — stammen
noch aus den Dunklen Zeiten. Nach 20 Stunden (abziiglich
den TaP* einer Probe+6 auf Lesen/Schreiben: Alt-Tulamidya)
stoBen die Helden auf die entscheidende Passage:

V i o
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® Aus anderen Schriften (nach 12—TaP* Stunden) kénnen die
Helden erfahren, dass die ‘Kuppe der Limmer’ in den Dunk-
len Zeiten eine Opferstitte im Gebirge war. Die Quellen be-
schreiben den Weg dorthin recht gut.

o Im Soldnerhaus Aram Zulhemsan (5; tul. ‘Zelt des Bluttieres’)
am Rande des Hindlerviertels heuerte Fratelgat einen ortskun-
digen Fihrer an. Nahad ben Sulem (*982, raubeiniger Novadi,
dem einige Zihne fehlen und der einen Hang zur Fettleibig-
keit entwickelt hat), der hier eine Gaststube fiir Waffenknechte
und Mietschliger unterhilt und in einem Zelt im Hinterhof
gebrauchte Waffen verkauft, lisst Unglidubige nur tiber einen
Seiteneingang ein, wihrend Frauen der Zutritt zur Ginze ver-
wehrt ist. Die Helden kénnen den selben Fiihrer anheuern,
der sie fiir einen Silbertaler pro Tag dorthin fiithrt, wohin er
auch Fratelgat brachte.

In pEm AmMHALLASSIiH-KUPPEDI

Die Ambhallassih-Kuppen sind ein trockener Gebirgszug aus
rotlichen Sandstein, der die heiBe Khém vom fruchtbaren
Yaquirtal trennt. So wichst an den Nordhingen der Kuppen
noch eine reichhaltige Vegetation, die immer mehr schwin-
dend, je weiter man nach Siiden vordringt. Vereinzelt st65t
man auf stark befestigte Dorfer, die so genannten Ksour. Ein
Ksar ist ein Labyrinth aus nach oben offenen Gassen zwischen
zwei- bis dreigeschossigen, dichtstehenden Hiusern. Mitunter
erhebt sich aus ihnen die Kasbah, eine schlichte Zitadelle und
neben der bewehrten Mauer die zweite Verteidigungsanlage
der Siedlung. In den Ksour kénnen die Helden sich versorgen
und den Spuren Fratelgats folgen, der das Bett einer Karawan-
serei dem Nichtigen unter freiem Himmel vorzog.

Am letzten Tag der dreitigigen Reise sind Pinien und Fei-
genbiume wilden Rosen und Kakteen gewichen. Die Sonne
brennt erbarmungslos und selbst in den Schluchten staut sich
die Hitze. Die Helden kénnen immer wieder auf Spuren von
Fratelgats Expedition stoBen, etwa einen weggeworfenen Was-
serschlauch oder verlorene Ausriistungsgegenstinde.
Allgemeine Hinweise zum Reisen im Gebirge finden Sie in
Raschtuls Atem ab Seite 11. Als Begegnungen bieten sich
neben novadischen Ridubern und wilden Ferkinas Sandwilfe,
Khoramsbestien, Gelbschwanzskorpione, Vogelspinnen und Spe:-
kobras an.

Das GrRaBmAL DES GESCHEITERTEND KRiEGERS
Bald miissen die Helden die Karawanenroute gen Alam-Te-
rekh verlassen und sich durch die raue Wildnis der Amhallas-
sih-Kuppen quilen, um Fratelgats Spuren zu folgen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Miihsam kidmpft ihr euch durch ein enges und staubtro-
ckenes rotes Tal, der feine Staub, den ein lauer Wind auf-
wirbelt, setzt sich {iberall fest. Eure Giirtel und Schuhe be-
ginnen unangenehm zu scheuern. Die beinahe unertrigli-
che Hitze tut ihr Ubriges, um den Anstieg beschwerlich zu
machen, denn nun miisstihr einen Hohenzug erklimmen,
der vor euch aufragt. Doch was ist das?

[Probe auf Sinnenschérfe (Sehen)]

Plotzlich erkennt ihr Stufen, die in den roten Sandstein ge-
hauen worden sind. An vielen Stellen ist die dicke Schicht
rétlichen Staubes verwischt.

Ihr folgt den exakt gleich hohen Stufen und erreicht den
Gipfel der Kuppe, wo die Stufen vor einem Turm enden.
Der Wind frischt auf und wird schneidend, als ihr das
Fundament erreicht, in dessen Schatten rote Imortellen
wachsen. Der Turm selbst ist exakt kreisrund, aber die
Quader, aus denen er errichtet wurde, wirken stark ver-
wittert und sind vom heiBen Wind abgeschliffen. Viele
Kanten sind abgeplatzt und einige Quader gar ganz aus
dem Turm gestiirzt. Dunkel driuen schmale Fenster etwa
drei Schritt iber dem Boden und der tiirloser Eingang ver-
spricht schattige Kiithle im Turminneren.

Eine grob gehauene Treppe fiithrt in die Tiefe in die Vorkam-
mer. Die Winde sind schmucklos, allerdings zeugen etliche
Tonscherben davon, dass hier einst Vorriite fiir die Reise in das
Totenreich als Grabbeigaben abgestellt waren. Heute nistet in
der Kammer ein Schwarm von 1W6+3 hundsgroBen, rotgel-
ben Glutlingen (ZooBotanica 70), die aggressiv gegen die Ein-
dringlinge vorgehen.

Glutling

INI 7+1Wé PA 3 LeP 12 RS2 WS 6
Zangen: DK H AT 8 TP IWeé*

GS 4 AuP25 MRI2 GW2

Besondere Kampfregeln: sehr kleiner Gegner (AT+2 / PA+4), Gezielter
Angriff¥, Gelande (Hohle)

*) Bei einem Gezielten Angriff kommt man mit dem brennenden Sekret des
Glutlings in Kontakt (W3 SP).

Die eigentliche Grabkammer betritt man durch einen Tor-
bogen, der an seinen Seiten mit Stierornamentik geschmiickt
ist und als Abschlussstein eine Mondscheibe besitzt. Wire die
Kammer nicht schon vor Jahrhunderten gepliindert worden,
hitte spitestens Fratelgat sie leergerdumt. So zeugt aber nichts
mehr von den edlen Waffen, der prichtigen Riistung und der
Totenmaske des hier bestatteten Kriegers Bheraimi. In der Mit-
te der Kammer befindet sich ein schlichter Sandsteinblock, auf
dem er einst ruhte. Was die Jahrhunderte und die Tiere in dem
trockenen Grab von seinen Knochen gelassen haben, ist weit
iiber die ganze Kammer verteilt.

Geblieben jedoch sind die Inschriften an den Winden, in de-
nen Bheraimi sein Scheitern festhielt. Die alttulamidischen
Glyphen folgen einer von Emir Alman inspirierten Schrift-
gestaltung, die die Zeichen mit geschwungenen Hornern ver-
siecht. Diese Eigenwilligkeit und ihr Alter machen es schwie-
riger, die Inschriften zu entziffern, weswegen alle Proben auf
Lesen/Schreiben: Alt-Tulamidya um 5 Punkte erschwert sind.
Die Helden miissen insgesamt 30 TaP* ansammeln, wobei
jede Probe 1 Stunde Zeit in Anspruch nimmt.

Zum Vorlesen:

Mein Name ist Bheraimi al-Mhagur y ben Khorim al-
Gulmud, Streiter des von den Schicksalsmdchten erwihlten
Herrschers tiber das Land des Mondes Alman al’Sfahor y ben
Ashulab y-ben Nazir. Vor dem ewigen Mond und dem bren-
nenden Blick des gefesselten Sonnenbullen lege ich Zeugnis ab
tiber mein Scheitern.

Im 23. Jahr seiner Herrschaft entsandte uns der Emir, das
Schicksalsgebirge zu finden, das Licht und Finsternis schei-
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det. Mich entsandte er in die Kuppen der versteinerten Heu-
schrecken, die das Land des Mondes und das Land des Sonne
trennen, meinen Bruder Mustrabaal in die Ewigen Héhen
zwischen Wiistenglut und Bosparan, meinen Bruder Toba in
die gezackte Festung der Kinder Raschtuls, meinen Bruder
Gassir in die unbekannten Linder, die uns verborgen in der
Mittnacht liegen.

Vier Monde dauerte meine Suche in den trockenen Schluch-
ten, doch die WeifSe Braut fand ich nicht.

So sprach mein Herrscher:

Mit dem Aufschrei der Hekatomben werde ich die Michte ru-
fen, die mich schufen. Mit dem Bluz der Opfer werden sie mich
anleiten, mein Schicksal zu erfiillen. Als dann werde ich das
Schicksalsgebirge besteigen, das Sonne und Finsternis trennt,
und mich dort mit Mada vereinen. Mit der Weif3en Braut werde
ich die Ketten des Mondes und des gottlichen Stieres sprengen,
um diber alle moglichen Welten zu herrschen. Folgt der Fihrte
des Mondes und des Stieres und findet das prophezeite Schick-
salsgebirge. Kehrt erfolgreich zuriick oder gar nich.

Ich bin gescheitert und werde gehorchen. Hier wird mein Le-
ben von meiner Hand enden und ich werde den Willen mei-
nes Herrschers erfiillen. Ich werde den blutroten Mond iiber
Al'Muktur nicht aufgehen sehen.

Es lebe Al'Madal

Die von Bheraimi angefiihrten Gebirge sind neben den Am-
hallassih-Kuppen die Eternen und die Trollzacken. Auch dort
wurden die entstanden Krieger nicht fiindig. Gassir hingegen
fand weit in der Mittnacht das prophezeite Schicksalsgebirge:
den Finsterkamm. Jedoch iiberlebte er seine Reise nicht. Als
seine Gefihrten nach Al’'Muktur zuriickkehrten, herrschte

Das Massaker von AL IMUKIvR

DerR PLan pEs MTOODENKAISERS 11 —
Das HUnDERTFACHE OPFER_

@ Alman plante, in den Madahshen nérdlich von
AI'Muktur Macht iiber den Mond zu gewinnen, um den
Blick der Schicksalsmichte auf sich zu lenken. Dazu
wollte er “den Mond mit dem Blur eines nie gesehenen
Menschenopfers fiillen”. Dieses Ritual will Selindian nun,
unterwiesen und angeleitet durch den Ferkina-Scha- 4
manen Mharbal, selbst vollziehen. Als Opfer sollen ihm
die Gefangenen von Al’'Muktur dienen, die er ohnehin
loswerden will. Da die Unbezwingbare mit den Mada-
hohen durch eine lokale Kraftlinie verbunden ist, soll
Vesijo die Gefangenen ermorden, wihrend Selindian das
Ritual in der Vollmondnacht des 23. Travia durchfiihrt.
AnschlieBend will er, gestirkt durch das Ritual, in den |
Finsterkamm aufbrechen, in dem er das prophezeite Ge-

' birge erkannt hat, um dort den Michten zu begegnen,
die seit seiner Geburt sein Leben bestimmt haben, und
die WeiBe Braut zu treffen. f
Fiir seine Reise hat er lingst Vorbereitungen getroffen (Sei- ¢
te 70), fiir seine Abwesenheit ebenfalls: Sein Handlanger ;
Vesijo soll Asche und Triimmer hinterlassen, aus denen ]
der Mondenkaiser sein Reich neu errichten will.

a

dort bereits ein anderer Emir und ihre Queste geriet in Verges-
senheit. Gassirs Grabmal, die Angel der Eule, jedoch werden
die Helden spiter im Abenteuer (Seite 102) finden.

BeEratuvnGen

Folgende Informationen sollten die Helden zu diesem Zeit-
punkt besitzen:

® Sclindian hat sich aller Berater entledigt und wichtige Pos-
ten mit Almadinhiitern besetzt. Die Gefangenen wurden nach
Al'Muktur gebracht, wo mittlerweile Dutzende der gefallenen
Vertrauten des Kaisers einsitzen miissen. Auch Tulameth und
der Infant Raul Eslam befinden sich dort.

@ Der Kaiser verfolgt einen gréBeren Plan, inspiriert durch
die Schriften Almans. Der Emir A'Madas gehoérte nicht nur
einem Stierkult an, sondern wollte sich mit Mada selbst ver-
mihlen, vorher jedoch dem Mond ein vielhundertfaches Opfer
darbringen — wohl zu A'Muktur.

@ Helden, die die Kampagne Orkengold gespielt haben, soll-
ten bei den Begriffen ‘Mada’ und ‘WeiBe Braut’ hellhérig wer-
den: sie wissen, dass die scheue, weiBhaarige Schamanin und
Mondpriesterin M’Darrsla (Seite 90 sowie Roter Mond 156)
als Maday Kha, die Wiedergeborene Mada, betrachtet werden
kann. Ansonsten koénnen sie bei ihrer Riickkehr nach Punin
auf diese Spur gebracht werden.

Der Ehrentitel ‘Mondenkaiser’ scheint fiir Selindian lingst
mehr als nur das: er ist das letztgiiltige Ziel, das er anstrebt.
Was auch immer er sich davon verspricht, in seinem Wahn
scheint er kein MaB mehr zu kennen. Mit dieser Erkenntnis
haben die Helden ein weiteres Argument an der Hand, Gwain
fiir sich zu gewinnen, um einen Kaiser zu stiirzen.

»Lasst keinen von ihnen am Leben!«
—letzte Anweisung Selindians an Graf Vesijo

Einen Kaiser zv sTURZED

Noch in Omlad sollten sich die Helden mit Gwain bera-
ten, ihre Moglichkeiten abschitzen, iiber weitere Verbiinde-
te nachdenken und vor allem eine Problematik besprechen:
Al'Muktur. Die Unbezwingbare trigt ihren Namen nicht zu
unrecht, zumal es in der Kiirze der Zeit kaum méglich sein
wird, schweres Belagerungsgerit aufzufahren. Folgenden Plan
entwickelt Gwain, den Sie um die Anregungen der Helden er-
weitern konnen:

® Zuerst gilt es, Punin zu sichern, damit AI’'Muktur nicht von
dort aus entsetzt werden kann. AuBerdem sind in der Capitale
weitere Soldaten stationiert (Teile des Regiments Eslam von Al-
mada sowie die Tulamidischen Reiter), von denen Gwain hofft,
dass er sie ebenfalls fiir den Feldzug gewinnen kann.

@ Es miissen schnellstens Boten nach Ragath entsandt werden,
wo ebenfalls etliche Truppen stationiert sind. Der Graf von Ra-
gath, Brandil von Ehrenstein-Streitzig, ist ein Schwiegersohn
Praiodars, was die Verhandlungen erleichtern sollte. Dom Lu-
dovigo Sforigan verfiigt dariiber hinaus iiber viele Séldner und
ist mit der gegenwirtigen Situation schon linger unzufrieden.
Die Helden sollten auf jeden Fall drauf dringen, dass diese
Boten bereits vor dem Marsch auf Punin losgeschickt werden,
denn nur in diesem Fall kann mégliche Verstirkung aus Ra-
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gath rechtzeitig bei AI'Muktur cintreffen. Aus Zeitgriinden
konnen die Helden nicht selbst nach Ragath reisen, daher soll-
ten sie vertrauenswiirdige und schnelle Reiter auswihlen und
sich eingehend mit thnen unterhalten. Die Helden miissen
den Boten eindringlich klar machen, wie es um Almada und
den Kaiser bestellt ist, damit diese das Hilfegesuch mit den
richtigen Argumenten untermauern kénnen.

® Al'Muktur kann von auBen nicht erobert werden, sehr wohl
aber bedroht. Der Sieg jedoch muss im Inneren der Festung
errungen werden. Gwain hofft nicht zuletzt auf Uberldufer
unter der Burgbesatzung, die dem neuen Grafen nicht die
Treue halten. Eine wichtige Rolle kénnte dabei Dom Ansvin
zukommen, dem Herrn von AI'Muktur. Er spielt politisches
Boltan, ist letztlich aber rechtschaffen. Nach Gwains Flucht
hegte Ansvin lange Zeit ecine Fehde mit ihm, die jedoch mitt-
lerweile beigelegt ist. AuBerdem ist er ein Freund Rafiks.

® Wichtig ist es also vornehmlich, in das Innere der Festung
zu gelangen. Wenn das westliche Tor gesffnet werden kann,
kann Gwain im Schutze der Dimmerung seine Soldaten ins
Innere fithren, wihrend ein Angriff von anderer Seite die Ver-
teidiger beschiftigt hilt. Hier kénnen und sollen die Helden
Vorschlige entsprechend ihrer Fihigkeiten machen. Gwain
selbst kennt einen geheimen Tunnel, den er vor dreizehn Jah-
ren bei seiner Flucht benutzte.

DEer IMaRrRSCH aVF Punin

Funktion im Abenteuer

Die Helden sind die Initialziinder eines ausgewachsenen
Aufstandes gegen den Kaiser und seine Handlanger. Sie
kénnen und sollen all ihre Kontakte benutzen und alle
Gefallen einfordern, um ein Biindnis zu formen, an des-
sen Spitze — durch ihren Verdienst — Gwain von Harma-
mund als Galionsfigur steht. Bis sie vor den Mauern von
Al'Muktur stehen, wird es keine groBeren Hindernisse
geben und die Erfolge sollen sie beschwingen. Um so
erschiitternder ist dann das Grauen, dass die Helden in
Al'Muktur erwartet und dessen schreckliches Ausmal}
sie lediglich eindimmen kénnen.

Gwain braucht einige Tage, um seine Soldaten mobil zu ma-
chen. Wenn die Helden ihn schon vor ihrer Suche nach dem
Grab des gescheiterten Kriegers fiir sich gewonnen haben, sind
bei ihrer Riickkehr die entsprechenden Vorbereitungen bereits
abgeschlossen und es muss gegebenenfalls nur noch auf die
Reiter des Emirs gewartet werden. Spitestens am 17. Travia
sollte sich der Marsch auf Punin in Bewegung setzen. Zu die-
sem Zeitpunkt umfasst Gwains Heer gut und gerne 200 Strei-
ter.

Als die Nachricht vom Nahen der Rebellen (die vielleicht sogar
Thre Helden als Parlamentire iiberbringen) Cumrat erreicht,
bekennt sich Pfalzgrifin Caldja offen zu den Disentes. Mit
ihr schlieBen sich die Gardereiter sowie ein Teil der Palastwa-
chen dem Aufstand an. Schnell herrschen auf der Pfalz klare
Verhiltnisse und die wenigen verbliebenen Kaisertreuen wer-
den eingekerkert. Die Palastwachen bleiben auf der Festung
zuriick, dafiir wichst das Heer der Helden und Gwains um
zwei Schwadronen Leichte Reiterei. Sollten die Helden bisher
noch nicht die Unterstiitzung von Katalinya Adranez gewon-
nen haben (siehe Kasten Verbiindete: Alara Paligan und die
APAnfaner auf Seite 54), schlieBt sich ihnen spitestens jetzt
auch die Halbschwadron der Rabengarde an.

VERBUNDETE: ;
VERsTARKUNG avUs RacatH

@@e&®@ Der dem tobrischen Herzogenhaus entstam-
mende Graf Brandil von Ehrenstein-Streitzig war nie
ein Freund des Doppelkaisertums, blieb in den letzten
Jahren aber neutral, zumal sein Schwiegervater Praiodar
Sprecher der Mayores war. Allerdings ist ihm véllig klar,
dass wenn Rohajas Ultimatum ausliuft, ohne das Selin-
dian sich gefiigt hat, seine Grafschaft als erste von den
Garether Truppen iiberrannt wird. Dieser Tatsache lisst
ihn auch die Boten der Helden empfangen. Haben die-
se ihre Boten mit guten Argumenten ausgestattet, kann
Brandil als Verbiindeten gewonnen werden. So schnell es
geht, macht er sich dann mit einigen Rittern, Partisanie-
ri, Armbrustschiitzen und Ragather Schlachtreitern nach
AI'Muktur auf, um den Aufstand zu unterstiitzen.

Ein weiterer moglicher Verbiindeter ist der Reichsvogt
der Stadt Ragath, Ludovigo Sforigan (Herz 184). Der
alte Haudegen steht eigentlich treu zum Kaiser, aller-
dings wurmt den leidenschaftlichen Novadihasser des-
sen Hochzeit mit Tulameth und die erstarkten Verbin-
dungen zum Kalifat. Genaue Hintergriinde scheren
ihn nicht, aber er hat einen sicheren Instinkt fiir rich-
tige Entscheidungen. Als Verstirkung kann er seine 200
Jungs und Midels von den Almadaner Hakenspiefen
nach A'Mukeur fithren, einer Séldnereinheit aus Schwe-

rem FuBvolk und Schiitzen, die sogar auch iiber Belage-
rungstruppen (Sappeure) verfiigen.
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Auf dem Weg nach Punin ist es durchaus moglich, dass sich
weitere Adlige den Helden anschliefen. Wie viele Magnaten
zum Tross der Helden und Gwains stoBen und wie hoch die
Zahl ihres Waffenvolks ist, hingt vom Verhandlungsgeschick
der Helden ab. Es kommt aber auch zu kleineren Scharmiit-
zeln mit unnachgiebigen Mayores und Spihtrupps, die der von
Vesijo eingesetzte Stadtkommandant Punins der anriickenden
Heerschar entgegenschickt. Diese Zwischenfille fithren jedoch
nur zu kleinen Verzégerungen und bleiben allesamt ohne nen-
nenswerte Verluste fiir die Helden und ihre Verbiindeten.

Punmins FReiHEiT

Am 20. Travia ist Punin erreicht, spitestens am 21. Travia ist
die Stadt befreit und sind alle Konfrontationen zugunsten der
Rebellen entschieden. Wieder sollen die Helden das entschei-
dende Ziinglein an der Waage sein: Mit Yanis und dem Zirkel
des EI'Fenneq verfiigen sie iiber wichtige Verbiindete in der
Stadt, die eine unschitzbare Hilfe darstellen. Auch in Punin
konnen etliche Gardesoldaten dafiir gewonnen werden, ihren
neuen Offizieren aus den Reihen der Almadinhiiter die Treue
aufzukiindigen und Gwain zu folgen. Die Ziinfte scheinen
nur darauf zu warten, ihren Anteil dazu beizutragen, Punins
vielgerithmte Freiheit wiederzuerlangen. Und dann besteht die
Méglichkeit, dass die Helden Alaras Ring besitzen, der ihnen
ganz unerwartete Pforten 6ffnen kann. Mit diesem Zeichen
kénnen die Helden sogar die Hand Borons, die legendire al-
anfanische Meuchlergilde (Meridiana 73 sowie Herz 204) er-
reichen, deren Vertreter gegen eine entsprechende Bezahlung
cinzelne Offiziere ausschalten kann.

Den genauen Ablauf des Kampfes um Punin legen wir in IThre
Hinde, so dass Sie ihn ganz nach den Vorlieben Ihrer Runde
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ausgestalten kénnen: Es kann zu heftigen, aber kurzen Kamp-
fen auf den StralBen oder um einzelne Hiuser kommen, aber
ebenso gut kann die Capitale durch die Vorarbeit der Helden
ihre Befreier bereits mit offenen Armen empfangen. Bei dem
von Vesijo eingesetzten Stadtkommandanten, einem Almadin-
hiiter, kann es sich um Gisbert Glaciano Ginsterburg von Gleuen
(siehe Seite 30) handeln, aber auch um eine eigene Figur aus
dem almadanischen Umfeld, mit der Thre Helden noch eine
Rechnung offen haben.

Gwains erste Handlung nach dem Ende der Kimpfe ist es, den
Hohen Rat der Stadt wieder einzusetzen, um Ruhe und Stabilitit
zu gewihrleisten. Zudem lisst er viele Offiziere, Teile der Stadt-
garde sowie simtliche Almadingardisten festsetzen. Ein Teil der
in Punin stationierten Soldaten schliefen sich dem Heer Gwains
und der Helden an, aber der Marschall ldsst einen groBen Teil in
Punin zuriick, um fiir die Sicherheit der Stadt zu sorgen. Sind sie
nicht schon unterwegs, werden spitestens jetzt Boten nach Ra-
gath entsandt, um dort um Verstirkung zu bitten.

BEraTunGen vnb [IACHFORSCHUNIGEN

Bevor das Heer nach AI’Muktur zieht, gilt es noch letzte Vor-
bereitungen zu treffen, vor allem aber haben die Helden noch
Gelegenheit zu weiteren Recherchen. Neben den weiter un-
ten aufgelisteten Informationen, kénnen die Helden natiirlich
auch auf die Quellen aus dem Abschnitt Weitere Recherche
und Informationen (auf Seite 49) zuriickgreifen, um ihre bis-
herigen Erkenntnisse zu vertiefen oder besser zu verstehen.
Die wichtigste Erkenntnis ist schnell gewonnen: Der Kaiser
weilt nicht in Punin.

Wichtig ist, dass die Helden und ihre Verbiindeten davon aus-
gehen miissen, dass Selindian in AI’Muktur weilt und dort ein
Ritual plant, das vor Jahrhunderten bereits ein vergessener Stier-
kult durchfiihren wollte. Der gesamte Aufstand zielt darauf ab,
den Kaiser und seine engsten Verbiindeten in A’Muktur festzu-
setzen und die gefangenen Disentes zu befreien, um die Grund-
lage fiir Friedensverhandlungen mit Rohaja zu schaffen.

Gwains RepE (21. Travia)

Am Abend des 21. Travia wendet sich Gwain an die Biirger
Punins. Er méchte nicht als Usurpator gelten und den Segen
der Gétter an seiner Seite wissen. Nach einer kurzen Beratung
mit Schwertschwester Eslamida Fitahdjiin von Punin hilt er
eine Rede auf den Stufen der Halle zu Ehren des Helden Caralus
(Herz 154).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Biirger Punins, Vélker Almadas!

Stets waren wir stolz auf unsere Freiheit und unsere Tole-
ranz. Doch das Land ist unter die Herrschaft eines Tyran-
nen gefallen, der uns blendete und dem wir blind folgten.
In den letzten Monden habe ich mein geliebtes Almada
nicht mehr wiedererkannt. Stets haben wir uns als Teil
des Reiches gesehen, das Raul der GroBe begriindet hat.
Doch nun miissen wir erkennen, dass eben dieses Reich
entzweit ist. Wir miissen uns wieder an unsere Ehre und
an unsere Tugenden erinnern!”

Gwain lisst sich auf die Knie nieder und hebt die Eidfin-
ger. “Rondra sei meine Zeugin! Hier und jetzt schwére ich
dem falschen Kaiser ab und gelobe Treue der wahren Kai-
serin des Raulschen Reiches: Rohaja von Gareth! Alle, die
es mir gleichtun, sollen die kaiserliche Gnade erfahren, die

sie auf dem WeiBenstein versprach. Als Marschall von Al-
mada gelobe ich weiterhin, treu dem Reich zu dienen und
mit allen mir zur Verfiigung stehenden Mittel den Kénig

dazu zu bewegen, einen unheilvollen Krieg abzuwenden.
Rondra vult! Vivat Almada!”

Nach dem Schrecken der letzten Wochen wirkt das Verspre-
chen auf Frieden befreiend und die Reaktion auf Gwains Rede
ist entsprechend euphorisch. Wihrend die Biirger der Stadt
feiern, folgen jedoch lingst nicht alle der wenigen anwesenden
Adligen Gwains Beispiel — einige scheinen lieber abwarten zu
wollen, wie die Geschichte endet und geben Neutralitit vor.

WEITERE VERSTARKUINIGEN

(spatestens 22. Travia)

Wenn die Helden nicht ohnehin versucht haben, ihn zu ver-
stindigen, erreicht spitestens am 22. Travia Vogt Gendahar
von Streitzig mit zwanzigkopfigem Gefolge die Capitale. Der
beriihmte Caballero hat von der Festsetzung seines Vaters er-
fahren und kann der Nachricht kaum Glauben schenken. Es
ist fiir Gwain und die Helden ein Leichtes, den draufgingeri-
schen Gendahar, dem die zunehmenden Griuel zuwider sind,
als Biindnispartner zu gewinnen.

MNeve ERRENTmisse

® Von gefangenen Offizieren und/oder Dienern der Eslami-
denresidenz kénnen die Helden erfahren, dass Selindian vor
vier Tagen nach A'Muktur aufgebrochen ist. Es heiBt, er wolle
dort seine Gemahlin und seinen Sohn besuchen. Mit ihm reis-
ten auch die Madabiljim und die Miindel des Mondes sowie
groBe Teile des Hofstaates.

® Die Helden erhalten die Méglichkeit zu einer griindlichen
Erforschung der Eslamidenresidenz (siche Seite 115); dabei hat
allerdings Gwain ein genaues Auge darauf, dass es zu keinen
Pliinderungen kommt. Dabei diirfte vor allem die Gebein-
kammer (Seite 119) fiir die Helden von Interesse sein, die noch
einmal den GréBenwahn und Okkultismus des Kaisers unter-
streicht. Alle Unterlagen, die sich mit Emir Alman und seinen
Tat beschiftigen, hat Selindian jedoch mit nach AI’'Muktur ge-
nommen. Nur die Gebeine und einige Grabbeigaben des Emirs
befinden sich noch in Punin. Die stiergestaltige Totenmaske
mit einem gedffneten dritten Augen zeigt, wie der Tote sich
selbst sah. Auch die anderen Relikte (Beispiele) zeugen von der
starken Stier- und Mondverehrung, der der Emir anhing.

® Die Hofmagerin Elini von Mersingen wurde vom Kaiser in
Punin zuriickgelassen. Die nervése Magierin kann berichten,
dass Selindian schon lange nicht mehr ithrem Wort vertraute,
sondern sich ginzlich dem Schamanen Mharbal zugewandt
hat, mit dem er oft tagelang in den Gewélben unter der Esla-
midenresidenz verschwand und der allerlei okkulte Blut- und
Mondriten betrieb. Aus Angst, ebenfalls in AI’Muktur zu lan-
den, hielt sie sich jedoch bedeckt, fiirchtet jedoch um das See-
lenheil des Kaisers.

Radobarts Aufzeichnungen iiber Selindian

In der Eslamidenresidenz kénnen die Helden die Aufzeich-
nungen des kaiserlichen Leibarztes Radobard Winhaller (der
bereits das Zeitliche gesegnet haben kann oder sich unter den
Gefangenen von A’'Muktur befindet) finden. Er diente bereits
Emer von Gareth und half ihren Zwillingen Rohaja und Yp-
polita auf die Welt. Seit dessen Kindheit fithrt er Buch iiber die
Symptome Selindians.
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® Wihrend der Kindheit beschreibt er Selindian als “klug, aber
stets voller wunderlicher Einfille”, als “gerduschempfindlich und
schlaflos”.

® “Die lange Fuchsnase derer von Gareth und der kecke Blondschopf,
die dunklen Augen, die blasse Haut, das scheue Wesen und die néiichtli-
chen Streifziige lassen ihn vertraut und doch bekannt erscheinen.”

® Schon als Siebenjihriger entwickelt der Prinz einen Heihun-
ger nach rohem Fleisch, was Radobart damals hoffnungsvoll no-
tierte: “Es mag thm die Blisse aus dem Gesicht treiben.” Jahre spiter,
Selindian hat das Mannesalter erreicht, wandelt sich Radobarts
Haltung in Schaudern, wenn sich der Kaiser wieder einmal “m2:z
blutigen Stiicken rohen Fleisches in die Gérten zuriickzieht”.
Radobart begleitet Selindian von Gareth nach Punin. Er lisst
sich {iber das hinter vorgehaltener Hand von Héflingen verbrei-
tete Geriicht aus, der Prinz werde sich an seinem 13. Geburtstag
in einen Ork verwandeln — und schreibt erleichtert, als dies aus-
bleibt. Dennoch behandelt er ihn bis zuletzt mit einer Tinktur
vom Roten Drachenschlund (ZooBotanica 262), dem einzig be-
kannten Heilmittel gegen Lykanthropie (Pflanzenkunde+3).
Weitere Anwendungen, die Selindian fast sein ganzen Leben
nahezu tiglich erhilt, sind Satuariens Trunk (ZooBotanica
263; zur Kriftigung und Stabilisierung; Pflanzenkunde+1),
Olginsud (ZooBotanica 257; zur Vorbeugung gegen Vergiftun-
gen; Pflanzenkunde+1) und — oft auf Anraten Alara Paligans,
deren Urteil Radobart lange Zeit misstraute, letztlich aber aus
Ratlosigkeit nachgibt — viel Ruhe, Salzbider, Aderlass und das
Meiden von Sonnenlicht.

In den letzten Jahren resigniert Radobart: “Wenn Seine kaiser-
liche Majestit eine von Peraine auferlegte Priifung ist, erweise ich
mich als unwiirdig. Es gibt keine Heilung.” Fortan beschrinkt er
sich darauf, Geist und Kérper im Gleichgewicht zu halten und
die Symptome zu notieren.

“Der Mond scheint ganz besonderen Einfluss auf den Kaiser zu ha-
ben. Steht er im vollen Glanze am Himmel ist der Kaiser vital und
voller Tatendrang. In den Niichten der Toten Mada hingegen wirkt
er krdnklich und oft miide.” Zur Mondfinsternis im Efferd 1029
BF notiert er: “Uber zwilf Tage nach der unheilvollen Nacht fes-
selte ein so noch nicht gesehenes Leiden den Kaiser ans Bett.”
Radobart berichtet auBerdem tiber Selindians Vorliebe zu Ge-
beinfeldern und Griiften sowie sein (fiir den Medicus gefihr-
lich nahe an der Ketzerei befindliches) Interesse fiir Lehren
und Wissenschaften tiber Tod und Totenreich. Er schreibt
dies nicht nur Selindians Auferstehung im Praios 1028 BF zu.
Schon als Kind zeigte Selindian diese Affinititen.

Seit dem Eintritt ins Mannesalter nehmen Selindians Stim-
mungsschwankungen zu. Radobart beschreibt, wie tiber die
Jahre Selindian immer hiufiger aus der Haut fihrt und dabei
eine ungeahnte Aggressivitit und kérperliche Kraft entwickelt.
Doch daneben gibt es noch die andere Seite des Kaisers, ganze
Tage und Wochen, in denen er ruhig und bis zur Teilnahmslo-
sigkeit passiv ist. Seit dem Schlaf des Raben nehmen die wilden
Aspekte in der Personlichkeit des Kaisers jedoch verstirkt zu.

Recherchen iiber den Mond

Spitestens nach den Entdeckungen im Grabmal des geschei-
terten Kriegers werden die Helden ihr Wissen tiber den Mond
und seine Mysterien vertiefen wollen. Geeignete Anlaufstellen
sind der Schlangentempel (Herz 153), Najem Orniah, der Hort
der Draconiter (Herz 155 sowie Die Wandelbare 12), der Phex-
Tempel (Herz 156) und natiirlich das Pentagrammaton (Herz
158). Hier konnen Sie die Helden mit Sagen und Legenden
zu Mada (WdG 150) versorgen. (Hierfiir kénnen Sie auch
entsprechende Texte aus Im Schatten Simyalas (ab Seite 92)

wiederverwenden, vor allem die Quelltexte 4, 7, 8 und 12. Die
Quelltexte 18-20 werden den Helden kaum zuginglich sein.)
Alternativ und erginzend kann auch Yanis als Meisterin der
Sha'ay Mada als Informationsquelle dienen. Diese radikale
Sekte verehrt Mada als Tochter oder Geliebte des Phex und
den Menschen zugeneigte Géttin. Thr Ziel ist es, Mada aus ih-
rem Gefingnis zu befreien und ihr die geraubten Kriften zu-
riickzugeben, da die Kultisten davon iiberzeugt sind, dass die
befreite Géttin den Sterblichen beistehen werde.

Eingeweihte Kreise wissen von einem Geriicht, das einige
Abenteurer von einer Queste im Orkland Ende 1032 BF mit-
brachten (siehe hierzu auch den Kampagnenband Orkengold):
Demnach soll die Maday’kha, die prophezeite Wiedergeborene
Mada im Leib einer Sterblichen (WdZ 411), als weiBhaarige,
unter Achaz lebende Schamanin durch die Steppen und Ge-
birge des Nordens wandeln. Wihrend einige mystische Frakti-
onen (bisher erfolglos) Expeditionen in den Norden entsandt
haben, um der Sache nachzugehen, tun pragmatischere Theo-
retiker das Geriicht schlicht als Avesgarn ab.

AVFBRUCH nacH AL MMukivr (22. Travia)
Gwain braucht mit seinem Aufgebot der Weinstrafie von Pu-
nin nach Westen {iber Madasee folgend gut einen Tag bis
Al'Muktur, weswegen er dringt, im Laufe des 22. Travia aufzu-
brechen. Sollten sich die Recherchen der Helden in Punin ver-
zbgern, kann der Aufbruch auch einen Tag spiter stattfinden,
wobei Gwain dann einen Gewaltmarsch befiehlt. Ebenso ist
es denkbar, dass Gwain bereits aufbricht und die Helden ihre
Angelegenheiten in Punin kliren, um ihm dann nachzueilen.
Wichtig ist letztlich, dass die Aufstindischen im Laufe des 23.
Travia AI'Muktur erreichen.

Der Weg fiihrt durch das malerische Herz des Grafschaft Yaquir-
tal mit seinen Weinbergen, fruchtbaren Auen und weitldufigen
Gestiite. Hierbei kommt das Heer auch an Madasee (etwa 1.500
Einwohner, davon 50% Au- und Halbelfen, Boron- und Rahja-
Tempel) am gleichnamigen, geheimnisumwitterten See vorbei,
Stammsitz der Familie di Madjani und Kurort der Nobleza. Hier
kann es in der Nihe zu einem Scharmiitzel mit Streitern der Ma-
yores kommen (etwa Einheiten, die aus Punin geflohen sind).

DiE VOBEZWINGBARE

Al'Muktur fiir den eiligen Leser
Einwohner: 1.500 (20% Aramyas)
Wappen: auf Rot eine silberne
Scheibe, darin eine schwarze Léwin
Herrschaft | Politik: Residenz des
Grafen von Yaquirtal, vertreten durch
Landvogt Ansvin von AI'Muktur
Garnison: 1 Schwadron Leibregiment
‘Eslam von Almada’, 10 Biittel des Landvogts

Tempel: Tsa, Rondra, Bethaus des Rastullah, Schrein des
Phex

Wichtige Gasthofe und Schenken: Gasthaus ‘Zur Pfauenfe-
der’ (Q8/P7/S10), Taberna ‘Al’'Surit’ (Q6/P4/S20), Wein-
schenke ‘Strammer Muktur’ (Q3/P6)

Besonderheiten: Almadinpalast, Grabmal der Emire von
Al'Muktur, almadanischer Staatskerker

Stimmung in der Stadt: Ein Hauch alter, exotischer Pracht
prigt den Ort und ldsst ihn wie ein Tor in die Vergangen-
heit erscheinen.
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Auf einem steilen, gewundenen Pfad gelangt

FEstunc AL IMUKTUR

man aus der Oberstadt durch das Schlangentor
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in die Festung. Der Name des Tores rithrt von
den eindrucksvollen Reliefs und Fresken her, die
den Kampf der Tulamiden gegen die kaltbli-
tigen Kreaturen der Echsenstimpfe darstellen.
Hinter dem Tor gelangt man in den Drachen-
hof (1) der Festung, zu allen Seiten flankiert
von schattenspendenden Arkadengidngen, wih-
rend das Pflaster des Hofs von dem gewaltigen
Mosaik eines Kaiserdrachen geiert wird. Hier
ragt auch der gemiedene Glockenturm auf, von
dem sich der Emirssohn Rashid ibn Harabal
82 v. BF nach der endgiiltigen Niederlage des
Almadinenen Emirates gegen das Alte Reich
zu Tode stiirzte. Schon manches noch so bra-
ve Pferd hat an diesem Ort gescheut, und auch
der menschliche Besucher mag von Drachen
und Turm ebenso beeindruckt sein wie von den
imposanten Mauern und der hohen Kuppel des
Palastes selbst.

Dem Drachenhof gegentiber erhebt sich das
doppelfliiglige Hauptgebdude (2) der Festung.
In dessen ungastlichen, strengstens bewachten
Untergeschossen befindet sich tief inmitten des
Festungsfelsen der beriihmt-beriichtigte Kerker
von AI’Muktur. Hoch tiber diesem befindet sich
das Herzstiick des Palastes, der hohe, achteckige
Spiegelsaal, den Graf und Landvogt — wie die
Emire vor ihnen — als Audienzsaal und Feier-
halle nutzen. Die Wiinde des sdulengestiitzten
Raumes sind, wo sie nicht die namensgebenden
Spiegel tragen, iiber und tiber mit urtulamidi-
schen Kalligraphien bedeckt, welche Lobprei-
sungen und Erlasse der fritheren Herren die-

Uber drei Hochebenen gestaffelt ragt die alt-almadanische
Palaststadt A'Muktur (tul. ‘die Unbezwingbare’) auf einem
granitenen Felsplateau im Herzen des Yaquirtals auf. Rechter
Hand wird sie umflossen vom Fliisschen Aquen, linker Hand
vom Bach Brandenau. Karrenrouten aus Imrah und Taladur
treffen hier die wichtige Weinstrafe, die von Punin nach Kha-
bosa fiihrt. Zu Zeiten des Emirats A'Mada war AI'Muktur die
Residenz der Emire. Heute ist sie grifliche Stadt und wird in
Vertretung des Grafen von Yaquirtal vom Landvogt des Stadt-
mark Punin verwaltet, der auch oberster Kerkermeister des
Landes ist.

Al'Muktur ist ein hoch umtiirmtes und mauerbewehrtes Stidt-
chen in einem Meer von saftgriinen Rebhingen und rosa
Mandelbliiten. Seine weilgekalkte Hiuser dringen sich dicht
beisammen an den Fels, auf dem prichtig der gewaltige Alma-
dinpalast thront. Mit seinen Kuppeln, ornamentalen Zinnen
und kolossalen Rundtiirmen strahlt er wie eine weiBle Krone
hoch iiber der Stadt.

Eine Beschreibung der Stadt finden Sie in Herz des Reiches
auf Seite 147.

DER ALmabpinrPaLast

Der Almadinpalast ist das Herz- und Prunkstiick der Fes-
tungsanlage von AlI'Muktur. Widerstreitenden Erklirungen
zufolge wird sein Name direkt auf das Emirat zuriickgefiihrt
oder aber darauf, dass die Tulamiden hier Almadine mit den
Angroschim handelten.

ses Ortes ebenso beinhalten wie erlesene Lyrik
und fromme Gebete. Der Unkundige mag die schiere Fiille
an Schriftzeichen fiir reine Ornamentik halten. Haupt- und
Westfliigel des Palastes werden abgesehen vom gemeinsam ge-
nutzten Spiegelsaal vom Grafen des Yaquirtals, der Ostfliigel
vom Landvogt zu Punin und ihrem jeweiligen Hofstaat be-
ansprucht.

Die GRABRANMMER DER EMIRE

Die Grabkammer wurde nach der Abdankung des letzten
Emirs und dem Freitod seines Sohnes magisch versiegelt
und bis heute lieB sie sich nicht 6ffnen. Die Geriichte
sprechen von einer geheimen Bruderschaft, die seit Jahr-
hunderten den Bann erneuert, bis die Zeit gekommen
ist, dass die Emire sich aus ihren Gribern erheben.

Die Gruft wird auch in diesem Abenteuer ihr Geheimnis
(Herz 204) nicht preisgeben, es sei denn, sie wollen sie
als erweitertes Gewdlbe in das unterirdische Abenteuer
der Helden einflechten. Die Helden kénnen hier auf
weitere Geheimnisse der Vergangenheit stoflen, vor al-
lem aber der Ursache auf dem Grund gehen, dass Alman
al’Sfahor als einziger Emir hier nicht bestattet wurde:
Sein Sohn und Erbe Hamid verweigerte ihm aufgrund
seiner Ketzereien diese Ehre, worauthin Almans Anhin-
ger den Toten im Raschtulswall bestatteten.
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Jenseits des Hauptgebdudes nach Osten hin erstreckt sich der
riesige und stark verwilderte Festungsgarten (3), wo sich hin-
ter einer wahrem Dickicht aus Efeu, Zypressen und Wildrosen
die Grabkammer der Emire (4) verbirgt, die vor iiber 1.000
Jahren magisch versiegelt wurde. Die Bediensteten des Palastes
einschlieBlich der Girtner meiden das unheimliche Grabmal.
Im Siiden schlieBt sich ein gepflasterter Innenhof um einen
Brunnen an, der von den prichtigen Stallungen und dem
Haremsgebiude (5) (das heute als Gistehaus dient) flankiert
wird.

DER KERKER von1 AL MM UKTUR_

Der sich tief unterhalb des Almadinpalastes erstreckende Ker-
ker gilt als ungastlichstes Verlie3 des Mittelreiches und als aus-
genommen ausbruchssicher. Tatsichlich ist es in den letzten
Jahrzehnten nur einem einzigen Mann gelungen, dem Kerker
zu entkommen: Gwain von Harmamund. Mit Hilfe gekaufter
Wachen und anderer Insassen gelang ihm — vom langer Hand
geplant —im Phex 1021 BF die Flucht.

Der Kerker erstreckt sich tiber mehrere Ebenen lichtlos in die
Tiefe. Neben einigen zum ‘Tiefendienst’ verdonnerten Biitteln
dienen hier vor allem die “Todeswachen’, die dieser Aufgabe
wie ein geheimer Orden seit der Zeit der Emire nachkommen.
Als Initiationsritus wird ihnen gemiB uralter Tradition mit
einem brennenden Eisen die Zunge entnommen. Thre Haut
ist bleich und ihre Augen sind lichtempfindlich, denn bis ans
Ende ihres Lebens verlassen sie die Gewdlbe nicht mehr. Thr
Name ist daher vieldeutig, nicht nur, weil sie “stumm wie Bo-
ronis” sind: Sie wachen bis zum Tode. Und auch tiber den Tod
vieler Gefangener, denn je tiefer man in AI'Muktur einsitzt,
desto mehr sinken die Chancen, das VerlieB3 jemals wieder zu
verlassen.

Die erste Ebene

Uber eine breite Wendeltreppe steigt man aus dem Westfliigel
des Palastes hinab in die zehn Schritt durchmessende GroBe
Wachstube. Von hier fithren drei mit schweren Gittertoren ge-
sicherte Ginge zu den Zellen. Diese verwinkelten Ginge sind
in regelmiBigen Abstinden mit weiteren Gittern gesichert.
Nach Norden und Stiden gehen die so genannten Edlenquartie-
re ab, die adligen Gefangen vorbehalten sind und die noch recht
gastlich sind. Thre Einrichtung erinnert eher an eine gehobene
Herberge, nur dass die Riume keine Fenster kennen. In einer
dieser Zellen im siidlichen Trakt — der sogenannten Grafengruft
— sa} Gwain ein und das Schicksal will es, dass nun sein alter
Waffenbruder Praiodar hier untergebracht ist. Zum Zeitpunkt
des Abenteuers sind in den zweiundzwanzig Zellen der Edlen-
quartiere die (vermeintlichen) Hochverriter aus dem Adel un-
tergebracht, neben Praiodar auch Rafik von Taladur in den soge-
nannten Fiirstengemichern. Der nach Osten fithrende Haupt-
gang endet in der zweiten, nur sechs Schritt messenden Kleinen
Wachstube, die den Zugang zu den tieferen Ebenen bewacht.
Dazwischen liegen weitere, insgesamt zweiunddreiBig Zellen,
die weniger Behaglichkeit aufweisen. Jede Zelle fasst bis zu drei
Gefangene. Drei Pritschen, eine Waschschiissel, ein Eimer fiir die
Notdurft und Essensnipfe sind sie einzige Einrichtung.

Die zweite Ebene

Die Treppe endet in einer kleinen Wachkammer, die wie ein
Ring von den Kammern der Todeswachen umgeben ist. Hier
befindet sich auch die Kerkerkiiche mit einem schmalen Ab-
zugskamin an die Oberfliche, der in einem vergitterten Loch
im Palastgarten endet.

Ein westlicher Gang fiihrt an dreiig dunklen und modrigen
Zellen vorbei. Wer hier landet, kann sich sicher sein, nie wieder
Tageslicht zu sehen und vergessen zu werden. Rauchschalen
mit beiBend kohlenden Kriutern im Gang sollen Krankheits-
dimonen vertreiben und den Gestank der Gefangenen iiber-
decken.

Nachdem er an den Zellen vorbeigefiihrt hat, wendet sich der
Gang nach Norden. In diesem Knick liegt die Rampe in die
untersten Ebenen. Nérdlich davon liegen die Folterkammern.

Die untersten Ebenen

Einst erstreckte sich hier die von den Emiren geheim gehalte-
ne Rubinmine von A'Muktur. Generationen von Gefangenen
und Sklaven gruben hier nach den wertvollen Edelsteinen, bis
die Mine schlieBlich versiegte. Viele der Stollen sind heute ver-
gessen und weit wagt sich niemand in die als verflucht gelten-
den Gewdlbe vor.

Im vorderen Bereich befinden sich noch einige Zellen, einfa-
che, mit Gittern versiegelte, aus dem Fels gehauene Locher, fiir
Gefangene, deren Willen man brechen will oder die schlicht
vergessen werden sollen.

Das groBte Geheimnis der untersten Ebenen ist der vergessene
Fluchttunnel, den die Emire einst anlegten und der an den
Grabkammern vorbei ins Freie fiihrt. Gwain, der sich wihrend
seiner Gefangenschaft von Wachen Schriften aus der Biblio-
thek bringen lieB und die Geschichte A'Mukturs studierte, ist
der einzige, der gegenwiirtig darum weil3.

AL'MUKIVR in DER GEGEnNWARY

Seit Monaten fiillen sich die Kerker von AI’'Muktur und Land-
vogt Ansvin hatte schlieBlich seine Miihe, alle Inhaftierten
unterzubringen und dabei adligen Gefangenen den nétigen
Respekt entgegenzubringen.

Seit der Einlieferung des letzten Gefangenen aus Punin vor
zwei Wochen sind die Zellen bis zum Bersten gefiille. Mit
den Gefangenen kam auch der neue Herr von Yaquirtal nach
Al'Muktur und bezog seine Residenz. Die grausamen Launen
des selbstherrlichen Emporkémmlings Vesijo lasten schwer auf
dem Almadinpalast. Dom Ansvin befindet sich in einer Zwick-
miihle, denn unter den Gefangenen befinden sich viele Freun-
de. Wiihrend er sieht, wie die Herrschaft des Mondenkaisers
immer stirker jedes MaB verliert, weiB} er auch, dass er schnell
in seinem eigenen Kerker landen kann, wenn er aufbegehrt.

Kampr vm AL'IMUKTUR

»Gero von Hartheide und Aschenfeld. Coramar ya Strozza und Par-
sek. Und nun sind die Namen von Vesijo de Fuente und Al'Muktur
auf ewig im Gedenken an ein schreckliches Massaker verbunden,
bet dessen Ausmaf3 mir nur stummes Entsetzen bleibt.«

—Guwain von Harmamund am Morgen des 24. Travia 1034 BF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Stolz und unbeugsam erhebt sich die Zitadelle von
Al'Muktur tber die Weinberge des Umlandes und die
Fliisse zu ihren FiiBen. Auf den Tiirmen des tulamidi-
schen Festung flattern neben den Bannern des Grafen
und der Stadt die Farben des Kaisers im aufkommenden
Wind: Selindian Hal von Gareth hat die alte Residenz der
Emire von A’'Mada bezogen, um auf den Pfaden Alman
al’Sfahors zu wandeln!
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Das Massaker von AI’'Muktur
Das Aufgebot der Aufstindischen kann weitere Persén-

lichkeiten und Truppen umfassen, wenn die Helden die-
se als Verbiindete gewinnen konnten. Ob die mit einem
* versehenen Namen und Truppen tatsichlich bei der
Schlacht auftauchen, ist allein von den Verhandlungser-
folgen der Helden abhingig.

Datum: 23. und 24. Travia 1034 BF

Fiir die Aufstindischen:

Gwain von Harmamund, Reichsvogt von Omlad

Caldja Vannonza von Streitzig-Jurios 4.H., Pfalzgrifin
von Cumrat

Yanis di Rastino, Baronin von Nordhain

Katalinya Adranez, Commandanta der Rabengarde
Gendahar von Streitig 4.H., Vogt von Thangolforst

die Helden

200 Leichte Reiter des Garderegiments Eslam von Al-
mada, 25 Leichte Reiter des Emirs von Amhallassih*, 25
Schwere Reiter des Rabengarde, 300 Soldaten und Séld-
ner Leichtes FuBvolk

die Verstarkung:*

Brandil von Ehrenstein-Streitzig, Graf von Ragath*
Ludovigo Sforigan, Vogt von Ragath*

25 Ritter mit Gefolge*, 20 Armbrustschiitzen®, 25
Schwere Reiter der Ragather Reiter*, 200 Schweres Fuf3-
volk der Almadaner HakenspieBe*

Fiir die Kaiserlichen:

Selindian Hal von Gareth (von der Gegenseite vermutet)
Vesijo de Fuente y Beiras, Graf von Yaquirtal

Ansvin von AI’Muktur, Landvogt der Stadtmark Punin*
Amos Eglamour von Jurios 4.H.

Gisbert Glaciano Ginsterburg von Gleuen®

Almadara und Aldrez Vincenza, die Blutschwestern*

50 Schwere Reiter des Garderegiments Eslam von Alma-
da, 50 Miindel des Mondes, 150 Soldaten und Séldner
Leichtes FuBvolk

Bedeutende Tote: Vesijo de Fuente, die Ermordeten in
den Kerkern (darunter Praiodar von Streitzig)

Tatsidchlich hat Selindian
Al'Muktur mit seiner Fer-
kina-Garde lingst verlas-
sen und ist in die Mada-
hohen nérdlich der Stadt
aufgebrochen. Doch das
kénnen die Helden und
ihre Verbiindeten zu die-
sem Zeitpunkt noch nicht
ahnen.

Gwain errichtet sein Lager
vor den Stadtmauern und
ldsst die Reiterei vor dem
Aslamtor im Osten und
dem Lowentor im Westen
Stellung beziehen. Durch
einen Boten ldsst er die
Forderung berbringen,
dass ihm die Tore geoftnet
werden, der Konig von Al-
mada seine Anspriiche auf
die Kaiserwiirde fallen ldsst und sich “um des Friedens Willen”
in kaiserliches Gewahrsam begibt. Vesijo antwortet, indem er
den Kopf des Boten zuriickschleudern lisst.

Im Folgenden geht Gwain mit den Helden noch einmal seinen
Plan durch: Es gilt, ohne langwierige Belagerung und verlust-
reiche Kimpfe schnell eine Entscheidung zu erzwingen. Eine
kleine Gruppe Wagemutiger kann in die Festung eindringen,
aber kaum gegen alle dort stationierten Verteidiger bestehen.
Im Schutze der Ddmmerung soll Gendahar von Streitzig FuB3-
kimpfer an den Brandenau heranfiihren und zum Festungstor
an der Siidspitze vordringen. Die Aufgabe der Helden wird es
sein, ihm und seinen Getreuen das Tor zu 6ffnen.

AuBerdem haben die Helden die Méglichkeit — gerade wenn
sie die Festung von unten betreten — die Gefangenen zu befrei-
en und gleichzeitig von den Angriff von AuBen eine Revolte
von Innen zu starten. Gwain empfiehlt dieses Vorgehen.

WEGE in piE Festune

Wenn die Helden nicht gleich auf Gwains Wissen tiber gehei-
me Pfade in die Festung hinein zuriickgreifen wollen, kénnen
sie auch eigene Pline entwickeln. Gehen Sie darauf ein: Der
Weg durch den Untergrund ist eine Option, aber nicht zwin-
gend die einzige Losung. Passen Sie einfach die Ereignisse an
die Aktionen der Helden an.

Das Erklimmen des Felsplateaus und Uberwinden der Mauer
mit profanen Mitteln ist selbst bei geeigneter Ausriistung eine
Herausforderung fiir die getibtesten Kletterer (drei Klezzern-
Proben+7 fiir das Plateau, eine Kletzern-Probe+10 fiir die
Mauer) — und es droht immer die Gefahr durch Entdeckung.
Letzteres gilt auch fiir fliegende Helden, denn durch die An-
wesenheit des aufstindischen Heeres sind die Wachen extrem
wachsam. Je dunkler Nacht, desto schwerer wird es fiir sie, ei-
nen anfliegenden Helden zu bemerken.

Sollte ein Magier schon einmal in der Festung gewesen sein,
kann er natiirlich auf den TRANSVERSALIS zuriickgreifen.
Wihlen die Helden auf magische oder karmale Weise einen
Weg durch das Erdreich, empfiehlt es sich, dort aufzutauchen,
wo es nicht viel Aufmerksambkeit erregt: in den Gewélben un-
ter A'Muktur.

Nahezu unmaglich ist es, in Verkleidung sich Eintritt zu ver-
schaffen; dafiir sind die Belagerten zu misstrauisch. Gefihr-
lich, aber méglich ist, dass ein Held sich absichtlich gefangen-
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nehmen ldsst. Was Vesijo jedoch mit ihm anstellt (oder ob er
sich iberhaupt eingehender mit ihm beschiftigt und es nicht
vielleicht Dom Ansvin tiberldsst, was neue Méglichkeiten er-
offnet), liegt in Thren Hinden.

Von Gwains Flucht

Wiihrend seiner Gefangenschaft liel sich Gwain von besto-
chenen Wachen alte Schriften aus den Archiven AI'Mukturs
bringen und stief dabei auf den alten Fluchttunnel der Emire,
den sie von den aufgegebenen Stollen der Rubinmine aus gra-
ben lieBen. Gwain berichtet, dass es in den Stollen eine tula-
midische ‘Fluchtglyphe’ gibt, die an verschiedenen Stellen den
Weg zum Tunnel weist. Als ihm der Ausbruch gelang, 6ffne-
ten Bestechungsgelder ihm den Weg in die Mine, wo sein Plan
jedoch fast gescheitert wire, da nicht mehr alle Glyphen vor-
handen sind und einige stark verwittert. Dadurch wire er fast
geschnappt worden und es kam zur Konfrontation mit seinen
Hischern, bei der er Dom Ansvin am Bein verletzte, wovon
der sich bis heute nicht erholt hat.

Gwain schitzt Ansvin dahingehend richtig ein, dass der kénig-
liche Kerkermeister seit Jahren danach forscht, wie dem Dom
die Flucht gelang, nachdem man ihn erst fiir in den Stollen
verschollen hielt. Trotz aller Gerissenheit scheint Ansvin ihm
jedoch bisher nicht auf die Spur gekommen zu sein — und
wenn, behilt er dieses wissen fiir sich.

Auf vergessenen Pfaden

Nachfolgend finden Sie den Weg skizziert, den die Helden be-
schreiten, wenn sie Gwains Ausbruchsplan umgekehrt anwen-
den. Fiir Anregungen zur Weiteren Ausgestaltung sei Ihnen
die Spielhilfe Katakomben und Kavernen empfohlen.

Der Zugang zum alten Fluchttunnel befindet sich nordést-
lich der Festung in einer mittlerweile halb gefluteten Kaver-
ne am Aquen. Die Helden miissen ein kleines Stiick tauchen
(Schwimmen+3), um den kiinstlichen Tunnel zu erreichen.
Hier beginnt ihr Weg durch die Dunkelheit. Die Erbauer des
Tunnels haben natiirliche enge Stellen und Gefille genutzt so-
wie kiinstliche ergiinzt. Nach einem langen, gerade Tunnel sto-
Ben die Helden immer wieder auf nach unten fiithrende Ram-
pen, Verengungen und Biegungen, an einigen Stellen miissen
sie einen schmalen Kriechgang passieren. Diese Hindernisse
sollten vor allem Verfolger aufhalten. An drei Stellen sind T#r-
fallen zu erkennen (Sinnenschérfe+3, modifiziert nach Kata-
komben 62): Uber in Nischen versteckte Drucksteine kénnen
Steinquader heruntergelassen werden, um Verfolgern den Weg
abzuschneiden. Wenn ein neugieriger und unvorsichtiger Held
die Falle auslost, muss nicht zwingend jemandem etwas pas-
sieren, der Weg ist jedoch versperrt: Es gibt allerdings keine
Mechanik, um den Quader wieder nach oben zu bewegen, hier
hilft nur Hohe Kérperkraft. Zum Gliick funktioniert die Me-
chanik der Druckplatten aber nur noch bei 18-20 auf W20.
Der Fluchttunnel fiithrt auch an der Grabkammer der Emire
vorbei, jedoch ist der Zugang mit der Arkanoglyphe Ungesehe-
nes Zeichen (WDZ 59) verborgen und nach Threm Ermessen
mit weiteren magischen Hiirden geschiitzt. Ob Sie die Reise
der Helden durch den Untergrund um diese Episode erwei-
tern wollen, obliegt Thnen (siche auch Seite 63).

Der Tunnel endet schlieBlich in den untersten Ebenen. In den
alten Minenstollen kénnen die Helden sich, wie von Gwain
beschrieben, an den alten Fluchtglyphen der Emire orientie-
ren, die jedoch nicht mehr alle erhalten und zum Teil leicht
zu iibersehen sind (erschwerte Proben auf Sinnenschérfe und
Orientierung). Auch hier kénnen Sie die Episode sehr kurz hal-

ten (auch um die Krifte der Helden zu schonen) oder zu ei-
nem eigenen Abenteuer werden lassen. Gefahren kénnen lose
Schutthalden, morsche Holzgeriiste und natiirlich Kreaturen
der Tiefe sein. Ein paar dieser Wesen finden Sie nachfolgend,
weitere in ZooBotanica und Katakomben 100ff..

Tiefenscherer
INI 12+1W6é PA5 LeP 80
Vordere Greifzange: DK HN

RS8 WS99
AT 17 TP 2W6+4,RS-2

Biss: DK H AT 18* TP 2W6+2,RS-2
Hintere Greifzange: DK H AT 12 TP IW6+4,RS-I|
GS8 AuP 80 MR I5/12 GW Ié6

Besondere Kampfregeln: 2 AT/KR, Umklammern (12),Verbei3en

*) Der Tiefenscherer versucht seinen Gegner mit der vorderen Greifzange
zu packen und festzuhalten. Solange er einen Gegner im Griff hat, beiBt er
zu. Fir jede Stelle, an der es dem Tiefenscherer gelingt, die Riistung vollig
zu durchbrechen (RS 0), sinkt der Gesamt-RS der Riistung permanent um
| Punkt.

Hahlenspinne

INI 7+2Wé PA5 LeP25 RS2 KO I3

Biss: DK H AT 8 TP IW6+2(+Gift)*

GS5 AuP20 MR9/8 GWS5

Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (6), Netz (4), Gelinde (Hohle /
Baum)

*) Verursacht der Biss SP, kommt das Gift der Spinne zum Tragen (auch
mehrmalig): Stufe 4;Wirkung: AT, PA, GE und KK je —I; Beginn: 3 KR, Dauer:
die Werte regenerieren sich mit einer Geschwindigkeit von | Punkt pro Tag.
Bei gelungenem Resistenzwurf zeigt das Gift keine Wirkung.

Gruftassel
INI 4+1Wé PA6 LeP30 RS4 KOI5
Zangen: DKH AT Il TP IWé+3

GS4 AuP30 MRI3/12 GW7
Besondere Kampfregeln: Hinterhalt (8), Doppelangriff, Gelande (Hohle /
Ruine /Wald)

Uber die Rampe am Zugang der untersten Ebene kénnen die
Helden in das zweite Kellergeschoss (Seite 64) und die eigent-
lichen Kerker vordringen.

ABLAVF DER EREIGIISSE

In den folgenden Abschnitten finden Sie als Baukasten
die wichtigsten Elemente des Entscheidungskampfes um
Al'Muktur. Geben Sie den Spielern das Gefiihl, auf das Finale
des Abenteuers zuzusteuern: Sie befinden sich in der Festung,
in der sie den Kaiser vermuten, drauBBen stehen ihre Verbiin-
deten zum Sturm auf AI'Muktur bereit. Alle Fiden laufen
hier zusammen, dann tberstiirzen sich die Ereignisse und die
Schlacht wird zu einer nervenaufreibenden Priifung, in der es

letztlich um Alles oder Nichts geht.

“Sie toten die Gefangenen!”

Als der Vollmond tiber Almada aufgeht und die Helden sich
im Schutze der Dimmerung in der Festung befinden, gibt
Vesijo den Miindeln des Mondes den Befehl, die Gefangenen
zu téten. Sollte sich Dom Ansvin noch an der Seite des Gra-
fen befinden, wird er sich erschiittert widersetzen. Vesijo selbst
streckt ihn mit einem Degenstof nieder und lisst ihn sterbend
zuriick. So wird er schlieBlich von den Helden oder Getreuen
gefunden und kann gerettet werden.

Vesijo selbst hat in seinem Blutdurst ein Ziel, mit dem er iiber
den Befehl Selindians hinausstoBt und den Plan des Mon-
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denkaisers um eine grausame Note erginzt, die dieser nicht
beabsichtigt hatte: Erfiillt von einem unstillbaren Hass auf al-
les Novadische, wendet sich Vesijo gegen Tulameth und Raul

Eslam. Wihrend er mit seinen Garden in die Gemicher der
Kaisergemahlin eindringt, beginnen die Mondmiindel und Al-
madingarden mit ihrem grausigen Werk.

Einem der Soldaten, der sich dem Gemetzel verweigert, ge-
lingt es, zu einem Fenster zu gelangen. Sein Ruf erschallt weit
in die Nacht, ehe von hinten die silberne Maske eines Mond-
miindels auftaucht und ein Sibelhieb sein Leben beendet: “Sie
toten die Gefangenen!”

Das Offnen des Tores

Das Tor an der Stidspitze der Festung wird in der Regel von
vier Wachen bewacht. Wenn der Tumult in der Festung schon
losgebrochen ist, kénnen es aber auch nach Kampfkraft ihrer
Helden mehr oder weniger (mindestens zwei) Wachen sein.
Das doppelfliiglige Tor ist mit einem schweren Balken verrie-
gelt (KK+10; der Zuschlag kann auf mehrere Helden verteilt
werden), zudem ist die Zugbriicke seit Ankunft des aufstindi-
schen Heeres oben. Allerdings wurde das Fallgatter noch nicht
heruntergelassen. Wenn die Wachen angegriffen werden, ver-
sucht zuerst ein Gardist, den Hebel fiir das Gatter umzulegen
und den Mechanismus zu blockieren, wovon die Helden ihn
abhalten sollten.

Sobald die Zugbriicke unten und das Tor offen ist, dringt Gen-
dahar mit seinen Getreuen in die Festung ein und kann die
Helden unterstiitzen — oder bald darauf in Kimpfe verwickelt
und von ihnen getrennt werden.

Der Weg durch den Kerker

Wenn die Helden durch die Gewdlbe eindringen, ergibt sich
die Situation, dass sie sich an den Todeswachen vorbei nach
oben schleichen oder durchkimpfen miissen, wihrend tiber
ihnen bereits das Gemetzel beginnt. Alternativ kénnen die
Helden den Ruf des Soldaten vernehmen und miissen in die
Tiefe eilen, um zu retten, was zu retten ist. Wie auch immer:
Wenn die Helden das erste Kellergeschoss erreichen, waten
die Mondmiindel bereits durch Blut. Die Helden kénnen das
Massaker nicht verhindern, nur eindimmen.

Auf ihrem Weg durch den Kerker haben sie es immer wieder
mit Durchgingen, Treppen und Wachriumen zu tun, die gut
zu verteidigen und schnell hart umkimpft sind. Auch die ge-
rade im ersten Kellergeschoss in regelmiBigen Abstinden
Gittertore stellen ein Hindernis dar, das die Helden aufhalten
kann und unter Zeitdruck iiberwunden werden muss (Sc/klds-
ser Knacken oder FORAMEN je +7, KK-Probe+12), wihrend
auf der anderen Seite das Morden weitergeht.

Todeswache

Schldger: INI 7+Wé AT I3 PA 12 TP IWé+I DKN
Neunschwinzige: INI 6+W6 AT [4¥ PA 10 TP IW+l DKN
Leichte Armbrust: INI 7+Wé FK |6 TP IW+6

LeP28 AuP30 WS7 MR 4 GS 6 RS 2

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag
*) Angriffe mit der Neunschwinzigen kénnen nur um 2 Punkte erschwert

pariert werden und ignorieren den Verteidigungsbonus von Schilden.
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Almadingardist (unerfahren / erfahren)

Sibel:

INI 8+W6/9+W6 AT 13/16 PA12/15 TP IW6+3/+4 DKN
LeP31/34 AuP35/40 WS7/7 MR4/5 GS 6 RS 45
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Binden, Finte, Meisterparade / Aufmerksam-
keit, Defensiver Kampfstil, Linkhand, Schildkampf |, Wuchtschlag

Miindel des Mondes

Sdbel: INI [5+W6 AT 16 PA 13
Kriegshammer:INI 12+W6 AT |5 PA 12 TP2Wé6+3 DKN
LeP39 AuP44 WS7 MR4 GSé6 RS 3 (Brigantina)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen |, Finte, For-

TP IWé6+3 DK N

mation, Gegenhalten, Sturmangriff, Wuchtschlag

Das Schicksal der Gefangenen

Wihrend die Gefangenen in den vorderen Zellen iiberrascht
werden und keine Chance haben, formiert sich in den hinteren
Zellen (eine oft verzweifelte) Gegenwehr, die einigen Wenigen
das Leben rettet. Vor allem aber sollte es der Verdienst der Hel-
den sein, moglichst viele Gefangene zu retten. In jedem Fall
wird Rafik von Taladur ein Uberlebender des Massakers sein,
allerdings darf er sehr wohl eine Verwundung davon tragen.
Praiodar von Streitzig werden die Helden nicht retten kénnen:
Dom Praiodar ist eines der ersten Opfer der Mondmiindel. Sie
finden ihn erschlagen in seiner Zelle.

Bedenken Sie, dass etliche der hier Einsitzenden zurecht ver-
urteilte Straftiter sind, Verriter, Diebe und Mérder, die ihre
Kerkerhaft verdient haben — aber eben nicht, schutzlos nie-
dergemetzelt zu werden. Wenn die Helden alle noch leben-
den Gefangenen befreien, gar eine Revolte anzetteln, werden
sie jedoch feststellen, dass einige nichts anderes im Sinn haben
als Rache und Raub. Dies kann die Helden nicht nur vor ein
moralisches Dilemma stellen, sondern das Chaos noch weiter
ausarten lassen.

Knappin in Not

Der Blutrausch der Garden macht auch nicht vor der jungen
Knappin Ayla Duridanya von Rabenmund d.H. Halt. Wihrend ihr
Schwertvater, Graf Praiodar, in seiner Zelle den Tod fand, gelang
es der 17-Jdhrigen zu entkommen. Thre Hischer haben sie jedoch
mittlerweile eingeholt und die Helden begegnen ihr, als sie sich
mit verzweifelten Mut gegen zwei Angreifer verteidigt. Hier ha-
ben sie die Moglichkeit ihr beizustehen. Retten sie die Knappin,
kénnen sie spiter im Abenteuer Ucurian von Rabenmund als Ver-
biindeten gewinnen. So oder so, iiberlebt Ayla aber das Massaker
von AI'Muktur: greifen die Helden an dieser Stelle nicht ein, tiber-
nimmt Gwain (oder einige seiner Vertrauten) das.

Wo ist Selindian?

Die dringendste Frage ist die nach dem Aufenthaltsort Se-
lindians, denn die Helden sollten hoffen, dass sie den bluti-
gen Wahnsinn sofort beenden kénnen, sobald sie des Kaisers
habhaft werden. Doch niemand kann ihnen Auskunft geben,
einige behaupten, der Kaiser habe AI'Muktur im Geheimen
verlassen.

SchlieBlich kénnen die Helden den verletzten Dom Ansvin
finden, der sie aufklirt, dass Selindian die Festung bereits vor
zwei Tagen verlassen hat. Verantwortlich fiir das Massaker sei
Graf Vesijo (wobei Ansvin nicht weif}, dass dieser auf Weisung
des Kaisers handelt). Zuletzt sah er den Schurken, wie er zu
den Gemichern Tulameths im Hauptfliigel eilte.

Die gefangene Kaisergemahlin

Als Vesijo mit seinem Leuten in die Gemicher Tulameths im
Westfliigel eindringen wollte, stieB3 er auf heftigen Widerstand.
Die Leibgarde der Kaiserin unter Rashid el-Ankhra konnte die
Eindringlinge zuriickdringen und die Zuginge verbarrikadie-
ren. Vesijo gelang es jedoch noch, der verzweifelten Tulameth
ihren Siugling aus den Armen zu reien und mit dem Jungen
zu entkommen.

Auf der Suche nach Selindian oder in Sorge um Tulameth kén-
nen die Helden zu den Gemichern der Kaisergemahlin gelan-
gen, missen jedoch die Wachen hinter der arg ramponierten
Tiire erst einmal iiberzeugen, sie einzulassen (Uberreden- oder
Uberzeugen-Proben+5). In den Gemichern begegnen sie einer
apathischen und von Pein zerfressenen Tulameth und kénnen
vom Schicksal Raul Eslams erfahren. Unter Trinen fleht Tu-
lameth die Helden an, ihren Sohn zu retten und nimmt ih-
nen den Schwur ab, dass sie dem Monstrum Vesijo ein blutiges
Ende bereiten.

Sie kénnen frei entscheiden, ob Rashid el-Ankhra bei der Ver-
teidigung Tulameths sein Leben gelassen hat, oder ob er seiner
Prinzessin geschworen hat, ihr ihren Sohn zuriickzubringen.
Die Helden kénnen sich dann mit ihm verbiinden, um Vesijo
durch den Almadinpalast zu jagen. In einem heiklen Moment
sollte Rashid dann sein Leben geben, wenn er weil3, dass die
Helden seine Aufgabe fortfithren.

Das FinarLe: KLinGen KRevzeEn mit VEsijo
Wiihrend das Massaker nun vollig aus allen Bahnen gerit und
die Garden und Mondmiindel im Blutrausch auch unter den
Bediensteten zu wiiten beginnen, eilt Vesijo mit dem schreien-
den Siugling immer héher, bis er auf dem Dach des Haupt-
fliigels unter dem vollen Mond steht. Hier schligt er das Kind
mit dem Kopf gegen die Steine, bis Raul Eslam sein Leben
aushaucht.

Die Helden kénnen diese entscheidende Szene nicht verhin-
dern! Sie werden zu spit kommen: Der Thronfolger ist bereits
tot. Durch diesen Frevel — den Selindian nie gewollt hatte —
gibt Vesijo unbewusst dem gleichzeitig stattfindenden Ritual
des Mondenkaisers in den Madah6hen ungeahnte Krifte, die
das tibersteigen, was das Blutopfer des Massakers alleine voll-
bracht hitte: Vesijo hat ein Opfer von kaiserlichem Blute dar-
gebracht, gar von Selindians Blut selbst. Diese Tat gibt dem
Ritual die Kraft, die Geistersteppe zu erschiittern, so dass der
Aikar und Uigar Kai Selindians Ruf vernehmen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr stolpert ins Freie. Dort steht, dunkelblau gewandet, Vesijo
de Fuente im silbernen Licht des vollen Mondes. Zu seinen
FiiBen liegt ein kleines, blutiges Biindel, still und reglos.
“Kein Halbblut wird den Almadinthron beschmutzen. Soll-
te dieser dreckige Mischling etwa eines Tages unser Kénig
sein?” Vesijos einzelnes Auge funkelt im Wahn. “Ich habe
dem Kaiser einen Gefallen getan, indem ich ihn davon -~

Seine Stiefelspitze tritt gegen das Biindel. “— befreit habe.”

Fir die Helden wird angesichts dieser schindlichen Tat kein
Halten mehr geben — und soll es auch nicht. Vesijo soll fiir all
seine Verbrechen zur Rechenschaft gezogen werden und es ist an
den Helden, ihm ein Ende zu bereiten, wie er es verdient.

Fiir das Finale das Abenteuer ist es wichtig, dass die Helden den
Hinweis verstehen, dass Vesijo den Mord auf eigene Rechnung
begangen hat. Denn die Liebe zu seinem Sohn ist am Ende eine
der wenigen menschlichen Ziige, die Selindian bleiben.
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Vesijo de Fuente im Kampf

Kurzbeschreibung: 47 Jahre, 1,92, schwarzgraue Haare, eindugig, Duell-
narben, stets in dunkelblau gewandet

Herausragende Eigenschaften: MU 17, GE 16, KK |5; Flink,Verbindun-
gen (Puniner Unterwelt); Eindugig, Neid 9, Rachsucht 8

Herausragende Talente: Gassenwissen |5, Korperbeherrschung 16,
Selbstbeherrschung ||

Sdbel*: INI 19+1W6 AT 20 PAI6%¥ TP IW6+3 DK N
Linkhand: INI |6+1W6 AT 17 PAI5 TP IWeé+I DK H
LeP39 AuP47 WS7 RS2 GS7 MR 8

*) In Kombination mit der Linkhand steigt die INI auf 20+1W6 und die PA
auf 17.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il (PA 14), Be-
freiungsschlag, Binden, Defensiver Kampfstil, Entwaffnen, Finte, Gegenhalten,
Kampfgesptir, Kampfreflexe, Klingensturm, Klingenwand, Meisterparade, Pa-
rierwaffen Il, Tod von Links,Windmiihle,Wuchtschlag

Optional: Bei sehr kampfstarken Helden kénnen Sie Vesijo zu einem noch
exzellenteren Fechter machen: Erhdhen Sie AT und PA um je | Punkt und
geben Sie ihm die SF Klingentdnzer sowie Waffenmeister (Sdbel). Als Waf-
fenmeister darf er zusitzlich das Manover Gezielter Stich anwenden und
muss bei der Windmiihle nur den halben Zuschlag hinnehmen (mindestens
4 Punkte) — oder Sie schneidern im eine ganz personliche Waffenmeister
zurecht (WdS 190).

Vesijo im Zweikampf: Im Duell versucht er seinen Gegner stets per
Ausfall in die Defensive zu driangen. Wuchtschldge kontert er stets mit einer
Windmiihle, ansonsten bindet er den Gegner im Kreuzblock, um eine gefahr-
liche Kombination aus Finte und Windmiihle vorzubereiten. Er greift auch
gerne auf Schmutzige Tricks zuriick, um die Initiative des Gegner zu senken,
sowie er generell jede Schwiche (auch einen Sturz) gnadenlos ausnutzt.
Vesijo gegen mehrere Gegner: Mit Klingensturm und Klingenwand ver-
sucht er sich so viele Gegner wie méglich zu erwehren.Vesijo kimpft vor al-
lem effektiv, das heiBt, er versucht so schnell wie moglich die Anzahl seiner
Gegner zu reduzieren, um sich dann voll den Verbliebenen zu widmen.
Besonderheiten: Wenn er die Zeit dazu hat, greift Vesijo (auch im Duell)
auf Gifte und Trinke zuriick, die ihm einen Vorteil verschaffen. Besonders
gerne benutzt er die Waffengifte Arax und Arachnae, unter Umstanden auch
ein Halbgift, und er tragt immer ein Gewandtheitselixier (Stufe D: GE+7 fiir
| SR) bei sich.

Vesijo kann es auch mit mehreren Gegnern aufnehmen. Sollten
Sie jedoch der Meinung sein, dass er der geballten Macht Ihrer
Gruppe nicht gewachsen ist, kénnen Sie ihm zwei Mondmiin-
del und eventuell eine Lohnmagierin zur Verstirkung an die
Seite stelle

RofEr Monp VBER ALMADA

Mit dem Tod von Graf Vesijo bricht der Widerstand der Kai-
serlichen zusammen, die Kimpfe um die Festung kommen
jedoch erst in den Morgenstunden des 24. Travia vollig zum
Erliegen. Spitestens jetzt trifft auch die Verstirkung aus Ra-
gath ein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das aufkommende Licht des Gétterfiirsten, vor dem sich
nichts verbergen kann, legt das gesamte Ausma0B der schre-
ckensvollen Nacht offen. Die Héfe und Sile, die Kam-
mern und Zellen sind voller Leichen, niedergemacht oder
im Kampf erschlagen. Einigen steht die Uberraschung
und das Entsetzen noch im Gesicht, anderen der Wahn.
Gestandene Recken stehen fassungslos und mit Trinen in
den Augen inmitten des Grauens. Andere sinken nieder,
beten fiir die Erschlagenen und verdammen die Seelen
ihrer Mérder.

Almadas Traum von Glanz und GréBe hat sich in ein
Schreckensbildnis des Terrors und der Tyrannei verzerrt.
Und irgendwo weint eine novadische Prinzessin um ihren

Sohn.

Viele werden die Schrecken dieser Nacht nie verwinden. Selbst
ein hartgesottener Feldherr wie Gwain braucht lange, bis er
sich fingt und anordnet, was getan werden muss. In diesen
Morgenstunden, in denen allen das Grauen und die Erschop-
fung in den Knochen sitzt, zeigt sich plétzlich ein unheilvolles
Zeichen am Himmel.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Seht!” ruft jemand und deutet auf den Mond, der sich
von der aufgehenden Sonne noch nicht hat vertreiben las-
sen. Nun scheint es, als wiirde er sich ihr entgegenstem-
men, sogar, als wiirde das Zwielicht des Morgens wieder
schwicher werden.

Es wirkt, als wiirde die Mondscheibe zittern. Nur ganz
schwach, aber sichtlich.

Und dann beginnt der Mond seine Farbe zu dndern.

Als wiirde er vor eurem Blick rosten, schwindet sein silber-
nes Licht und firbt sich rot.

Wie ein unheilvolles Omen schwebt der blutrote Mond
iiber Almada.

Der MUHED LoHn I

Fiir das Bewiltigen des ersten Teil des Abenteuers erhilt
jeder Held 400 bis 500 Abenteuerpunkte. Dazu kommen
Spezielle Erfahrungen in den Talenten Erikette, Gassen-
wissen, Geschichtswissen, Géotter/Kulte, Menschenkenntnis,
Staatskunst und Uberreden sowie in fiinf weiteren Talen-
ten oder Zaubern, die in besondere Weise zum Einsatz
gekommen sind.
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InTeErLYUDIivM: MonDFAHRTED

Das Zwischenspiel schliefBt
direkt an den ersten Teil des
Abenteuers an und leitet in den zweiten und abschlieBenden
Teil des Bandes iiber. Im Travia und Boron 1034 BF kénnen
die Helden weitere Informationen sammeln und sich dann auf
die Spur Selindians setzen, die sie durch die Wildermark in
den Finsterkamm fiihren wird. Dariiber hinaus finden Sie in
diesem Kapitel auch alle Informationen zur Befreiung des Ra-
ben von Punin aus der orkischen Geistersteppe.

ZeiTLEiSTE DER EREiGIIISSE

24. Travia 1034 BF: Selindian bricht mit den Madabiljim nach
Norden auf. Die Helden beraten sich in A’Muktur mit ihren
Verbiindeten.

4. Boron: Selindian und die Madabiljim erreichen Falkenstein,
wo Ucurian von Rabenmund auf sie wartet.

7. Boron (Neumond): Selindian erreicht Rankaliretena. Am
nichsten Morgen geht er mit seinem Gefolge an Bord eines
Flussschiffes.

11. Boron: Selindian und Ucurian in Wehrheim.

15. Boron: Ankunft des Mondenkaisers in Waldrast.

DErR PrLan pEs MonpEOKAISERS 111
— In pEn ITOoRDEN

, @ In dem Moment, als Vesijo Raul Eslam tétet und die

. Macht des Blutes iiber die lokale Kraftlinie die Madahé-
hen erreicht, brechen die in Selindian schlummernden |
Krifte hervor und er stoBt tatsichlich eine Mondpfor-
te auf. Die nun kurzfristig kanalisierte Karmalenergie
Tairachs ldsst die Geistersteppe erzittern. Ein Ereignis,
dass jeder Tairach-Schamane spiirt, aber nur zwei deu-
ten kénnen: der Aikar Brazoragh und Uigar Kai. Auch
nicht-orkische Schamanen spiiren in dieser Nacht, dass
in der Geisterebene etwas geschehen ist, ohne es jedoch
konkret fassen zu kénnen, so ihnen eine IN-Probe+7 ge- !
lingt. Fiir die beiden michtigen Orks — aber auch fiir den
Raben und die Mondmystikerin M’Darrsla — ist deutlich
Selindians Ruf vernehmbar (ein Zitat aus Almans Anru-

. tung): “Ihr Michte, die mich schufiet, steigt herab und zeigt
euch mir auf dem Schicksalsgebirge, das Licht und Schatten
scheidet. Dort will ich euch erwarten.”
Infolge des Ereignisses visionir entriickt, schert sich
Selindian nicht mehr um sein Reich, sondern bricht
umgehend mit seinen Madabiljim nach Norden auf. In ¢
den Gesichtern, die er empfing, erlangte er die Gewiss-
heit, dass alle seine Fragen beantwortet werden und er
aus dem Gebirge fiir alle sichtbar als Streiter der Gotter
herabsteigen wird, den jeder lieben wird. ;
Da Selindian schon linger wusste, dass seine Queste ihn
letztlich in den Finsterkamm fithren wiirde, konnte er
Vorbereitungen treffen. In Erwartung eines Krieges zwi-
schen den kaiserlichen Geschwistern befahl der Aikar vor
Monaten Surkan, Selindian in einer geheimen Korres-
pondenz wissen zu lassen, dass er im Meister der Mark
Greifenfurt einen verborgenen Unterstiitzer hat (Seite

i

87). Diesen will Selindian nun in seine Pline einbinden
(doch anders, als der Aikar es sich gedacht hatte).

Fiir seine Reise in den Norden wihlt Selindian den Weg
durch die Wildermark. Zum einen scheint ihm dieser
Weg sicherer als durch das feindliche Kénigreich Gare-
tien seiner Schwester, zum anderen weil} er dort einen
Verbiindeten: Den von ihm eingesetzten Kronverweser
Ucurian von Rabenmund (Seite 88), gegen den er ein
Druckmittel hat, sollte er seine Unterstiitzung verwei-
gern. Denn noch wihnt Selindian Ucurians Tochter Ayla
in der Gewalt seiner Leute.

DiE REakTion DER SCHAmMANDEN

Selindians Ritual zwingt die orkischen Schamanen
zu einer Reaktion, die von dieser Eigenwilligkeit ihres
Werkzeugs iiberrascht sind. Der Aikar Brazoragh selbst
lasst sich nicht herab, dem Ruf zu folgen, unterrichtet
aber den Hochschamanen Aschepelz, sich der Sache an-
zunehmen und Selindian wieder auf den geplanten Pfad
zuriickzufithren: den Kampf gegen seine Schwester,
der das groBe Menschenreich entzweien und die zwolf-
gottlichen Kirchen schwichen soll. Noch weil} er nicht
(obwohl er es vermutet), dass auch sein alter Kontrahent
Uigar Kai den Ruf vernommen hat. Zum ersten Mal seit
iiber einem Jahrzehnt verldsst der michtige Schamane
die eisigen Zinnen des Nordens, um dem Aikar sein
menschliches Werkzeug abzunehmen. Im Schutze ei-
nes unheiligen Schneesturms — fiir den er unwissentlich
einen weiteren Kreis der Verdammnis beschreitet — eilt
Uigar Kai mit geringem Gefolge dem Kaiser entgegen.
Aber noch eine dritte Partei macht sich auf verstohlenen
Pfaden auf den Weg in den Finsterkamm: Die Schama-
nin M’Darrsla (Seite 90) will wissen, wer dort die Macht
des Mondes herausfordert.

Im abschlieBenden Teil des Abenteuers werden sich
schlieBlich die Wege aller funf Parteien — Selindians,
Uigar Kais, Aschepelz’, M'Darrslas und der Helden —
kreuzen.




A BSCH i ED AVUS A LIMmMADA e e et e P

In AI'Muktur konnten die Helden mit ihren Verbiindeten die
Macht der Mayores brechen, doch noch ist Kaiser Selindian Hal
nicht gefasst. Ohne ihn kann es keinen Frieden geben und der
Sieg der Disentes ist nicht gesichert. Zudem deutet die letzte
Wendung unheilvoll an, dass der Kaiser iiber Michte gebietet,
die die zwdlfgsttliche Ordnung selbst bedrohen: Wie ein finste-
res Fanal bleibt der blutrote Mond auch in den Morgenstunden
iiber Almada am Himmel stehen und weicht erst gegen Mittag.

Beratvnc mit pen Disentes

»Das hat niemand von uns gewollt.«
—Rafik von Taladur am Morgen des 24. Travia 1034 BF

Im Tempel der Rondra in A'Mukturs Oberstadt halten die Di-
sentes Kriegsrat. Neben den Helden sind Gwain von Harma-
mund, Rafik von Taladur, Yanis di Rastino und Gendahar von
Streitzig sowie unter Umstinden Brandil von Ehrenstein-Streit-
zig anwesend. Folgende Positionen sollten sich herausstellen:

® Solange der Kaiser auf freiem FuB3 ist, kann er seine verbliebe-
nen Anhinger um sich scharen. Das Massaker von AI’'Muktur
zeigt, dass Selindian jedes MaB verloren hat und eher das gan-
ze Land in den Abgrund reien wiirde, als aufzugeben und
Rohaja die Kaiserkrone zu iiberlassen.

® Um so wichtiger ist es, die restlichen Mayores zu schwichen
und die bisherigen Erfolge zu festigen: Mit der Grafschaft Ra-
gath und Teilen der Grafschaft Yaquirtal verfiigen die Disentes
iiber eine gute Basis. Um die militdrische Sicherung wollen
sich Gwain von Harmamund und Gendahar von Streitzig
kiimmern.

® Yanis will aufbrechen, um verborgene Disentes und unent-
schlossene Adlige mit dem Bericht iiber das Massaker von
Al'Muktur zu zwingen, Farbe zu bekennen. Rafik hingegen will
ein Schreiben an Kaiserin Rohaja aufsetzen: Der WeiBensteiner
Schluss verspricht all jenen kaiserliche Gnade, die sich bis zum
23. Boron zu Rohaja bekennen. Mit einer Liste der Namen all
jener Adligen, die Selindian abschwéren, will er als Kanzler und
Vertreter des Kénigs Rohaja ein Friedensangebot unterbreiten.
@ AbschlieBend ist es wichtig, herauszufinden, wohin Selin-
dian unterwegs ist und was er plant. Dies soll die Aufgabe der
Helden sein.

Ein GespracH mit TuLametn
Gegen Mittag lisst Tulameth die Helden in das Bethaus des
Rastullah in der Oberstadt einladen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die junge Novadi ringt sichtlich mit ihrer Fassung. IThr
schmaler Leib unter den kostbaren Gewindern zittert, die
dunklen Augen iiber dem Schleier sind gerétet und die
Kohlestriche unter ihren Lidern zu schwarzen Trinen zer-
laufen.

“Blut ward vergossen, Blut ist vergossen.” Thre sonst so
wohltonende Stimme ist rau. Warmer Wiistenwind und
Sand, denkt ihr.

“Ihr habt den Tod meines Sohnes geridcht. Nun habe ich
eine demiitige Bitte an euch, denen ihr Verstand und ihr
Schwert gleichermalBen scharfe Waffe ist: Bringt fiir eine
trauernde Mutter in Erfahrung, ob mein Gemahl den Be-
fehl gab, meinen Sohn zu téten.”

HiLFE BEi KIRCHLICHEN
Instanzen SUCHEN
@@8® Das Massaker von AI'Muktur war in seiner
Grausamkeit und in seinem AusmaB so schrecklich, dass

einige Helden auf die Idee kommen kénnten, Selindi-
an — als Hauptverantwortlichen fiir die Eskalation und

i
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damit Hauptschuldigen an den Geschehnissen — von ei-
nem kirchlichen Tribunal unter Bann stellen zu lassen
oder ihn gar zu einem Frevler zu erkliren.
Tatsichlich jedoch ist das bei einem gesalbten Kaiser gar
nicht so einfach. Selindians Kaiserwiirde wird als gotter-
gegeben angesehen und er ist als Kaiser der hochste weltli-
che Richter des Reiches. Die einzige Instanz, die Selindian
anklagen kénnte, ist der Bote des Lichts, denn nur er ist
in rechtlichen Fragen einem Kaiser gleichgestellt, seit dem
Eid auf den Zinnen Bosparans, bei dem der vollkommene
Macht der Horaskaiser in einen weltlichen und einen
geistlichen geteilt wurde. Der Patriarch der Praios-Kirche
hat nominell den Anspruch alle Zwélfgétterglaubigen zu
' fiihren. Allerdings hat der Bote des Lichts, der tief in die
: Quanionsqueste eingebunden ist, sich bisher nicht zu den
beiden Kaisern geduBert und es ist fraglich, ob er das tun
wird, solange das Ewige Licht nicht wieder zuriickgekehrt
ist. Nicht einmal das Kollegium der Zwolfgétter hitte die
Berechtigung den Kaiser zu bannen, denn sie beschifti-
. gen sich nur mit innerkirchlichen Zwistigkeiten und die-
- nen dem Kaiser als Berater.
Jeder Geweihte des Praios kann den Helden diese Tatsa-
che erkliren und vermutlich auch jeder Tempelvorsteher
i eines anderen Zwolfgottes. Die einzige Méglichkeit, die
die Helden hitten, wire es eine Notiz an den versammel-
ten Rat des Heiligen Lichtes zu schicken, der die Wahrer
* der Ordnung und weitere verdiente Geweihte umfasst. Bis
diese jedoch alle Kunde erhalten haben und zusammen-
treten kénnten, ist zu viel Zeit vergangen. Denn eines diir-
fen die Helden nicht aus den Augen verlieren: Am 24. Bo-
* ron liuft das Ultimatum Rohajas aus und stellt Selindian
' damit unter weltliche Reichsacht, dem das Erzwingen sei-
nes Riicktritts folgen soll. Danach kann man sich mit den
geistlichen Auswirkungen des Massakers von Al'Muktur
befassen und die Frage nach Selindians Schuld kliren.

i

Sein Sohn ist Selindians schwacher Punkt. Er wird erst durch
die Helden vom Schicksal Raul Eslams erfahren. Dadurch
werden sie Zugang zu seiner menschlichen Seite erreichen.
Der Auftrag Tulameths ist Mittel, dass die Helden dies nicht
vergessen.

Tulameth iiber Selindian

Im vertraulichen Gesprich ist Tulameth bereit, den Helden
von Selindian zu erzihlen.

@ Uber viele Jahre kannte sie ihn kaum. Sie kam 1028 BF, mit
dreizehn Jahren, nach Punin, mit dem Traum, dem goldenen
Kifig Unaus zu entkommen. Der wurde ihr jedoch nur gegen
einen anderen goldenen Kifig vertauscht. Selindian sprach
nicht mir ihr und sie spiirte deutlich seine Abneigung gegen
sie. Hitte er nicht den Zorn ihres Vaters gefiirchtet, hitte er sie
wohl schon vor vielen Jahren aus dem Palast gejagt.
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® Einsam und krank vor Heimweh verbrachte sie ihre ersten
Jahre in Punin, lernte dann aber, sich bei Hofe zu bewegen
und die Kamarilla zu durchschauen. (Hier kénnen Sie durch
Tulameth den Helden helfen, héfische Zusammenhinge zu
begreifen, die sie noch nicht verstanden haben.) Der Kaiser
allerdings blieb ihr fremd, sie merkte aber, wie seine Eigen-
heiten von Mond zu Mond wuchsen. Als sie nach Punin kam,
war er oft melancholisch und in sich gekehrt, jedoch hat sich
das in den letzten zwei Jahren gewandelt — seitdem der alte
Rabe sich zum Schlafen gelegt hatte und nicht mehr aufge-
wacht ist.

® Dass der Kaiser sie plotzlich doch heiraten wollte, iiber-
raschte sie. Sie bekam mit, dass hinter den Kulissen um sie
wieder gefeilscht wurde, Selindian war hierbei die treibende
Kraft. Nach der Hochzeit blieb das Verhiltnis zwischen ihnen
distanziert und iiber die Art, wie Selindian sie in ihren Gemi-
chern behandelte, schweigt sie in unguter Erinnerung.

® Wiihrend ihrer Schwangerschaft war Selindian iiberraschend
um sie besorgt — doch ging es ihm nur um das Wohl seines un-
geborenen Kindes. Nach der Geburt lieB er sie wieder fallen,
kiimmerte sich jedoch riithrend und liebevoll um Raul Eslam.
Tulameth erinnert sich noch, wie er beim Anblick des Neuge-
borenen ungliubig staunte: “Das habe ich geschaffen?”

UnterRSUVCHUNGEN im AL MUKTvR_

® Geschichtswissen: Die letzte blutrote Verfirbung des Mada-
mals fand wihrend einer Mondfinsternis im Efferd 1029 BF
statt. Damit einher ging ein Sternenregen, der iiber Svellttal
und Orkland niederging und einen wahren Rausch nach den
gefallenen Himmelsschitzen ausléste (Roter Mond 20 und AB
118 sowie Kampagnenband Orkengold). Im Ingerimm 1026
BF beschwor der Aikar Brazoragh bei seinem Angriff auf Don-
nerbach am helllichten Tage das Madamal, das die Schlacht
zwischen Kaiserlichen und Schwarzpelzen in ein rotes Licht
tauchte (AB 104).

® OCULUS+6 (SF Kraftlinienmagie I nur +1) oder ODEM,
Magiergespiir oder BLicK DER WEBERIN je +9 (SF Kraftlinien-
magie nur +6) kann ein Held eine lokale Kraftlinie entdecken,
die von A'Muktur aus nach Norden fiihrt. Bei mindestens 3
tibrig behaltenen Punkten kann er Aussagen iiber die Lini-
enstirke (LS 1) treffen.

® Die wichtigste Frage bleibt, wohin Selindian verschwunden
ist. Die Helden kénnen von Dom Ansvin bereits wissen, dass
er AlMuktur bereits zwei Tage vor der Schlacht verlassen hat.
In seiner Begleitung befanden sich nur der Schamane ‘Rost-
bart’ sowie die Madabiljim. Bei weiteren Befragungen von
Gefangen kann einer der Almadinhiiter (zum Beispiel Dom
Amos von Jurios, der von dem Massaker erschiittert ist und
spdter von Schuldgefiihlen geplagt den Freitod wihlt) den
Hinweis geben, dass Selindian in die Madahshen Richtung
Norden aufgebrochen ist, dem Flusslauf des Aquen folgend.
Uber die Madahshen hatte er im Vorfeld einige Erkundun-
gen eingeholt.

® Geographie, Sagen/Legenden (Almada) oder Befragung von
Einheimischen: Die Madahéhen sind ein von vielen Bichen
durchzogenes Gebiet nérdlich von A'Muktur, das als ausge-
zeichnete Weinregion bekannt ist. Die langen Hiigelketten
entfalten bei Mondlicht eine mystische Schénheit. Manche
behaupten, es solle dort eine Pforte geben, die in den Him-
mel zum Madamal fiihrt, andere Legenden besagen, dass
Mada an dieser Stelle auftrat, als sie ihren frevlerischen Tanz
vollfiihrte.

In pie MaDAHOHEDN

Die Disentes kénnen den Helden fiir ihre weitere Reise nur
eine begrenzte Ausriistung zukommen lassen, da sie ihre Res-
sourcen fiir den weiteren Kampf gegen die Mayores brauchen.
Allerdings lassen sich in A'Muktur nach Threm Ermessen ein-
zelne magische Trinke, vor allem aber Heilkriuter finden, die
Gwain fiir die Helden beschlagnahmen lisst.

Der Aquen ist mit iiber 100 Schritt Linge einer der wichtigsten
Fliisse des Yaquirtals. Flussabwirts ist er von A'Muktur bis zu
seiner Miindung in den Yaquir bei Hohenasperg schiffbar. Be-
vor er zu Fiilen des Almadinpalastes bei AI'Muktur den klei-
neren Brandenau in sich aufnimmt, flieBt er aus den Madaho-
hen herab, wo er irgendwo im dichtbewaldeten Hiigelland von
Nordhain entspringt. Die von den Helden vielleicht entdeckte
Kraftlinie, die von AI’Muktur aus nach Norden fiihrt, folgt sei-
nem Verlauf.

Yanis kann als Baronin von Nordhain einige Legenden iiber
die Madahohen beisteuern, deren urtiimlicher Zauber in Voll-
mondnichten ihre Faszination fiir die Mondgéttin geweckt
hat. In der Tat ist die regionale Verehrung fiir die Hesindetoch-
ter (die in manchen Weilern auch als Tochter oder Gemahlin
des Phex gilt) sehr hoch und es gibt allerlei mit dem Mond
assoziierte Briuche (so etwa, dass es Gliick und Wohlstand
bringt, wenn man unter Madas Helm den Traviabund schlieBt,
wihrend bei einer Hochzeit unter dem Vollmond im Phex Un-
gliick das Paar auf immer meiden wird).

Selindian hat mit seiner wildniskundigen Begleitung alle Ort-
schaften und Weiler gemieden, die am Aquen liegen, aber die
Helden kénnen auf einen Jagdhiiter oder Wanderer treffen, der
von einer Horde Barbaren berichten kann, vor denen er sich
im Unterholz versteckte. In ihrer Mitte befand sich ein junger
Edelmann, offenbar von ihnen entfithrt. Einige Meilen weiter
begegnen die Helden einem Viehziichter, der sich lautstark vor
einem angespannt lauschenden Hirten dariiber aufregt, dass
Viehdiebe seinen besten Bock gestohlen haben.

Je weiter die Helden dem Aquen zu seiner Quelle folgen, desto
mehr weicht die Zivilisation der Wildnis. Die Wilder werden
dichter und es wird immer schwieriger, einen gangbaren Pfad
zu finden. Da die Madabiljim auf Weisung ihres ungeduldigen
Mondherren ofter Breschen durch das Unterholz schlugen,
anstatt einen Umweg in Kauf zu nehmen, ist es iiber weite
Strecken einfach, der Spur Selindians zu folgen (Fihrtensu-
chen—-3).

Gonnen Sie den Helden nach dem Massaker von A'Muktur
eine erholsame Zwischenphase in den verzaubert anmutenden
und zum Teil unberiihrten Wildern. Anregungen zu mogli-
chen Begegnungen finden Sie in der Zoo-Botanica Aventu-
rica auf Seite 281 unter Mittellindische Wiilder (Yaquirisches
Klima).

Die KELCHBLUTEND-im-SiLBERLiCcHT

In den Madahéhen leben einige verstreute Auelfensippen, da-
runter die Kelchbliiten-im-Silberlicht. Sie sind den Menschen
gegeniiber aufgeschlossen, leben dennoch eher zuriickgezogen
und beschrinken ihre Kontakte zu den Menschen aber auf
ein wenig Handel. Das Wiiten der Madabiljim ist ihnen nicht
entgangen. Fast wire es zu einem Kampf mit den Barbaren
gekommen, doch dann erkannte die Sippensprecherin Adailo

Kupferpfeil (silberblonde Haare, schwarze Augen mit roten
Einsprenkseln) Selindian aus ihrem Gesicht in der “Nachz der
singenden Trdume” (gemeint ist der Traum der tausend Seelen)
wieder, in dem er mit der Lichtelfe Madalya Traumweberin
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(Licht 31) iiber eine weite Steppe ritt. Der Mondenkaiser er-
schien ihr wie eine Verkérperung des zerza, der Kraft, die alles
vernichtet, was seinen Sinn verloren hat, um etwas Sinnvolle-
rem Platz zu machen: “Er wandelt mit Madalya Traumweberin.
So lieffen wir ihn ziehen, dem mhana [isd. “Traumpfad, durch
Eingebung erlangter Lebensweg’] zu folgen.”

Aufihrem Weg durch die Madahshen kénnen die Helden den
Kelchbliiten-im-Silberlicht begegnen und mit ithnen ins Ge-
sprich kommen, so sie sich nicht allzu feindselig geben. Von
ihnen kénnen sie erfahren, dass die Barbaren einen Ziegen-
bock mit sich fiihrten. Adailo’ kann zudem — wenn sie Ver-
trauen zu den Helden fasst — von einer besonderen Stitte in
der Nihe der Aquenquelle berichten, die sie ‘Madalyas Rast’
nennen und in deren Nihe die Triume der Lichtelfe besonders
stark sind.

IMabparyas Rast
Wenige Meilen vor der Quelle des Aquen verlassen die Spu-
ren der Madabiljim den Lauf des Flusses und wenden sich
nach Nordosten (Fihrtensuchen). Die Fihrte endet auf einer
Lichtung auf der Kuppe eines Hiigels. Der Boden ist auf einer
Fliche von sieben auf sieben Schritt mit asymmetrisch und ge-
schwungen geformten Platten aus weiBem Marmor ausgelegt,
am Rande stehen sieben iiberwucherte und zum Teil einge-
stiirzte, filigran gearbeitete Sdulen. Die Helden kénnen hier
die Spuren eines Lagers (Fihrtensuchen+3: mindestens ein
Dutzend Personen, deutlich erkennbar der Ort, an dem ein
groBeres Zelt — Selindians — stand) und des Rituals entdecken.
® Fihrtensuchen und Tierkunde: Im Zuge des Rituals wurde ein
Ziegenbock als Opfertier geschiichtet, anschlieBend wurden
einzelne Glieder und Organe zum Teil verbrannt, zum Teil
verspeist.

© ODEM-7: Noch deutlich erkennbar sind die magischen Spu-
ren eines Rituals (I ZfP*), bei dem ein
hohes MaB an astralen Kriften freige-
setzt wurde (3 ZfP*). Die Kraftfiden
sind durch Blutmagie verunreinigt (7
ZfP* und gelungene Probe auf Magi-
ekunde), die tiber die Kraftlinie in das
Ritual einfloss (12 ZfP¥).

® ANALYS+9: Der Zaubernde er-
kennt die schamanistische Reprisen-
tation sowie die Merkmale Geister,
Herbeirufung, Hellsicht und Verstindi-
gung (1 ZfP¥). Selbst mit 4 ZfP* kann
er keines der bekannten schamanis-
tischen Rituale erkennen, wohl aber
das Wirken von Blutmagie, gespeist
iiber die Kraftlinie. Zudem (7 ZfP*)
ist ersichtlich, dass die Opferung des
Ziegenbocks vor allem dazu diente,
das ‘Blutband’ zwischen AlI'Muktur
und dem Ritualplatz zu festigen und
sich die freigesetzten Kriften auf eine
Person im Zentrum des Ortes fokus-
sierten.

® OCULUS+6 (SF Kraftlinienmagie
Inur +1)/ ODEM, Magiegespiir oder
BLicK DER WEBERIN je +9 (SF Kraft-
linienmagie I nur +6): Bei 3 TaP* /
LkP* ist deutlich zu erkennen, dass
die Kraftlinie aus A'Muktur hier en-
det.

® Den BrLick INs GEISTERREICH passen Sie wie gewohnt der
Glaubenswelt des Schamanen an, jedoch sollten Sie hier — da
Selindians Krifte kurz eine Pforte in die Geistersteppe aufge-
rissen haben — auch nicht-orkischen Schamanen eine kurze,
fiir sie irritierende Einsicht in die orkische Geisterwelt (Seite
78) gewihren.

® Das Gespiir der Keule reagiert auf die Kraftlinie und das hier
gewirkte Ritual, ebenso wie das Magiegespiir einer Tiervertrau-
ten Schlange oder Krote.

® Angesichts der den Kaiser umgebenden Wunder kann ein
geweihter Held auf die Idee kommen, die Lichtung einer
AURAPRUFUNG zu unterziehen. Der Ort selbst ist zwar nicht
geweiht, jedoch hat das von Alman ibernommene Ritual Sel-
indians Karmalkrifte geweckt, die tiberhaupt erst das Ausmal
der Wirkung erméglicht haben. Der Ausbruch seiner Krifte
war so gewaltig, dass ein Teil dieser Energie immer noch tiber
dem Ort schwebt. Der Held kann nicht erkennen, welcher
Gottheit diese Krifte entstammen (Tairach), sehr wohl aber,
dass sie nicht unheiliger Natur sind.

SeLinpians WEITERER WEG I:
DvurcH CaLDAaia

@ Nach dem Ritual ist Selindian mit seiner Ferkina-Garde
am nichsten Morgen durch die Madahshen weiter nach Nor-
den gezogen (Proben auf Fihrtensuchen und Wildnisleben). In
seinem Zustand der Entriickung hat er sich ganz der Fithrung
von Shir Zhandur iban Khordad anvertraut, der seiner Natur
entsprechend um die Stiddte auf dem Weg meist einen Bogen
geschlagen hat. Dennoch kénnen die Helden durch geschicktes
Nachfragen den Weg des Kaisers rekonstruieren (aber ebenso
auch in eine falsche Richtung gelenkt werden und zwischen-

durch die Spur verlieren).
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® Zwischen Hundred und Taladur haben die Verfolgten den
Valquir tiberquert, Taladur (Herz 144) selbst jedoch umgan-
gen. Anschliefend sind sie querfeldein gezogen, um nérdlich
von Aguilon mit der Fihre den Cresval zu iiberqueren.

® Der weitere Weg fithrte am rechten Yaquirufer entlang durch
das Hiigelland von Caldaia (erschwerte Proben auf Fihrtensu-
chen; hier kénnen die Helden leicht einen Tag oder mehr ver-
lieren). Erst noérdlich von Franfeld (1.000 Einwohner) — und
damit bereits hinter der Grenze zu Garetien — wechselten die
Madabiljim auf die andere Seite der Reichsstralle. Nun geht es
entlang der Hiigel zu FiiBBen des Raschtulswalls, einem Gebiet,
dass die Ferkinas wie kaum Zweite kennen.

® An Dornensee vorbei fithrt der Weg nach Falkenstein (1.100
Einwohner, Tempel von Hesinde, Travia, Peraine und Boron,
Stadtmauer), wo sich Selindian mit Ucurian von Rabenmund
trifft, der ab nun das Geleit seines Kaisers durch die Wilder-
mark nach Greifenfurt iibernimmt.

® Diec Madabiljim legen gut 340 Meilen zuriick. Die Ferkinas
sind schnell unterwegs, denn sie kennen ihr Ziel und legen
jeden zweiten Tag einen Eilmarsch ein. Selindian — erst durch
die Auswirkungen des Rituals mit auergewdhnlichen Kriften
gesegnet, die Mharbal und Zhandur beeindrucken, spiter von
dem Schamanen gestirkt — hilt das Tempo mit, auch angetrie-
ben von der Vorstellung, seiner Bestimmung entgegenzueilen.
So erreicht die Gruppe nach 10 Tagen, am 4. Boron, Falken-
stein.

Die RovTeE DER HELDEN

Zum einen haben die Helden die Moglichkeit, der Spur des
Kaisers zu folgen. Da sie immer wieder die Fihrte aufnehmen
miissen, sind sie langsamer unterwegs, so dass sie vermutlich
frihestens am 7. Boron Falkenstein erreichen kénnen. Sie
kénnen ihnen zudem einige Hindernisse in den Weg legen:
In der Grafschaft Ragath gibt es ebenfalls fanatische Mayores,
zu denen Selindian Kontakt aufgenommen haben kann, mit
der Bitte, mogliche Verfolger festzusetzen. Wenn die Helden
sich zu offensichtlich nach der Ferkinagarde und dem Kaiser
erkundigen, kann ein Magnat davon Wind bekommen und
die Helden unter einem Vorwand verhaften oder ihnen mit
seinem Gefolge nachsetzen. In Garetien kénnen verbiindete
Ferkina-Sippen die Helden bedrohen.

Im Lanp DER KRIEGSFURSTEN

In der Wildermark weiB} Selindian seinen wichtigsten Ver-
biindeten im Reich auBerhalb der Grenzen Almadas: den
von ihm eingesetzten Kronverweser Darpatiens, Ucurian von
Rabenmund. Da beide Minner davon ausgehen, dass Ucuri-
ans liebste Tochter Ayla nach wie vor Geisel am kaiserlichen
Hof ist, ist sich Selindian der Loyalitit Ucurians sicher — auch
wenn dieser mittlerweile mit seiner Eid gegeniiber dem Kaiser
hadert. Doch noch steht der praiosgldubige Ritter zu seinen
Schwiiren.

Auch die Helden — ob sie nun der Fihrte Selindians folgen oder
auf dem Weg nach Sankta Boronia sind — miissen durch die
Wildermark reisen. Zwar haben sich die Zustinde dort in den
letzten Jahren verbessert (siehe Kasten auf Seite 26), doch die
Region ist immer noch ein Flickenteppich lokaler Potentaten
und wechselnder Machtanspriiche. Entsprechend dem offenen
Konzept der Region wollen wir die Beschreibung dieser Reise-
etappe bewusst offen halten, damit Sie sie an I4re Wildermark
anpassen kénnen, sollten Sie den umkimpften Landstrich be-

Gerade fliegende Helden kénnen versuchen, die Route des
Kaisers auszukundschaften. Bedenken Sie, dass die Ferkinas
sich nach Méglichkeit durch das Unterholz bewegen und Sie
mit dem Schamanen Mharbal einen Gegenspieler der Hel-
den haben, der sich magischer Moglichkeiten bewusst ist. Wie
schon frither im Abenteuer — bei Surkans Intrige — sollten Sie
die Ferkinas fithren wie Helden: Sie haben ihre Fihigkeiten
und Ressourcen und werden sie bestméglich einsetzen.

Die Helden kénnen auch Spekulationen iiber Selindians Weg
anstellen, mit der Hoffnung, ihm vorauszueilen. Sie wissen,
dass Alman in den Ambhallassih-Kuppen, den Eternen, den
Trollzacken und weit im Norden das Schicksalsgebirge ver-
mutete. Die ersten beiden kénnen sie ausschlieBen, die an-
deren liegen in der Richtung, in der Selindian unterwegs ist.
Vielleicht vermuten sie bereits den Finsterkamm (aufgrund
des hohen orkischen Interesses an dem Gebirge) als sein Ziel,
moglich ist aber auch, dass sie die Sichelgebirge in Betracht
zichen, wo Selindian 1011 BF geboren wurde. In beiden Fil-
len miissen sie sich bewusst sein, dass zwischen Almada und
den vermuteten Zielen zum Teil mehrere Provinzen liegen —
die Gefahr, Selindian hier zu verlieren, ist immens hoch.

Je nach Hintergrund der Helden ist es auch denkbar, dass sie
Verbiindete aktivieren oder weitere Informationen einholen
wollen. Gareth wire hier vermutlich das naheliegendste Ziel.
Eine Episode in der Metropole miissen Sie mit den Angaben
aus Herz des Reiches improvisieren (die Beschreibung Gareths
finden Sie ab Seite 76). Uber die ReichsstraBe ist Gareth ziigig
erreicht, jedoch wird es danach schwieriger, Selindians Spur
wieder aufzunehmen. Es lisst sich schlieBlich die Fihrte Ucu-
rians in der Wildermark finden; der Vorsprung ist dann ent-
sprechend angewachsen.

Es mag auch sein, dass die Helden zuerst dem Raben beiste-
hen wollen, weil sie in ihn ihre Hoffnung setzen, die Myste-
rien zu durchdringen und zu verhindern, was auch immer
Selindian plant. Wenn sie aus eigener Kraft keine Méglichkeit
haben, dorthin vorzudringen, wo Bahram Nazir gefangenge-
halten wird (siche Eindringen in die Geistersteppe ab Seite
78), wird ihr Ziel zwangsliufig Sankta Boronia sein: Aus dem
Vermichtnis des Raben wissen sie, dass Aedin zu Naris von
Bahram Nazir in der Liturgie unterrichtet wurde, das Diesseits
zu iberwinden.

reits in einer eigenen Kampagne bespielt haben. Ausfiihrliche
Informationen zur Region finden Sie in der Regionalspielhilfe
Schild des Reiches und erginzend im Kampagnenband Von
eigenen Gnaden.

SeELinpians WEitERER WEG I1;
DvuRrcH DiE WIiLDERMARK

@ Ucurian geleitet seinen Kaiser mit einer zehnképfigen Be-
deckung handverlesener Ritter samt ihrer Waffenknechte. Mit
Kapuzenmantel und dem Wappenrock eines unbedeutenden
Rittergeschlechtes kann er Selindian zur Tarnung iiberreden,
zumal der Kaiser nach fast zwei Wochen in der Wildnis ohne
Bedienstete und in Begleitung seiner barbarischen Garde oh-
nehin fiir einen fliichtigen Beobachter kaum zu erkennen ist:
Im Zustand seiner Entriickung ist er verroht, der Marsch hat
ihn diinn werden lassen und ein Bart verbirgt seine Ziige. (Erst
in Greifenfurt, wo er herrschaftlich die Schicksalsmichte zu
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empfangen gedenkt, wird er sich zum Finale des Abenteuers

wieder entsprechend herrichten.) Sorge bereiten Ucurian die
Madabiljim, die auffilliger kaum sein kénnten, auf deren Ge-
folgschaft Selindian jedoch besteht.

® Von Falkenstein geht es nach Norden durch die Grafschaft
Schlund an Wandleth (1.250 Einwohner, davon 25% Zwerge,
Ingerimm-, Rondra-, Travia- und Rahja-Tempel) vorbei und
ostlich von Hartsteen (1.300 Einwohner, Travia-, Efferd-, Pra-
ios-, Phex- und Tsa-Tempel) tiber die Natter. Hier ldsst Ucuri-
an die Gruppe mit neuem Proviant versorgen.

® AnschlieBend geht der Ritt weiter nach Rankaraliretena
(1.100 Einwohner, davon 50% Zwerge, Ingerimm- und Perai-
ne-Tempel, Silbermine, acht Schenken und sechs Schmiede)
am Dergel. Hier annektiert Ucurian eines der groBeren Fluss-
schiffe, das Waren durch die umkimpfte Region transportiert.
® Es geht flussaufwirts bis nach Wehrheim (dariiber hinaus ist
der Dergel nicht mehr schiffbar). ;

® Die Gruppe verldsst Wehrheim auf der ReichsstraBe nach
Westen, reitet aber nicht bis nach Greifenfurt durch, sondern
verlisst die Strafe hinter der Dergelbriicke auf halber Strecke
nach Reichsweg. Dem Flusslauf folgend geht es nach Dergel-
stein und von hier nach Nordwesten bis nach Waldrast.

® Von Falkenstein bis Rankaliretena legt die Gruppe 95 Mei-
len zuriick und benétigt drei Tage. Am Morgen des 8. Boron
geht sie an Bord des Flussschiffes, das sie am 11. Boron vor
Wehrheim wieder verlassen. Am 15. Boron, eine Woche nach
Neumond, ist Waldrast erreicht.

DiE HELDEnND in DER WILDERMARK.

Die Helden kénnen sich frei in der Wildermark bewegen. Vo-
raussichtlich haben sie vor allem zwei mégliche Ziele: die Ver-
folgung Selindians und einen Besuch in Sankta Boronia — nur
liegen beide in entgegengesetzten Richtungen.

Wenn die Helden auf Selindians Spur bleiben wollen, sollten
sie ihr zumindest bis Rankaliretena folgen, wo sie die Informa-
tion erhalten kénnen, dass er ein Flussschiff Richtung Wehr-
heim bestiegen hat. Sie kénnen mit diesem Wissen erst nach
Sankta Boronia autbrechen oder sich zunichst in Wehrheim
Gewissheit iiber seinen weiteren Weg verschaffen, um dann
iiber die ReichsstraBe, durch das recht sichere Zweimiihlener
Land, zur Trollpforte zu eilen.

Wenn die Helden gar nicht nach Sankta Boronia wollen, ha-
ben Sie spiter im Finsterkamm noch Gelegenheit, ihnen einen
Pfad in die Geistersteppe zu erdffnen.

VERBUNDETE: Im DER WiLDERMARK
w@@@ Esist gut moglich, dass die Helden aus fritheren |
Abenteuern iiber Kontakte in der Wildermark verfiigen.
' Sollen die Helden gar Von eigenen Gnaden bestritten
haben (obwohl es unwahrscheinlich ist, dass die als loyal
geltende Gemeinschaft um den von Kaiserin Rohaja ein-
gesetzten Baron von Zweimiihlen mit einem delikaten
Auftrag in Almada bedacht wird), kénnen sie im Zwei-
miihlener Land und in der Reichsarmee einflussreiche
Kontakte besitzen. In dem sich stets wandelnden Setting
muss dies nicht viel heilen: Mogliche Verbiindete kén-
nen ihre Macht verloren haben, vertrieben worden sein
oder haben gerade mit anderen Problemen zu kimpfen
(bei denen die Helden sie vielleicht unterstiitzen kén-
' nen, was jedoch Zeit kostet). Wenn Sie es jedoch zulas-
sen mochten, kénnen und sollen die Helden hier auf
mogliche Ressourcen zuriickgreifen, die ihnen die Reise
erleichtern konnen, und sei es nur, dass sie leichteren
Zugriff auf Ausriistung und Informationen haben.

Das WEeTTER

Kaum haben die Helden das liebliche Yaquirtal verlassen, scheint
sich auch das sonnige Wetter von ihnen abzuwenden. Je weiter
sie nach Norden vordringen (und je weiter der Boronmond fort-
schreitet), desto schlechter wird das Wetter. Mitunter regnet es
tagelang, wodurch ein Fihrtenlesen unméglich wird. Der Regen
sorgt auch dafiir, dass die Menschen sich lieber in ihren Hausern
verkriechen, als ein genaues Auge auf Durchreisende zu werfen.
Benutzen Sie das Wetter auch als dramaturgisches Element: Je
niher Selindian seinem Bestimmungsort kommt und je niher
die Helden ihm kommen, desto unheilvoller wird das Wetter.
In Greifenfurt kénnen schlieflich Stiirme wie finstere Vor-
boten eines drohenden Weltuntergangs iiber das Land fegen,
wihrend im Finsterkamm die Helden ein niederhéllischer
Winter erwartet.

HinwEeise vip GERUCHTE

® In Falkenstein verliert sich kurz die Spur der Ferkinas, dafiir
wurde hier aber Ucurian gesehen und erkannt, der einige Tage
in der Stadt weilte. Sein Weg nach Norden lisst sich gut nach-
vollziehen, auch wenn er vor Hartsteen gréBere Ortschaften
mied: Eine Horde aus einem Dutzend Ferkinas in Begleitung
eines Ritters aus altem Geschlecht wirft Fragen auf.
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® Einigen Zeugen mag “cin junger, wild aussehender Ritter mit
struppigen blonden Bart und lodernden Blick” im Gefolge des
Kronverwesers aufgefallen sein. Sein Wappen zeigte auf Blau
eine goldene Hand mit einem schwarzen Bockshorn (Heral-
dik+?2 fir darpatische Helden, sonst +6 bis +10: das Famili-
enwappen derer von Hauerndes).

® In Hartsteen wurde eine Rittfrau mit Ucurians Wappen
(schwarzer Rabe mit roter Wehr auf silbernen Grund; Heral-
dik: vor 1029 BF das Wappen Answins von Rabenmund) ge-
sehen, die Vorrite einkaufte und sich iiber der Sicherheit des
Weges nach Rankaliretena erkundigte.

® Am Flusshafen von Rankaliretena gab es einen Zwischenfall
mit den Ferkinas, die einen blutigen Streit vom Zaun brachen,
in den auch die Garde des gegenwiirtigen Machthabers verwi-
ckelt wurde. Ucurian versuchte zu vermitteln, als ein junger
Ritter (Selindian) sich erhob und das Ende der Kimpfe be-
tahl — “mit tiefer, durchdringender Stimme, wie ein aufzichendes
Gewittergrollen”. Dem Befehl konnte sich keiner der Strei-
tenden entziechen und die Waffen ruhten. (Was hier geschah,
entspricht am ehesten einem HEILIGEN BEFEHL.) Am nichsten
Tag nahm der Kronverweser mit seinen wilden Streitern und
dem wunderlichen Jiingling ein Flussschiff nach Wehrheim.

Sie kénnen die Helden zudem noch mit einigen Geriichten
zur Wildermark versorgen:

® Ucurian von Rabenmund trigt das Wappen des Usurpators
Answin, weil er wie der Rabenkaiser nach dem Greifenthron
strebt. (falsch)

® Ucurian hat sich in Loyalitdten verstrickt, aus denen er sich
nicht mehr herauswinden kann. So wurde er zum Spielball des
Kaisers von Almada und des Herzog der Nordmarken, die vor
allem ihre eigenen Interessen verfolgen. (wahr)

® Kaiser Hal ist abermals zuriickgekehrt, reitet auf einem wei-
Ben Schimmel durch die Lande und eint Darpatien. (falsch,
obwohl ein anderer Kaiser Hal in der Region unterwegs ist)

® Zweimiihlen wird von aufrechten Streitern der Kaiserin re-
giert. (wahr)

® Nach Jahren der Untitigkeit, zerfressen von Korruption,
weiB die Reichsarmee endlich Erfolge vorzuweisen. (wahr)

® Marschall Ludalf von Wertlingen will sich zum Fiirsten auf-
schwingen. (falsch)

® Nordlich von Wehrheim lodert ein Konflikt um eine von
Greifenfurt annektierte darpatische Baronie. (wahr)

® “Der Winter wird frith kommen dieses Jahr. Ich spiire es in mei-
nen Knochen.” (wahr)

BEGEGnUNGEN

® So erin Threr Spielrunde noch kein anderes Schicksal gefun-
den hat, kénnen die Helden orkischen Schamanen Sharkhush
Morchai (*um 1010 BF, Fell mit roten Streifen gefirbt, zahllose
Kupferbinder und -ringe Schild 117) begegnen. Der Ghar-
lack Tairachi (ork. ‘Wegbereiter Tairachs’) hat die Erschiitte-
rung der Geistersteppe ebenfalls gespiirt. In seiner Auslegung
(Schild 183) bedeutet dies, dass Tairach sich bald aus seinem
jenseitigen Kerker befreien und wieder die Herrschaft iiber das
Diesseits antreten wird. Die Helden kénnen durch ihn erfah-
ren, dass nicht alle Schwarzpelze dem Aikar folgen. Zudem
hat er noch das Triumvirat von Khezzara erlebt und kann von
Sadrak Whassoi und (mit Grauen) von Uigar Kai erzihlen.

® Eine Patrouille der Reichsarmee kreuzt den Weg der Helden
und befragt sie eingehend nach dem Woher und Wohin. Der
arrogante Weibel (¥1005, glatte schwarze Haare und Kaiser
Reto-Bart) des Haufens von Leichtem FuBvolk versucht die

Helden mit einer langwierigen Durchsuchung zu provozie-
ren, so dass er eine Geldstrafe erheben kann. Vor Helden mit
hohem Sozialstatus (SO 13+) buckelt er jedoch und briillt sei-
ne Leute barsch an “die feinen Damen und Herren nicht weiter
zu belistigen”. Ahnliches kénnen die Helden mit einer kleinen
Bestechung des Weibels erreichen (etwa 5 Silbertaler bis 1 Du-
katen).

® Diec Helden treffen auf einen alten Bauern, der auf einem
verschneiten Acker, vor einem verwahrlosten Bauernhof, hockt
und mithsam mit bloBen Hinden etwas Kohl zu ernten ver-
sucht. Das Gesinde des alleinstehenden Freibauern ist vom
benachbarten Kriegsfiirsten in den Schwertdienst gezwungen
worden, und bisher nicht auf die Scholle zuriickgekehrt.

® Kimpfe mit Riubern, eine Auseinandersetzung mit einem
lokalen Kriegsherren, ein iibellauniger Briickentroll oder eine
abergliubische Dorfbevélkerung, die in einem Helden mit
auffallenden Merkmalen einen Unheilbringer sieht, kénnen
das Vorankommen der Gruppe verzégern.

OprtionaLrL: Sankfa Boronia

»Dem Tod kann niemand entgehen.«
—Inschrift iiber dem Bishdariel-Tor von Sankta Boronia

Der Weg nach Sankta Boronia fiihrt die Helden nach Osten in
die Rabenmark (Schild 125ff.), der dem Orden des Heiligen
Golgari anvertrauten Markgrafschaft an der Grenze zu den
Schattenlanden. Nur wenige Meilen westlich des Todeswalls
an der ReichsstraBe liegt Sankta Boronia, eines der jiingsten
und wichtigsten Heiligtiimer des Puniner Ritus. Als am 16.
Peraine 1027 BF der Endlose Heerwurm den Wall des Todes
durchbrach, schiitzte ein GroBes Wunder den vom Raben von
Punin persénlich eingeweihten Sakralbau. Seitdem liegt der
Schleier des Vergessens um Sankta Boronia und nur wer an drei
den Alveraniaren Bishdariel, Golgari und Marbo geweihten

Altdren jeweils eine Priifung besteht, wird das Heiligtum be-
treten kénnen.
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Eine ausfiihrliche Beschreibung der drei Priifungen finden
Sie in Schild des Reiches auf Seite 187 und im Abenteuerband
Riickkehr des Kaisers auf den Seiten 29-30. Im Rahmen des
vorliegenden Abenteuers ist es nicht zwingend notwendig, die
Helden zu priifen (gerade wenn die Spieler die Priifungen aus
einem anderen Abenteuer kennen): Da sie das Vermichtnis des
Raben angenommen haben, diirfen sie ohne Einschrinkung
und wachen Geistes als wahrhaft Gliubige zum Heiligtum
vordringen. Der Schleier des Vergessens liiftet sich vor ihnen
(was jedoch nicht fiir mégliche Begleiter der Helden gilt).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Hinter dem grauen Schleier empfangen euch die schwar-
zen Mauern Sankta Boronias wie ein huldvolles Verspre-
chen des Vergessens und des Friedens. In einem Halbkreis
umschlieBen fiinf, im Bau befindliche Tempel der Alver-
aniare Bishdariel, Golgari, Marbo, Noiona und Etilia den
Haupttempel des Totengottes. Fiinf Stufen fithren hinauf
zu dem aus schwarzen Marmor errichtetem Gebiude.

Dem Gliubigen stehen fiinf von Rabenstatuen flankierte Ein-
ginge offen, ein jeder einem Alveraniar geweiht und mit einem
Sinnspruch versehen. Richten Sie es so ein, dass die Helden
den Tempel durch das Etilien-Tor betreten, iiber dem die bos-
paranischen Worte »Lacrimati subridete« (‘Wenn ihr geweint
habt, lichelt.”) stehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kein Fenster ldsst Licht ein, zudem wurden die Winde im
Inneren mit schwarzen Vorhingen verhangen, die auch
noch das letzte Licht des Kandelaber zu schlucken schei-
nen. Im Herzen des Tempels, unter der hoch aufragenden
Kuppeldecke steht eine aus dunklem Obsidian geschlage-
ne Statue, die den Herrn des Todes und des Schlafes in
Menschengestalt mit Rabenkopf und ausgebreiteten Ra-
benschwingen darstellt.

Der dem Heiligtum vorstehende Hiiter des Raben ist Aedin
zu Naris (Seite 17), der auch der Sprecher des Schweigenden
Kreises ist und mit dem Widerspruch seiner Verpflichtungen
an der Trollpforte und in Punin hadert. Mit der anhaltenden
Dauer des Schlafes des Raben haben die Schweigenden jedoch
entschieden, dass immer nur drei Geweihte des Kreises im
Haupttempel weilen, damit die anderen in der Zwischenzeit
ihren (Ordens-)Verpflichtungen nachgehen kénnen.

Wie andere Geweihte wird auch Aedin die Helden nicht be-
dringen und auf einen respektvollen Umgang mit dem Ver-
michtnis des Raben achten. Auch er kann ihnen ihre gewihlte
Biirde nicht abnehmen, ist aber bereit, sie nach Kriften zu un-
terstiitzen. In der Tat lehrte der Rabe ihm eine Liturgie, die der
Zeremonie von NEMERATHS ZWIESPRACHE entspricht und auBer
den beiden Boronis im Puniner Ritus nicht bekannt ist. Mit ihr
kann er den Helden helfen, in die Geisterebene vorzudringen
und dem Raben von Punin beizustehen (siche die Kapitel Ein-
dringen in die Geistersteppe und Bei den Toten — Die Helden
im Jenseits ab Seite 78, bzw. 82).

Die Rvinen von WEHRHEI M

Die Helden kénnen wie Selindian mit einem Flusskahn tiber
den Dergel reisen (15 S pro Person). Von Sankta Boronia aus
kommend betreten sie die Stadt von Osten iiber die Reichs-
strale.

Die Fahrt mit dem Flusskahn endet einige Meilen vor Wehrheim
an einer von Séldnern bewachten Fihrstation. Beim Untergang
der Stadt rissen die dimonischen Michte weiter flussaufwirts
eine tiefe Spalte in den Boden, das Dergelgrab, in dem der Fluss
gurgelnd verschwindet und erst Meilen spiter, oberhalb des neu
angelegten Flusshafens, wieder aus dem Untergrund hervortritt.
Die Séldner kénnen sich an Ucurian, seine Ritter (auch den
‘jungen Blonden’) und die Barbaren erinnern, die unmittelbar
nach Wehrheim weitergezogen sind.

DiE STapt DER GEisSTER.

Die Ruinen von Wehrheim fiir den eiligen Leser
Einwohner: um 700

Herrschaft / Politik: Séldnerherrschaft unter ‘Schwertfiirst’
Leomar vom Berg

Garnison: 30 Novadikrieger als Leibgarde des Schwert-
fiirsten, zur Zeit 150 Séldner der Wehrheimer Waldléwen
und etwa 50 weitere Soldner

Tempel: Rondra, Kor-Schrein

Wichtige Gasthdfe und Schenken: ‘Hohle des Lowen’ (Q5/P5,
Stammlokal der Wehrheimer Waldléwen), ‘Blutsidufer’ (P1/
Q2, blutriinstige Kundschaft mit locker sitzender Klinge)
Besonderheiten: Die gesamte Stadt besteht aus baufilligen
Ruinen. Viele Geistererscheinungen, vor allem auf dem
Mythraelsfeld vor der Stadt.

Stimmung in der Stadt: Von Kaltschniuzigkeit und rohem
Zeitvertreib geprigte Soldnerherrschaft, oft jedoch unter
der Fassade verborgene Angst. Uber die Geister macht
man tagsiiber raue Scherze, nachts fiirchtet man sie.

Bis die Stadt am 24. Peraine 1027 BF im Magnum Opus des Wel-
tenbrandes zerstort wurde, war Wehrheim das ‘stihlerne Herz
des Reiches’ und Bollwerk gegen alle Feinde aus Nord und Ost.
Doch mehr als Ruinen sind nicht geblieben. Die meisten Ge-
biude sind eingestiirzt, die anderen baufillig. Dazwischen tun
sich immer wieder Bodenverwerfungen, Risse oder Griben auf.

Siehe auch Schild des Reiches ab Seite 113.

RECHERCHE im WEHRHEIM

® Nur wenn die Helden eine enge Bindung zu Leomar vom
Berg haben, sollten Sie in Erwiigung zichen, diese Figur in die
Handlung einzubinden; ansonsten ist er mit seinen Waldlowen
in der Wildermark unterwegs. Der verbitterte, unter Reichsacht
stehende Séldnerfithrer will keinen Kaiser und keiner Kaiserin
mehr die Treue schwéren und sich daher auch aus den Angele-
genheiten der Helden heraushalten. Allenfalls kann er sie mit
Ausriistung und Informationen versorgen.

® Eine bessere Adresse ist Junivera von Seshwick (*955 BF, er-
graut, einarmig; Schild 158), Hochgeweihte der Rondra, die den
Soldnern die Gebote der Sturmherrin predigt. Sie weil, dass
Ucurian eine Nacht in Wehrheim weilte und wunderte sich tiber
seine barbarischen Séldner, die so gar nicht zu dem ehrenvollen
Ritter passen, als den sie den Rabenmunder kennt. In der Nacht
tauchte er plétzlich im Tempel des Heiligen Leomar Drachen-
herz auf und fragte sie, ob ein junger Ritter aus ihrem Gefolge,
ein Alrik von Hauerndes’, bei ihr Zuflucht gesucht hatte. Als sie
verneinte, eilte er, ihren Warnungen zum Trotz, zligig weiter.

® Am Séldnermarkt hatten sich Ucurians Leute mit neuem Pro-
viant versorgt und in der Hohle des Lowen (Q5/P5) den Durst
aus ihren Kehlen gespiilt. Hier kénnen Soldner berichten, dass
der Rabenmunder mit seinen Leuten die Stadt auf der Reichs-
straBe nach Westen (Richtung Greifenfurt) verlassen hat.
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® [n den verfallenen Gassen kénnen die Helden dem Bettler Ug-
dan Krihenfrafs (*1005 BE, siecht zwanzig Jahre ilter aus, mit Ge-
schwiiren bedeckt) begegnen. Als junger Soldat nahm er an der
Schlacht auf dem Mythraelsfeld teil, die er mit Gliick schwer verletzt
und halb wahnsinnig iiberlebte. Seitdem haust er in den Ruinen-
stadt und hat wie durch ein Wunder bis heute iiberlebt. Wenn die
Helden gut zu ihm sind, kann er von seinen Beobachtungen in
der Nacht des 11. Boron berichten (siche Kasten Selindian in
Wehrheim und der Bruch mit Ucurian), will vor allem aber wir-
res Gerede tiber Geister und Ghule an den Mann bringen.

Folgende Geriichte kénnen die Helden bei den Séldnern
Wehrheims aufschnappen:

® Gutes Gold ist zur Zeit mit dem Meister der Mark zu machen.
(wahr) Je nach Quelle plant Tilldan von Nebelstein eine Aus-
weitung seiner Provinz in die Wildermark hinein (falsch) / einen
Feldzug gegen Andergast (falsch) / eine Aufriistung gegen eine
orkische Bedrohung. (falsch, aber genau das gibt Tilldan vor)

® Vor einem Jahr erhob Tilldan die Léwin von Lodenbach, eine
Kriegsfiirstin, zur Baronin. (wahr) Pikanterweise jedoch kei-
ner Greifenfurter, sondern einer darpatischen Grenzbaronie.
(wahr) Vielleicht riistet sich Tilldan gegen einen Straffeldzug
der kaiserlichen Armee? (falsch)

® Die Kaiserin will den Meister der Mark fiir seine Eigen-
michtigkeiten absetzen. (bis jetzt noch nicht ...)

® Die ‘Léwin von Lodenbach’ ist eine Rondra-Heilige (falsch)
/ die wahre Fiirstin von Darpatien (falsch) / Thargrin von Ar-
pitz, Tochter des beriihmten, von Sadrak Whassoi getéteten
Gardeoberst. (wahr)

® Im Finsterkamm treibt ein Drache sein Unwesen. (teilweise
wabhr; siehe Seite 104)

in pEn Westen

Mit den Informationen aus Wehrheim und ihrem bisherigen
Wissen sollten die Helden die Gewissheit haben, dass Selin-
dian in den Finsterkamm unterwegs ist. Ein waghalsiges Un-
ternehmen, gilt das urtiimliche Gebirge doch nur in den Som-
mermonden als gangbar (Geographie). Doch noch wissen die
Helden nicht, was in dem Gebirge das Ziel des Kaisers ist.

Ob die Helden nun erst einmal in Richtung der Reichsstadt Grei-
fenfurt ziehen oder auf der Spur des Kaisers umgehend in das
Gebirge aufbrechen — oder sich gar erst dem Osten und Sankta
Boronia zuwenden —, sobald sie sich nach Westen aufmachen,
endet das Interludium und beginnt mit Das Schickalsgebirge
(ab Seite 87) der zweite Teil des Abenteuers.

SeErLinpian im WEHRHEIimM
vnb DER BRUCH miT Ucvurian

@ Ucurian wollte nicht lange in Wehrheim verweilen,
sondern nur kurz Informationen tiber die Lage auf den
StraBen in Richtung Greifenfurt einholen. Er fiirchte-
te, dem ehemaligen Reichsmarschall Leomar vom Berg
(Schild 157) zu begegnen, der den Mondenkaiser leicht
erkennen wiirde. Doch Selindian selbst machte ihm ei-
nen Strich durch die Rechnung: Angezogen von dem
verfluchten Schlachtfeld im Osten der Stadt und den ru-
helosen Seelen in den Ruinen, schlich er sich davon.
Wiihrend sich sein Gefolge mit der aufziehenden Dim-
merung verkroch, machte sich Ucurian mit Praiosver-
trauen auf die Suche nach dem Kaiser, dessen Geleit
' ihm heilige Pflicht ist, so sehr die beiden sich wihrend
- ihrer Reise auch entzweit hatten. Einzig Mharbal beglei-
tete ihn. Sie fanden Selindian schlieBlich in der einstigen
Kaserne der Wehrheimer Garde (Schild 115), wo er vor
einer geisterhaften Schar wihrend der Schlacht auf dem
Mythraelsfeld gestorbener Soldaten sprach: “Euer Kai-
ser wird bald zuriickkehren und euch ein letztes Mal zur
Heerfahrt rufen. Nachdem ihr euren Dienst verrichtet und
eure Pflicht erfiillt habt, werden Wir euch entlassen und ihr
konnt Frieden finden im Tod.”

Tatsichlich plante Selindian in seinem Wahn, eher einer
spontanen Eingebung folgend, nach seiner Riickkehr aus
dem Finsterkamm, in Wehrheim die verlorenen Seelen
zu einem jenseitigen Heer um sich zu scharen (Tairach-
Aspekt), um ihnen danach Frieden zu schenken (Boron-
Aspekt). Ucurian, der dies mit Grausen hérte, nétigte
Selindian zur Riickkehr ins Lager, worauf dieser zornig
wurde und dem Kronverweser drohte: “Er sollte sich sei-
ner Liebe zu seiner Tochter Ayla erinnern und sich dann be-
sinnen, wer wem dient! Wir gehen wann und wohin Wir
wollen, und seine Pflicht ist einzig Unser Schutz!”

Die Episode in Wehrheim entfremdete Ucurian inner-
lich noch mehr von dem Kaiser, vor dem er das Knie
beugte, doch noch ist es nicht soweit, dass er mit seiner
Treue bricht.

Die Szene wurde von dem halbwahnsinnigen Bettler
Ugdan Krihenfraf3 beobachtet, der den Helden spiter da-
von berichten kann.

EinprinGLingGE in bpie GEistersteppe —

Funktion im Abenteuer

In Almada haben die Helden eine weltliche Hiirde genom-
men: Sie haben die Herrschaft des Mondenkaisers beschi-
digt und den Disentes zu einer Position verholfen, in der
sie einen Krieg abwenden kénnen. Mit dem Vordringen in
die Geistersteppe miissen sie nun eine mystische Priifung
bestehen, um anschliefend alle Werkzeuge an der Hand zu
haben, eine kaiserliche Seele zu retten.

Die Helden haben im Verlaufe des Abenteuers verschie-
dene Méglichkeiten in die Geistersteppe einzudringen,

daher geben wir Thnen an dieser Stelle alle Informatio-
nen, die Sie benétigen, um den Helden den Weg in das
orkische Jenseits zu erdffnen. Generell haben die Helden
die Méglichkeit aus eigener Kraft in die Geistersteppe
einzudringen, aber sie kénnen auch auf die Hilfe von
Meisterpersonen zuriickzugreifen. Wichtig ist, dass die-
ses Ereignis zwischen dem Fund des Vermichtnis (wobei
die Helden in unmittelbarer Folge wohl dringendere Sor-

gen haben) und dem Finale in der Angel der Eule statt-
findet.

78




Auf die Geisterebene zu gelangen, jene Zwischenwelt zwischen
Diesseits und Totenreich, ist bei Kenntnis der entsprechenden
Zauber (zum Beispiel KORPERLOSE REISE) oder Liturgi-
en und Rituale (wie NEMEKATHS ZWIESPRACHE, FREIE SEELEN-
FAHRT) die geringere Herausforderung, doch das Betreten der
Geistersteppe bedeutet immer auch ein Eindringen in einen Teil
der Vierten Sphire. Dafiir miissen die Helden eine Méglich-
keit finden, als kérperloser Geist die Grenze in das Jenseits zu
iiberwinden. Alternativ gibt es noch einen weiteren Zauber,
der einen Weg in die Vierte Sphire ermoglicht: den PLANAS-
TRALE ANDERWELT.

Wie erwihnt, kann die Reise in die Geistersteppe zu jedem
Zeitpunkt zwischen dem Entdecken des Vermichtnis des Ra-
ben (und dem Verstehen seiner misslichen Lage), iiber die an-
schlieBende Flucht aus Punin und der finalen Konfrontation
mit Selindian im Finsterkamm stattfinden. Eine gute Méglich-
keit bietet zum Beispiel Sankta Boronia (siche unten) mit sei-
nem Pritor Aedin zu Naris; den Hinweis hierzu gibt der Rabe
selbst in seinem Vermichtnis.

IMocLicHE VERBUNDDETE DER HELDED

@®88 An dieser Stelle mochten wir Ihnen gesammelt die mog-
lichen Helfer der Helden vorstellen. Diese Auswahl ist optional.
Wenn die Helden {iber weitere Kontakte mit entsprechenden
Fihigkeiten verfiigen, auf die sie zuriickgreifen kénnen, scheu-
en Sie nicht, diese zu verwenden.
® Die Magierschaft (Pentagrammaton
in Punin): Die ehemalige Spektabili-
tit Prishya von Garlischgrotz zu Gran-
gor beherrschte den PLANASTRALE,
bevor ihr ein Schwarm Borbarad-
Moskitos in der Schlacht in den Wolken
1027 BF einen GroBteil ihres Wissens
raubte. Wenn es den Helden gelingt,
zu Prishya vorgelassen zu werden
und sie sie eingehend befragen, kann
sich die alte Magierin vielleicht just
in dem Moment an den Zauber erin-
nern (vor allem, nachdem sie eine di-
cke Sammlung an Aufzeichnungen zu
Rate gezogen hat, die ihre verstorbene
Assistentin Delilah Dailani angefertigt
hat) und den Helden einen so einem
Weg erdffnen. Wollen Sie Thren Hel-
den dabei jedoch Steine in den Weg
legen, dann kénnen Sie dafiir sorgen, dass sich die derzeitige
Spektabilitit, Sirdon Kosmaar, mit allerlei Paragraphenreiterei
einmischt: SchlieBlich hat das Pentagrammaton im Phex 1022
BF den Zauber gebannt und der Traditionalist Kosmaar wird
auch nur den Versuch unterbinden, einen solchen Zauber in
den Mauern der Akademie zu wirken.

Sollten Sie bereits Lehrmeister in Punin gesetzt haben, die den
Zauber beherrschen kénnen, oder vielleicht sogar ein Spieler-
magier aus Lhrer Runde dort seinen Ruhestand von der Aben-
teurerlaufbahn genieBen, dann kénnen Sie selbstverstindlich
diese benutzen, um Ihren Helden den PLANASTRALE im
Pentagrammaton zuginglich zu machen.
® Aedin zu Naris (Sankta Boronia): Der Sprecher des Schwei-
genden Kreises wurde vom Raben personlich in einer bis da-
hin nur dem Erhabenen bekannten Variante von NEMEKATHS

ZWIESPRACHE eingeweiht, die dieser schon im Abenteuer Aus
der Asche verwendete. Aedin verlieB vor den Helden Punin
und hilt sich derzeit im Heiligtum Sankta Boronia auf. Mit
nur einem kurzen Umweg in die Rabenmark kénnen die Hel-
den dort mit ihm in Kontakt treten (siche Seite 76).

® M’Darrsla (Finsterkamm): Die Mondschamanin verfiigt
iiber die Kriifte, mit ihrem Geist die Sphiren zu durchdringen
und stellt fiir die Helden die letzte (und optionale) Méoglich-
keit vor dem Finale dar, die Geistersteppe doch noch zu errei-

chen (siehe Seite 90).

Avs EiGENER Krart

Versuchen kundige Helden eigenstindig in die Geisterstep-
pe vorzudringen, um die Seele des Raben zu retten, benotigt
der Ritualfiihrer in jedem Fall einen starken Fokus, der mit
Bahram Nazir verbunden ist. Der stirkste Fokus wire mit
Sicherheit der Kérper des Erhabenen, nur haben die Helden
darauf kaum Zugriff. Sie benétigen also etwas anderes, das
stark mit dem Raben verbunden ist — Blut, Fingernigel, Haa-
re oder Hautschuppen wiren eine Moglichkeit, etwas aus
dem persénlichen Besitz des Erhabenen eine andere. Wenn
die Helden sich nicht rechtzeitig etwas aneignen, kénnen
zum Beispiel Miradora oder Aedin einen Ring besitzen, den
Bahram ihnen schenkte und der einst ihm selbst gehérte. Ei-
nen ihnlichen Gegenstand, zum Beispiel ein Marbo-Amu-
lett, kann Selindian in Greifenfurt zu-
riickgelassen haben oder es lisst sich
bei der Suche nach dem Kaiser in der
Eslamidenresidenz finden. Eine wei-
tere Alternative wire, dass ein Boron-
Tempel auf dem Weg der Helden eine
solche Reliquie beherbergt. Sankta
Boronia als Heiligtum, dass der Rabe
persdnlich eingesegnet hat (wo er also
eine michtige KONSEKRATION wirkte),
ist als mit Bahram Nazir assoziierter
Ritualplatz ebenfalls eine machtvolle
Alternative fiir einen Fokus zur Seele
des Raben.

® Fast allen genannten Zaubern und
Ritualen ist zu eigen, dass sie nur auf
den Zaubernden oder Geweihten selbst
wirken. Fiir die Zauber KORPER-
LOSE REISE und NEKROPATHIA
wire dafiir eine Spontane Modifikation
des Zielobjekts notwendig, die fiir beide Zauber jedoch nicht
bekannt ist. Damit kann dann tatsichlich nur der Zaubern-
de selbst eine Briicke in das Geisterreich schlagen — und muss
dort alleine agieren.

® Die FREIE SEELENFAHRT muss um zwei Kategorien auf das
Ziel PP und damit auf Grad V erhéht werden, beziehungswei-
se auf Grad VI, wenn der Aufenthalt in der Geisterwelt RkW
Stunden statt SR dauern soll.

® Auch NEMERATHS ZWIESPRACHE wirkt zunichst einmal auf
den Geweihten selbst: Fiir einen Personenkreis muss sie auf
Grad VI erhoht werden, fiir eine erweiterte Dauer auf Grad
VII. Da die Helden mit der Suche nach dem Seelenlicht des
Raben die gottliche Ordnung fordern, ist die Probe in Erfiil-
lung eines gottlichen Aufirages in jedem Fall um 7 Punkte er-
leichtert.
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DiE SUCHE IACH DER_
GEiISTERSTEPPE amt SPieELTiscH

Bei dem Eindringen in die Geistersteppe erhalten die Helden
als Lebende einen Einblick in eine Welt, die eigentlich den
Toten vorbehalten ist. Die Wege {iber die Geisterebene fiithren
anders als beim PLANASTRALE durch einen assoziativen
Raum. Wie sich genau sich dieser Raum einem Helden pri-
sentiert, wird dabei eklatant durch sein Weltbild und seine An-
sichten geprigt, so dass jeder diese Seelenreise anders erleben
kann.

Wihrend fiir einen Helden das Nirgendmeer in der Tat ein
von Seelenbarken befahrenes, graues Meer sein kann, taucht
ein anderer Held durch einen Geisterstrom und ein dritter
erlebt es als diisteren Zauberwald. Aus diesem Grund — und
auch, um Thnen Raum fiir Thre eigene Auslegung aventuri-
scher Kosmologie zu geben — legen wir die Ausgestaltung der
Reise der Helden durch die Geisterebene nicht fest, sondern
zur Ausgestaltung in Thre Hinde, damit Sie auf Ihre Helden
und die Vorlieben Threr Runde eingehen kénnen.

Es gilt: Wihrend die zwolfgéttlich-liturgische und magische

Seelenreise eine individuelle Erfahrung ist, wird die animisti-
sche durch das Weltbild des Schamanen geprigt, der das Ritual
wirkt.

Seelentier Zuordnungen

Affen verspielg, lustig; auch: schelmisch

Eulen verschwiegen, wachsam; auch: heimlich

Falken stolz, selbstbewusst, auch: autoritir, arrogant
Hunde treu, loyal, pflichtbewusst; auch: trige

Katzen leidenschaftlich, verspielt; auch: grausam

Kréten erdverbunden, geduldig, ruhig; auch: teilnahmslos
Raben traumerisch, seherische begabt; auch: gleichgiiltig
Schlangen gelehrsam, klug; auch: gefihrlich, verschlagen
Spinnen verschlagen, tiickisch; auch: konzentriert, planvoll, geduldig
Wildkatzen einzelgingerisch, unabhingig

T,
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UBER DiE GEiSTEREBENE —
DerR WEG DES SCHAMANEN
Der Weg durch die animistische Geisterebene wird durch die
Glaubenswelt des Schamanen geprigt, deren jeweilige Gestalt
Sie in Wege der Zauberei auf Seite 152 angerissen finden. Da
die Erfahrung von der Reise vor allem eine rollenspielerische
Herausforderung sein soll, sehen wir von einem engen Regel-
korsett ab, das die Suche nach der Geistersteppe behandelt.
Um die Geisterebene zu durchdringen und letztlich zu iiber-
winden, ist die Hilfe eines oder mehrerer Schutzgeister not-
wendig. Es ist die erste Aufgabe des Schamanen und seiner
Gefihrten, die sich an der Suche aktiv beteiligen miissen,
solche Schutzgeister zu finden und zur Unterstiitzung zu
bewegen. Letztlich lduft das darauf hinaus, dass nach einer
Priifung der jeweilige Geist des Helden mit einem Schutzgeist
verschmilzt.
In der Regel wihlt der Schutzgeist eine Tiergestalt, fiir die
Sie sich am Seelentier des Helden orientieren kénnen. Soll-
ten Thre Spieler bisher noch keine Seelentiere fiir ihre Helden
ausgewihlt haben, so kénnen Sie ihnen diese hiermit zuging-
lich machen. Nachfolgend sind einige gingige Beispiele fiir
Seelentiere aufgelistet, sie konnen aber auch andere wie zum
Beispiel Biren, Hasen oder andere Végel wihlen. Sehen Sie
allerdings davon ab, magische Kreaturen zu wihlen, denn fiir
gewohnlich ist jemand, der einen Kaiserdrachen als Seelentier
besitzt, tatsichlich selber einer. Neben den gingigen Ar-
ten charakterisieren die Unterarten eine Person weiter:
so gibt es einen deutlichen Unterschied zwischen der
friedlichen Smaragdnatter und der angriffslustigen und
giftigen Goldrassel.
Kennt der Kulturkreis des Schamanen solche Tiere
nicht, miissen Sie eine Entsprechung in der Vorstel-
lungswelt des Schamanen finden. Die Fien-Nikkaa der
Nivesen erscheinen stets als Wolfe und daher miissen
Sie in diesem Fall zwischen Gris-, Sand- oder Wald-
wolfen unterscheiden, um die Geister an Thre Helden
anzupassen.
Die Herausforderung, den Schutzgeist fiir sich zu ge-
winnen, sollten Sie individuell auf den Helden und sei-
nen Spieler zuschneiden. Neben einem Anlocken und
einem sprachlichen Austausch, ist es ebenso denkbar,
dass der Held das Tier tiberwinden muss: Ein Bir muss
niedergerungen werden, ein Gepard im Wettlauf ausge-
stochen, eine Spinne iiberlistet und so weiter. Natiirlich
ist es auch méglich, dass ein Held dabei scheitert und
seine eigene Unzulidnglichkeit annehmen muss. Sie ha-
ben dadurch die Méglichkeit, den Spielern neue Sicht-
weisen auf ihre Helden zu eréftnen, da sich die Spieler
intensiv mit threr Heldenfigur auseinandersetzen miis-
sen. Und dies beginnt schon mit der
Frage: Welche Gestalt wird mein Schutz-
geist haben? Ein eitler Krieger kann
zum Beispiel ziemlich tiberrascht sein
(und natiirlich auch iiber sein Selbst-
bild nachdenken miissen), wenn er im
Ewigen Dschungel seinen Schutzgeist
unter den Wildkatzen sucht, aber fest-
stellen muss, dass er es in einem bun-
ten und aufgeplusterten Papageien fin-
det. Ein Spielerschamane kann hier (in
Zusammenarbeit mit dem Spielleiter)
zum Mentor werden und dabei seine

==  Stirken ausspielen.
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Jeder Schutzgeist, selbst ein Harrguhlach (ein orkischer To-
tengeist) wird eindringlich davor warnen, die Geisterebene zu
iiberwinden, um das ‘Odland’ zu betreten, sich aber letztlich

fiigen — und den Helden dabei helfen.

DiE SEELENREISE — DER WEG DES GEWEIHTEDN
Da die Reise iiber das Nirgendmeer fiihrt, konnen die Hel-
den auf die Seelen (auch in diesem Abenteuer) verstorbener
Meisterpersonen treffen, die ihnen freudig tberrascht bis
zornig begegnen kénnen. Auch ist (zumindest Zwolfgot-
tergldubigen) allgemein bekannt, dass weder Golgari noch
Uthar eine Einmischung in ihre Belange gutheiBen. Doch
unter dem Blick dieser beiden Wichter miissen die Helden
am Rande von Borons Halle den Zugang zur Geistersteppe
finden. Es kann dabei geschehen, dass die Helden, wenn sie
und ihre Absichten erkannt werden, das Wohlwollen dieser
Wesenheiten spiiren. Sie, lieber Meister, sollten jedoch davon
absehen, die Alveraniare personlich auftreten zu lassen. Das
Rauschen michtiger Schwingen, die vermeintliche Beriih-
rung von Federn im Nacken oder die Gewissheit eines fal-
kengleichen Auges und einer Hand am Schaft eines unfehl-
baren Pfeiles kénnen als Erfahrung eindringlicher sein und
bewahren zudem das Mysterium dieser Wesenheiten.

Die assoziativen Mauern von Borons Hallen, vor denen sich
die Geistersteppe erstreckt, sollten etwas Absolutes haben: Der
Weg dorthin ist letztlich unvermeidlich, doch noch sind die
Helden nicht selbst dorthin gerufen worden. Das weckt Er-
leichterung und Melancholie gleichermaBen.

Wie die Helden schlieBlich die Geistersteppe finden, ist auch
hier eine rollenspielerische Herausforderung, bei der Sie stim-
mungsvolle Lésungsansitze der Spieler aufgreifen sollten.
So kénnen sie etwa unter den aufsteigenden Seelen orkische
Geister ausfindig machen und diesen folgen. Oder sie treten
in Kontakt mit Seelen, die schon linger in der Zwischenwelt
verweilen und erhalten — im Gegenzug fiir eine im Diesseits
zu erfiillende Aufgabe — entsprechende Hilfe.

DvurcH DENn LimBus — DER WEG DES ITIAGIiERS
Alles Wissenswerte zum Aufenthalt im Limbus und der Aus-
gestaltung der Zwischenwelt finden Sie in Wege der Zauberei
ab Seite 358.

Der Limbus ist eine verstorend-fremdartige Umgebung, die
unerfahrene Limbusreisende durchaus in Panik versetzen
kann. Er ist nicht einfach eine wabernd graue Leere, die die
Helden durchqueren miissen, um die Geistersteppe zu er-
reichen. Bemiihen Sie sich als Spielleiter, diese Fremdartig-
keit darzustellen, indem Sie Thre Spieler mit unerklirlichen
Phinomenen und abstrakten Ereignissen konfrontieren. Wi-
derstehen Sie dabei allerdings der Versuchung, den Limbus
zu tiiberladen — Abschnitte mit verschiedenen Begegnungen
sollten also ebenso vorkommen wie lange Perioden fast schon
schmerzhafter Einsamkeit, Leere und Stille, die den Helden
klarmachen, dass sie an einem Ort sind, der nicht fir ihresglei-
chen bestimmt ist.

® Der Limbus ist lebensfeindlich: Wihrend eines Aufenthaltes
erleiden die meisten Lebewesen 3W6 SP pro Tag, magisch be-
gabte nur IW6 SP; eine Regeneration von LeP ist nicht még-
lich. Unbelebte Objekte sind von diesen Auswirkungen eines
Limbusaufenthalts nicht betroften.

® Der Limbus ist magiedurchdrungen: Alle Zauber erfordern
nur 1/10 ihrer angegebenen Kosten. Sie kénnen nur auf ein
Ziel innerhalb des Limbus gewirkt werden. Im engen Kontakt
mit der Kraft regenerieren alle Zauberer pro Ruhephase 5W6

AsP Selbst bei voller AE steigt der AsP-Stand tiglich um 1W3
Punkte, nicht jedoch permanent. Diese zusitzliche Zauber-
kraft ist auch noch nach Verlassen des Nichtraums verfiigbar.
® Der Limbus ist ein Nichtraum in einer Nichtzeit: Im Lim-
bus wird man weder hungrig noch durstig oder miide und al-
tert darin auch nicht.

® Der Limbus ist bewohnt: Gerade seit dem letzten Erscheinen
Borbarads und den damit verbundenen Beschwérungen und
Beinahe-Sphirendurchbriichen hausen — speziell auch in der
Dritten Ebene — gentigend Dimonen, um einem Sphirenrei-
senden den Ausflug zu verleiden. Als Faustregel gilt: Pro Stun-
de, die sich ein Sphirenreisender im Limbus aufhilt, besteht
eine fiinfprozentige Chance (20 auf 1W20), dass ungebetener
Besuch erscheint.

Um sich im Limbus zu orientieren und einen geeigneten Zu-
gang zur Vierten Sphire — und dort vor allem zur Geisterstep-
pe — zu finden, miissen mit mehreren Sinnenschirfe-Probe+5
insgesamt 30 TaP* angesammelt werden, wobei jede Probe
eine halbe Stunde dauert. Je nach Fertigkeiten des Zaubernden
konnen Sie entscheiden, ob an dieser Stelle mit einem zweiten
PLANASTRALE selbst ein Tor geschaffen werden muss oder
ob in Form eines Riyacharts ein Zugang im Limbus schwebt.

SPIELWERTE inm DER GEiSTERSTEPPE

Wenn die Helden korperlos in der Vierten Sphire verweilen
(was in allen Fillen auBBer dem PLANASTRALE der Fall ist),
werden sie wie aktive Triumer gefithrt. Das heif3t, dass sich ihre
koérperlichen Eigenschaften entsprechend der Regeln zu Triu-
men in WdZ 71 indern: MU wird zu KK, KL. zu FF, IN zu
GE, CH zu KO und CH/2 zur GS.

Die geistigen Eigenschaften jedoch bleiben unverindert und
kénnen — anders als in richtigen Triumen — auch nicht modi-
fiziert werden. Weiterhin wird die halbe MR als RS eingesetzt.
Die TP errechnen sich aus der Summe von MU und CH, wo-
bei ein Grundwert von 1W6 TP angenommen wird, auf den
fiir je 5 Punkte iiber 15 ein weiterer Punkt addiert wird.

Zauberei in der Geistersteppe

Da sich die Helden in keiner physischen Welt befinden, geht
ihnen das Zaubern nicht ganz so leicht von der Hand: Simt-
liche Zauberproben sind um 3 Punkte erschwert, kosten aber
nur die Hilfte der angegebenen Kosten.

Liturgien in der Geistersteppe

Da die Helden sich in einer anderen Welt befinden, sind simt-
liche Liturgieproben um mindestens 7 Punkte erschwert, im
Falle eines Gottes, dem Tairach besonders feindlich gegen-
iibersteht — also vor allem Phex — sogar um 12 Punkte. Die
Ausnahme hiervon sind Boron (durch die Nihe zu seinem
Totenreich sind seine Segnungen nur um 4 Punkte erschwert)
und natiirlich Tairach selbst (Proben—4).

Tod in der Geistersteppe

Die Hilfte der SP, die die Helden in der Geistersteppe erlei-
den, iibertragen sich auch auf ihre zuriickgelassenen Korper
(was Sie die Spieler aber erst nach der Riickkehr wissen lassen
sollten). Wenn ein Held in der Geistersteppe ‘stirbt’, wird er
zuriick in das Diesseits gerissen; Sie konnen aber mit der Ge-
fahr spielen, dass die geschwiichte Seele droht, den Weg zuriick
nicht zu finden.

Von den Helden ‘getétete’ Seelen losen sich auf und materiali-
sieren sich nach einiger Zeit wieder neu.
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Alle getroffenen Aussagen zu Spielwerten, Zauberei und
Tod in der Geistersteppe gelten nur, wenn die Helden nichz
mit dem PLANASTRALE in die Vierte Sphire eingedrun-
gen sind. Sind sie physisch anwesend, gelten ihre iiblichen
Spielwerte und sie kénnen ganz normal sterben; ob ihre
Seelen dann jedoch jemals die Geistersteppe verlassen kon-
nen, sei dahingestellt. =

Bei pen Tofen — Die HELDEN im

»Geniefe das Leben in vollen Ziigen. Nur Tairach weif3, was dich
nach dem Tod erwartet.«
—Atrrazan Ogerschelle, Hauptmann von Yrramis, neuzeitlich

Selbst unter den hochsten Schamanen des Tairach ist die Ge-
stalt des Totenreiches heftig umstritten. Wo einige gliickliche
Jagdgriinde sehen, erwarten andere ein Reich steter Priifun-
gen und ewiger Qualen. Einige Schwarzpelze prophezeien ein
blutrotes Meer, das von Fliissen aus Blut gespeist wird, die aus
den Wunden entspringen, die Brazoragh seinem Vater schlug,
wihrend andere der Meinung sind, aus den Zihnen erschlage-
ner Feinde wachsen Sklaven und Dienerinnen. Wieder ande-
re Schamanen sind der Uberzeugung, dass die Toten in einer
rostroten Aschesteppe einen ewigen Kampf gegen die Toten
fremder Gétter ausfechten, wihrend die schwichlichen Seelen
ein tristes Dasein fristen.

Alle diese Deutungen stimmen und sind gleichzeitig falsch. Die
Geistersteppe ist kein fassbares, physikalisches Reich, sondern
Teil einer jenseitigen Sphire, die durch die Vorstellungen der
in ihr versammelten Seelen geformt wird. Seelen, die einer der
iltesten Rassen Aventuriens entstammen. Aus diesem Grund
kénnen und wollen wir keine endgiiltige Definition der Geis-
tersteppe geben. Alle der genannten Beispiele sind méglich. Sie
kénnen, aber Sie miissen sich nicht fiir eine entscheiden: Die
Helden werden kaum Schwarzpelze sein und in keinem Fall
sind sie tot. Sie erleben zwar die Geistersteppe, sind aber kein
Teil von ihr und dariiber hinaus iiber ein diinnes Band mit
dem Diesseits verbunden. Thr Bild von dem orkischen Jenseits
kann traumartig wechseln und sich den Helden immer wieder
neu prisentieren.

Ein paar gemeinsame Nenner gibt es jedoch:

® Die Geistersteppe ist weit. Es scheint keinen Anfang und
kein Ende zu geben, nur einen unendlichen Horizont.

® Wie im Leben ist auch im Tod das orkische Weltbild von
Kampf und Stirke geprigt. Es gibt Sieger und es gibt Unter-
legene. Es gibt den Wettstreit um die Gunst Tairachs und es
gibt Priifungen, denen man sich unterziehen muss.

® Die Attribute Tairachs sind prigend fiir die Welt und
kénnen den Helden als wiederkehrende Motive begegnen:
der blutrote Mond, kupferne Scheiben, rétliche Farbungen,
Blut.

® Die Zeit im Totenreich ist konserviert. Tairach ist auch der
Gott der Erinnerung und in seinem Reich kénnen Monumen-
te und Reliquien auftauchen, die fiir Menschen (und Schwarz-
pelze der letzten Jahrhunderte) unerklirlich bleiben.

Fiir Zauberei gilt, dass der Zaubernde sich den Umstinden
einer nicht-physischen Welt anpassen muss, was regeltech-
nisch bei jedem Zauber einer Spontanen Modifikation fiir
Verinderte Technik entspricht (7 Z{P, Verlingerung der Zau-
berdauer um 1 Aktion). Dafiir kostet jeder Zauber nur 2/3
der angegebenen Kosten.
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DiE KHNOCHEONBRUCKE

Je nachdem, wie die Helden in das Totenreich gelangen, erhebt
sich plétzlich aus dem grauen Nichts des Limbus, der Geister-
welt eines Schamanen oder dem Dunkel des Nirgendmeeres
die Knochenbriicke in die Geistersteppe

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uber einen klagend heulenden Abgrund schreitet ihr iiber
eine gewaltige Briicke aus orkischen, menschlichen und
tierischen Knochen, bereit genug, dass eine ganze Armee
sie passieren konnte. Und vielleicht mag dies ihr Zweck
sein, wenn sich am Ende aller Tage die Pforten des Jenseits
offnen und die gréBten Kimpfer aller Zeiten und Valker
sich in die letzte Schlacht werfen.

Doch jetzt ist die Knochenbriicke verlassen, bis auf euch,
die ihr verloren darauf wandelt — und ein schwarzes Ske-
lett, das euch in der Mitte erwartet.

Auf dem skelettierten Unterleib eines michtigen Stieres
erhebt sich das kriftige Knochengeriist eines Orken, aus
dessen Stirn sich zwei geschwungene und gedrehte Hérner
winden. Der Wichter blickt euch aus leeren Augenhoéhlen
an, als er euch entdeckt und scharrt mit den Hufen.

Die Schamanen des untergegangenen Orkreiches von Tarrak-
vash schufen diese ‘Minotauren Tairachs’ mit dem Unterleib
eines Stieres und dem Oberkérper eines Orken als Tempel-
wichter und gefiirchtete Anfiihrer bei der Eroberung von Feen-
reichen. (Dem letzten lebenden Exemplar kénnen die Helden
in dem Abenteuer Die Kinder Tarrakvashs im Kampagnen-
band Orkengold begegnen.) Einen von ihnen berief Tairach
als Wichter der Knochenbriicke jede Seele auf dem Weg in die
Geistersteppe muss ihn als Priifung tiberwinden.

Letztlich gilt es, wortwértlich “den Stier bei den Hérnern
zu packen”, wobei es reicht, wenn ein Held den Wichter
iiberwindet. Dazu muss er die Hérner zu packen bekommen
(Ringen) und vier KR lang Aalten (vergleichende KK-Proben).
Erst dann gibt der Wichter den Weg frei und wartet auf die
nichsten Seelen.

Die Briicke ist zu breit, um den Wichter ins Leere laufen zu
lassen, zudem hilt er seine Wacht schon zu lange, um auf ein-
fache Tricks hereinzufallen.

Der Wichter der Knochenbriicke
KopfstoB3: INI [2+I1W6 AT |7

KK 16 GS I3 MR |0
Sonderfertigkeiten: Ausfall, Befreiungsschlag, KopfstoB, Niederwerfen
(6), Sturmangriff, Trampeln, Uberrennen (10, 3Wé+3), Wuchtschlag
Besondere Kampfregeln: groBer Gegner

PA 16 TP IW6+4 DKH
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BEGEGNUNGEN viiD EREIGIISSE

Nachfolgend finden Sie einige Anregungen zur Ausgestaltung
der Geistersteppe und mogliche Gestalten, die sie fiir die Hel-
den annehmen kann:

® Wie ein sich mit Blut fiillender Kelch hingt ein roter, sichel-
féormiger Neumond am Himmel und taucht die Steppe unter
ihm in ein unheilvolles Licht. In dem teils schritthohen, rost-
farbenen Gras hetzen orkische Jiger schwache Seelen.

® Das Gras weicht einer Wiistenei, die iiber und iiber mit
Aschestaub bedeckt ist.

® Fliisse aus Blut oder ein plétzlich auftauchendes Meer, das
sich mit aus dem Boden hervorquellendem Blut ankiindigt
und unvermittelt von Horizont zu Horizont reicht (um spiter
ebenso schnell wieder dem Steppengras zu weichen), miissen
iiberwunden werden. Wer nicht im Blut schwimmen will, ent-
deckt bald eine Knochenbarke, die von einem kalbsképfigen
Fihrmann gesteuert wird, der von jedem Fahrgast als Preis
“eine Erinnerung” verlangt (permanenter Verlust eines Talent-
punktes in einem Talent mit TaW 10+).

® Das Land steigt an und wandelt sich in eine zerkliiftete Berg-
landschaft, deren Steine mit Asche bedeckt sind oder wirken,
als wiren sie angerostet.

® Immer wieder fegt ein heulender Wind tiber das Land. Mit
sich fithrt er Erinnerungen an blutige Schlachten, vergessene
Weiten und finstere Riten. Dunkle Sturmwolken verhiillen
den Mond und lassen Asche und Blut regnen. Nur eine Sonne
ist nie zu sehen.

® Manche Wolken konnen sich auch als ein Schwarm Ge-
spensterkrihen herausstellen.

® Immer wieder konnen die Helden auf Erdlécher oder Hoh-
leneinginge stoBen, aus denen unheilvolle Klagegesinge to-
nen. In diesen Léchern im Untergrund hausen die schwich-
lichsten Seelen, die sich hier vor den starken Seelen verstecken
und der Pein zu entfliechen versuchen.

Es kann zu Begegnungen und Auseinandersetzungen mit or-
kischen Seelen kommen. Aber nicht alle Begegnungen miis-
sen in einem Kampf enden. Auch die Seelen weniger kriege-
rischer Stimme erhalten Einzug in das Totenreich, so dass
man Tscharshai, die auf den donnernden Ridern ihrer riesigen
Wagen durch die Schidelsteppe ziehen, ebenso begegnen kann
wie Mokolash, die in moskitoverseuchten Blutsiimpfen hau-
sen, oder Truanzhai, die in Hiitten an den Hingen der Rost-
berge leben.

Orkischer Geisterkrieger

Wichtige Vor- und Nachteile: Dammerungssicht, Eisern, Kampfrausch,
Prophezeien 8, Ziher Hund;Arroganz 6, Jahzorn 9,Vorurteile gegen Frauen
8,Vorurteile gegen Menschen 10

Arbach: INI 12+IWé AT |4 PA 10 TP IW6+2* DK N
LeP 39 AuP 44 WS7 RS | GS7 MR |
*) Die TP sind unabhangig von der Waffe und resultieren aus den geistigen
Kriften.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen | (PA 1), Biss, Nie-
derwerfen, Ristungsgewohnung |, Schildkampf |, Waffenlose Kampftechnik:
Hammerfaust,Wuchtschlag

Da der durchschnittliche aventurische Held in seiner Lauf-
bahn bereits den einen oder anderen Ork zu Tairach geschicket
hat, kénnen Sie es in der Geistersteppe durchaus zu einem
iiberraschendem Wiedersehen kommen lassen.

RELIiKTE DER VERGANIGEOHEIT

® Wie eine Mischung aus einer archaischen Pyramide und ei-
nem riesigen Termitenbau ragt inmitten der weiten Steppe ein
michtiger Steinbau auf. Die Stufen seiner Treppen sind dun-
kel von Opferblut, die Winde mit Malereien bedeckt, die vom
Kampf gegen vielbeinige Kreaturen kiinden. Der Bau kann un-
bewohnt sein oder von gedungenen Geisterkriegern mit rétlich
schwarzem Fell und archaischen Steinwaffen bewohnt werden.
® Die Helden passieren einen Wald aus Pfihlen, auf denen
bleiche Schidel unterschiedlicher Rassen aufgesteckt sind, die
allesamt eines gemeinsam haben: ein Loch in der Stirn.

® Ein anderes Mal fithrt ihr Weg durch den Brustkorb oder
iiber die Wirbelsdule eines riesigen Drachenskeletts, das nahe-
zu doppelt so groB ist wie das heutiger Kaiserdrachen.

® Eine Wiistenei ist iibersidt mit den verstimmelten Kérpern
erschlagener Feenwesen.

OrtfionaLr: DiE GEiBEL DER SCHWARZPELZE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

BeiBender Ascheregen geht nieder und umwirbelt euch
wie Schneegestober. Die Tridnen in euren Augen lassen die
Sicht verschwimmen.

Plétzlich treibt ein Sturmwind den Aschestaub auseinan-
der und eine tiefe Stimme donnert tiber die Ebene.

“Bei Rondra! Du stinkender Schwarzpelz — soll dies alles
sein, was dein Blutgotze dich gelehrt hat?”

Auf einem sanft ansteigenden Hiigel kimpfen im rét-
lichen Steppengras drei orkische Jiger gegen einen aus
sich selbst heraus leuchtenden Krieger. Er ist von bulli-
ger Gestalt, trigt eine schimmerndes Kettenhemd sowie
einen Fellmantel und schwingt seine Ochsenherde wie der
Rondra-Walkiir Mythrael selbst.

Laut lachend streitet dort Waldemar der Bir!

Ob es sich bei der Erscheinung tatsichlich um den leibhafti-
gen Heiligen der Rondra-Kirche, den 1021 BF verstorbenen
Herzog Weidens handelt, oder es eine Verkérperung orkischer
Angste ist, iiberlassen wir den Gepflogenheiten Threr Spielrun-
de.

Wenn die Helden Waldemar beistehen (Werte fiir die orki-
schen Geisterkrieger finden finden Sie nebenstehend) und
ihm von ihrer Queste berichten, schligt er ihnen mit seinen
Pranken anerkennend auf die Schultern und schenkt ihnen
seine Ochsenherde. Fiir die TP diirfen Sie fiir den Helden, der
diese Wafte fithrt, 2ZW6 statt IW6 als Grundlage annehmen. Ist
die Ochsenherde eine physische Waffe (fiir Helden, mit mittels
PLANASTRALE ins Jenseits vorgedrungen sind) gelten die
Werte 3SW6+7 TP und WM 0/-2.

AVF DER SUCHE NACH DEmM RaABEN

Sie haben mehrere Méglichkeiten, die Suche nach dem Raben
zu gestalten. Sie konnen die Helden durch die fremde Welt
stolpern lassen, bis sie auf das Riyachart des Schwarzen Mar-
schalls stoBen; dann finden sie ihr Ziel durch Zufall. Gerade
Schamanen, geweihte Helden, solche mit einer groBen Affini-
tit zu Boron oder jene, die den Raben aus fritheren Abenteu-
ern kennen, kénnen aber auch die Anwesenheit des Erhabenen
spiren und — mit einem mystischen Richtungssinn gesegnet —
die Fiithrung ihrer Gefihrten iibernehmen. (Diese Méglichkeit
sollten Sie in Betracht ziehen, wenn Sie dadurch einem eher
stillen Helden zu einer groBen Szene verhelfen kénnen.)
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Da die Helden mit den Seelen interagieren kénnen, gibt es
auch den klassischen Weg, iiber Erkundungen und Geriich-
te zum Ziel zu gelangen. Wie in der lebenden orkischen Ge-
sellschaft auch, dominieren hier die Helden durch Stirke
und kénnen von schwiicheren Seelen erfahren, was sie wissen
wollen. Recht bald sollte bei jiingeren Verstorbenen der Name
Sadrak Whassois fallen, auch um diese Figur und ihre Taten
den Spielern in Erinnerung zu rufen. Nach und nach finden
die Helden heraus, dass der Schwarze Marschall einen Men-
schen gefangen hilt, gerade einige Tscharshai mégen ihn sogar
gesehen haben.

Das RivacHaRT
DES SCHWARZEN INMIARSCHALLS

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Durch die Kliifte eines knochenbleichen Gebirges, dessen
Felsen im Licht des Blutmondes rotlich schimmern, er-
klimmt ihr eine Plattform, von der aus ihr in die Weite der
Geistersteppe blickt. Eine Gespensterkrihe zieht einsam am
Himmel und stiirzt mit einem heiseren Schrei in die Tiefe.
Ihr mit dem Blick folgend, entdeckt ihr ein Lager aus Dut-
zenden grofer Zelte aus Lederbahnen und Tierhduten.
Schwarzpelzige Okwach treiben schwichliche Yurach zur
Arbeit an und tiben sich in Wettkdmpfen.

Das groBte Riyachart in der Mitte des Lager misst sicher-
lich zehn Schritt im Durchmesser und ragt mit dreieinhalb
Schritt Hohe tiber alle anderen auf. Dort auf der zentralen
Stange, an deren Spitze ein schwarzes Banner mit einem
weilen Stierschidel vor roter Mondscheibe flattert, lisst

sich die Gespensterkrihe nieder.

Die Zeltplane am Eingang wird niedergeschlagen und ein
kriftiger Ork tritt hervor, dessen innere Stirke alle anderen
Seelen tiberstrahlt, denen ihr bisher begegnet seid. Der Geis-
terwind zerrt an seinem Haarkamm und verfingt sich in sei-
nem blauschwarzen Fell. Eine Hand auf den Knauf seines
Arbach gelegt, tiberblickt er das Treiben in seinem Lager.
Manche von euch mégen sein Konterfei auf Kupferstichen
gesehen haben, die Legenden um ihn kennt jedoch jeder:
Sadrak Whassoi, der Schwarze Marschall.

Als der Aikar den Seele des Raben in der Geistersteppe einfing,
wusste er nur einen Ork, dem er die Wacht dariiber anvertrauen
wiirde: seinem treusten Okwach, dem gréfiten Khurkach, den das
Volk der Schwarzpelze seit Jahrhunderten hervorgebracht hatte.
Die Helden stehen nun vor der Herausforderung, ihm die See-
le des Raben zu entwinden.

Das LAGER DES SCHWARZEN INMTARSCHALLS

In der Geistersteppe zog Sadrak Whassoi los, seine besten
Hauptleute wiederzufinden und unter seiner Fithrung zu ver-
einen. Seitdem zieht er mit seinem wachsenden Gefolge durch
das Totenreich und fordert die groBten orkischen Krieger der
Vergangenheit heraus, um sich wortwdrtlich als bester (orki-
scher) Feldherr aller Zeiten zu beweisen.

Seine Okwach (fiir die Sie die Kampfwerte auf Seite 83 um
bis zu 2 Punkte anheben kénnen) teilen sich mehrere Dut-
zend Riyacharts, die sich um das Zelt des Marschalls in der
Mitte gruppieren. Insgesamt hat Sadrak fast 500 Krieger um
sich geschart. Unter ihnen befinden sich auch herausragende
Personlichkeiten wie Sharraz Garthai (1,66, schwarzes Fell,
braune Augen), der einstige Statthalter der Finstermark (siche
Das Jahr des Greifen), und Grakwach Riak Girikh (1,63, ver-
schlagen), der 1026 BF ein orkischen Heer von Gruuzash nach
Rhodenstein fiihrte (AB 104).

SabprRaAR WHASSOI, DER SCHWARZE ITTARSCHALL
Motivation: Treue

Agenda: Sadrak wacht fiir den Aikar iiber das Seelengefingnis
des Raben.

Hintergrund: Wegen des Mordes an einem Gravesh-Priester
wurde der junge Zholochai Sadrak Whassoi zum Yurach, der
in Weiden und Tobrien als Riuber lebte, bis er in die Uhden-
berger Legion eintrat, in
der er das Kriegshandwerk
lernte. Sein militdrisches
Verstindnis und die Fihig-
keit, sich in die Gedanken
menschlicher Strategen zu
versetzen, weckte das Inte-
resse des Aikar Brazoragh.
Im Travia 1010 BF bewies
sich Sadrak mit einem At-
tentat auf Herzog Waldemar
von Loéwenhaupt, bei dem
der Gardeoberst Heldar von
Arpitz getétet wurde. Der
Aikar erhob Sadrak Whassoi
zum Schwarzen Marschall.
Als einem der genialsten Mili-
tirstrategen Aventuriens sind
die Erfolge der Orkfeldziige
vor allem ithm zu verdanken.
1026 BF wurde er bei seinem
letzten Heerzug vor den Toren Havenas geschlagen und gefangen
genommen. Man brachte ihm zum Reichskongress nach Trallop,
wo man entschied, ihn 6ffentlich in Gareth hinzurichten. Doch
ihm gelang die Flucht. Im Phex 1027 BF starb er unter Burg
Moosgrund durch Heldenhand, erfiillte dadurch jedoch eine alte
Prophezeiung und erweckte archaische Minotaurenkrieger.

Vor Kurzem forderte der Aikar einen letzten Dienst ein: In
seinem Refugium in der Geistersteppe soll der verdienstvollste
Kirieger unter allen Khurkach iiber die gefangene Seele des Ra-
ben wachen. Wie stets will Sadrak den Aikar nicht enttiduschen.
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Funktion: Sadrak ist der iiberraschende Kontrahent, ein
michtiges Hindernis, das iiberwunden werden muss. Sollten
die Helden seinerzeit das Szenario Die Rache des Schwarzen
Marschalls (AB 109) gespielt haben, diirfte Sadrak eine beson-
dere Beziehung zu ihnen haben — denn dann waren mit groBer
Wahrscheinlichkeit sie es, die ihn get6tet haben.

Schicksal: Die Helden kénnen Sadrak iiberwinden, aber nicht
toten — denn tot ist er bereits. Seine Seele wird in der Geister-
steppe verbleiben.

Sadrak Whassoi als Geist

Kurzbeschreibung: 1,68, blauschwarzes Fell, graue Augen

Wichtige Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Eisern, Kampfrausch,
Prophezeien 8, Ziher Hund;Arroganz 6, Jahzorn 9,Vorurteile gegen Frauen
8,Vorurteile gegen Menschen 10

Herausragende Talente: Kriegskunst 18, Selbstbeherrschung |15

MU |6 KL I4 IN I5 CH |6

FF 14 GE I5 KO 16 KK 16

Arbach:

INI 18+1Wé6 AT 20 PA 18 TP IW6+3* DK N
LeP45 AuP50 WSS RS 3 GS38 MR 5

*) Die TP sind unabhingig von der Waffe, die er fiihrt und resultieren aus
seinen geistigen Kraften.

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Ausweichen Il (PA 14),
Befreiungsschlag, Finte, Gegenhalten, Kampfgespir, Kampfreflexe, Klin-
gensturm, Klingenwand, Niederwerfen, Ristungsgewohnung Il, Schildkampf
I, Sturmangriff, Waffenlose Kampftechnik: Hammerfaust, Wuchtschlag
Verhalten im Kampf: Sadrak versucht mit seinen offensiven Manévern zu-
nachst einen Kampf schnell zu entscheiden. Entwickelt er jedoch Respekt vor
seinem Gegner, dann spielt er mit ihm und versucht den Kampf in die Lange zu
ziehen, um seinen eigenen Ruhm vor Tairach und Brazoragh damit zu mehren.

DiE BEFREiIiUvNG DES RAaBEDN

Die Helden haben auf profanem Wege nahezu keine Méglich-
keit, sich ungesehen durch das Lager zu bewegen. Die Toten
kennen keine Ruhe und die Geistersteppe nichts anderes als
eine ewige, blutrote Nacht. Wenn die Helden darauf warten,
dass die Khurkach sich zur Ruhe begeben, um heimlich durch
das Lager zu schleichen, warten sie vergebens.

Mit Zauberei und Goétterwirken lassen sich die Orken jedoch
recht leicht tiuschen. Bereits ein VISIBILI kann groBe Wir-
kung zeigen, Sie sollten hierbei jedoch mit der Unsicherheit
spielen, ob die Seelenaugen der Orkgeister Unsichtbares viel-
leicht doch sehen konnen. Wenn Sie es den Helden schwer
machen wollen und auf ein actionreiches Finale in der Geister-
steppe setzen, haben die allgegenwirtigen Gespensterkrihen
tatsichlich diese Fihigkeit.

Eine sehr profane Losung ist es, Sadrak Whassoi herauszu-
fordern. In ‘seinem’ Totenreich kann er die Herausforderung
einer Glatthaut nicht ablehnen und wird in den Selbstbewusst-
sein antreten, gar nicht verlieren zu kénnen. Dafiir ist er sogar
bereit, den Geisterkerker als Preis des Wettstreits einzusetzen.
Und natiirlich kénnen die Gefihrten versuchen, das Seelenge-
fingnis zu rauben, wihrend die Aufmerksamkeit der Schwarz-
pelze bei dem Duell liegt.

Der Geisterkerker

Das Innere von Sadraks Zelt ist eingerichtet, wie es einem
groBen Hiuptling gebiihrt. Vor allem ist es mit zahlreichen
Trophiden seiner Erfolge geschmiickt. Neben den Schideln
und Waffen erschlagener Hiuptlinge und Krieger, die ihn in
seinem langen Leben herausforderten und die er bezwang,

sind dies die Wappen der Stidte am Svellt und in Albernia
(hier vor allem Winhall) sowie die Standarte der Thurani-
schen Legion (auf Griin ein goldener Greif). Auffallen kann
den Helden hier auch das Wappen des am 24. Travia 1010 BF
von Sadrak getoteten Gardeoberst Heldar von Arpitz (auf Rot
zwei Sparren in Hermelin), das nun seine Tochter Thargrin
von Arpitz (Seite 88) fiihrt.

Die Seele des Raben ist in einem irdenen Gefil gefangen, das
in rohe Stierhiute eingeschlagen ist. Diese sind mit orkischen
Bannzeichen bemalt. Der GEISTERKERKER fillt auch dadurch auf,
dass er das Licht seiner Umgebung schluckt (Sinnenschirfe).
Sobald das Gefil} geodffnet oder stark beschidigt wird, erlangt
der Rabe seine Freiheit wieder.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Schlagartig verstummen alle Gerdusche. Wie ein weicher
Mantel legt sich friedvolle Stille um euch. Dunkler Rauch
entsteigt und vertreibt jegliches Licht. Es ist nicht bloB ein
Schatten — es ist die Abwesenheit von Licht. Gewaltige
Schwingen breitet sich aus, an der Spitze formt sich der
Kopf eines dunklen Raubvogels.

Dann fillt der Schatten in sich zusammen. Auf seinem
einstigen Kerker hockt ein groBer Rabe und blickt euch
mit dunklen, menschlichen Augen an, die schon ein Jahr-
hundert des Lebens gesehen haben.

“Danke”, spricht der Rabe und mit diesem einen Wort ist
alles gesagt.

Weitere Informationen zum Spiel mit dem Raben finden Sie
im Kasten Verbiindete: Der Rabe von Punin.

FrucHT avs DER GEiSTERSTEPPE

Je nachdem, wie sich die Befreiung des Raben gestaltet, kon-
nen es die Helden recht eilig haben, die Knochenbriicke wie-
derzufinden, um die Geistersteppe zu verlassen (wenn sie das
Totenreich nicht iiber das Weltentor eines PLANASTRALE
verlassen). Sie kénnen hier eine spannende Jagd inszenieren,
bei der Sadrak mit seinen besten Jiagern den Helden hinterher-
hetzt, um sich dann an der Knochenbriicke geschlagen geben
zu miissen.

Der Rabe ist von seiner Gefangenschaft noch geschwicht,
kann den Helden aber eingeschrinkt mit seinen Kriften bei-
stehen, etwa in Form von Mirakeln, einer der zw6lf Segnungen
oder der Liturgie HaucH Borons. Der Anblick des von Boron
erwihlten Raben alleine mag schon ausreichen, um die meis-
ten Seelen zuriickweichen zu lassen: Sie spiiren unbewusst
die ihm innewohnende Macht des anderen Totengottes. Fiir
Sadrak, dessen Ehre gegentiber dem Aikar auf dem Spiel steht,
reicht dies nicht aus.

Der Wichter der Knochenbriicke wird sich den Helden in Be-
gleitung des Raben nicht in den Weg stellen.

DeEr MUHED LoHn 11

Fiir die Reise in die Geistersteppe darf'sich jeder Held 200
Abenteuerpunkte gutschreiben sowie Spezielle Erfahrun-
gen in Mut und den Zaubern oder Ritualfertigkeiten, die

- zum Einsatz kamen, wenn die Helden aus eigener Kraft
das Diesseits iiberwunden haben. Eine mégliche Tozen-
angst oder Angst vor Geistern darf zu halben Kosten um 1
Punkt gesenkt werden.
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VERBUNDETE:
Der RaBE von Punin

@l@® Nach der Befreiung des Raben aus seinem Geister-
kerker haben die Helden ihren michtigsten Verbiindeten
gefunden, auch wenn durch :
seinen Zustand seine Még-
lichkeiten begrenzt sind. Mit
der Riickkehr in das Diesseits
wird er nicht einfach in seinen
Kérper zuriickkehren, sondern
bei den Helden verbleiben, bis
sie seine Seele in seinem Kor-
per tiberbringen. Damit hat der
Rabe es jedoch nicht eilig, vor
allem aus zweierlei Griinden:
Zum einen hat die Queste Vor-
rang. Besonders wenn die Er-
eignisse weit vorangeschritten
sind, erscheint es ihm dringen-
der, die letzten Geheimnisse
um Selindian zu lésen und sei-
ne Seele zu retten, als frithzei-
tig zu erwachen; nach fast zwei
Jahren der Abwesenheit scheint

es auf ein paar weitere Wochen
nicht anzukommen. Zum anderen sorgt er sich, ob sein Kér-
per die Seelenriickkehr verkraftet. Bahram Nazir fiirchtet
nicht den Tod. Auch hier geht es ihm letztlich um die Erfiil-
lung seiner Aufgabe.

DERrR RaBE BEi DED HELDED

Der Rabe ist korperlos. Er bittet die Helden, dass einer von
ihnen seine Seele in seinem Koérper aufnimmt. Regeltechnisch
entspricht dies einer freiwilligen Besessenheit (WAZ 250). Was
fiir manche Helden eine besondere Ehre sein mag, kann bei
anderen Schaudern auslésen. Wenn sich keiner der Helden be-
reit erklirt, kann sich in Sankt Boronia Aedin zu Naris anbie-
ten, diese Aufgabe zu iibernehmen. Er wird die Helden fortan
begleiten.

Nach der Besessenheit teilen sich zwei Seelen einen Korper.
Der Rabe hat zwar die Moglichkeit der korperlichen Besessen-
heit, wird auf diese allerdings nur im Notfall zurtickgreifen.
Seiner Natur entsprechend hilt er sich zuriick, schweigt und
beobachtet, um in angemessenen Momenten als viterliche
Stimme im Kopf des Helden diesem Ratschlige zu geben. Nur
in seltensten Moment wird er durch den Helden sprechen (will
dieser sich dagegen wehren, muss ihm eine Probe+4 auf MR
gelingen.

BEratunGen mit pEm RaBEN

Der Rabe wird sich ausfiihrlich von den Helden berichten las-
sen. Sollten sie Passagen in sein Vermichtnis falsch gedeutet
haben, weist er sie mit wenigen Worten darauf hin. Dort, wo
die Helden mit ihren gewonnenen Erkennt-
nissen und Deutungen richtig liegen, bestitigt
er sie schlicht. Wo er andere Erfahrungen ge-
macht hat, berichtet er davon. Er wiederholt
aber nichts, was die Helden bereits wissen.

® Die Geistersteppe ist ein Teil der Vierten
Sphire und untersteht einer Sterbenden Gott-
heit: dem orkischen Mondgott Tairach.

® Der auf Selindian lastende Fluch hat dort
seinen Ursprung und kann dariiber — auch

iber weite Entfernungen — gespeist werden.

® Als der Rabe in die Geistersteppe eindrang,
iiberraschte ihn ein michtiger Schamane, der
sich ihm als Aikar Brazoragh offenbarte: “Du
also ringst mit mir um die Seele des Greifenbal-
ges? Beweise, dass du stirker bist als der Aikar
Brazoragh!” Dem anschlieBenden Duell unter-
lag der Rabe und wurde in einen Geisterkerker
gesperrt.

® Nach langer Zeit gelang es ihm, seine Krifte
soweit freizusetzen, um eine Botschaft in das
Diesseits zu senden. Als Empfinger wihlte er Selindian Hal,
da dieser sowohl mit ihm als auch mit der Geistersteppe ver-
bunden ist. Alle anderen Lebenden waren fiir ihn nicht zu er-
reichen. Danach waren seine Krifte erschépft und es blieb ihm
nichts als warten und beten.

® Bahram kennt die Folgen seines Wirkens nicht, den Traum
der tausend Seelen.

® Uber Bahram konnen Sie die Helden bestirken, Selindian
auf der Spur zu bleiben. Wenn alle Zeichen richtig gedeutet
sind, versucht der Gottgesandte der Orks, die kaiserliche Seele
unter seine Kontrolle zu bringen. Was auch immer sein end-
giiltiges Ziel ist, kann der Menschheit nur zum Schaden gerei-
chen. Es zeichnet sich aber auch ab, dass Selindian noch nichts
von den orkischen Hintergriinden ahnt, dass er vor allem sein
Schicksal herausfordert. Das wiederum bedeutet, dass er noch
zu retten ist: Die letzte Entscheidung ist noch nicht gefallen!

DER RABE UBER SELinDian ;

Der Rabe hat in seinem Vermichtnis alles niedergeschrieben,
was er iiber Selindian weiB. Nutzen Sie das Gesprich mit ihm,
um den Helden die Einzelheiten noch einmal in Erinnerung
zu rufen. Dieses Wissen kann fiir das Finale entscheidend
sein.
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TEeiL II: Das SCHIiCKSALSGEBiRGE

e gt A A

Nach dem Zwischenspiel in der Wil-
dermark und gegebenenfalls bereits
in der Geistersteppe nihert sich das Abenteuer im zweiten und
abschlieBenden Teil dem Finale. Diese Episode ist recht frei ge-
staltet, nur der Ort ihres Einstiegs und der Ort ihres Endes sind

R e

klar festgelegt. Nehmen Sie sich daher alle Freiheiten, um Thren
Helden méglichst spannende Begegnungen zu bieten, tiber die
Geschehnisse des Abenteuers hinausgehen.

Die AKTEUVRE in GREIFEONFURT vnnip FinstTERKamm

Mit dem zweiten Teil des Abenteuers betreten S e

weitere Meisterpersonen die Biihne, die wir

Ihnen erst an dieser Stelle vorstellen, weil sie — bis auf Ucurian
— bis jetzt noch keine groBere Rolle gespielt haben. Wie schon
im ersten Teil finden Sie einleitend die Beschreibung der wich-
tigsten Meisterpersonen fiir dieses Kapitel, um sich die nétige
Ubersicht iiber ihre Hintergriinde und Handlungsweisen zu
verschaffen, sich mit ihnen vertraut zu machen und sie bei je-
der Gelegenheit einsetzen zu kénnen.

in pER MARK GREiFENFURT

TiLLpan GrReirFenTrREV von IMEBELSTEIT,
MEeistER DER MARK
Motivation: Macht

Agenda: Tilldan strebt die
orki-
schen Finstermark an.
Hintergrund:  Der
Meister der Mark
Greifenfurt ist ein
orkischer Kollabo-
rateur, der die Ge-
schicke der Mark-
grafschaft

Erneuerung der

leitet,
wihrend er gleich-
zeitig dafiir sorgte,
dass sich die Markgri-
fin Irmenella von Wert-
lingen in die Obhut der
Noioniten begeben hat. Da er
auch die Vormundschaft tiber den

Erben der Mark Ulfried Halmdahl von Wertlingen innehat, von
dem nur er weiB, dass der Kérper des Kindes die Seele eines
orkischen Schamanen beherbergt, hat er die Macht tiber die
Provinz in seinen Hinden.

Die letzten Jahre nutzte er, um die wichtigen Posten der Mark
mit seinen Gefolgsleuten zu besetzen, seit Anfang 1033 BF
konzentriert er seine Krifte, um sich fiir den Schlag gegen das
Mittelreich vorzubereiten. Von der Verbindung des Aikar zu
Selindian weiB er nicht. Seine Weisung bezieht sich einzig dar-
auf, das Chaos zu nutzen, wenn der Streit um die Kaiserwiirde
eskaliert, weswegen er auch keine Bande nach Almada pflegt,
sondern seine Sache allein in Greifenfurt vorbereitet. Es geht
ihm weniger darum, Selindian zu unterstiitzen, als Rohaja zu
schaden. Fiir Tilldan ist Almada der Amboss und Greifenfurt
der Hammer — dazwischen wird das Kaiserreich zerschlagen.
Daher macht eine Unterstiitzung des Mondenkaisers als star-
kem Verbiindeten Sinn — auf lange Sicht sieht sich Tilldan

jedoch als Statthalter einer neuen Finstermark im Reich des
Roten Mondes.

Seelentier: Koschkrote

Funktion: Tilldan ist der geheime Verbiindete der Schwarz-
pelze, der aus den Schatten tritt.

Schicksal: Tilldan kann sich nach dem Abenteuer noch einige
Monate halten, seine Tage sind jedoch gezihlt — und das weil3
er auch. Seinem Schicksal widmet sich das T-Abenteuer Ein
Stein im Nebel.

Geboren: 984 BF GroBe: 1,64 Schritt
Haarfarbe: grau Augenfarbe: graublau
Kurzcharakteristik: vordergriindig ein aufbrausender,
direkter Ritter von altem Schrot und Korn und meisterli-
cher Heerfiihrer; in Wahrheit jedoch ein Kollaborateur
der Orks der seine Machtgeliiste und Grausamkeit
begnadet versteckt
Herausragende Eigenschaften: KL 16,IN |5
Herausragende Talente: Etikette |1, Kriegs-
kunst 15, Menschenkenntnis 12, Reiten 12,
Schwerter |3, Staatskunst 12, Uberzeugen (Ein-
zelgesprach) 13 (15)
Wichtige Sonderfertigkeiten: Gebirgskun-
dig, Waldkundig
Beziehungen: grof3
Finanzkraft: groB (privat: ansehnlich)

R

Das BarLc DER GREIFIiI —
DiE KaBaLE von GREIFEONFURT

In die Handlung des Abenteuers fliet mit dem Schau-
platz Greifenfurt eine weitere Kabale des Aikar ein: Der
orkische Kollaborateur Tilldan Greifentreu von Nebel-
stein hilt faktisch die Macht in ‘der Markgrafschaft in
den Hinden. Wichtiger aber ist, dass er iiber das ‘Balg
der Greifin’ wacht, den markgriflichen Prinzen Ulfried
Halmdahl von Wertlingen, dessen Koérper heute nicht
mehr ist als die Hiille fiir den Geist des Ork-Schamanen
Szcherrach Tachan (Schild 169 sowie Roter Mond 175),
der sie mittels des Zaubers SEELENWANDERUNG
dorthin verpflanzte.

Auf Weisung des Aikar bereitet sich Tilldan seit An-
fang 1033 BF auf den drohenden Geschwisterkrieg im
Mittelreich vor, um Rohajas Truppen in den Riicken
zu fallen, sobald sie sich Almada zuwenden, und da-
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mit den Krieg eskalieren zu lassen. Gedeckt durch den

Meister der Mark und seine Verbiindeten konzentrieren

sich erneut orkische Verbinde im Finsterkamm, wih-

, rend Tilldan und seine Getreuen iiber das Jahr hinweg !

. cbenfalls Truppen sammeln und Vertrige mit aufstre- |
benden Kriegsfiirsten aus der Wildermark schlieBen.
Vorgeblich, um sich gegen eine orkische Bedrohung zu
wappnen oder gegen Vorstéfe aus der unkontrollierba-
ren Wildermark.

TiLLpans VErsnDETE

In den letzten Jahren konnte Tilldan wichtige Positi-
onen mit seinen Leuten besetzen und einflussreiche
Personen auf seine Seite ziehen. Der gesamte Licht-
hag steht faktisch unter seiner Kontrolle: Die Baronien
Finsterkamm, Finsterrode, Helbrache und Nebelstein sind

in der Hand von Vertrauten, der Baron von Beldenhag -
ist gekauft. In der Reichsstadt Greifenfurt sind beinahe
alle wichtigen Stellen und Amter von Gefolgsleuten be-
setzt, die der Fithrung des Ratsherren Perval Swellter
(Schild 144) unterstehen. In Eslamsroden nutzte Tilld-
an die Unzufriedenheit des Magistrats mit dem neuen
Baron aus und erkaufte sich die Treue der Ratsherren,
indem er sich demonstrativ hinter sie stellte. Als Meis-
ter der Mark befehligt er auch die markgriflichen Trup-
pen, wofiir er den ehemaligen Greifenfurter Heermeis-
ter, Reto von Schattenstein, entmachtete. Hinzu kommt
Tilldans Biindnis mit der Kriegsfiirstin Thargrin von
Arpitz, das ihn zusitzlich militirisch stirkt und die er
geschickt fiir ein Intrigenspiel nutzt, indem er ihr viele
Griueltaten in die Schuhe zu schieben sucht, um von
sich abzulenken.

Die letzten Jahre haben
ihn verbittert werden las-
sen und mittlerweile stellt
er seine Gefolgschaft zu
Selindian in Frage, da die
erhoffte
aus Punin fiir den Kampf

Unterstiitzung

in Darpatien ausblieb und
er trotz aller Feindschaft
zu Rohaja die hehren Zie-
le der Reichsarmee aner-
kennt. Als Ucurian jedoch
unbequem gegeniiber dem
Kaiser wurde, spielte Sel-
indian einen Trumpf aus:

Ucurians zweite Tochter

Ayla ist Knappin am Hofe

Praiodars von Streitzig. Mit ihr als Geisel versichert er sich der
Loyalitit des Kronverwesers.

Seelentier: Sturmfalke

Funktion: Ucurian ist der tragische Verbiindete Selindians, der
in einer moralischen Zwickmiihle steckt und sich selbst daraus
nicht mehr befreien kann.

Schicksal: Ucurian iiberlebt das Abenteuer. Zwar bricht er of-
fen mit Almada, kann sich aber (noch) nicht zu Rohaja beken-
nen. Ohne nennenswerte Unterstiitzung flieht er wieder als
Kriegsfiirst in die Wildermark. Sein Schicksal wird der Aben-
teuerband Mit wehenden Bannern behandeln.

Geboren: |4. Praios 997 BF
Haarfarbe: dunkelblond
Kurzcharakteristik: meisterlicher

GroBe: 1,80 Schritt
Augenfarbe: blau
Feldherr,

Krieger, kompetenter

schlechter Diplomat

Herausragende Eigenschaften: KO 16, KK 19; Schwer zu verzaubern;

i,

Einm Steinm im ITEBEL — Das EnDE DER KaBaLE
Die Greifenfurter Kabale ist nur ein Nebenschauplatz

Arroganz 5, Hohenangst 10, Jahzorn 6, Prinzipientreue,Verpflichtungen (Fa-
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milie Rabenmund, Darpatien)
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und fiir Der Mondenkaiser von untergeordneter Be-
deutung. Seine Auflésung erfihrt dieser Erzihlstrang
im Anschluss in dem T-Abenteuer Ein Stein im Ne-
bel. Wenn Sie dieses ebenfalls mit Threr Runde spielen
wollen, kénnen Sie die Verkniipfungen nutzen, um das
Abenteuer vorzubereiten; ansonsten fahren Sie sie auf
ein MindestmaB zuriick.

VUcvuRrian von RaBEOmMvUND,
KRONVERWESER von Darpatien

Motivation: Erhalt des derzeit zerschlagenen Darpatiens, Sor-
ge um seine T6chter

Agenda: Ucurian streitet fiir eine Wiederherstellung des al-
ten Fiirstentums und das rechtmiBige Erbe seiner iltesten
Tochter.

Hintergrund: Im Ja/r des Feuers stand der Bruder der verstor-
benen Fiirstin Irmegunde treu zu Rohaja, fiihlte sich jedoch
von ihr verraten, als die Kaiserin Darpatien aufteilte und seiner
Tochter vorerst das Erbe verwehrte. Auch der Regentschaft der
Travia-Kirche widersetzte sich der praiosgliubige Ucurian, da
er in ihr einen Bruch gottlicher Gebote sieht, und bekimpfte
sie schlieBlich offen. So verlor er Titel und Lehen. SchlieBlich
beugte er das Knie vor Kaiser Selindian Hal, der seine Ansprii-
che und die seiner iltesten Tochter Swantje (Schild 162) auf
Darpatien bestitigte und ihm den Titel des Kronverwesers von
Darpatien verlieh.

Herausragende Talente: Menschenkenntnis, Reiten, Schwerter, Selbstbe-
herrschung, Uberzeugen, Zweihandschwerter

Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Tuarcrin von Arpitz,

Baronin von LOopEnDBACH

Motivation: Ruhm

Agenda: Thargrin geht es vor allem um den Erhalt ihres eroberten
Lehens und der Etablierung einer praiosgefilligen Ordnung.
Hintergrund: Das jiingste Kind des Reichsoberst Heldar von
Arpitz, der im Travia 1010 BF bei einem Attentat des spiteren
Schwarzen Marschalls Sadrak Whassoi auf Herzog Waldemar
sein Leben lieB, entschied sich nach einer erfolglosen Offiziers-
karriere, ihr Schicksal selbst in die Hand zu nehmen. Als Kriegs-
furstin in der Wildermark setzte sie sich 1032 BF in der Baronie
Lodenbach fest und dehnte ihren Herrschaftsbereich tiber Imm-
lingen bis zu Barken an der ReichsstraBe aus. Der Marktflecken
befand sich immer wieder in ihrer Hand und sicherte ihr Ein-
kommen. Beim Nahen eines stirkeren Feindes zog sie sich in
die unzuginglichen Lodenbacher Lande zuriick.

Mitihrem Gefolge —das sich vor allem aus unzufriedenen Spit-
geborenen alteingesessener Weidener und darpatischer Adels-
geschlechter zusammensetzt — wurde die Raubritterin mit dem
blonden Biirstenschnitt und dem kantigen Gesicht zu einem
wichtigen Machtfaktor im Nordwesten der Wildermark; und
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auch zu einer Bedrohung fiir Greifenfurt und Tilldans orki-
sche Verbiindete im Lichthag. Der Meister der Mark handelte
pragmatisch: Im Namen der Markgrifin beanspruchte er Lo-
denbach fiir Greifenfurt und setzte Thargrin als Baronin ein.
Thargrin dankt es ihm mit ergebener Treue, zumal sie gutes
Gold aus Greifenfurt erhilt, um ihre Feldziige zu finanzieren.
Seelentier: Waldwolf

Funktion: Thargrin streitet als ritterliche Antagonistin an der
Seite der Kontrahenten der Helden, ahnt aber nicht um die
orkischen Hinterminner.

Schicksal: Thargrin tiberlebt das Abenteuer. Ihr Schicksal wird
sich im T-Abenteuer Ein Stein im Nebel kliren.

Geboren: 1004 BF
Haarfarbe: blond
Kurzcharakteristik: arrogante Ritterin, die sich als Rettung der Men-

GroBe: 1,83 Schritt
Augenfarbe: braun

schen in der Wildermark sieht

Herausragende Eigenschaften: GE 15, KO 16,KK 15,Arroganz 5, Prin-
zipientreue (Rittertugenden)

Herausragende Talente: Kettenwaffen |3, Korperbeherrschung 12, Lan-
zenreiten |5, Reiten 15, Schwerter 14, Sinnenschirfe 10; Gabe Gefahren-
instinkt 7

Wichtige Sonderfertigkeiten: Waldkundig

Beziehungen: hinldnglich

Finanzkraft: hinlanglich

Refo von ScHatTEnSsTEID,

EHEMALIGER HEERMEISTER DER IMTARK
Motivation: Rache

Agenda: Reto will die Greifenmark fiir einer orkischen Bedro-
hung schiitzen, hat sich aber in seiner Paranoia verfangen.
Hintergrund: Als junger Offizier musste er in der grauenvollen
Schlacht von Nebelstein den Tod seines ilteren Bruders Odil-
bert mit ansehen. Spiter erwarb es sich den Ruf] seine Leute
auch aus ausweglosen Situation fithren zu kénnen. Fiir seine
Verdienste wurde er zum Heermeister der Mark ernannt.
Auch Jahre spiter liel der ruhige Offizier es sich nie nehmen,
seine Soldaten selbst anzufiihren, doch bei Hofe konnte er
keinen FuB fassen. Fiir seine Bemiihungen um die Errich-
tung der Greifenfurter Finsterwacht erntete er Hohn, als
diese beim letzten Einfall der Schwarzpelze versagte. Tilld-
an nahm dies zum Anlass, den missleidigen Heermeister zu
entlassen und selbst die Fithrung der mirkischen Truppen
zu tibernehmen.

Viele sehen in seinem kalten Zorn auf Tilldan auch die Ursache
fiir seine obskuren Theorien einer menschlich-orkischen Ver-
schworung, die ihn noch weiter in das Abseits gedringt haben.
Seelentier: Schwarzer Olporter

Funktion: In dem von vielen belichelten Offizier finden die
Helden einen vertrauenswiirdigen Helfer. Reto ist ein paranoi-
der, aber ehrenhafter Zweifler, der letztlich mit seinen Theori-
en Recht behalten wird.

Schicksal: Reto tiberlebt das Abenteuer. Ob er weiterhin den
Intrigen Tilldans gewachsen ist, zeigt das T-Abenteuer Ein
Stein im Nebel.

Geboren: 974 BF
Haarfarbe: dunkelrot, mit Silberfiden

GroBe: 1,90 Schritt
Augenfarbe: eisblau
Kurzcharakteristik: verbitterter Ritter des alten Weges, der (iberall eine
orkische Verschworung vermutet

Herausragende Eigenschaften: MU 16, GE |5, KK [6; Einbildungen
(Verfolgungswahn),Vorurteile gegen Orks 8

Herausragende Talente: Bogen 10, Etikette ||, Kérperbeherrschung
13, Kriegskunst |4, Lanzenreiten |4, Orientierung 12, Reiten 14, Selbst-
beherrschung 14, Wildnisleben 10, Zweihandschwerter |6,; Gabe Gefah-
reninstinkt |2

Wichtige Sonderfertigkeiten: Gebirgskundig, Waldkundig
Beziehungen: ansehnlich

Finanzkraft: ansehnlich

Im FinsTErRkamm

Tscuanpracs,

von Den IMEnNsCHEN 'ASCHEPELZ’ GEmannt
Motivation: Machtzuwachs
Agenda: Aschepelz vertritt
die Sache des Aikar, dem er
sich beweisen will — solange
dessen Plidne nicht dem Wil-
len des orksichen Todesgottes
widersprechen.

Hintergrund: Der bei den
Menschen als ‘Aschepelz’
bekannte Hochschamane
Tschandrach war Schiiler und
Vertrauter des Vagabunden,
dessen Knochenkeule aus der
Wirbelsdule eines Elfen er
erbte. Aschepelz ist sich der
Prisenz der Totengeister stindig bewusst und nimmt ihren Rat
selbstverstindlich an. Er verfiigt tiber ein Wissen tiber die Welt
der Toten, das viele idltere Schamanen nicht erreicht haben und
nie erreichen werden. Es heiBit, durch eine Gespensterkrihe
spriche der Vagabund aus der Totensteppe zu ihm.

Er ist dem Aikar ein wichtiger Verbtindeter, der jedoch auch
eigene Ziele verfolgt, die sich vor allem um die einstige Fins-
termark in Weiden und Greifenfurt drehen. Dariiber hinaus
sieht er es als seine Bestimmung an, Uigars Erbe als Oberster
Tairach-Schamane aller Schwarzpelze anzutreten.

Seelentier: Gespensterkrihe

Funktion: Aschepelz ist das undurchschaubare Ziinglein an der
Waage. Mit den Helden verbindet ihn die Feindschaft zu Uigar
—und nur in diesem Punkt wird man am selben Strang ziehen.
Schicksal: Aschepelz iiberlebt das Abenteuer und setzt seinen
Weg fort, der michtigste Tairach-Schamane seit Uigar Kai zu
werden.

Geboren: 1002 BF

Haarfarbe: dunkelgrauer Pelz

GroBe: 1,69 Schritt

Augenfarbe: fahlgelb

mit hellgrauer Maserung

Herausragende Eigenschaften: KL 17,IN 16, CH (Orks) |15, Dimme-
rungssicht, Eidetisches Gedichtnis; Feste Gewohnheit (nur mit Opferblut
zaubern), Medium

Herausragende Talente: Geschichtswissen (Orks) 16 (18), Gotter/Kulte
14, Magiekunde |6; Gabe Prophezeien |14

Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: alle ihm zugéinglichen Ritu-
ale der Ork-Schamanen mindestens meisterlich

Wichtige Sonderfertigkeiten: alle schamanistischen Ritualfertigkeiten
10+, Blutmagie, Verbotene Pforten

Besonderheiten: Als Hochschamanen stehen Aschepelz nicht nur die ma-
gischen Rituale des Tairach zur Verfiigung, sondern auch die karmale Macht
des Gottes.

89

>0,
3‘0’}



IMI'DarRrsLA, MTONDPRIESTERIDT

UnbD SCHamANin DER AZHLAZAH

Motivation: Entdeckung

Agenda: M’Darrsla hat Selindians Ruf vernommen und will
dem Ereignis auf den Grund gehen. Sie beobachtet, greift aber
nicht ein.

Hintergrund: Vor drei Jahrzehnten fanden die Azhlazah
eine sterbende Menschenfrau in den Bodirsiimpfen. Unmit-
telbar vor ithrem Tod vertraute sie den Echsenmenschen ein
Ei an, das diese, den Visionen ihres Schamanen folgend, in
das Brutgelege des Stammes legten. Zu ihrer Uberraschung
schliipfte in einer Vollmondnacht des Jahres 1001 BF aus
dem Ei ein Menschenkind. Schon bald zeigte sich, dass das
‘weille Middchen’ die Sonne nicht vertrug und die Azhlazah
deuteten das als Zeichen, dass das Menschenkind von M’darr
auserwihlt wire, dem an einen Schildkrétenpanzer gebun-
denen H'Ranga der Magie und des Mondes aus dem Gelege
H’Szints.

Seither lebt das Midchen, dem die Achaz den Namen
M’Darrsla gaben, unter den Echsenmenschen und wacht mit

IMeistfERIinFORmMATIONED:
ImM'DarrsLa, Mabpa vobD
DiE MapaY' RKHA

Das legendire Wort Maday’kha bezeichnet weniger eine
tatsichlich messianische Figur, sondern ist vielmehr eine
Art Titel, der sich mit ‘wiedergeborene Mada’ oder ‘Mond-
triagerin von Ewigkeit zu Ewigkeit’ deuten ldsst. Vor allem
die erste Deutung und das Wort Maday’kha werden hiu-
fig synonym verwendet.

Eine der bekanntesten Interpretationen des Mada-Mythos
im zwélfgtdichen Glaubensumfeld weil3 zu berichten, dass
im 3. Zeitalter die rebellische Gottin Mada jene Tat beging,
die weithin Madas Frevel genannt wird: Sie zerstorte die
Zitadelle der Magie und brachte dadurch den Sterblichen
die Zauberei. Trotz aller Widerspriiche und unterschiedli-
chen Auslegungen hat das sphirenerschiitternde Ereignis
Eingang in die Erinnerungen aller (!) Vélker gehalten und
findet sich als Motiv in nahezu jeder Mythologie. (Eine

Ubersicht zu den verschiedenen Erscheinungsformen Ma-
das finden Sie in Wege der Gétter ab Seite 150.) Als Strafe
fiir ihren Frevel, so heifit es, wurde die Géttin an einen Stein

ithren magischen Kriften wihrend der kalten Nichte und der
5 Winterstarre iiber sie.
3 { Ende 1032 BF wurde ihr offenbart, dass sie in sich die Kraft der
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gebundenen Mondgottin trage, vielleicht sogar die Maday’kha
sei (siche Kampagnenband Orkengold). Der Aikar, der lange
versuchte, ihrer habhaft zu werden, liel sie ziehen. Seitdem ver-
steckt sie sich vor Kultisten, Gelehrten und Abenteurern, die der
Legende um die Maday’kha nachgehen und versucht herausfin-
den, welche Rolle ihr im aufziehenden Zeitalter zukommt.
Seelentier: Schildkrote

Funktion: M'Darrsla ist eine optionale Verbiindete fiir die
Helden, wenn sie vor dem Finale noch keinen Weg in die Geis-
tersteppe gefunden haben. Dartiber hinaus muss sie nicht in
Erscheinung treten.

Schicksal: M’Darrsla wandelt weiterhin auf den Mondpfa-
den und ergriindet in den nichsten Jahren, ob sie wirklich die
Maday’kha ist und was ihre Aufgabe ist. Dann wird sie auch
entscheiden, ob sie eine Feindin oder Verbiindete des Aikar
Brazoragh sein wird.

Geboren: 1001 BF
Haarfarbe: weil3

GroBe: 1,69 Schritt

Augenfarbe: blassblau
Kurzcharakteristik: meisterliche, aber menschenscheue Mond-Mysti-
kerin, kompetente Schamanin

Herausragende Eigenschaften: IN 15, CH |6; Affinitit zu Elementa-
ren, Altersresistenz, Astralmacht, Eigeboren, Gut Aussehend, Magiegespiir,
Schutzgeist, Wesen der Nacht Ill; Eingeschrankte Elementarnihe, Feste
Gewohnheit (nicht im Sonnenlicht zaubern), Lichtempfindlich, Mondstich-
tig, Weltfremd

Wichtige Talente: Gesteinskunde 8, Gotter/Kulte |3, Heilkunde See-
le 8, Magiekunde |1, Sagen/Legenden 8, Selbstbeherrschung 12, Sinnen-
schirfe 10

Wichtige Zauber und Rituale: Arngrimms Hohle, Blick in Liskas Auge,
Blick ins Geisterreich, Exorzismus, Geisterbote, Geisterkerker, Geist-
heilung, Kristallkraft biindeln, Macht der Elemente, Ruf des Schamanen,
Schlangengeist, Schiitzende Rotte, Tabuzone, Weckruf; Aquivalente zu Ab-
venenum, Harmlose Gestalt und Manifesto

Wichtige Sonderfertigkeiten: Geister rufen |13, Geister bannen 12,
Geister binden 10, Geister aufnehmen 10; GefiBB der Sterne, Tanz der
Mada; M'Darrslas echsisches Schamanenszepter ist mit Weihe der Keu-
le, Gespiir der Keule, Hilfe der Keule, Kraft der Keule und Zauber der Keule
belegt.
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gefesselt und als mahnendes Mal an den Nachthimmel ge-
bannt: So trat das Madamal, der Mond, an das Firmament.
Eine apokryphe Legende aus dem Selemer Umfeld be-
sagt, dass in jedem Karmakorthion Mada in einen sterb-
lichen Leib als Maday’kha geboren wird, um die Folgen
ihrer Tat zu erfahren, die Dinge in einem gewissen Rah-
men allerdings auch zu richten. Zuletzt geschah dies an-
geblich als Lichtelfe Madaya (auch als Madalya Traum-
weberin bekannt), die ihre Wirklichkeit aufgab und zur
Wahrheit zuriickkehrte.

Trotz ihrer gottlichen Abstammung, so die Legende wei-
ter, ist die Maday’kha, den Grenzen ihrer Sterblichkeit un-
terworfen und ihre verbliebene gottliche Essenz bleibt an
das Madamal gebunden. Die Maday’kha ist daher als eine
Prophetin des Mondes und der Magie zu sehen, die zwar
die Beschrinkungen der herkdmmlichen Traditionen zu
iiberwinden vermag — sie ist aber nicht mit den Kriften
einer Gottheit Mada ausgestattet. Nach einer anderen Er-
zihlung tritt in regelmifBigen Abstinden eine Prophetin
auf, die die Méglichkeit haben soll, die ,Primirliturgie’
Madas wiederzuerlangen und so deren Gefangenschaft
zu beenden.” Danach dann den Absatz.

Schon seit langer Zeit kursiert unter den Zauberern aller
Professionen und vieler Vélker eine Prophezeiung vom
Nahen der Maday’kha. Und als vor drei Jahrzehnten ein
Stamm der Azlazah in den Bodirsiimpfen ein Ei fand,
aus dem in einer Vollmondnacht im Jahre 1001 BF ein
Menschenkind schliipfte, schienen alle Vorzeichen erfillt.
Ende 1032 BF erfuhr die scheue Mondpriesterin, die den
Namen M’Darrsla trigt, dass sie die Maday’kha sein soll
(nachzuspielen im Kampagnenband Orkengold).

Auf dem Weg in das kommende Zeitalter fillt M'Darrsla
in den Plinen, die der Aikar Brazoragh ausgelegt hat,
eine entscheidende Rolle zu: Der Legende nach soll sie
Geheimnisse der Magie entschliisseln und das Verstind-
nis der Zauberei vertiefen. Das weils auch der Aikar, der
in M’Darrsla den Schliissel zu seinen Plinen sieht, die
Sechste Sphire zu erobern und Mada zu unterwerfen.



ScHaTTEnD UBER GREIFEONFURT

Funktion im Abenteuer

Die Episode in der Reichsstadt Greifenfurt ist optional
und muss von Thnen nur verwendet werden, wenn die
Helden tatsichlich dorthin reisen wollen. Wenn sie bei
der Verfolgung Selindians einen anderen Weg einschla-
gen, lassen Sie sie gewihren und versorgen Sie sie dann in
Dérfern oder auf Burgen mit den Informationen, die Sie
im folgenden Abschnitt finden.

Am Ende des Interludiums deutet Vieles darauf hin, dass Se-
lindian nach Greifenfurt unterwegs ist. Somit ist die Reichs-
stadt ein naheliegendes Ziel fiir die Helden. Vielleicht haben
sie dort sogar besondere Verbindungen aus fritheren Abenteu-
ern (zum Beispiel aus der Kampagne das Jahr des Greifen
oder dem Szenario Blutzoll im AB 114).

DiE REiSE nacH GREIFEONFURT

Auf dem Weg von Wehrheim nach Greifenfurt miissen sie die Hel-
den spitestens in Eslamsroden (Schild 45) der Befiirchtung stel-
len, Selindians Spur verloren zu haben. Schon bei Reichsweg hat
niemand die auffillige Gruppe gesehen, doch bei dem schlechten
Wetter wire es ein Leichtes gewesen, die Ortschaft zu umgehen.
Tatsichlich haben Selindian und Ucurian die Reichsstralie schon
zehn Meilen vor Reichsweg verlassen und sind dem Flusslauf des
Dergel gefolgt (siche Seite 75). Da die Helden jedoch mehrere
Tage bis iiber eine Woche hinter Selindian reisen und der anhal-
tende Regen alle Spuren verwischt hat, kénnen sie die Fahrte in
der Wildnis nicht mehr aufnehmen. Sie haben also die Wahl, auf
gut Gliick Richtung Finsterkamm weiterzureisen oder in Greifen-
furt zu versuchen, weitere Informationen zu sammeln.

DiE REicHssTapT GREIiFEOFURT

Greifenfurt fiir den eiligen Leser

Einwohner: um 5.000

Wappen: goldener Greif auf blauem Grund

Herrschaft / Politik: nominell: Markgrifin Irmenella von
Greifenfurt, tatsichlich iibt der Meister der Mark Tilldan
Greifentreu von Nebelstein alle Macht aus

Garnisonen: 1 Schwadron Ksl. Greifenfurter Grenzreiter, 1
Banner Mgfl. Greifenfurter Langschwerter, 3 Kompanien
Stadtmiliz, ein Dutzend Stadtgardisten

Tempel: Praios, Peraine, Rondra, Ingerimm, Travia, Tsa-
Schrein

Wichtige Gasthife | Schenken: Gasthdfe (Auswahl): Grafen-
haupt (Q6/P5/S22), Stiefel (Q4/P5/S12), Zum durstigen
Pferd (Q5/P6/S24), Greif (Q6/P6/S8), Schandkragen (Q2/
P3), Orkschidel (Q3/P4)

Lokale Helden / Heilige / mysteridse Gestalten: Shazar ‘der
Pflanzer’ von Wertlingen, echemaliger Markgraf und Hei-
liger der Peraine; Answin von Rabenmund, der die Stadt
1028 BF vor den Orks errettete.

Besonderheiten: bedeutendster Praios-Tempel Nordaventu-
riens, seitdem die Stadt des Lichts durch die Ereignisse im
Jahr des Feuers entweiht ist; heiliger Peraine-Hain; Schutz-
feste in der Hafeneinfahrt; Gedenkstitte Answins Sicht’,
viele Fliichtlinge tobrischer und darpatischer Herkunft
Stimmung in der Stadt: trotzige Wehrhaftigkeit, gepaart
mit dem Stolz, noch jeder Gefahr die Stirn geboten zu ha-
ben; tiefer Hass auf alles Orkische
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Viele Garetier oder Almadaner nennen die Stadt am Rande
des Mittelreiches provinziell und hinterwildlerisch, aber den
Bewohnern der Markgrafschaft und auch des benachbarten
Herzogtums Weiden ist Greifenfurt ein Inbegriff stidtischen
Lebens und bescheidenen Wohlstands. Die Reichsstadt ist eine
sichere Zuflucht an der Grenze zu den Gebieten, die immer
wieder durch die Orks heimgesucht werden. Es ist eine aufstre-
bende Stadt, geprigt von Aufbruchsgeist und zihem Willen,
allen Widerstinden zu trotzen.

Reich sind die Greifenfurter Biirger nicht und dennoch bli-
cken sie voller Géttervertrauen in die Zukunft. Die Greifen-
furter haben bereits mehrfach bewiesen, dass Zeiten der Not
das Beste in ihnen hervorbringen, und dass es hilfreich ist,
streng und einfach zu leben und als gréBte Tugenden un-
erschiitterlichen Gétterglauben und niemals wankenden Le-
bensmut sein Eigen zu nennen.

Die Greifenfurter Biirger stchen eng zusammen, Gemein-
schaftssinn wird groBgeschrieben. Man leidet zwar unter den
Belastungen, die die langjihrigen Kriege des Reiches einem
aufbiirden, aber das laute Murren hat nur zum Ziel, sich zu
versichern, dass man auch diese Last schultern kann und
wird.

Abgesehen von der Weidener Heldentrutz, hat nirgends
sonst im Reich der Ork so fatal gewiitet wie hier — nur gut ein
Sechstel aller Einwohner hat die diversen Orkenstiirme iiber-
lebt. Es gibt keine Familie, die nicht mindestens einen Ange-
hérigen verloren hitte. Die offenkundigen Narben des Ork-
krieges — zerstérte Hiuser und allgegenwiirtiges Elend — sind
mittlerweile verschwunden, die Menschen jedoch werden
die Geschehnisse lange nicht vergessen. In einem gewaltigen
Kraftake hat man sich gleich nach der Befreiung der Stadt
daran gemacht, die Befestigungswerke wieder aufzubauen:
michtige Rundtiirme und dicke Mauern, trutziger noch als
die alten Wehranlagen. Drei Doppelturmtore (Andergaster,
Reichsbehiiter-Brin- und Greifentor) bieten von Sonnenauf-
bis -untergang Einlass.

Eine ausfiihrliche Beschreibung der Reichsstadt Greifenfurt
samt Stadtplan finden Sie in der Regionalspielhilfe Schild des
Reiches ab Seite 41.

HERRSCHAFTLICH in GREIFENFURY

Sollten die Helden gute Verbindungen in Greifenfurt besitzen,
sich als Gesandte des Kaiserhofes zu erkennen geben (denn
immerhin nutzen beide Hoéfe dieselben Wappen auf ihren
Empfehlungsschreiben) oder einen geniigend hohen Sozi-
alstatus aufweisen (SO 11+), so gewihren ihren die Garden
der Markgrifin ohne Weiteres Zutritt zur Neuen Residenz
auf dem Praiosberg (2 auf der Spielleiterkarte Greifenfurts in
Schild). Urspriinglich gehérte die prichtige Villa der angesehe-
nen Patrizierfamilie Elfenberg, aber Oberst Marcian gewihrte
ihre Nutzung Magiern aus Bethana wihrend des Orkensturms
1012 BF. Nach der Befreiung der Stadt hielt die Markgrifin
Irmenella von Wertlingen samt ihrem Stab dort Einzug und
erkor die Villa letztlich zur Neuen Residenz.

Das Haus — das einzige der Stadt, das iiber einen kleinen Park
verfiigt, in dem sich auch heute noch groBe, alte Biume erhe-
ben, die zum Teil noch aus der Zeit des antiken Saljeth stam-
men — wurde mehrfach umgebaut und erweitert, so dass es
heute luftig wirkt und nicht recht in die Stadt passen will. Zur
StraBBe hin wirkt die Neue Residenz dennoch beinahe schlicht,
dafiir aber besitzt sie ein ungewdhnlich prichtiges Portal zum
Garten und auch das Innere des Hauses ist — fiir Greifenfurter
Verhiltnisse — exquisit eingerichtet.

Der Meister der Mark

Sollten es die Helden bisher noch nicht wissen, werden sie
schnell dariiber aufgeklirt, dass Markgrifin Irmenella von
Wertlingen derzeit nicht tiber die Markgrafschaft gebietet. Die
Greifin hat sich selbst wegen ihrer fortschreitenden Verwirrt-
heit 1031 BF in das Noioniten-Kloster Rabenhorst begeben.
Seitdem wird die Herrschaft tiber die Markgrafschaft Greifen-
furt vom Meister der Mark Tilldan Greifentreu von Nebelstein
(Seite 87) ausgeiibt. Zudem ist der Gemahl der Markgrifin,
Prinz Edelbrecht vom Eberstamm zum Kosch (Schild 144), mo-
mentan ebenfalls nicht vor Ort, da er mit einem kleinen Tross
Geriichte iiber die Besetzung der Silbermine in der Baronie
Finsterkamm tiberpriift.

Der Meister der Mark selbst empfingt die Helden zwar, wie-
gelt sie und jedes ihrer Begehren aber bald ab:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Meister der Mark zieht den schweren Umhang enger
um die Schultern, blickt aus einem Fenster gen Finster-
kamm und seufzt. Dann hebt er seine Stimme, die den-
noch kaum das Knacken der Holzscheite im Kamin des
Rittersaals tibertont. “All das, was ihr da erzihlt, erscheint
mir ein Problem von Kirchen und Kaiserhof zu sein. We-
nig von eurer Erzihlung niitzt mir bei der Verteidigung
der Mark, also verschwendet meine Zeit nicht weiter und
geht euren Weg. Hilfe kénnt ihr von mir nur in Bezug auf
Proviant und Ausriistung erwarten. Denn in der Breite-
nau, im Stiden unseres Landes, ist seit Wochen vermehrt
von Orkeinfillen die Rede. Zudem droht noch das dieser
ungeheuerliche Drachen im Norden! Graf Emmeran zu
Heldentrutz hat erst vor Kurzem eine michtige Schlacht
gegen das Monstrum verloren und dabei mehr als die
Hilfte seiner Ritter. Die Finsterwacht ist geschwicht, da
brauche ich jeden Grenzjiger, den ich habe. Ihr seht, ich
muss andere Probleme bewiltigen, als mich mit eurem
Gefasel tiber die Seelen von Boronis und einen leibhafti-
gen Kaiser in meinen Landen zu kiimmern. Nachgerade
lacherlich, was ihr mir da erzihlen wollt!”

Damit werden die Helden unsanft aus der Audienz mit dem
derzeitigen Herrn der Mark entlassen und von zwei Gardisten
nach drauBen eskortiert.

Weitere Geriichte am Markgriflichen Hof

Folgende Geriichte kénnen Sie ihren Spielern durch Stall-
burschen, Palastwachen oder Bedienstete zuspielen, wihrend
sich die Helden in der Neuen Residenz aufhalten. Keiner der
Betreffenden wiirde jedoch seine Erzihlungen im Beisein des
Meisters der Mark oder eines seiner Vertrauten wiederholen.
Insgesamt ist die Stimmung in der Residenz gereizt und alle
scheinen genau aufzupassen, was sie wem sagen.

® Vom Aufenthalt des almadanischen Kénigs in Greifenfurt
weill niemand etwas. (wahr) Auch sind keine Korresponden-
zen zwischen Greifenfurt und Almada bekannt. (Die Korre-
spondenz fand iiber Ucurian statt und ist auBer Tilldan nie-
mandem bekannt.)

® Nahe von Waldrast wurde ein halbes Dutzend Schwarzpelze
aufgehingt an Biumen entdeckt. (wahr; dafiir haben Ucurians
Leute gesorgt, nachdem Selindian in den Finsterkamm aufge-
brochen war)

® Markgrifin Irmenella ist komplett verriickt — man darf dank-
bar sein, dass ihr Erbe Ulfried beim Meister der Mark in Pa-
genschaft ist. (falsch; in der Seele der Markgrifin ist auch die
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Seele ihres Kindes gefangen, was sie langsam in den Wahn
treibt; Ulfrieds Kérper hingen wird durch den orkischen Scha-
manen Szcherrach kontrolliert und es verhilt sich eher so, dass
Tilldan bei dem alten Schamanen in die Lehre geht, als dass er
dem unnahbaren Knaben etwas beibrichte)

® Die Weidener Grafschaft Heldentrutz ist vollkommen von
den Orks besetzt. Sie streifen durch die Lande und pliindern
und stehlen alles, dessen sie habhaft werden kénnen. Das Land
ist vollkommen von Menschen entvolkert. (falsch; das gilt eher
fiir den Lichthag als fiir die Heldentrutz)

® Im Nebelmoor sammeln sich erneut Orks, um das Herzog-
tum Weiden im nichsten Frithjahr erneut zu iiberfallen. (wahr;
allerdings werden die Weidener die Orks vorher zuriickschla-
gen.)

® Auf der Nimmerkuppe in Dergelquell haust ein michtiger
Drache, der alle Landstriche in seiner Reichweite unterjocht
und sogar eine Schwertfahrt des Grafen Emmeran blutig be-
endet hat. (teilweise wahr; der Drache Feracinor hauste tiber
ein Jahr in der Weidener Baronie und knechtete seine gesamte
Umgebung. Allerdings hat der Drache, der tatsichlich einen
Heerzug der Heldentrutzer vernichtete, vor wenigen Wochen
seinen Hort verlassen, um mit unbekanntem Ziel nach Siiden
zu fliegen)

® Die wichtigsten Zuginge in den Finsterkamm sind seit ei-
nigen Tagen durch Erlass des Meisters der Mark gesperrt. Er
will verhindern, dass Orks aus dem Gebirge herabsteigen, um
die Mark zu verheeren. (teilweise wahr; die Passwege sind
gesperrt, allerdings will Tilldan damit keineswegs die Orks
aufhalten, sondern vielmehr Selindian den Riicken freihalten,
um den Geschehnissen bei der Angel der Eule mehr Zeit zu
verschaffen)

® Wenn die Helden sich eindringlicher tiber den Finsterkamm
erkundigen, kann ein Diener berichten, dass Tilldan im Tempel
unseres Herrn Praios und seines getreuen Dieners Scraan (Schild
42) Erkundigungen iiber den sagenumwobenen Eulangelturm
einholen lieB. Folgen die Helden dieser
Spur, kénnen Sie ihnen tber die-—~_
sen Weg die Informationen auf >
Seite 102 zuginglich machen.

GREIFENFURTS GASSEN

Wihrend Adlige oder gut be-
leumundete Recken sich in
der Neuen Residenz umtun,
kénnen andere Helden sich
in der Stadt umhoéren. Im
Viertel Schifferstadt werden
sie dabei am ehesten fiindig,
denn hier logieren viele Ka-
pitine und Fuhrleute, die fiir
gewdhnlich gut informiert
sind. Zudem gibt es hier die
meisten Schinken, die von
den Mannschaften aufge-
gender Miinze in der Tasche
nach Vergniigen suchen, sei
es Spiel, Trank oder Gesell-
schaft.

leicht kann ein ausgegebenes

Dementsprechend

Glas Bier oder Brannt auch
die Zungen des Gegeniibers
16sen.
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VERBUNODETE:
Eio FUHRER in DiE WiLDnis

@&@8® Daneben kénnen die Helden in der zwielich-
tigen Taverne Sziefel (Q4/P5/S12) einen Fiihrer finden,
der sie in den Finsterkamm geleiten wiirde: den Sdumer
Aarfried (*1001, brillanter, wildniserprobter Streckenfiih-
rer fir den Rodverkehr, wettergegerbtes Gesicht, stolze
braune Augen, erfahrener Kurzschwertfechter). Fiir ei-
nen Silbertaler am Tag bringt Aarfried die Helden sicher
an alle Ziele im oder am Finsterkamm, die sie duBern
kénnen. Allein vor Harpyien hat er panische Angst, seit
diese vor einem Jahr seinen Lieblingsesel schlugen (jede
Fiithrung in ‘bekanntes Harpyiengebiet’ ldsst er sich dop-
pelt vergiiten).

\\\\\\\\@\\\\\

sucht werden, die mit klin- /] ) =

A

/y
).

i

4
A

v

S

LA

N

SV
Lo N\



Geriichte in Schifferstadt

® Ein Reisender hat bet Waldrast eine Gruppe Ritter gesehen,
die das Wappen des Heiligen Answin trugen. (wahr; Ucurian
trigt das Wappen Answins von Rabenmund, der in Greifenfurt
als Lokalheiliger verehrt wird)

® Das Wetter macht derzeit das Vorankommen im Gebirge bei-
nahe unméglich. Schnee und Eis machen alle Pisse unpassier-
bar, nicht einmal zu FuB ist das Gebirge im Winter zu iiber-
queren ... allein der Versuch grenzt an Selbstmord. (wahr)

® Zudem sind die Pisse durch markgrifliche Landwachen ab-
gesperrt worden, allein der Norrnstieg Richtung Nordhag ist
noch begehbar, alle Abzweigungen ins Gebirge bei Androhung
der Todesstrafe verboten. (wahr)

® Die Ritter der Wacht sind kaum mehr als Halsabschneider,
die ihre Tiirme zur Verteidigung bekommen haben, weil die
kaiserlichen Gefingnisse voll sind. Jetzt dienen sie ihre Stra-
fen ab und sind genauso vertrauensvoll, wie ein gewdhnlicher
Strauchdieb. (teilweise wahr; einige von den Wachtrittern sind
tatsichlich ehemalige Verfemte, die in dem Dienst gegen den
Ork ihre letzte Chance auf Wiedergutmachung sehen; ande-
re wollen sich vielleicht tatsidchlich nur bereichern, indem sie
Hindler tiberfallen)

® Die Baronin Aargrein von Dergelquell verschwand vor eini-
gen Monaten und man hért, dass entweder der Raubritter Erek
Filklin oder der verfluchte Ork Grashaz Kachaii, der die Baro-
nie Finsterode kontrolliert, entfithrt haben soll. (beides wahr;
Erek Filklin hat die Baronin entfithrt und dem Orkhiuptling
ibergeben.)

® Der Winter im Finsterkamm kommt frith und hart dieses
Jahr. (wahr; das liegt an der bevorstehenden Ankunft des Uigar
Kai, der die Nagrachskilte mit sich bringt)

DEer ParRAanOIDE RiTTER

Wenn die Helden sich sehr offensichtlich fiir die Vorgiinge im
Finsterkamm interessieren, spitestens nachdem sie beim Meis-
ter der Mark waren, werden sie recht bald von Rezo von Schat-
tenstein verfolgt, dem ehemaligen Marschall der Mark (Seite
89), der noch ein Hithnchen mit Tilldan zu rupfen hat. Wenn
der Sechzigjdhrige nicht von den Helden entdeckt (Sinnen-
schirfe) und zur Rede gestellt wird, gibt er sich ihnen zu erken-
nen, wenn er von threr Rechtschaffenheit iiberzeugt ist. Eine
Menschenkenntnis-Probe+5 wihrend des Gesprichs enthiillt,
dass Reto aufrichtig zu den Helden ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der hochgewachsene Mann mit langen, dunkelroten Haa-
ren, die von Silberreif durchzogen sind und die er an den
Schlifen zu kleinen Zépfen geflochten hat, winkt euch
ungeduldig in einen abgeschiedenen Alkoven, wihrend er
sich immer wieder umsieht. Seine blau blitzenden Augen
mustern jeden von euch genau, bevor er mit befehlsge-
wohnter Stimme spricht:

“Endlich erwische ich euch! Gut, dass sich etwas riihrt,
um diesem Wahnsinnigen Einhalt zu gebieten. Ich bin
Reto von Schattenstein und war lange Jahre Heermeister
der Mark. Heute kiitmmere ich mich um die Greifenfurter
Tirme der Finsterwacht. Keine Fragen jetzt, hort mir ge-
nau zu. Ich weiB, dass sich Ubles im Lichthag tut. Vergesst
die Breitenau, die Gefahr liegt im Lichthag. Dort sammeln
sich die vermaledeiten Schwarzpelze! Schon heute erhalte
ich keine Kunde mehr aus Garafans Rast, das zusammen
mit Turm Gramstein auf Weidener Seite unsere Verbin-

dung tiber das Gebirge bildet. Ich beschwére euch, sprecht
mit der Markgrifin in Rabenhorst ... iiber genau das hier
triumt sie stindig. Ach ja, wenn ihr jemandem vertrauen
wollt, auf der Weidener Seite, dann nicht den Rittern des
Grafen Emmeran. Traut dem Urteil eines alten Finster-
kammers. Walthari von Leufels in Gramstein, dem kénnt
ithr vertrauen, der hilt die Baronie Dergelquell, seit die
Baronin Argrein vor beinahe zwei Jahren verschwand.”

VERBUNDETE:
Reto von ScHaTTEnsTEin

@@ Der hektisch wirkende Ritter, der sich wihrend
eines Gesprichs immer wieder umblickt, ergeht sich
gerne und ausgiebig in Verschwoérungstheorien, die fast
immer Tilldan zum Ziel haben. Durch seine Ubertrei-
bungen erringt er leider niemandes Ohr.

Den Helden kann Reto den Weg nach Rabenhort weisen
und ihnen (wenn Sie es vorziehen auch durch ein gesie-
geltes Schreiben) den Zugang zur Markgrifin Irmenella
eroffnen, die Tilldan argwdhnisch nach auBen abschir-
men ldsst. Zudem kennt er den Ersten Ritter der Weidener
Finsterwacht, Vogt Walhari von Leufels, dem er vollstindig
vertraut. Beide haben erkannt, dass sich viele Orks in der
Weidener Baronie Dergelquell und der Greifenfurter Ba-
ronie Finsterkamm sammeln — ohne dass sie derzeit brei-
tere Unterstiitzung fiir sich gewinnen kénnen.

Letztlich kann Reto die Helden mit einem kundigen
Fiihrer im Finsterkamm versorgen, dem Grenzjiger Bra-
gold (* 987 BF, schweigsamer und von vielen Narben ge-
zeichneter Veteran mit einer Vorliebe fiir Meskinnes und
norbardische Frauen sowie brillanter Bogenschiitze und
meisterlicher Schwertkimpfer), der sie von der Stadt aus
iiber den Ort Weihenhorst in das Gebirge fithren kann.

TiLLpans RANKE

Wihrend die Helden sich in Greifenfurt umtun, versucht Till-
dan sie mit allen Mitteln zu beseitigen, nachdem er erfahren
hat, dass sie auf der Suche nach Selindian sind. Er benach-
richtigt seinen Vertrauten Perdan Swellter (*988 BF, hellbraune
Haare und braune Augen; ausnehmend unauffillige Erschei-
nung, ausgekochter Kriegsgewinnler und skrupelloser Ge-
schiftsmann; Schild 144), der sofort in den diistersten Kreisen
Greifenfurts einige Schlagetots anheuert, um die Helden zu
erschlagen. Das kann von einer normalen Kneipenschligerei
reichen, die soweit eskaliert, dass jemand plétzlich einen Si-
bel zieht, iiber geplante Vergiftungen in einer besseren Taverne
gehen sowie zu einem gezielten Hinterhalt in einer dunklen
Gasse fithren — oder einer Garotte in einem Bett wihrend einer
bezahlten Liebesnacht. Ganz so, wie Sie es ihrer Gruppe zu-
muten wollen. Fiir die Spielwerte dieser Halunken orientieren
Sie sich bitte an den Werten auf Seite 30.

Perdan (und Tilldan natiirlich auch) verfiigen iiber Kontakte in
der ganzen Stadt. Es muss auch nicht bei einem Zwischenfall
bleiben, sondern es kann durchaus an jedem Tag, den die Hel-
den in Greifenfurt bleiben einen weiteren Zwischenfall geben
— und sind die Stadtwachen erst einmal aufmerksam geworden,
kann Tilldan wegen Ruhestorung auch gezielt von offizieller
Seite gegen die Helden vorgehen, immer unter dem Deckman-
tel, die Ordnung und Greifenfurt selbst schiitzen zu wollen.
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Uberwiltigen die Helden einen ihrer Angreifer, kénnen sie ein
Schriftstiick entdecken, das sie ausnehmend gut beschreibt.
Handfeste Beweise fiir die Verwicklung Tilldans oder Per-
dans bleiben jedoch aus. Sie sollten die Ubergriffe langsam
so verstirken, dass die Helden mit einem unguten Gefiihl die
Reichsstadt verlassen wollen. Letztlich kénnen Sie die Bedro-
hungen auch als Zeitgeber nutzen, so dass die Helden keine
weitere Zeit in der Stadt vertrédeln, sondern sich wieder der
Verfolgung Selindians widmen, wenn sie hier das eigentliche
Ziel des Abenteuers aus den Augen zu verlieren drohen.

OrtionaL: Ein BEsucH in RaBEMHORST

Am Schattenpass, am Fufle des Nebelsteins, des stidlichsten
Gipfels des Finsterkamms, besiegte im Jahre 1012 BF das orki-
sche Hauptheer die Thuranische Legion. Noch heute kiinden
gebrochene Rider auf dem felsiibersiten Tal, in welchem der
Pass endet, von der vernichtenden Niederlage der Kiimpfer, die
hier den Tod fanden. Im Volksmund heiB3t es gar, nur die Gétter
hitten nach dem Gemetzel die Knochen der Gefallenen von-
einander scheiden kénnen — und dariiber hinaus, dass Ghule
sich allnichtlich erheben, um an den Knochen der Toten zu
nagen. Doch die zahlreichen Stelen und Beetstitten zeugen
davon, dass die Familien der Toten und das einfache Volk Grei-
fenfurts diese wackren Streiter niemals vergessen haben. Um
das Gebeinfeld zu schiitzen, haben die Greifin und die Ba-
ronin von Hesindelburg auf Anraten des Prinzen Edelbrecht
dort ein Kloster errichten lassen, in dem Vertreter aller Orden
des Boron eintrichtig zusammenleben und die verschiedenen
Aspekte des Gottes nach auBen hin vertreten.

Vor dem Hauptgebiude, im Schatten des Berges und ein we-
nig hinter den anderen Bauwerken zuriicktretend, wurde der

hohe Turm errichtet, der den Geweihten der Heiligen Noiona

als Zuflucht und Hospital dienen soll und gleichzeitig einen
maoglichst groBen Abstand zum Rest des kleinen Kloster wahrt,
in dem sich die iibrige Geweihtenschaft aufhilt.

Heute ist der wichtigste ‘Gast’ des Klosters Rabenhorst die Greifin
selbst. Sie wurde von der Praios-Kirche Greifenfurts als “krank am
Geiste und der Regierung ohnmichtig” zusammen mit einer Praios-
Geweihten, einem stummen Boron-Novizen und einer Noionitin
in einer Zelle des Turms eingeschlossen, um diesen Vorwurf ent-
weder zu entkriften oder aber fiir immer hier zu verbleiben.

Der Golgariten-Abt Rabanus Falk von Krihenklamm (*987 BF,
1,93, weiBe Haare, giftgriine Augen, helle Haut, lichtscheu;
Anderthalbhinder Ghulentodt) lisst die Helden nur dann zur
Greifin vor, wenn sie auf Empfehlung des ehemaligen Mar-
schalls Reto von Schattenstein kommen (dem der Golgarit ver-
traut) oder eine Legitimation von Aedin von Naris vorweisen
kénnen. Im Zweifel wird sich der Rabe — so er bereits bei den
Helden weilt — mit den Worten “Blicke in unsere Seelen!” zu er-
kennen geben. Nach der anschlieBenden SEELENPRUFUNG wird
Rabanus schweigend jede Bitte erfiillen.

Allerdings kénnen nur wirklich gut beleumundete Helden Ir-
menella direkt treffen. Sollte dieser Fall eintreten, fithrt Raba-
nus selbst die Greifin in den Garten und bleibt auch die ganze
Zeit in ihrer Nihe. (Andern Sie den nachfolgenden Text dann
dahingehend ab.) Ansonsten wird die Kommunikation durch
eine kleine Luke in der Zellenwand stattfinden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nur durch eine Luke in der Mauerwand konnt ihr euch
mit der Markgrifin von Greifenfurt verstindigen. Ihre
Stimme klingt diinn und schrill, also ob der Wahn sie tat-
sdchlich in seinen Klauen hielt. Allein eine sanfte dunkle
Frauenstimme, die immer wieder einmal den Choral der
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Verginglichkeit anstimmt, scheint die Markgrifin zu beru-
higen. Im dimmrigen Licht kénnt ihr die diinne Gestalt
Irmenellas erkennen, das blonde Haar stumpf unter ei-
nem Trauerschleier.

“Ihr ... ihr? Ihr seit Boten des Raben, so kann ich mich
euch anvertrauen, wie ich Schattenstein trauen kann. Mir
triumte, von einem Jungen, der unter der Segenshuld des
Raben steht. Doch wo sich géttliches Vergessen breit ma-
chen sollte, wo ein Ding beendet werden musste, erwuchs
im Kérper des Knaben ein Stier, der darauf wartet auszu-
brechen. Und ich sah, das der Knabe mit dem alten Ge-
dédchtnis einer Mondscheibe loszog, um den Eulenturm
zu besteigen, denn dort ruht die Machg, alles Sonnenlicht
zu ersticken. Der Ster briillt und wirft sich gegen die Fes-
seln des Fleisches, es ist nur noch eine Frage der Zeit, bis er
sich davon befreit und ungehemmt im Blute seiner Feinde
waten wird — schaurigen Gétzen zum Gefallen.”

Das hektische Kichern zeigt euch, dass kein verniinftiges
Gesprich mit der Greifin mehr méglich scheint und eine
dritte Frauenstimme bittet euch bestimmt zu gehen.

Tatsidchlich hat Irmenella in dem Traum ihren Sohn Ulfried
gesehen, in dessen Korper der alte Tairach-Schamane Szcher-
rach Tachan versucht, die Unvollkommenheit seines jungen
Wirtskérpers zu tiberwinden. Allerdings miissen die Helden
bei ihrem derzeitigen Kenntnisstand diesen Traum allein auf
Selindian miinzen. Und in der Tat hat Irmenellas Traum eine

DErR WEG in pen FinsTErRRamm

In Greifenfurt und Rabenhorst konnen die Helden Hinwei-
se auf den Eulangelturm erlangen. Wenn sie diese noch nicht
haben, bleibt ihnen nur der Weg in den Lichthag, auf den sich
Tilldans Bemiihungen konzentrieren, zumal sie unter Um-
stinden wissen, dass das Wappen Ucurians bei Waldrast ge-
sehen wurde. Sie haben zudem die Méglichkeit, sich Fithrern
anzuvertrauen: Der Grenzjiger Bragold fiihrt die Helden tiber
Weihenhorst entlang der Turmkette der Finsterwacht durch die
dichten Wiilder des Vorgebirges bis nach Gramstein. Der Siu-
mer Aarfried fiihrt sie tiber die Orte Hundsgrab und Waldrast
zunichst bis an den Dergel. Die Route, die ortskundige Hel-
den withlen (oder die einfach auf gut Gliick zustande kommt),
mag dhnlich sein oder sich davon unterscheiden.

DiE FinsTERmMAaRK_

Unbemerkt von den im Finsterkamm umbherziehenden Grenz-
jigern der Mark und den Weidener Rittern und Waffenknechten
haben sich erneut kleinere Sippenverbinde der Orks im Finster-
kamm niedergelassen. Das betrifft sowohl den Lichthag der Mark
Greifenfurt als auch die Grafschaft Heldentrutz im benachbarten
Herzogtum Weiden. Begiinstigt wurde dies durch das Fehlen von
erfahrenen Streitern unter den Recken der Wachtam Finsterkamm
und die Anweisungen des Meisters der Mark, der immer wieder
Grenzjiger nach Siiden schickte. Was in den letzten Jahren with-
rend der Orkenstiirme mit direkten Kriegsziigen nicht erreicht
werden konnte, soll heimlich und schleichend umgesetzt wer-
den: die Riickeroberung der Finstermark des Nagrazz Blutfaust,
die das Weidener und Greifenfurter Land in die Klauen der Orks
fallen lassen wiirde. In diesem Zusammenhang werden zudem
tiberall im Finsterkamm alte orkische Heiligtiimer wiederbelebt.

Wahrheit fiir die Helden parat, nimlich den Hinweis auf den
Eulenturm, genauer den ‘Eulangelturm’, wie er in den alten Le-
genden in Greifenfurt genannt wird, was die Praiota, die mit der
Markgrifin zu deren Liuterung eingeschlossen ist, den Helden
auf Nachfragen erkliren kann. Die Angel der Eule ist eine weit
verbreitete Legende im Finsterkamm, vor allem in Weiden. Wei-
tere Informationen dazu finden Sie auf Seite 102 im Abschnitt
Die Angel der Eule. Genau dorthin ist Selindian unterwegs. Ir-
menella triumte ihren Traum, weil der Schamane im Korper
ihres Sohnes, ebenfalls den Ruf Selindians empfing.

Sollten die Helden bisher nicht mit Reto von Schattenstein ge-
sprochen haben, so kann Rabanus ihnen erkliren, um wen es
sich dabei handelt und wo in Greifenfurt sie ihn finden kénnen.
Verwundert duflerst sich der Abt auch dariiber, dass auf dem
Gebeinfeld Rabenhorsts in letzter Zeit vermehrt Geister auftre-
ten und warnt die Helden davor, den Schlachtfeldern im Fins-
terkamm z nahe zu kommen (ein Hinweis auf die vermehrten
Geistererscheinungen im Gebirge, siche Seite 101).

Oprfionar: DER SEGEN DES RAaBEN

Vielleicht kommen die Helden auf die Idee, den Raben zu bit-
ten, der Wahnsinnigen einen lindernden Segen zu erteilen. Es
mag auch sein, dass der Erhabene selbst das Bediirfnis dazu
verspiirt und den seinen Geist tragenden Helden um Vortritt
bittet. Durch den Mund des Helden gibt er Irmenella das Ver-
sprechen: “Kein weltliches Leiden ist endlos. Du wirst Frieden
finden.” (In der Tat wird sich das Versprechen erfiillen, wie das
Folgeabenteuer Ein Stein im Nebel zeigen wird.)

GESPERRTE WEGE

Wie die Helden schon durch Geriichte oder Erzihlungen er-
fahren haben, lisst Tilldan den Finsterkamm von seinen Land-
wachen abriegeln, die einen Wegbann verkiinden, der auch an
einigen Stellen aushingt.

¥ .

Der Meister der Mark gibt kund und zu
wissen allen Reisenden in den Finsterkamm:
. Die Wege und Pisse des Gebirges sind bis auf
. Weiteres Bannland, das niemand betreten
darf. Zu schwer wiegen die Gefafiren fiir Leib
und Seele, die in diesen dunklen Zeiten dort
oben drduen, als dass man sich dorthin wagen
solle. Um sicherzustellen, dass sein Verbot
allenthalben und zu jeder Zeit eingehalten
wird, wurde eine Landwache ausgefioben, die
von nun an und bis zur Aufhebung des Banns
auf den Wegen und Pfaden Wacht halten, auf

dass sich niemand dem Finsterkamm ndihere.

Zeichen des Meisters der Mark,
Tilldan Greifentreu von Nebelstein
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DeRrR Pran pEs MonpEnKAISERS [V —
Im FimnsTERRamm '

& Bei seinem Recherchen iiber Alman al’Sfahor stiel3
Selindian auf einen Bericht des Erzmagiers Hyanon dem
Groflen (538-616 BF), der wihrend der Rohalszeit die
Angel der Eule entdeckte und analysierte. Vor allem seine
Beschreibung des dort aufgebahrten tulamidischen Krie-
gers bestitigten Selindian darin, dass der Finsterkamm |
von einem der vier Streiter des Emirs besucht wurde. In
seiner {iber Ucurian laufenden Korrespondenz wies der
Kaiser den Meister der Mark an, jenen Teil im Finster-
kamm abzuriegeln, in dem sich die Angel der Eule be-
findet. Da dies Tilldans eigenen Plinen zuspielte, kam
er dem Wunsch gerne nach.

Nachdem Ucurian ihn bis nach Waldrast begleitet hat,
ordnet Selindian an, dass der Kronverweser mit seinen
Rittern dort auf seine Riickkehr warten soll. Nur wieder-
willig fiigt sich der Rabenmunder in Tilldans Wehrkette
ein. Selindian hingegen zieht mit den Madabiljim weiter
dergelaufwirts, an Gramstein vorbei — wo ihm der Erste !
Ritter der Finsterwacht die Gastlichkeit verweigert —und '
dann zur Angel der Eule im Schatten der Nimmerkuppe.
Hier wartet er — und er wird nicht lange warten miissen. |
Aschepelz und M’Darrsla sind bereits im Finsterkamm,
warten aber noch ab und beobachten. Gerade als Asche-
pelz zur Tat schreiten will, bricht ein Schneesturm {iber
‘den Finsterkamm herein: Uigar Kai ist angekommen
und ein niederhéllischer Winter mit thm.

Dies ist der Zeitpunkt, an dem auch die Helden ihren
Aufstieg beginnen. Sie werden kurz nach den Hochscha-
manen die Angel der Eule erreichen.

Vorgeblich wird dieser Wegbann erlassen, um die orkische Be-
drohung wihrend des Winters unter Kontrolle zu halten, tat-
sidchlich jedoch, um Selindians Weg zu schiitzen. Fiir die Hel-
den bieten sich letztlich drei Optionen an, wie sie die Bannwe-
ge des Meisters der Mark umgehen kénnen.

Die ROonDRIANISCHE VaRianTe

Da die einzelnen Posten der Landwachen Tilldans nicht be-
sonders zahlreich besetzt sind, kénnen die Helden an meh-
reren Stellen versuchen, die Lager mit einem Frontalangriff
zu durchbrechen. Meistens haben die Landwachen schlicht
ein Feuer auf dem Weg errichtet und drei bis vier Grenzjiger
halten daneben Wache. Verwenden Sie folgende Werte fiir die
Greifenfurter Grenzjiger:

Einfacher Grenzjiger

Schwert: INI 12+Wé AT I5 PAI3 TP IWé+4 DK N
HackenspieB: INI [2+Wé AT 14 PA 13 TP IW6é+3 DKS
Langbogen: INI 12+W6  FK |9 TP 2W6é+3 DK N

LE34 AU39 WS7 RS 3 (Krotenhaut) MR4 GS6

Sonderfertigkeiten: Finte, Formation, Gegenhalten, Wuchtschlag

Hauptmann der Grenzjiger

Schwert: INI 14+W6 AT |7 PAI5 TP IW6+5 DK N
LE38 AU42 WS8 RSS5 (Kettenmantel) MR4 GS5
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Finte, Formation,
Gegenhalten, Sturmangriff, Wuchtschlag

\‘ Diese Variante fiihrt ?uf

jeden Fall dazu, dass sich
nicht nur recht bald ande-
re Grenzjiger auf die Su-
che nach den Helden ma-
chen, sondern ‘die Léwin’
Thargrin von Lodenbach
(Seite 88) sich selbst an die
Fersen der Helden hef-
tet. Da sie sich vor ihrem
Gonner Tilldan beweisen
will, treibt sie ihre Grenz-
jdger immer weiter in das
Gebirge und nimmt auch
deren Tod in Kauf. Letzt-
lich muss sie sich jedoch

.\ geschlagen geben.

DiE PHEXISCHE VaRianTe

Haben die Helden einen kundigen Fiihrer (zum Beispiel den
Grenzjiger Bragold oder den Sdumer Aarfried) oder sind selbst
ortskundig, kann es ihnen ohne Weiteres gelingen, die einzel-
nen Posten der Landwachen zu umgehen. Der dichte Wald an
den Hingen des Finsterkamms macht ein solches Unterfan-
gen beinahe problemlos méglich. Diese Variante verschafft den
Helden zudem deutlich mehr Zeit, bevor sich Grenzjiger auf
ihre Fihrten setzen. Gelingen den Helden dann auch noch
gute Proben auf Schleichen und Sich Verstecken, konnen sie et-
waigen Verfolgern immer wieder entkommen, ohne dass es zu
einer Auseinandersetzung kommt.

Oprtfionar: DiE HEsinDianiscHE Variante
Wenn die Helden an den kleinen Markt Waldrast (ein Anger-
dorf mit etwa 150 Einwohnern, einem Peraine-Tempel und ei-
nem Gasthof) gelangen, stellen sie fest, dass ein ansehnlicher
Tross Rittern samt Waffengefolge dort Halt gemacht und sich
im Gasthof Zum Schwarzen Wolf (Q5/P6/S8) einquartiert hat.
Ein aufmerksamer Posten entdeckt die Helden schnell, wenn sie
sich nicht rechtzeitig in Deckung begeben (Sich Verstecken+3).
Das Banner, das der Tross mit sich fiihrt (schwarzer Rabe mit ro-
ter Wehr auf silbernen Grund), zeigt eindeutig, dass es sich bei
dem Anfiihrer des Trupps um niemand geringen als Ucurian von
Rabenmund (siehe Seite 88) handelt. Sein Tross ist noch mal um
etwa ein halbes Dutzend Greifenfurter Ritter angewachsen. In
Waldrast hat Selindian den Kronverweser zuriickgelassen, um
allein mit seinen Madabiljim den Dergel flussaufwiirts zu zichen.
Der Kronverweser Darpatiens tritt den Helden geriistet mit ei-
nem goldglinzenden Kusliker Lamellar entgegen, ein prichti-
ges Langschwert mit praiosgefilligen Symbolen auf der Schei-
de hingt an seiner Seite. Sein Gesicht zeigt deutlich, dass er auf
der lingeren Reise mit seinem Lehnsherren immer mehr die
Gewissheit erlangte, sich einem falschen Kaiser angeschlossen
zu haben. Gerade die kleinen Drohungen Selindians, die sich
auf das Wohlbefinden seiner Tochter Ayla bezogen, hat Ucu-
rian schlecht aufgenommen. Dennoch bleibt er seinem Eid
gegeniiber Kaiser Hall II. treu, denn Ucurian ist zutiefst pra-
iosgldubig. Sehr wohl ist er aber derzeit guten Argumenten von
Seiten der Helden gegeniiber aufgeschlossen. Gerade Helden,
die sich in gesellschaftlichen Talenten hervortun, kénnen den
Rabenmunder iiberzeugen, sie passieren zu lassen. Berichten
die Helden ihm zudem, dass seine Tochter Ayla dem Massaker
von Al’'Muktur entronnen ist (siche Seite 68), wirkt der Adlige
erleichtert und fasst eine folgenschwere Entscheidung.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ein kurzes und kaum wahrnehmbares Licheln huscht
iiber das ernste Gesicht des kriftigen Recken. Dann strafft
er sich und seine blauen Augen funkeln. “Ich werde den
Eid, den ich vor Praios geschworen habe, auch jetzt nicht
brechen. Aber ihr habt mir gute Kunde gebracht, daher
werde ich euch passieren lassen und euch nicht auf eurem
Weg verfolgen. Ich habe euch schlicht nicht gesehen. Dar-
auf habt ihr mein Wort, bei Praios!”

Kurz hebt er die Eidfinger der Rechten und wendet sich
dann abrupt um und kehrt zu seinen Leuten zuriick.

In Waldrast kénnen die Helden zudem erfahren, dass Selin-
dian mit seiner Ferkinagarde auf der nordlichen Dergelseite
Richtung Nordwesten gezogen ist. Entweder erfahren sie das
von der hiesigen Bevolkerung oder von einem Waffenknecht
aus Ucurians Gefolge (der wiederum etwas von einem “Eulen-
turm” aufgeschnappt haben kann).

BEGecnunGEen aAVF DEnT WEG ins GEBIiRGE

Den Weg ins Gebirge kénnen Sie kurz abhandeln: von Wald-
rast aus geht es den Dergel auf der nordlichen Flussseite ent-
lang Richtung Nord-Osten direkt auf den Finsterkamm zu.
Angesichts des stetig schlechter werdenden Wetters und der
allgemeinen Zustinde der Wege, miissen die Helden Reittiere
zuriicklassen. Nur gebirgstaugliche Maultiere eignen sich fiir
die Reise, aber selbst diese kann in den lebensfeindlichen Ber-
gen ein grausiges Schicksal ereilen.

Eim DoORF

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unweit des Flusses seht ihr ein Dorf und hort den lang-
gezogenen Ton eines Horns. Als ihr das Dorf schlieBlich
erreicht, findet ihr die wenigen Hiitten verlassen vor. Al-
lerdings sind die Feuerstellen noch warm und Gerite des
tiglichen Lebens stehen achtlos an die nichstbeste Wand
gelehnt. Auf dem zentralen Platz steht eine Strohfigur, die
— krude zusammengebunden — einen Ritter darstellt, der
anscheinend in den Himmel blickt. Zu seinen Fiilen sind
kleine Gaben abgelegt, fein bestickte Stoftbinder, Ahren-

biindel oder Schnitzereien.

Dieses Verhalten ist derzeit iiblich in den kleinen und meist
namenlosen Weilern im Finsterkamm. Nihert sich Gefahr, so
warnt ein Spiher die Dérfler, die eilig Sack und Pack greifen
und in nahegelegenen Hohlen Deckung suchen. Diese Hoh-
len sind gut versteckt und darin hat so manches Dorf die zahl-
reichen Orkenstiirme iiberlebt. Die Statue auf dem Dorfplatz
ist eine so genannte Drachenwacht, eine Statue oder Figur
in MenschengréBe (hidufig in Gestalt eines lokal bekannten
Helden), die den Himmel im Auge behalten sollen. Finden
die Helden die Dorfbewohner oder gewinnen diese den Ein-
druck, dass von der Gruppe keine Gefahr ausgeht, konnen sie
vom Dorfiltesten erfahren, dass ein blonder Krieger mit einer
Gruppe Bergwilder hier vorbei gekommen ist.

Gramstein

Die ehemalige Burg der Barone von Dergelquell wurde im
zweiten Orkensturm durch die Schwarzpelze fast vollstindig
zerstort. In den nachfolgenden Jahren reichten die begrenzten
Mittel lediglich aus, den Hauptturm wieder aufzubauen. An
einen hohen Rundturm aus dem schwarzen Stein des Finster-
kamms sind vier kleinere Tirme angebaut. Burg Gramstein
liegt schwer zuginglich auf einer schroffen Felsnase, welche
vom wild gurgelnden Dergel umspiilt wird. Von der urspriing-
lichen Mauer sind nur noch einzelne Fragmente tibrig. Nach-
dem der Baronssitz bei Papenstein mitsamt dem Dorf durch
den Drachen Feracinor vernichtet wurde, ist Vogt Walthari von
Leufels (*998 BF, 1,90 Schritt, massiger Korperbau, schulter-
langes rotbraunes Haar und Vollbart, meisterlicher Ritter alter
Schule), der auch Erster Ritter der Finsterwacht ist, in den al-
ten Turm eingezogen. Auf der verbleibenden Fliche der ehe-
maligen Burganlage sind nun etliche einfache Katen errichtet
worden, in denen die rund 200 ehemaligen Bewohner von Pa-
penstein auf engstem Raum leben.

Haben die Helden mit Reto von Schattenstein in Greifenfurt
Kontakt gehabt und kénnen seinen Namen bei Walthari als
Referenz angeben, lisst der Vogt das Tor 6ffnen und ladt die
Helden ein, ein einfaches Mahl am wirmenden Kamin mit
ihm zu teilen.

® Selindian ist auch hier vorbeigezogen. Er gab sich zu erken-
nen und verlangte Einlass, aber aufgrund der barbarischen Be-
gleiter (und weil Walthari ein tiberzeugter Rohaja-Anhinger
ist) hat der Vogt ihm nicht das Tor geéfinet.

® Neuerdings kursieren Geriichte {iber eine ‘Wei3e Braut’, die
durch den Finsterkamm ziehen soll. (Tatsichlich steckt dahin-
ter die Mondschamanin M’Darrsla, sieche Seite 90).

® Scit ciniger Zeit haben die Ubergriffe des Drachen Feracinor
aufgehért. Dafiir sind aber vermehrt Geister auf den zahlrei-
chen Schlachtfeldern der Heldentrutz gesehen worden.

® Walthari versucht den Helden den Aufstieg ins Gebirge aus-
zureden, denn der Winter ist schnell und erbarmungslos in
diesem Jahr hereingebrochen. Der Ritter fiihlt sich geradezu
an den Jahrhundertwinter von 1028 BF erinnert, in dem viele
Menschen durch die Kilte umkamen, bevor die Ifirnsmaid (die
Weidener Prinzessin Walbirg) mit ihren Bitten an die Schwa-
nenmutter den Winter beendete.

® Walthari kann ihnen tiber die Angel der Eule berichten (sie-
he Seite 102). Er hegt die Vermutung, dass der Berg, auf dem
der Turm errichtet wurde, unmittelbar hinter der Nimmer-
kuppe liegen miisse (damit ist der Berg genau links vom “D”
in Dergelquell auf der Ubersichtskarte gemeint (die auch als
Lehnskarte in Schild zu finden ist).

Im Gramstein haben die Helden die letzte Moglichkeit sich
mit Proviant und winterfester Kleidung zu versorgen, so sie das
bisher noch nicht getan haben. Dabei kénnen sie erfahren, dass
die Madabiljim etliches an Proviant im Dorf beschlagnahmt
haben, sicherlich fiir etliche Wochen.
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Imi SCHICKSALSGEBIRGE

»Seit Anbeginn der Zeiten strebt der Ork dem Finsterkamm entge-
gen. Er trennt ihn von den weiten Landen der anderen Vilker. Es
scheint sein Schicksal, ihn iiberwinden zu miissen — und dabei zu
Scheitern, bei Viterchen Angroschs Bart!«

—Garbalon Sohn des Gerambalosch,

Hochkénig der Finsterkammzwerge

DeErR WEG DURCH DEN FinstErRKamm

Funktion im Abenteuer

Von der Hochkultur Punins fithrte der Weg die Helden
aus Almada {iber die chaotische Wildermark bis in das
raue Greifenfurt am Rand des Reiches. Nun gehen sie
auch dartiber hinaus und miissen urtiimliche Gewalten
tiberwinden, bevor sie sich der letzten Herausforderung
stellen. Die Reise durch den winterlichen Finsterkamm
ist damit die letzte Priifung vor dem Finale, wihrend der
sie noch einmal ihr gesamtes Kénnen unter Bewetis stellen
miissen.

Der Finsterkamm ist die Wegscheide zwischen den zivilisierten
Landen des Raulschen Reiches und der unwegsamen Wildnis.
Der hohe und schroffe Gebirgszug beherrscht beeindruckend
und voll diisterer Majestit die Landschaft in seinem Schatten.
Kiihn erheben sich die Kalksteingipfel, bizarre, steinerne Mas-
sive, die so unheilverkiindende Namen wie Sturmhohe, Nebel-
stein, Nimmerkuppe oder Orkenmaul tragen. Jihe Felswinde,
die Hunderte von Schritt in die Hohe ragen, tief eingeschnit-
tene Tiler, so eng, dass kaum ein Strahl Sonne an den Grund
vordringt, und zerkliiftete Gerollhalden, vor denen man sich
tunlichst hiiten sollte prigen den Finsterkamm. Die Flanken
der Berge sind von Héhlen zerkliiftet, die sich bis tief in das
Innere des Massivs erstrecken kénnen, natiirliche Labyrinthe
voller Geheimnisse.

Am FuBe und an den niedriger gelegenen Hingen des Finster-
kammes wachsen diistere Wiilder, beherrscht von hohen Tan-
nen und Firunsféhren, durch deren Nadelkleid sommers wie
winters nur vereinzelt ein Sonnenstrahl dringt.

Wenige Wege fithren durch das Niemandsland, abgesehen von
der StraBe nach Lowangen, dem Saljethweg. AuBerdem gibt es
einige kleinere Pisse, so den Norrnstieg oder den Schattenpass
am Nebelstein, der zu trauriger Beriihmtheit gelangte, weil
hier das orkische Hauptheer 1012 BF die Thuranische Legion
vernichtete. Thnen allen ist gemein, dass sie nur in den Som-
mermonden gangbar sind und das auch nur zu FuB3.

Steigt man héher hinauf; wird die Vegetation merklich diinner,
bis das Klima so rau wird, dass allein Griser und Flechten sich
auf dem nackten Fels behaupten kénnen.

Nur selten sieht man die Gipfel klar im Praiosschein, meist
hingen dunkle Wolken dariiber oder es liegt ein Dunstschlei-
er in der Luft. Der Finsterkamm gilt als ein launisches, zor-
niges Gebirge: plétzlich auftretender Nebel, der unversehens
die schmalen Pfade durch einen alles verdeckenden Schleier
verhiillt, und einem jegliche Orientierung raubt, hat schon
viele Wanderer tiberrascht. Auch plotzliche Hagel- und
Schneestiirme sind manchem Reisenden schon zum Ver-
hingnis geworden.

Im Winter, wenn das ganze Land mannshoch von Schnee be-
deckt ist, hilt Firun eiserne Wacht tiber die Berge. Wo vormals
noch Pfade zu erkennen waren, liegt nunmehr eine glatte ei-

sige. Wie viele Ungestiime und Tollkithne haben ihr Leben
lassen miissen, wenn sich unter dem festen Schnee eine Spal-
te auftat oder sie mit einem Schneebrett in die Tiefe stiirzten.
Auch Lawinen haben schon manchen in den Tod gerissen, der
sich auf sicherem Wege wihnte.

Vom DracHEND im FinstERRamm

Seit Anfang 1032 BF erreichten Berichte und Erzdhlun- :
gen von Drachensichtungen und -iibergriffen im Gebir- |
ge die Hofe der anrainenden Provinzherren und -ad-
ligen. Der uralte Drache Feracinor wiitete von Anfang
1032 BF bis in den Spitherbst 1034 BF im Finsterkamm
und errichtete sich einen Hort auf der Nimmerkuppe
in der Weidener Baronie Dergelquell. Ein Schwertzug
des Heldentrutzer Grafen Emmeran von Léwenhaupt
(Schild 147) scheiterte Ende 1032 BF schrecklich, nicht
zuletzt wegen eines michtigen Erdrutsches, bei dem ein
GroBteil der beteiligten Ritter und Waffenknechte ihr
Leben lassen mussten.

Im Spitherbst 1034 BF — kurz vor der Ankunft Selin-
dians und der Helden — verlie} der Drache urplétzlich
und ohne ersichtlichen Grund das Gebirge Richtung Sii-
den. Zum Zeitpunkt von Selindians Reise in den Fins- |
terkamm, ist der Hort Feracinors auf der Nimmerkuppe
bereits verwaist, doch das ahnt bisher niemand in der
hiesigen Bevélkerung.

Weitere Geheimnisse des Drachen finden Sie im AB 140.
Sein Schicksal ist Gegenstand des vierten Bandes der
Abenteuerkampagne Die Drachenchronik.

Die Anrvn¥rf pes Winters

Kaum dass die Helden Gramstein hinter sich gelassen ha-
ben, erreicht Uigar Kai den Finsterkamm — und mit ihm fegt
ein niederhéllischer Schneesturm iiber das Gebirge. Biume
werden entwurzelt, Geréllhalden rutschen ab und ein eisi-
ger Mantel legt sich tiber das Schicksalsgebirge. Pflanzen und
Tiere vergehen innerhalb weniger Augenblicke (und kénnen
stumme und erfrorene Zeugen am Wegesrand sein). Die Hel-
den tun gut daran, schnell Schutz zu suchen (Wildnisleben+3)
und selbst dort kriecht thnen der Grimmfrost in die Glieder.
Wer jedoch frei wandelt, setzt sich selbst an den Ausldufern des
Gebirges Namenloser Kilte aus — von herumwirbelnden Asten
und Felsen ganz zu schweigen.

Wer argwohnisch das Spektakel analysiert, erkennt deutlich (4
ZfP* ANALYS+3 bzw. 7 ZfP* ODEM-6) dimonisches Wir-
ken in dem Sturm, ab 7 ZfP* bei einem ANALYS das des Erz-
dimonen Nagrach.

Wenn die Helden nach dem Sturm wieder aus ihrem Ver-
steck kriechen, hat sich der Finsterkamm in eine noch le-
bensfeindlichere, eisige Wildnis von bizarrer Schonheit
verwandelt. Der Schnee, der mitunter zu einem die Sicht
nehmenden Gestéber anschwellen kann, ist nun der stete
Begleiter der Helden.
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in pEm BErGED im WinTer
»Im Winter gehen nur Narren ins Gebirge.«
—landliufige Meinung

Im plétzlich hereinbrechenden und duBerst harschen Winter
sind die meisten Pfade schlicht nicht gangbar. Es gibt keine
Stral3e, allenfalls Pfade, die sich immer mehr unter Schnee ver-
bergen. Hiufig miissen sich die Helden (mithilfe ihres Fiih-
rers) ihre Wege iiber Felder, Hiigel, Biche und durch Wilder
selbst suchen. Die Reisegeschwindigkeit sinkt dadurch auf 8
bis 10 Meilen am Tag.

Bedenken Sie die herrschende Firunskilte und den daraus re-
sultierenden Kilteschaden (WdS 144f.), wenn Sie Thren Hel-
den das Leben zusitzlich schwer machen wollen.

Beschreiben Sie wihrend des Weges der Helden immer wie-
der die Anstrengungen, die eisiger Wind, das Klettern und die
hiufigen Richtungswechsel bedeuten, aber beschrinken Sie
das Ausspielen auf einzelne Szenen, bei denen besondere Hin-
dernisse tiberwunden werden miissen — denn das andauernde
Wiirfeln von Klettern-Proben erscheint wenig spannend. Fiir
die Routenplanung muss ein Held (oder einer der moglichen
Fiihrer) tiglich eine Orientieren-Probe +10 ablegen. Jeder ge-
birgskundige Begleiter erleichtert die Probe um einen Punkt. Je
besser diese Proben gelingen, desto schneller kommen die Hel-
den voran. Gelingen sie nur gerade eben oder gar nicht, sollten
Sie der Gruppe ein Hindernis in den Weg legen. Im Folgenden
finden Sie einige Beispiele fir Komplikationen bei der Reise
durch den Finsterkamm:

® Steinschlag / Eisabbruch: Uber den Képfen der Reisenden
16st sich ein Felsen / bricht eine groBere Eiswand ab, poltert
hinab und reifit kleinere Brocken mit sich. Zwei zufillig be-
stimmte Helden befinden sich in der Bahn der Steine / der
Eiszapfen und sollten Ausweichen, um 2W6+5 TP zu vermei-
den. AuBerdem besteht die Gefahr, dass Maultiere durchgehen
(Reiten- oder Abrichten-Proben+5).

® Felsspalte / Schneerutsch: Urplotzlich tut sich eine gut
fiinf Schritt breite Schlucht vor den Helden auf. Es muss
eine findige Méglichkeit gefunden werden, um auf die an-
dere Seite zu gelangen. So kénnten sie mit Seilen oder Holz-
stimmen eine provisorische Briicke bauen. Verlangen Sie
erschwerte Proben auf Wildnisleben sowie Holzbearbeitung,
Zimmermann oder Mechanik — je nachdem, was fiir eine Idee
Ihre Spieler haben. Haben die Helden Lasttiere bet sich, soll-
ten Sie die Proben nochmals erschweren, denn eine Briicke
muss dann schon einiges an Gewicht aushalten. Finden die
Helden keine Méglichkeit, bleibt ihnen nur die Felsspalte zu
umgehen, was einen halben Tag Zeitverlust bedeutet. Ahn-
lich verhilt es sich, wenn eine Lawine den Pfad verschiittet
hat und kaum Halt auf dem eiskalten und glatten Hindernis
finden lidsst. Mit einen Holzstimmen als Planken, kénnen
die Helden sich dennoch an die Uberwindung des instabilen
Hiigels machen.

® Gerollhalde / Eisfeld: Ein Abhang, den die Helden tiber-
queren miissen, ist von losem Gerdll und Kieseln bedeckt
oder vollstindig vereist. Um die Halde zu tiberwinden miis-
sen Klettern- oder Korperbeherrschungs-Proben+2 abgelegt
werden. Sollten diese Misslingen, erleidet ein Held 1W6+2
SP. Lasttiere miissen gefithrt werden (Reiten- oder Abrichten-
Proben +6), damit sie nicht in Rutschen geraten. Kommt es
dennoch dazu, besteht die Gefahr (1-5 auf W20), dass es sich
ein Bein bricht. Nur eine magische Heilung (mit mindestens
10 AsP) kann dann verhindern, dass das Tier notgeschlachtet
werden muss.

® Steilstelle / vereister Hang: Das schroffe Gebirge wird mit
einem Mal so steil / eine Strecke ist dermalen vereist, dass den
Helden Klettern-Proben+4 gelingen miissen, damit sie nicht
abrutschen. Misslingen die Proben, erleidet ein Abgerutsch-
ter 2W6-2 SP Fallschaden. Bilden die Kletterer jedoch eine
Seilschaft, darf jeder Held, dem die Probe gelang, seine TaP*
verwenden, um einen Fehltritt seines direkten Nachbarn aus-
zugleichen.

BEGEGnunGen im FinsTERRamm

Neben den Szenen, die schon in diesem Szenario vorgegeben
sind, lohnt sich auch ein Blick in die Regelerginzung Zoo-
Botanica Aventurica (Seite 278, Tabelle Andere maittellindi-
sche Gebirge), um geeignete Begegnungen zu improvisieren.
Da den Helden aber noch das Finale in der Angel der Eule
bevorsteht und sie ein winterliches Gebirge bewiltigen miis-
sen, sollten Sie kriftezehrende Begegnungen wohl dosiert
einsetzen.

Die Ogerhohle

Eine Hoéhle, die Schutz vor Sturm und Eisregen verspricht,
entpuppt sich als Zufluchtsort eines Ogers, was die Helden
schnell durch Sinnenschirfe-Proben (Geruch) feststellen kon-
nen. Wenn sie schnell den Riickzug antreten, verfolgt der
Menschenfresser sie nicht weiter in das Unwetter, ansonsten
kommt es zum Kampf.

Oger

Faust: INI 12+1W6 AT |5 PA 10 TP(A) 2W6+5 DK HN
Keule: INI 12+1W6 AT |5 PA 7 TP 3W6+4 DK N
LeP45 AuP40 WS99 RS 2 MRI1/8 GSI0

Besondere Vor- und Nachteile: Natirlicher Riistungsschutz (2); Aber-
glaube 14, Ubler Geruch

Sonderfertigkeiten: Gerade, Niederwerfen, Schmetterschlaf, VWuchtschlag
Besonderheiten: groBer Gegner

Die Héhle ist nur spirlich ausgestattet, einige stinken-
de Felle als Nachtlager, einige Holzgegenstinde, mehrere
Keulen und vielerlei Knochen, enthilt aber nichts wirklich
Wertvolles.

Harpyienangriff
Wenn die Helden schon recht weit im Gebirge

sind, konnen Sie sie mit einem Harpyienan-
griff konfrontieren. Urplétzlich ertont tber
den Képfen der Helden ein wahnsinni-
ges Lachen, das schnell in ein schril-
les Kreischen tibergeht. Dann
kann man auch das Rau-
schen von Schwingen
vernechmen  und
drei der wahn-
sinnigen Vogel-
frauen stiirzen
sich aus dem Him-
mel herab auf die
Helden.

Sollte Aarfried bei den Helden
sein, packt ihn seine panische
Angst vor Harpyien. Bei einer kopflosen Flucht kann er sein
Leben lassen — und die Helden sind mitten im Gebirge plétz-
lich auf sich gestellt.
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Harpyie
INI 9+1Wé PA 7 LeP 35 RS WS 7
Klauen: DK N AT |4 TP IW6+5

GS I5/2*AuP 50 MR 12/5 GW 9

Besondere Kampfregeln: Flugangriff, Sturzflug, Gezielter Angriff*, Gelan-
de (Baum, Gebirge)

*) in der Luft / am Boden

**) Bei einem Gezielten Angriff fiihrt die Harpyie einen Sturzflugangriff aus,
um den Gegner mit in die Luft zu nehmen. Oft werden die Opfer ins Nest
gebracht (Kampf auf Baumen), doch manchmal lassen die Harpyien es auch
im Fluge einfach los (Sturzschaden), insbesondere dann, wenn sie weiterhin
angegriffen werden.

Orklager

Auf einer kleinen Lichtung im Wald steht ein kleines Riyachart
und ein groBeres Zelt, das an ein Turnierzelt eines Adligen erin-
nert (was es auch tatsichlich ist). Beide Zelte wurden beim Sturm
beschidigt und zum Teil nur notdiirftig geflickt. Aus dem grofBen
Zelt steigt durch eine Offnung eine diinne Rauchfahne, an ei-
nem Baum in der Nihe hingt ein in Einzelteile zerlegtes Wild-
schwein. Ein weiterer Baum wird offensichtlich als Zielscheibe
benutzt, denn es stecken etwa 10 Holzpfeile in seinem Stamm.
Andere Biume weisen Spuren von Nahkampfiibungen auf.
Wenn die Helden unvorsichtig die Lichtung betreten, ertont
plotzlich das langgezogene Heulen eines Alarmhornes, das an-
scheinend von einem Spiher in der Krone eines verschneiten
Baumes geblasen wird. Sofort mischt sich zorniges Bellen in das
Heulen und zwei orkische Kampfhunde preschen auf die Hel-
den zu. Nur wenig spiter stiirmen vier Orks aus dem grofien Zelt
und greifen die Helden ebenfalls an. Eine SR spiter greift auch
der Spiher in den Kampf ein. Die Orkkrieger, die zum Stamm
der Gharrachai gehéren, kimpfen ausnahmslos bis zum Tod.

=
Unerfahrener Khurkach

Arbach: INI 10+I1Wé AT 13 PA8 TP IWé+4 DK N
Reiterbogen: INI [0+1W6 FK 16 TP IW6+5*

LeP 30 AuP 35 RS 4 WS7 MRO GS6é6
Sonderfertigkeiten: Biss, Wuchtschlag

Erfahrener Khurkach

Arbach: INI 12+IWé AT I5 PAI0O TP IWe6+5 DK N
Byakka: INI | 1+1Wé AT I5 PA9 TP IWé+5 DK N
Gruufhai: INI 10+IW6 AT |14 PA8 TP IW6+6 DK N
Reiterbogen: INI 12+IW6FK 18 TP IW6+5*

LeP 39 AuP 44 RS 4 Ws8 MRI GS6

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Berittener Schiitze,
Biss, Niederwerfen, Schildkampf |, Sturmangriff, Waffenlose Kampftechnik:
Hammerfaust, Wuchtschlag

Orkischer Kampfhund

INI [0+1W6 PA 6 LeP24 RS2* FSO
Biss: DK H AT 13 TP IWé6+3
GS Il AuP60 WS6 MR2/IGWE6

Nachteile: Halbwild, Jahzorn 10

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen
(4), Raserei (3, bei Verletzung)

Varianten: Bluthund (AT+3, PA+2, TP+, INI+1, +7 LeP, +10 AuP, WS+I),
Hetzhund (AT+2, PA+I, INI+1, GS+1, +5 LeP, +10 AuPWS+I, FS+5)

*) gelegentlich erhalten Kampfhunde eine
Lederriistung (RS+2)

speziell zugeschnittene

Dieses Lager ist eines der vielen, die sich in der letzten Zeit
iiberall gebildet haben, seit Tilldan von Nebelstein vermehrt
Orks in den Finsterkamm einsickern lisst. In den Zelten ist
wenig zu finden, auBer einem knisternden Feuer, iiber dem ein
Teil des Wildschweins grillt und einigen Gebrauchsgegenstin-
den der Orks. Allein ein Langschwert, ein zerrissener Wappen-
rock und ein geborstenes Kettenhemd deuten drauf hin, dass
die Orkkrieger zumindest einen Ritter der Finsterwacht getétet

haben.

Geistererscheinungen

Durch Selindians karmal aufgeladene Seele, das Treffen zwei
Hochschamanen des Tairach und die Anwesenheit des Schwar-
zen Stabes kommt es im Umfeld der Angel der Eule zu einer
Anniherung der Geisterebene an das Diesseits. Da der Fins-
terkamm viele Schlachten gesehen hat, kénnen Sie die Helden
wihrend ihrer Reise immer wieder mit Geistererscheinungen
konfrontieren.

Dabei stellen diese Gefesselten Seelen (WdZ 204) keine wirkli-
che Gefahr dar, kénnen aber durch ihre Schreckgestalt I Furcht
auslosen: Misslingt eine Mut-Probe+ W6, die weiterhin um
den Wert eines passenden Nachteils wie Totenangst oder Aber-
glauben erschwert ist, erleidet der Betroffene einen Malus von
IW6 Punkten auf MU, KL, CH, FF, AT, PA, PK und INI-
Basis. Dieser Malus nimmt nach Verschwinden der Geister mit
einem Punkt pro halber Stunde wieder ab.

Bei den Geistern handelt es sich fast ausnahmslos um Kimp-
fer, die im Finsterkamm einen gewaltsamen Tod gefunden ha-
ben. An besonders prominenten Schlachtfeldern kann es dabei
zu einem regelrechten Geistersturm kommen, bei dem Dut-
zende der Wesen erneut die alten Schlachten fechten: So kann
die Thuranische Legion erneut den Orks unterliegen oder die
Rondrianer den Dimonen des Vagabunden zum Opfer fallen.
Die Ritter des Grafen Emmeran fechten erneut gegen Fera-
cinor oder Sonnenlegionire gegen Ketzer, die sie bis hierher
verfolgt haben. Nicht immer siecht man dabei auch die Gegner,
die ein Geist bekdmpft, was die Szenerie noch unheimlicher
macht.

Je niher die Helden der Angel der Eule kommen, desto mehr
nehmen die Geistererscheinungen zu. Nur bei der Nimmer-
kuppe bleiben sie aus (ein Nebeneffekt von Feracinors Hort).

Oprtionar: Die WEiBE BravT

Es bleibt Ihnen tiberlassen,
ob Sie M’Darrsla (Seite 90)
persdnlich auftreten oder
es bei Geriichten und einer
geheimnisvollen  Begeg-
nung im Schneegestober
Man-

chen Gruppen mag ihr

bewenden lassen.
Auftritt zuviel sein, ande-
ren das fehlende Element
einer epischen Handlung
— gerade, wenn die Helden
die Mondschamanin aus
Orkengold kennen und Sie
durch die Hinweise auf die
‘Weille Braut’ schon einen
Bezug zu ihr hergestellt
haben.

Es entspricht nicht ihrer scheuen Natur, massiv in die Ge-
schehnisse einzugreifen. Sie weill zwar, dass genau das eines
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Tages von ihr erwartet wird, aber noch scheut sie vor dieser
Aufgabe, deren Natur sie noch nicht versteht, zuriick. Sie ist
eine Sterbliche, die das Besondere in sich noch nicht akzep-
tiert hat.

Als Meisterwerkzeug erfiillt M’Darrsla vor allem zwei (optio-
nale) Zwecke: Zum einen kénnen Sie mystische Zusammen-
hinge durch ihren Mund (aber durch ihre Sichtweise verzerrt)
erkliren, die sich den Helden noch nicht erschlossen haben,
die im Finale hilfreich sein kénnen. Zum anderen ist sie fiir die
Helden die letzte Méglichkeit in die Geistersteppe vorzudrin-
gen, wenn sie dies nicht aus eigener Kraft vollbringen kénnen
(oder kann die Helden auf die Wege der Lebenden ins Jenseits
hinweisen, wenn sie noch nicht auf die Idee gekommen sind,
den Raben zu retten).

Am SCHEIDEWEG DES SCHIiCKSALS

Nachdem sie das Gebirge bezwungen haben und den Stufen
der Angel der Eule stehen, erreichen die Helden das Finale von
Der Mondenkaiser, in dem sich Heil oder Verderben Selindian
Hals entscheiden.

DiE AnGeL DER EULE

»Wolken ziehen entlang der Kliifte und Klammen in den finster-
gekimmten Hohen, sich selbst zerreiflend wie irrlichternde Ne-
belschwaden: durchwoben mit Firuns Kilte, glitzernd tragen sie
Kristalle des Schnees, alsbaldig zu fallen bestimmt, wo allein die
weifigefiederten Schwingen der Adler des grimmfrostenen Nordens
erhaben iiber Niederungen wie iiber Gipfel ihre weitgespannten
Kreise ziehen. Scharfe Augen spihen auf Grate und Kimme, kei-
nes Schiifers Hiitte stort das einsame Bild: doch dort — eingeschlos-
sen von hoch und héher wachsenden Hingen — ragt abgehoben
und dennoch eins mit dem Felsen auf einer allseits steil abfallenden
Klippe ein Werk von lebender Wesen Hand: ein Turm, genannt
Angel der Eule’ in manch einer Sage.

Abseits der Passwege und nur im Verlauf mehrerer Praiosrunden
nach miihevollem Anstieg iiber unsichere Pfade zu erreichen,
kénnte er nichtsdestotrotz einsames Ziel mehr als einer Wanderung
sein, wiren die Lage genauer bekannt und die Berge nicht von
schindenden Schwarzpelzen heimgesucht, denn der grofie Orken-
zug wirkt auch hier unselig. Die Angel der Eule indessen fiirchten
die Schwarzpelze und kinnen klug daran tun: Nicht nur eines Or-
ken Blut soll in vergangenen Zeiten bei nicht vergessenen Kimp-
fen einer vergeblichen Belagerung die nie gezihlten Stufen der mit
schier endloser Geduld in den Stein gehauenen langen Treppen auf
dem letzten Stiick des beschwerlichen Weges hinan zum Turm ge-
fiirbt haben. Ob dieser Scheu der Schwarzpelze unbesudelt ist da-
her die Schwelle des Baus, aber nicht still: Ein schneidender Wind
pfeift iiber den selbst hier frisch bliihenden Madasternchen, die sich
zu Fiiflen der mit Reif besetzten untersten Mauerquader ducken.
Sei es nun wahr, was der eine oder andere verschlossene Jiger, der
auf waghalsigen Streifziigen den Turm von Ferne erblickt haben
mag, erzihlt, dass namlich die Fundamente, auf denen die Angel
der Eule schon ruhete, als sein Grofivater jung war — und bereits
lange davor —, von den Hinden eines der Vierundzwanzig Wahr-
hafften Riesen aufgetiirmt worden seien, oder ist etwa einem grob
gemeifSelten Sonnrelief, dem Zeichen der Hoheit bosparanischer
Kaiser, ein Hinweis auf das wahre Alter des Turmes zu entneh-
men? — Die Quader scheinen jedenfalls ausnehmend gering ver-
wittert, als ob erst kiirzlich zusammengefiigt. Und doch finde sich

Die Helden kénnen ihre Spuren im frischen Schnee entdecken
oder sie am FuBe einer Klamm erspihen. Sie kann ihnen wie
eine leibhaftige Ifirn in der verschneiten Bergwelt begegnen
oder nahe ihres Nachtlagers Ausschau nach dem Mond halten.
(Bedenken Sie, dass der 21. Boron eine Vollmondnacht ist.)
Nachfolgend finden Sie einige Aussagen M’Darrslas:

® “M’Drr zitt'rrt. Ein Stier folgt irrer Fihrte.”

® “Die H'Rangarim lauern. Irre Blicke rr’hen auf dieszen Berr-
gen. Ichh szpiire Schirr’Rrim, irren, bebenden Szorn.”

® “In der Nacht alsz M’Drr blutete, h'rrte ichh den Rruf eines
Menschen. Er forrderte die H'Rangarim heraus.”

® “Ichh bin hierr, um szu szehen und szu lerrnen. Der Schirr’Rrim
der H'Rangarim kann unsz alle vernichhten. Derr Stier musz ab-
lassen von M’Drv.”

niemand weithin im Svellttal oder Greifenfurter Land, der von der

Errichtung eines solchen Bauwerks Zeugnis abzulegen vermdchte.
Kreisrund ist der Turm, so abgezirkelt, wie es fast allein ein Ma-
thematiker auf dem Zeichenbrett zu konstruieren vermag. Eben-
méfig ansteigende Treppen weisen nach dem Schritt durch den
tiirlosen Eingang in die kiihlen Tiefen des Inneren, das furchter-
fiillten Vorstellungen zum Trotze eher durch beklemmende Leere
als zauberische Wesenheiten gekennzeichnet wird.«

—eine Zusammenfassung des Wissens iiber den Eulangelturm,
niedergeschrieben von Meinhard von Hasenstein im Jahre 1010 BE
so in der Griflichen Bibliothek von Baliho aufbewahrt
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Die Angel der Eule ist eine mit bemerkenswerter Genauigkeit
errichtete, kreisrunde Turmanlage unbestimmbaren Alters, zu
deren Fundamenten exakt in den Berggipfel gehauene Trep-
penstufen fithren (siehe auch Schild 176). Die Berichte iiber
die Existenz des Turms reichen viele Jahrhunderte zuriick. Le-
genden besagen, dass er von Riesen errichtet wurde, andere,
dass ein bosparanischer Kaiser ihn erbauen lieB3. Eine Eule hat
auf der Turmspitze ihren Nistplatz und vermutlich zum eigen-
timlichen Namen des Turms beigetragen.

Vor tiber vier Jahrhunderten schrieb Hyanon der Grofle, ein
Erzmagier der spiten Rohalszeit und eine Koryphie der An-
timagie, iiber den Turm, den er auf seiner Flucht vor den
Schrecken der Magierkriege im Finsterkamm fand. Er harrte
einige kalte Tage mit seinem letzten verbliebenen Getreuen
dort aus und untersuchte den Turm, in dem er einen aufge-
bahrten Toten fand, der hier offensichtlich mit allerlei seltsa-
me Grabbeigaben beigesetzt worden war. Darunter fanden
sich barbarische Masken und Schilde. In den vertrockneten
Hinden des Toten fand er ein Sigel, das von einer ‘gorischen
Glyphe’ geschmiickt und mit dem Bild eines Rosses verziert
war. Seine Analyse dieses Siegels deckte auf, dass das Sigel
mit magischen Varianten der Zibilja-Rituale SIEGEL DER EWI-
GEN RUHE und WACHSHAUT versehen war. Er nahm sich im-
mer wieder vor, zum Eulangelturm zuriickzukehren, starb
aber, bevor er es wirklich tun konnte.

Die GescHicHTE DEs TurmeEs

Wie das Grabmal des gescheiterten Kriegers in den Ambhal-
lassih-Kuppen (Seite 58) beherbergt auch die Angel der Eule
die letzte Ruhestitte eines der vier handverlesenen Krieger des
Emirs. Im Gegensatz zu den anderen war seine Queste erfolg-
reich, doch er konnte nicht mehr zuriickkehren und seinem
Herrn berichten.

Als der Krieger Gassir 145 v.BF nach dreijihriger, kriftezeh-
render Reise durch ihm fremde Lande den Finsterkamm er-
kundete, befanden sich die Lande der Mitternacht unter der
Knute der Schwarzpelze, die hundert Jahre zuvor tiber die
Greifenmark und das Kénigreich Baliho hergefallen waren
und die Finstermark errichtet hatten. Zu diesem Zeitpunkt
hatte die Finstermark ihre groBte Ausdehnung erreicht und
das Leben einer Glatthaut zihlte wenig. Gassir verlor simt-
liche Gefihrten und selbst dass er einem Stierkult angehérte,
half ihm wenig. Nach Monaten der Flucht und des Verste-
ckens fand er Unterschlupf bei den Zwergen im Finster-
kamm und ihrem Hochkénig Dorgrim ‘Orkenbrandt’ Sohn
des Dargalosch. (Mehr zu der Geschichte der Finstermark
finden Sie in der Box Die Dunklen Zeiten — Imperien in
Triimmern.)

Bei den Angroschim, die schon lange auf der Grenze zwischen
den wilden Lindern der Schwarzpelze und den verzauberten
Wildern der Elfen lebten, erkannte Gassir im Finsterkamm
das gesuchte Schicksalsgebirge. Seine Ehre gebot es ihm je-
doch, seine Retter in ithrem Kampf zu unterstiitzen und so
kehrte er nie in den Siiden zuriick: Er starb 142 v.BF in einer
Schlacht im Schatten der Nimmerkuppe. Nach seinen Wiin-
schen errichteten die Angroschim ihrem Waffenbruder einen
Turm als Grabmal.

Es ist ein Geheimnis der Eulenkénigin Oropheia, warum seit
Jahrhunderten stets eine Eule auf der Turmspitze nistet, doch
in der Tat verdankt der Turm diesem Umstand seinen eigen-
tiimlichen Namen.

Im inneren

Hinter dem Eingang fithren acht Stufen nach unten. Die Ein-
gangskammer nimmt das ganze Erdgeschoss ein. Von hier auf
fihren eine grob aus dem Fels gehauene Treppe nach unten
und eine zweite, an der Wand umlaufende, nach oben. Im Erd-
geschoss haben sich die Madabiljim eingerichtet und unterhal-
ten in der Mitte ein wirmendes Feuer.

Nach unten gelangt man — wie schon im Grabmal des ge-
scheiterten Kriegers — in die Vorkammer. Die Winde sind
schmucklos, allerdings zeugen auch hier Tonscherben davon,
dass dem Toten Proviant fiir seine Reise ins Totenreich mitge-
geben wurde.

Die eigentliche Grabkammer betritt man durch einen Torbo-
gen, der an seinen Seiten mit Rsserornamentik geschmiickt ist
(wobei die Tiere den Zwergen etwas gedungen geraten sind)
und dessen Abschlussstein die Form einer Mondscheibe besitzt.
In der Mitte der Kammer befindet sich ein schlichter Block
aus grauem Kalkstein, auf dem noch heute ein mumifizierter
Kérper in einer alttulamidischen (und von zwergischer Hand
ausgebesserten) Riistung ruht. Die Grabbeigaben — zum Teil
orkische Masken und Schilde als Trophien seiner siegreichen
Kimpfe, zum Teil wenige Relikte, die ihm aus dem Emirat ge-
blieben waren — sind stumme Zeugen seines Lebens. Immer
noch hilt der Tote das Siegel mit der ‘gorischen Glyphe’ um-
klammert, ein altes alhanisches Schutzzeichen, das ihn {iber
die Jahrhunderte konserviert hat. Anders als in den Ambhallas-
sth-Kuppen finden sich hier keine weiteren Inschriften.

Die nach oben fithrenden Stufen, die durch die Kilte glatt und
vorsichtig zu erklimmen sind (GE-Probe, sonst rutscht man
aus und erleidet 1 SPB, bei einem Patzer gar Sturz), enden in
der Turmkammer. Die nimmt ebenfalls das ganze Stockwerk
ein und besitzt umlaufend die einzigen Fenster des Turmes,
mehr schmalen Scharten, von denen man aus die Umgebung
iiberblicken kann. Diese Kammer hat sich Selindian zum Re-
fugium erkoren.

KrarfLinien

Die Angel der Eule liegt auf einer iiberregionalen Kraftlinie, die
in Fachkreisen als Hexenband (WdZ 368) bekannt ist und von
Salza iiber Arras de Mott, Baliho, Braunenklamm, Dragenfeld
und der Nagrachgrotte bis zur Dimonenzitadelle verlduft. Da-
mit zihlt sie zur Zwolfsaitigen Gotterharfe, jenen zwolf macht-
vollen Kraftlinien, die sich an der Dimonenzitadelle vereinen.
Westlich von der Angel der Eule kreuzt sie zudem eine Kraftli-
nie, die im Norden den Hornturm des Aikar Brazoragh verlduft
(Orkengold 104). Dem Hexenband wird eine Affinitit zu den
Merkmalen Telekinese und Verstindigung nachgesagt.

Mit einer Probe+3 (SF Kraftlinienmagie I nur —2) auf OCU-
LUS beziehungsweise einer Probe+6 (SF Kraftlinienmagie 1
nur +1) auf ODEM, Magiegespiir oder Blick der Weberin kann
die Kraftlinie erkannt werden. Bei mindestens 3 ZfP* / LkP*
kann die Linienstirke (4) bestimmt werden.

Am GRaABMAL DES GASSiR_

Seit Jahrhunderten verbrachte kaum jemand mehr als eine
Nacht im Schatten des Turmes, in dem sich nun Selindian Hal
von Gareth einquartiert hat und die von ihm herausgeforder-
ten Schicksalsmichte erwartet. Die Helden werden die letzten
sein, die Ende Boron / Anfang Hesinde den Turm in der Wild-
nis erreichen.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Miihsam stemmt ihr euch gegen den schneidenden Wind
und die Firunskilte, die den Gipfel des Berges einzuhiil-
len scheinen, der nur noch von der benachbarten Nim-
merkuppe tiberragt wird. Doch was ist das?

[Proben +2 auf Sinnenschirfe (Sehen))

Ihr erkennt eisstarrende Stufen, die ganz exakt in den
schwarzen Stein gehauen worden sind. Und ihr kénnt er-
kennen, dass vor kurzem eine groBere Gruppe diese Stu-
fen nach oben gestiegen ist, denn die weiBe Schneedecke,
die alles bedeckt, ist an vielen Stellen aufgebrochen und
einzelne Eiszapfen sind von den Stufen abgebrochen.

Die Anlage der Stufen erinnert Euch an das Grabmal des
gescheiterten Kriegers in den Amhallassih-Kuppen. In der
frostigen Kilte werden sehnsiichtige Erinnerung an die
Wirme des siidlichen Gebirges wach. Klirrend seht ihr
euren Atem, jeder Atemzug schmerzt und die Trinen, die
der eisige Wind euch in die Augen triebt, gefrieren euch
an den Wimpern. Vorsichtig folgt ihr Stufen zum Gipfel
des Berges.

Lassen Sie die Helden eine Probe+3 Sinnenschirfe (Héren) ab-
legen. Bei Gelingen bemerken die Helden trotz des Windes, der
viele Gerdusche davontrigt, dass sich eine groBe Gruppe von
Lebewesen auf dem Gipfel um den Turm herum aufhilt.

Wenn sie sich nach oben schleichen (Proben auf Schleichen und
Sich Verstecken) kénnen sie nicht nur den diisteren Turm erken-
nen, der der Anlage im Ambhallassih sehr dhnlich ist, abgesehen
davon, dass er aus dem schwarzen Stein des Finsterkamms er-
baut wurde. Zudem weisen seine Quader keinerlei Spur von Ab-
nutzung auf, auch wenn jetzt Eis Teile des Turmes bedeckt.
Warmes Licht dringt aus den schmalen Fenstern etwa 4 Schritt
iiber dem Boden und dem tiirlosen Eingang. Davor haben sich
drei Lager gebildet, die sich argwohnisch beobachten. Darunter
kénnen die Helden sechs weiBbepelzte Orks erkennen, die um
zwei michtige Streitoger stehen. Sie tragen alle einen rufigrau-
en KrihenfuB} auf Nase und Stirn gemalt und sind mit Metall-
plittchen verstirkten Fellschurzen geriistet. Bewaftnet sind die
Schurachai (Roter Mond 114) mit Arbachen und Gruuthais. Die
Schneeorks werden von sechs Schwarzpelzkriegern, die ebenfalls
mit den traditionellen orkischen Waffen bewaftnet sind, argwoh-
nisch beobachtet. Obwohl sich die beiden Orkgruppen immer
wieder auf Orkisch provozierend anblaffen, gehen sie nicht auf-
einander los, sondern blicken immer wieder zu einer Gruppe von
zehn Ferkinas hiniiber, die aufs AuBerste angespannt, etwas ab-
seits stehen und fiir die Helden sofort als Selindians Madabiljim
zu erkennen sind, zumal sie unter ihnen Shar Zhandur (sieche
rechte Spalte) ausmachen kénnen. Unter den Orks ist kein Scha-
mane zu erkennen, auch kein wirklicher Anfiihrer. Ebenso fehlt
jede Spur von Selindian, so dass es naheliegt, dass er sich mit den
orkischen Fiihrern im Inneren des Turms authilt.

Die Anwesenheit der Schurachai sollte die Helden beunruhi-
gen, wenn ihnen dieses Volk {iberhaupt bekannt ist. Dann aber
haben sie eine Ahnung, welcher Feind sie im Inneren erwartet.

WEGE ins Innere

Fiir die Helden geht es nun darum, einen Weg ins Innere der
Angel der Eule zu finden, vorbei an den beiden Kriegsogern,
den Schurachai und Gharrachai (denn um solche handelt
es sich bei den ‘normalen’ Schwarzpelzen) sowie Selindians

Ferkina-Garde. Seien Sie fiir alle plausiblen Ideen der Helden
offen. Im Folgenden finden Sie einige denkbare Moglichkeiten
aufgelistet, die Erfolg haben kénnen.

® Helden, die des Orkischen oder auch des Ogrischen michtig
sind und tiber ein gewisses Talent im Stimmen Imitieren verfii-
gen, konnten versuchen die Orks mit zugerufenen Schmihun-
gen so weit zu reizen, dass sie auf einander losgehen. Ahnliches
kénnte auch mit den beiden Streitogern funktionieren, die — ein-
mal in Rage — alles angreifen, was vor ihre Keulen kommt. Das
entstechende Durcheinander kénnten schnelle Helden nutzen,
um mit Azhlethik-Proben iiber das Gipfelplateau zu eilen und im
Turm zu verschwinden. Alternativ kénnten andere Helden mit
Schleichen- und Sich Verstecken-Proben versuchen, unauffillig an
den streitenden Orks vorbei zu kommen. Das Vorhaben ist aller-
dings riskant, weil die Ferkinas sich an der Rauferei nicht betei-
ligen. Schwieriger ist es die Madabiljim so zu provozieren, dass
sie sich gegen die Orks wenden. Allerdings kénnten man das
dadurch erreichen, indem man kleine Steine nach ihnen wirft,
so dass die Ferkinas nur die Orks fiir die Schuldigen halten kon-
nen und diese dann zur Rede stellen wollen.

® Mit Hilfe von [llusions-Magie (zum Beispiel dem AURIS
NASUS) kann ein dhnlicher Effekt erzielt werden. Auch Herr-
schafts- und Einfluss-Zauberei (etwa der Blutrausch eines KAR-
NIFILO) kénnen die angespannte Situation eskalieren lassen
® Ein findiger Illusionsmagier kann mit den AURIS NASUS-
Modifikationen Entfernte Phantasmagorie und Bewegte Bilder
eine vermeintliche Bedrohung herbeizaubern, die die Orks
und Ferkinas ablenkt und den Helden so den Weg in den Turm
erdffnet. Ahnliches gilt fiir den Schelmenzauber BLEND-
WERK.

® Denkbar ist auch, dass die Helden Zauberei nutzen wollen,
um ungesehen an den Wichtern vorbeizukommen. Das kann
unter anderem mit einem CHAMAELIONI (Variante Ver-
schwimmende Tarnung und Andere Tarnen) oder einer Kombi-
nation aus den Zaubern VISIBILI und OBJECTO OBSCU-
RO gelingen. Auch die Liturgie PHEXENS SCHATTEN sorgt fiir
die nétige Heimlichkeit.

® Eine DUNKELHEIT oder der HaucH BoroNs sind zwar
nicht unauffillig, aber wirksam.

® Eine WETTERMEISTERSCHAFT oder der SCHNEESTURM
richten die Naturgewalten gegen die Orks und Ferkinas.

® Mittels des LEIB DES ERZES kénnten die Helden versu-
chen in den Turm eindringen (miissen dabei vermutlich aber
die Varianten Ausgedehnte Aura, Durch Fels und Erz sowie Be-
gleiter nutzen). Gleiches ist mit der Liturgie VERTRAUTER DES
FELSENS moglich.

® Einmal im Turm kénnen FORTIFEX oder HEXENKNO-
TEN die Feinde von einem Eindringen abhalten.

® Ein Sturmangriff wire denkbar, scheint aber wegen der
Ubermacht der Feinde von Vornherein zum Scheitern verur-
teilt. Dennoch finden Sie nachfolgend die Kampfwerte (die
Werte erfahrener Khurkach finden Sie auf der nichsten Seite).

Zhandur iban Khordad, Shar der Madabiljim

Zhandur ist einer der besten Kdmpfer der Bin Gassarah, weswegen er
von Mharbal, dem Nuranshar der Hochlandnomaden, ausgewihlt wurde,
das Dutzend Stammeskrieger aus den Bergen anzufiihren, die Selindian Hal
unter dem Namen Madabiljim (tul.‘die sich fiir den Mondherrn opfern’) als
Leibgarde dienen.

Geboren 1011 BF GroBe 1,85 Schritt

Haarfarbe schwarz Augenfarbe griin

MU 17 KLII IN I3 CH 10

FF 12 GEl6 KOI6 KKI5
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Khunchomer:INI 13+IW6 AT 17 PA |5
Waurfbeil: INI 13+1W6é FK 19 TP IW6+3

LE35 AU4| WS8 RSO MR3 GS9

Wichtige Vor- und Nachteile: Ausdauernd, Gefahreninstinkt, Ziher

TP IW6+5 DKN

Hund; Arroganz 4, Blutrausch, Rachsucht 6

Wichtige Talente: Bogen 9, Fihrtensuche 8, Hiebwaffen 13, Korperbe-
herrschung 12, Reiten 9, Schleichen 10, Sinnenschirfe | |, Wildnisleben 11,
Waurfbeil | 1;spricht Ferkina, Tulamidya und radegebrechtes Garethi
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen Il, Berittener Schiitze,
Finte, Gebirgskundig, Gegenhalten, Hammerschlag, Kampfgesplir, Nieder-
werfen, Reiterkampf, Sturmangriff, Wuchtschlag

Ferkina-Krieger (Madabiljim)

Steinbeil: INI [0+1W6 AT I5 PAI4 TP IWé+3 DKN
Dolch: INI | 1+IW6 AT 14 PA 12 TP IWé+I DK H
Kurzbogen: INI | | +1Wé FK 17 TP IWé+4

LE 31 AU37 WS7 RSI MR2 GS8

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Berittener Schiitze, Finte, Gegen-
halten, Hammerschlag, Niederwerfen, Reiterkampf, Sturmangriff, Wucht-

schlag

Okwach

Arbach: INI 18+1W6 AT 19 PAI5 TP IWé6+5 DKN
Byakka: INI 17+I1W6é AT 19 PA 14 TP IWé+6 DKN
Gruufhai: INI 16+1W6é AT 18 PA 13 TP IWé+7 DKN
Reiterbogen: INI [8+IW6  FK23 TP IW6+5*

LeP 45 AuP5lI
Vorteil: Eisern

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausweichen |, Berittener Schiitze,

WS89 RS5-7 MR4 GS6-7

Biss, Gegenhalten, Kampfreflexe, Meisterparade, Niederwerfen, Ristungs-
gewdhnung |, Scharfschiitze, Schildkampf |, Sturmangriff, Waffenlose Kampf-
technik: Hammerfaust,Wuchtschlag

Karrash und Morkha, die Streitoger Uigar Kais

Faust: INI 10+IW6 AT I8 PA 14 TP(A)2Wé+6 DK HN
Streitkolben: INI 10+1W6 AT 20 PA [4 TP 3Wé+6 DKNS
LeP 45 AuP40 WSI0 RS5 MR 4/8 GS 10

Besondere Vor- und Nachteile: Natirlicher Ristungsschutz (2); Aber-
glaube 8, Ubler Geruch

Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Gerade, Hammerschlag, Kampf-
reflexe, Niederwerfen, Schmetterschlag, Wuchtschlag

Besonderheiten: groBer Gegner

® Letztlich gibt es noch eine besonders dreiste und sehr wa-
gemutige Variante: Die Helden geben sich offen zu erkennen
und behaupten, der Mondenkaiser wiirde sie erwarten. Letzt-
lich miissen sie vor allem Zhandur iiberzeugen, der allerdings
nicht besonders misstrauisch ist (Menschenkenntnis (11/13/10)
5) und durch Magie oder Liturgien (etwa der MONDSILBER-
7ZUNGE) leicht zu beeinflussen (MR 3). Zusitzliches Gewicht
konnen die Helden ihren Argumenten verleihen, wenn sie
vorgeben, Kunde von der Weilen Braut zu bringen, von der
Zhandur weiB, dass sein Mondherr sie erwartet. In diesem Fall
wird der Shir sie jedoch in den

Turm begleiten.

Das FinarLe — Einen Kaiser zv LAUVTERI

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit vorsichtigen Schritten steigt ihr in dem kalten Ge-
miuer die Stufen hinauf. Von oben hért ihr eine raue,
knurrende Stimme, deren Klang euch wie Grimmfrost
zittern lisst.

“...kann dich von deinem Leiden befreien.”

‘Thr antwortet eine andere Stimme — nicht die Selindians.
Sie klingt eigentiimlich entriickt. “Liige nicht, Uigar Kai.”

Der Name des orkischen Schamanen lisst euch im Schritt
innehalten. Uigar Kai, der Meister der Drei Welten. Seit
dem Orkensturm hat man diesen Namen nur noch in
Furcht fliistern gehort.

“Unser Vater hat gegen dich gekimpft.” Dies ist Selindi-
an. Er ist tatsichlich dort oben — und in orkischer Gesell-
schaft! “Du bist Unser Feind.”

“Der Aikar ist dein Feind. Und der Aikar ist mein Feind.”
Wieder spricht Uigar Kai. Vorsichtig setzt ihr euren Weg
iiber die vereisten Stufen fort.

“Was ist meine Bestimmung?” Selindian klingt fordernd,
erwartungsvoll.

“Das neue Zeitalter gehort, wer stark genug, es sich zu
nehmen”, sagt der andere Ork. “Du bist Aikar Mada. Du
wirst die Stimme der Glatthiute unter deiner Fithrung
einen. Du wirst Erster unter ihren Hauptlingen sein. Ge-
meinsam werden Aikar Brazoragh und Aikar Mada die
Welt neu ordnen.”
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In der oberen Kammer des seit Jahrhunderten verlassenen Tur-
mes fernab jeder Zivilisation bietet sich den Helden eine merk-
wiirdige, beinahe traumhafte Szenerie. Vier Minner sind hier
versammelt, von denen drei in eine Diskussion vertieft sind.
Selindian trigt einen herrschaftlichen Reiterharnisch und die
Enduriumklinge Amalidion, das Kaiserschwert der Eslamiden.
Er schwankt zwischen Selbstherrlichkeit, Hoffen und Verunsi-
cherung. Aufmerksam lauscht er den Worten der beiden Orks,
die ihn umschmeicheln.

Der weiBpelzige, fiir orkische Verhiltnisse uralte Schamane
Uigar Kai (Seite 12) ist umgeben von klirrender Kilte und das
MaB seiner Beherrschung ist fast vollkommen. Seine Macht
und Boshaftigkeit sind kérperlich spiirbar. Mit fahlgelben
Augen wird er von einem jiingeren Schamanen beobachtet,
dessen dunkelgraues Fell hell gemasert ist, was ihm unter den
Menschen den Namen Aschepelz (Seite 89) einbrachte. Er fiithrt
eine Knochenkeule aus der Wirbelsiule eines Elfen und mit-
unter wirkt es, als lausche er nur fiir ihn hérbaren Stimmen.
In einem der Fenster hockt eine groBe Gespensterkrihe und
beobachtet die Szenerie.

An der Seite des Kaisers, aber an der Diskussion nicht beteiligt,
hockt Mharbal, der es angesichts der Macht der anderen Scha-

manen vorzieht, zu schweigen.

DiE DrRamaTURGIiE DES FimaLEs

Das Finale ist moglichst offen gehalten, damit Sie an es Ihre
Spielrunde anpassen kénnen. Natiirlich gibt es einen finalen
Kampf, doch mit purer Gewalt ist das Abenteuer nicht zu 16-
sen. Es ist die Aufgabe der Helden (und der Rabe wird sie da-
ran erinnern und gegebenenfalls einschreiten) die Seele Selin-
dians zu retten. Thn einfach zu erschlagen, erfiillt das nicht. Es
muss den Helden gelingen, Selindian ein Bekenntnis zu seiner
Menschlichkeit und den Zwolfgéttern abzuringen.

Mit Uigar Kai, Aschepelz (als Vertreter des Aikar) und den Hel-
den (in Begleitung des Raben) sind drei machtvolle Parteien
versammelt. Ein jeder (er)kennt die Fihigkeiten der anderen,
begegnet ihnen mit Respekt (das sollten auch die Helden) und
verfolgt das gleiche Interesse: Selindian Hal von Gareth. Daraus
ergibt sich eine gespannte Situation, die sich frither oder spiter
entladen muss — was auch passieren wird. Bis dahin taktiert jede
Seite und versucht schon vorher eine Entscheidung zu erreichen.
Denn jedem (auch den Helden) sollte bewusst sein, dass es fiir
alle Beteiligten hisslich wird, wenn die Situation eskaliert.

Als Meister haben Sie mit dem Raben als beratendes Gewissen
ein Werkzeug an der Hand, die Helden beratend zu lenken.
Letztlich obliegt es aber Ihrer Runde, wie lange das Ringen um
Selindians Seele ein purer Disput bleibt.

Ein DvELL DER ARGUMENTE

Den Disput, in dem jede Seite versucht, Selindian fiir sich zu
gewinnen, sollten Sie am Tisch ausspielen und nicht durch
schlichte Proben auf Uberzeugen entscheiden. Sehr wohl kén-
nen Sie aber ein Punktesystem verwenden: Durch gute Argu-
mente gewinnen die Helden Punkte, schlechte (oder bessere
ihrer Kontrahenten) senken ihr Konto.

Das Ziel aller Interessen: Selindian

Die Helden sollten mittlerweile begriffen haben, dass Selin-
dian ein zerrissener und wankelmiitiger Charakter ist. Thn fiir
sich zu gewinnen, erfordert ein hohes Mal} an Fingerspitzen-
gefiihl. Wenn die Spieler um Proben auf Menschenkenntnis oder
Heilkunde Seele bitten, kénnen Sie ihnen entsprechende Rat-
schldge erteilen.

“Hinein, vop TOTET siE aLLE!”

In der Turmkammer sind drei michtige Schamanen ver-
sammelt, von denen einer zusitzlich iiber die karmalen
Michte Tairachs gebietet und ein anderer ein hochrangi-
ger Nagrach-Paktierer ist. Dazu ist ein Kaiser anwesend,
der von ritselhaften Kriften umgeben ist. Wenn die Hel-
den denken, einfach hineinstiirmen und das Finale mit
einem IGNISPHAERO beilegen zu kénnen, ist ihnen
die Macht der Meisterpersonen nicht bewusst.

Alle Seiten haben vorgesorgt. Selindian ist es ohnehin
gewohnt, von magischem Schutz umgeben zu sein, und
Mbharbal ist seinem Mondherrn bis in den Tod ergeben.
Aschepelz und Uigar, haben die Ankunft des jeweils
anderen zumindest in Erwigung gezogen und sich ent-
sprechend vorbereitet — dieser Schutz gilt natiirlich auch
gegen Aktionen der Helden.

® Selindian trigt ein Schutzamulett aus Mondsilber, be-
legt mit einem PSYCHOSTABILIS, der bei Berithrung
seine MR fiir 4 SR um 7 Punkte erhoht. Wenn Sie es fiir
notwendig halten, kénnen als weiterer Schutz ein AR-
MATRUTZ (RS+3) und/oder ein GARDIANUM (fiir
50 Punkte in den Varianten Personlicher Schild und Schild
gegen Zauber) auf dem Amulett liegen.

® Beide Orkschamanen haben sich unter die ScHUT-
ZENDEN ROTTE begeben, die bis zu 70 (Uigar) bezie- |
hungsweise 60 (Aschepelz) TP aus magischen An-
griffen abwehren. Aschepelz hat sich zudem in den
GEISTERMANTEL gehiillt (die ZfP* von Zaubern und
Ritualen mit den Merkmalen Eigenschaften, Einfluss,
Form, Herrschaften und Schaden werden um- 13 Punkte
reduziert).

Ziel: Anerkennung, Begreifen des eigenen Schicksals
Fruchtbare Argumente: Versprechen von Macht und Anerken-
nung, Schiiren des GroBBenwahns (orkische Strategie) / Appell
an die menschliche Seite, Fiirsprache, Anerkennung seines
Hintergrundes, durch den er sich missverstanden und benutzt
fishlt (maogliche Strategien der Helden)

Schidliche Argumente: Beleidigungen, Provokationen, An-
klagen

Krieger des Mondes, Hiauptling der Menschen:

Aschepelz’ Argumente

Ziel: Selindian als Unruhestifter im Mittelreich erhalten und
zum Krieg gegen seine Schwester provozieren.

Argumente:

® “Duy bist Aikar Mada, gottgesandter Streiter.”

® “Du wirst grofster Hauptling von Glatthiute sein.”

® “Der Aikar Brazoragh hat Krieg gefiihrt mit Glasthiuten. Er
wird Krieg fithren mit Weib, das Hiuptling sein will. Er wird
nicht Krieg fiithren mit Aikar Mada.”

® “Gemeinsam werden die Aikars die Welt neu ordnen.”

® “Karmakorthion heif3t, dass Gotter zeigen miissen, ob sie stark
sind, zu herrschen. Deine Bestimmung ist, ftiir Mada zu kimpfen.
Im Zeichen des Mondes.”

® “Das Weib ist schwach. Du bist stark. Zeig ihy, dass du stirker.”

Der Befreier Madas: Uigars Argumente
Ziel: Selindian gegen den Aikar aufbringen und ihn benutzen,
das Menschenreich zu unterwerfen
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Argumente:

® “Der Aikar will dich benutzen. Ich schenke dir die Freiheit, dei-
nen Weg aus eigenen Stiicken zu beschreiten.”

® “Die Weltzeitenwende wird sehen, wie Mada thren Kerker ver-
liisst. So ist es prophezeit. Du trigst in dir die Macht, sie zu befrei-
en.”

® “Der Starke unterwirft sich das Weib. Mada wird dir horig sein,
und du wirst an der Seite einer Géttin herrschen.”

® “Dy bist Herr iiber Leben und Tod. Jeder Krieger, der fiir dich
stirbt, wird iiber seinen Tod hinaus fiir dich weiterkdmpfen, wenn
du dies wiinscht.”

Mensch und Kaiser: Mégliche Argumente der Helden

® Als Kaiser des Reiches ist es seine Pflicht, die Menschen zu
schiitzen und die zwélfgottliche Ordnung zu bewahren.

® Auf das Massaker von Al'Muktur angesprochen, erwidert Se-
lindian: “Das war notwendig.” Berichten vom Tod seines Soh-
nes will er keinen Glauben schenken: “Thr ligt!”

® Die Orks sind immer schon die Feinde der Menschen gewe-
sen. Sein Vater hat im Orkensturm gegen sie gekdmpft.

Der Joker: Der Rabe von Punin

Der Rabe ist kein Mann vieler Worte — und so hilt er es auch
hier. Es ist zudem nicht die Aufgabe von Meisterpersonen,
die Herausforderungen von Helden zu bewiltigen. Dennoch
kann und soll er den Helden eine Hilfe sein.

Der Rabe hort genau zu und durchschaut schnell, welche
Schwichen Selindians sich die Orks zunutze machen wollen.
Darauf kann er den Helden (und Sie durch ihn die Spieler)
aufmerksam machen.

Wenn die Helden ihn offensiv vorschieben — Selindian also
zeigen wollen, wen sie mitgebracht haben —, spricht er ein-
malig mit seiner Stimme durch den Helden: “Du beschreitest
den falschen Weg.” Selindian erkennt seinen Mentor sofort, aber
nur Sie entscheiden, ob dies ihn kurzzeitig zur Vernunft bringt
oder er mittlerweile auch im Raben jemanden sieht, der ihn im
Stich gelassen oder benutzt hat.

DeR GEHEImE PLan DEs Vicar Kai

& Wenn die Diskussion droht sich zu verlaufen, etwa weil die
Fronten sich argumentativ verhirten, oder aber wenn sich ein
deutlicher Triumph der Helden oder von Aschepelz abzeich-
net, greift Uigar Kai auf einen Plan zuriick, den er im Vorfeld
vorbereitet hat.

Schon auf ihrer Reise zur Angel der Eule haben die Helden
verstirkte Geistererscheinungen erlebt. Wihrend der Dis-
kussion kénnen Helden mit Magiegespiir oder dem Nachteil
Medium spiiren, wie die Konzentration ruheloser Seelen um
den Eulangelturm zunimmt. Auch Aschepelz und Selindian
wirken immer 6fter abgelenkt, da sie sich durch den fiir sie
deutlich wahrnehmbaren Geisterchor kaum noch konzentrie-
ren kénnen.

Die Ursache dafiir liegt nicht allein in der Anwesenheit Selin-
dians: Uigar Kai hat den Schwarzen Stab des Tairach mit sich
gebracht. Er selbst kann ihn durch seinen Pakt seit Jahren nicht
nutzen (wobei ihm der Zusammenhang von Ursache und Wir-
kung nicht bewusst ist), hat ihn jedoch iiber die Jahre von den
T’Eirra-Hochschamanen der Schurachai karmal aufladen las-
sen — mit den letztlichen Ziel, Madas Ketten zu durchschlagen
und die Herrschaft der Roten Mondscheibe einzulduten.
Uigar Kai, der tiefer in die Geheimnisse des Totenreiches und
der Vergangenheit geblickt hat als jeder andere Schamane,
kennt die Zutaten fiir sein Vorhaben genau: Die Angel der

Eule steht auf dem Hexenband, das auch die Nagrachgrot-
te kreuzt, Heiligtum seines ‘Gottes’ (der in seinem Weltbild
Brazoragh als Gott der Naturgewalten abgelst hat). Im Osten
durchflieBt es den Rieshiigel von Moosgrund, eine alte orki-
sche Grabstitte, und im Westen kreuzt es die Elementarlinie,
die ihrerseits den Hornturm (und damit die Mondspeerlinie)
kreuzt. Das karmale Wiiten in Selindian, das seit dem Mas-
saker von A'Muktur nicht mehr zur Ruhe kommt und bereits
einmal die jenseitigen Sphiren hat erzittern lassen und zuletzt
den heiligsten Talisman des Mondgottes, zum Bersten mit
Karmaenergie angereichert.

Auf einer Linie der Verstindigung kommen die Krifte Brazo-
raghs, Tairachs und Nagrachs, des Mondes und der Toten zu-
sammen. Es bedarf nur wenig, um dieses Gemisch zur Explo-
sion zu bringen — und so, wie Uigar es plant, im Finsterkamm
eine Pforte in das Jenseits zu reilen.

EskaLation: Die MacHT DES SCHWARZEN STaBES

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Sieh selbst, was in deiner Macht liegt”, spricht Uigar. Wie
beildufig wirft er Selindian einen schmucklosen, schwar-
zen Stab zu, den der Kaiser im Reflex fingt.

Die Gespensterkrihe krichzt laut auf und flattert auf-
gebracht mit den Fliigeln. Aschepelz springt auf. “Der
Schwarze Stab des Tairach.” Es ist kaum mehr als ein
Raunen.

“Dies ist das Zepter deiner Herrschaft”, ruft Uigar. “Ent-
fessle seine Krifte und nie wieder wird jemand iiber dich
bestimmen.”

Geben Sie den Helden eine Aktion Zeit zu reagieren. Fiir ei-
nen MOTORICUS wird es nicht reichen, wohl aber fiir ein
StoBgebet — oder einen verzweifelten Ruf, Selindian davon ab-
zubringen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Selindian sieht das dunkle Holz in seiner Hand. Fiebriger
Wahn glinzt in seinen Augen. “Lass mich herrschen.”

Es ist, als hiitte fiir einen Augenblick die Zeit angehalten.
Als wiret ihr Zeugen einer stummen Explosion geworden.
Als wire etwas Unsichtbares durch eure Kérper geglitten.
Plotzlich hebt auBerhalb des Turmes ein infernalisches
Kreischen an, als wiirden die ruhelosen Seelen aller Zei-
ten gleichzeitig ihren friedlosen Stitten entsteigen. Ein
Zittern geht durch den Turm.

Uigar bleckt die Zihne. “Befehle ihnen, sich zu erheben!”
schreit er in seinem Triumph. “Rufe die Toten aus ihren
Gribern!”

KamPr anm aLLEn FROOTED:

Die weLTLicHEDN HERAUVSFORDERVIIGEM

Die Helden miissen jetzt sowohl Uigar Kai als auch die Macht
des Stabes iiberwinden. Das Finale teilt sich damit in zwei pa-
rallelen Herausforderungen: den Kampf gegen Uigar und das
Ringen um den Schwarzen Stab und damit um Selindian Hal.
Zudem erschweren die freigesetzten Krifte den Kampf. Immer
wieder erzittert der Turm wie unter den Hieben eines Riesen
(GE-Proben) und bekommt schlieBlich bedrohliche Risse.
Der Geistersturm kann zu kurzzeitigen Besessenheiten (MR-
Proben) von 1W3 KR fiihren, die sich mitunter auch blo8 in
Erinnerungen der Geister duBern.
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Je nachdem, wie die Helden in den Turm vorgedrungen sind
und was (oder wen) sie vor ihm zuriickgelassen haben, kén-
nen die Khurkach und Madabiljim fiir weiteres Chaos sorgen.
Sowohl Aschepelz als auch Uigar rufen ihre Krieger zur Un-
terstiitzung, jedoch kénnen nicht alle in den Turm vordringen
und gehen sich daher bald gegenseitig an.

Duell mit Uigar Kai

Uigar Kai ist es bestimmt, auf der Angel der Eule durch Hel-
denhand den Tod zu finden. Dieses Duell in dem beengten
Raum sollten den Helden alle kimpferischen, magischen und
karmalen Fertigkeiten abverlangen, die sie aufzubieten haben.
Um die Helden daran zu hindern, den Kriftefluss zu unter-
binden, setzt Uigar all seine Fertigkeiten gegen sie ein. Bieten
Sie den Helden einen epischen Kampf, der ihnen noch lange
in Erinnerung bleiben wird.

- "

Uigar Kai im Kampf

Geboren: um 968 BF GroBe: 1,68 Schritt

Fellfarbe: weil3 Augenfarbe: gelb
Kurzcharakteristik: vollendeter Schamane, brillanter Geisterrufer und
Dimonenbeschworer

MU 7 KL I7 IN |6 CH | 4*

FF 14 GE 12 KO 14 KK |4

Schamanenkeule: INI [2+W6 AT 13 PA 14 TP IW+l DKNS
LeP 35 AuP38 AeP56 WS7 MRI3 GS6 RS | (Robe)

*) CH 18 unter Orks

Wichtige Vor- und Nachteile: Dimmerungssicht, Eidetisches Gedichtnis,
Kilteresistenz; Artefaktgebunden (Schamanenkeule), Jahzorn 6, Neugier 5
Wichtige Talente: Geschichtswissen (Orks) 18 (20), Magiekunde 18, Selbst-
beherrschung 15, Sinnenschirfe 14, Uberreden (Liigen) 14 (16), Uberzeugen
(Einzelgesprach) 15 (17), viele Wildnistalente 12+; Gabe Prophezeien 16
Wichtige Zauberfertigkeiten und Rituale: Adlerschwinge (Schneelaurer),
Blick ins Geisterreich, Blick in die Vergangenheit, Blutsbund, Brazoragh
Ghorkai, Ergochai Tirachi, Exorzismus, Freie Seelenfahrt, Geisterbote, Geis-
terkerker, Geistheilung, GroBer Geisterbann, Harmlose Gestalt, Heimfiih-
rung der Herde, Herz des Tieres, Hilferuf, Khurkachai Tairachi, Magischer
Raub, Rikais Alchimie, Ogerruf, Rat der Ahnen, Regentanz, Reitender Geist,
Rikasi Verderben, Schutz der Jurte, Schiitzende Rotte, Trinke meine Herde,
Weidegriinde finden,Wild finden, Zauberklinge; dazu viele nekromantische
und damonologische Formeln |4+, diverse Eiszauber oder Nagrachbe-
schworungen 9+

Wichtige Sonderfertigkeiten: Affinitit zu Geistern, Blutmagie, Eiserner
Wille Il, Merkmalskenntnis (Damonisch (Nagrach), Geisterwesen, Herr-
schaft), Regeneration |,Verbotene Pforten

Besonderheiten: Die schamanistische Knochenkeule aus dem Ober-
schenkelknochen eines Biiffels unterstiitzen ihn bei etlichen Zauberhand-
lungen. Sie ist mit den Objektritualen Apport, Bann der Keule, Gespiir der Keu-
le, Hdrte der Keule, Kraft der Keule, Opferkeule und Zauber der Keule belegt.

Angriffe gegen Selindian

Sollten die Helden sich auf Selindian stiirzen, etwa um ihm
den Schwarzen Stab notfalls mit Gewalt zu entreiBen, stellt sich
thnen Mharbal in den Weg, mit der Bereitschaft, sich fiir sei-
nen Mondherrn zu opfern.

Mharbal iban Azad, Nuranshar der Ban Gassarah

Der hochgewachsene, sehnige und mit Ritualnarben bedeckte Mharbal ist
fur einen Nuranshar erstaunlich jung, aber mit bemerkenswerten Fihig-
keiten in Prophezeiung und Geisterbeschworung gesegnet. In Selindian
sieht er den Shdr-Anach-Nir, den Gebieter des Sonnenstier-Blutgeistes. Der

Schamane hat eine lange Haarmihne und einen wilden Vollbart, beide von
rostroten Strahnen durchzogen. Er trigt eine Hose aus ledernen Flicken,
auf denen Federn aufgeniht sind und die von vielerlei bunten Stickereien
geziert werden, die Vogelfedern nachahmen. Sein Gesicht verhiillt er gerne
mit einem blutroten Tuch, dass ihm (einer Gugel dhnlich) bis auf die Schul-
tern reicht und das ebenfalls mit allerlei Vogelfedern verziert ist.
Geboren 1008 BF GroéBe 1,80 Schritt
Haarfarbe braun, rostrot gestrahnt Augenfarbe dunkelbraun

MU 14 KL 12 IN 17 CH 14

FF 13 GEI2 KOl6 KKII

Schamanenkeule (klein):

INI 1 1+W6 AT Il PAI12 TP IWé+3 DK N
Steindolch:

INI 9+W6 AT I0 PA9 TP IW+I| DK H
LeP32 AU36 AE38 WS8 RSO MR3 GS8

Wichtige Vor- und Nachteile: Affinitit zu Geistern, Eingeschrankte Ele-
mentarnahe (Fels, Feuer, Luft), Resistenz gegen Tiergifte; Artefaktgebunden
(Schamanenkeule), Rachsucht 7, Unvertraglichkeit mit verarbeitetem Metall,
Vorurteile (Nicht-Ferkinas) 6

Wichtige Talente: Hiebwaffen 8, Kérperbeherrschung 12, Sinnenschirfe
14, Stimmen imitieren 8, Zechen 12, Menschenkenntnis | |, Orientierung
10, Heilkunde (Gift) 12, Magiekunde |6, Pflanzenkunde 15, Sagen/Legenden
14, Sternkunde 11, Tierkunde 13; Gabe Prophezeihen 9; spricht Ferkina,
Tulamidya, Garethi und Trollisch

Wichtige Zauber und Rituale: Ritualkenntnis (Ferkina-Schamane) 14;
Geister rufen |5, Geister bannen |3, Geister binden 12, Geister aufnehmen
I'l, Blutmagie, Verbotene Pforten; Blick ins Geisterreich, Blutsbund, Exor-
zismus, Freie Seelenfahrt, Geisterbote, Geisterkerker, Geistheilung, GroBer
Geisterbann, Herz des Tieres, Hilferuf, Jagdfieber, Kraft des Tieres, Pfad der
Blutrache, Raschtulas Hieb (Brazoragh Ghorkai), Rat der Ahnen, Reitender
Geist, Rinderruf, Schlangenfluch, Tabuzone, Zorn der Khoramsbestie (Zorn
des Berglowen); Halluzination, Magischer Raub, Seelenwanderung
Besonderheiten: Mharbals Schamanenkeule ist aus dem Oberarmkno-
chen einer Harpyie gefertigt und mit den Objektritualen Apport, Bann der
Keule, Geist der Keule, Gespiir der Keule, Hérte der Keule und Weihe der Keule
belegt. Sein Steindolch ist mit dem Objektritual Bannschwert belegt.

Selindian selbst kann in einen Kampfrausch (WdH 254) ver-
fallen, wenn er direkt angegriffen wird. Zudem kénnen sich
spontan Krifte ZuBern, die in ihrer Wirkung den Ritualen Bra-
ZORAGHS HIEB und HILFERUF vergleichbar sind.

Selindian im Kampfrausch

Bastardschwert ‘Amalidion’:

INI 10+W6 AT |5 PA || TP IW6+8 DK N
LE 32 AU 36 WS5 RS 8 (Reiterharnisch) GS3 MR 7*
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Binden, Finte, Ge-
genhalten, Halbschwert, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag

*) Selindian trigt ein Schutzamulett aus Mondsilber, dass bei Beriihrung
seine MR fiir 4 SR um 7 Punkte steigert

Kamprr anm aLLEn FRomtEm:

Das RinGenm vm pEn SCHWARZEND STas

Es gibt nur zwei Personen, die den Tairach-Michten Einhalt ge-
bieten kénnen: Aschepelz und Selindian selbst. Da die Helden
wenig daran gelegen sein kann, dass dem michtigen Ork-Scha-
manen der Talisman seines Gottes in die Hiinde fillt, miissen sie
Selindian dazu bewegen, von den Kriften abzulassen, die ihn
und das ganze Reich in den Untergang zu reiflen drohen. Doch
dazu miissen sie erst einmal zu ihm Vordringen.
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Den Einfluss des Stabes eindimmen
Selindian hilt den Schwarzen Stab mit unmenschlicher

Kraft umklammert, dass man meinen kénnte, er wire mit
ihm verwachsen. Daher ist es schwierig, ihm den Talisman
zu entreiBen (KK-Probe+12). Eine radikale, aber letztlich
denkbar Moglichkeit ist es, ihm die Hand abzuschlagen. Dies
beendet nicht das karmale Toben (da die geistige Verbindung
bestehen bleibt), schwicht aber den Einfluss des Artefaktes
auf Selindian.

Da in und um Selindian karmale Krifte wiiten, ist diesen mit
Antimagie nicht zu begegnen. (Allerdings kénnen Contrazau-
ber Wirkung auf die sekundiren Effekte des Geistersturms
haben.) Wirklich der Sache dienlich sind daher vor allem Li-
turgien: INNERE RUHE (auf Selindian), der SEGEN DER HEILI-
GEN NoIoNA, der SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA / NOIONAS
Z.USPRUCH, GLEICHKLANG DES GEISTES, ASCANDEARS HINGABE,
Ranjas FReIHEIT oder die REICHUNG DES AMETHYST konnen
dafiir sorgen, dass Selindian (kurzfristig!) mit seiner mensch-
lichen Seite in Einklang kommt und die tobenden Stimmen in
seinem Kopf fiir einen Moment schweigen.

Beherrschen geweihte Helden die genannten Liturgien nicht,
so kénnen nach MeistermaBgabe auch andere Liturgien eine
dhnliche (und von der {iblichen abweichende) Wirkung ha-
ben. Alternativ kann auch ein Stofigeber aut Heilkunde Seele,
Menschenkenntnis, Uberreden oder Uberzeugen ermoglichen,
sich bei Selindian Gehér zu verschaffen.

Ist keiner der Helden geweiht, kénnen sie auf die karmalen
Krifte des Raben zuriickgreifen, die sich zu einem Teil wieder
erholt haben. Um seine Hilfe gebeten, spricht der Rabe: “Beten
wir gemeinsam.” Es ist nun die Aufgabe des Spielers, fiir seinen
Helden eine Fiirbitte fiir Selindian an Boron zu formulieren,
wihrend der Rabe den Choral der Vergiinglichkeit (WdG 268)

anstimmt.

VERBUNDETE: ASCHEPELZ

@@ Im Ringen um Selindian und mehr noch im
Kampf gegen Uigar kann es zu einem bemerkenswerten
Biindnis der Helden mit Aschepelz kommen. Der Scha-
mane bietet es nicht von sich aus an, wiirde sich aber
darauf einlassen. Zwar ist er mit dem Aikar verbiindet,
verfolgt aber eigene Ziele und fiihlt sich letztlich nur
dem Willen Tairachs verbunden. Angesichts dessen, was
Uigar entfesselt hat (und Aschepelz als Frevel empfin-
det), sieht er hohere Pline gefihrdet und das Werkzeug
Selindian ist ihm letztlich egal.

Aschepelz versucht, den Schwarzen Stab zu erlangen
(um damit Anspruch auf die Nachfolge Uigar als h6chs-
ter Schamane zu erheben), und unterstiitzt die Helden
dabei, Uigar Kai zu beseitigen. Im Finale geht er nicht
gegen die Helden vor, unterstiitzt sie aber nur dann,
wenn es fiir ihm von Nutzen sein kann. Letztlich wartet
er auf seine Gelegenheit, den Stab zu ergreifen und zu
entkommen (was ihm nicht gelingen wird). ]

i ot T R T S T T S i S 5 P —— i R

Selindians Seele retten

Wenn es den Helden gelingt, den Einfluss des Stabes (kurzzei-
tig) einzudimmen, erkennen sie Verunsicherung und Furcht
auf den Ziigen Selindians. Nun miissen sie ihn unter Auf-
wendung aller Uberredungskunst und der oben angefiihrten
Argumente zu einem Eingestindnis bewegen. Fiir einen Mo-
ment ist er wieder ein unsicherer junger Mann, der Rat sucht.
Schilderungen oder mittels Magie {ibertragene Erinnerung an
das Massaker von AI’Muktur, vor allem der Tod seines Sohnes,
das von Selindian geschaffene Monstrum Vesijo, das den Mord
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im Bewusstsein begangen hat, im Willen des Kaisers zu han-
deln, die Sorge des Raben und seiner Eltern — dies kann dafiir
sorgen, dass die menschliche, nach Frieden strebende Seite von
Selindians zerrissener Seele den Teil in ihm zuriickdringt, der
hinter jeder helfenden Hand Verrat wittert und der véllig dem
GroBenwahn erlegen ist.

Sicherlich die grofte Herausforderung fiir die Helden ist es
aber, trotz all der Griuel, die durch ihn entstanden sind, Ver-
stindnis fiir Selindian aufzubringen, um sein Vertrauen zu ge-
winnen. Sie miissen —wie der Rabe — bereit sein, ihm zu helfen
und zu vergeben, dann wird er bereit sein, die Verantwortung
fiir seine Taten zu tibernehmen.

SchlieBlich fragt er sie hilflos: “Was soll ich tun?”

Und die Antwort der Helden muss lauten: Beende und halte
auf, was durch dich entstanden ist.

SerLinpians ErRLOSVOG

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Selindian blickt auf den vibrierenden Stab. “Ich wollte nie
wieder eine Enttiduschung sein. Ich wollte nie wieder be-
nutzt werden.” Kurz flammt sein alter Jihzorn in ihm auf.
“Ich wollte nur verstehen.”

Ein weiterer dumpfer Schlag bringt den Turm zum Erzit-
tern. Uralte Steine bréckeln, Geister heulen.

“Ich wollte Frieden finden. Die Stimmen in meinem Kopf
sollten schweigen.”

Fest umschlieBen seine Finger das schwarze Holz.

“Ich habe nie etwas GroBes vollbracht. Bis jetzt.”

Der Blick seiner rehbraunen Augen ist fest entschlossen.
Es ist seine Entscheidung.

“Berichtet meiner Schwester, der Kaiserin, was geschehen
ist. Sagt Rohaja, es tut mir leid.”

Und dann rammt er sich den Schwarzen Stab des Tairach
in den Leib.

Selindian ist voller Wut auf die Michte, die ihn wirklich sein
ganzes Leben lang zu kontrollieren trachteten. Und seine See-
le ist bis zum Bersten aufgeladen mit karmaler Kraft. Also voll-
zieht er, was ihm einzig sinnvoll erscheint: Er vollbringt eine
GroBtat wie die legendidren Herrscher und Helden, die er stets
verehrt hat, und wendet die Energien, die ihn kontrollieren
sollten, gegen die Michte, die ihn kontrollieren wollten. Aus
sich selbst heraus vollbringt er mit dem ihm gegebenen, un-
geformten Karmalkriften ein zerstérerisches GroBes Wunder:
Mit der Macht Brazoraghs zerreiBt er die Ketten, die ihm an-
gelegt wurden, und fihrt mit seiner aufgeladenen Seele in den
Stab ein, um ihn von innen heraus zu zerstoren.

Mit einem berstenden Knall zersplittert das michtigste Ar-
tefakt des Tairach. Die Druckwelle reifit die Helden von den
Beinen und ldsst einen Teil der Angel der Eule einstiirzen.
Heulend fahren die Geister des Finsterkamms wieder in die
Griber ein. Die karmale Erschiitterung lisst die Geistersteppe
beben und ein jeder Tairach-Schamane spiirt in diesem Mo-
ment, wie sich der jenseitige, rote Mond verdunkelt. Hunderte
Meilen entfernt in seinem Hornturm zwingt es selbst den Ai-
kar in die Knie.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr wieder zu euch kommt, liegt borongefillige Ruhe
iiber dem Finsterkamm. Thr werdet Aschepelz’ gewahr, der
euch mit seinen fahlgelben Augen mustert. Es liegt keine
Feindseligkeit in ihnen, sondern die gleiche Erschépfung,
die ihr ebenfalls spiirt.

“Heute sein wir nicht Feinde”, sagt er. “Heute sein wir
Sieger und Besiegte in einem.”

Er deutet mit einer Pranke auf einen schmalen Koérper
zwischen den Triimmern. Selindian Hal von Gareth ist
tot. Doch seine Ziige zeugen von dem tiefen Frieden, den

er endlich gefunden hat.

Der Rabe von Punin bittet um den Vortritt. Mit MARBOS GELEIT
will er Selindians Seele bei seiner Reise iiber das Nirgendmeer
begleiten. Wenn Sie dies wiinschen, kann der Held, der den
Raben in sich getragen hat, den Erhabenen bei seiner Aufga-
be unterstiitzen. Vielleicht mochte er diese letzte vertrauliche
Erfahrung zwischen dem jungen Koénig und seinem greisen
Mentor aber auch nicht stéren.

DeEr MMUHED Lonn 111

Fiir die Bewiltigung des Finales und der Rettung einer kai-
serlichen Seele hat sich jeder Held 400 Abenteuerpunkte
verdient. Hinzu kommen Spezielle Erfahrungen in Gétter/
Kulte, Menschenkenntnis und Wildnisleben sowie vier wei-
teren, passenden Talenten (zum Beispiel Heilkunde Seele,
Uberzeugen, weitere Wildnistalente, Kampftertigkeiten
oder Zauber und Rituale). Geweihte Helden der Zwolf-
gotter oder ihrer Kinder diirfen ihre nichste Karmalqueste
zu 2/3 der angegebenen Kosten durchfiihren.




EPiLOG: ALLES wWasS BLEIBT

Nachdem Selindian sein Leben ge- i
geben hat, um den Schwarzen Stab

zu vernichten, und die Helden Uigar Kai tiberwunden haben,
bleiben ihnen nun vornehmlich noch zwei Dinge zu tun. Zum
einen miissen sie Kaiserin Rohaja aufsuchen, um ihr die Bot-
schaft Selindians zu iiberbringen, und zum anderen miissen
sie die Seele Bahram Nazirs mit dem Korper des Raben ver-
einigen.

DEerR ABSTiEG avs DEM FinsTERRamm
(Anranc Bis MitTTe HESinIDE)

Die iiberlebenden Madabiljim nehmen den Tod ihres Mond-
herrn schlecht auf, halten aber nach den erlebten Ereignissen
und dem Geistersturm in ihrem Wiiten inne. Wortlos und selt-
sam entmutigt verlassen die Ferkinas die Angel der Eule, um
in den Raschtulswall zuriickzukehren — ob sie jemals dort an-
kommen, sich in den Dienst eines Kriegsfiirsten in der Wilder-
mark stellen oder von rachedurstigen Disentes in Eslamsgrund
erschlagen werden, liegt ganz in Threr Hand. Im offiziellen
Aventurien treten die Madabiljim nicht wieder auf.

Aschepelz schickt die Schurachai mit der Autoritit eines wah-
ren Hochschamanen zuriick in die Eiszinnen, um sie dort den
Tod des Uigar verbreiten zu lassen — als Unterpfand dafiir heif3t
er seine Gharrachai, die beiden Kriegsoger zu erschlagen (so
sie noch leben) und gibt den Schneeorks deren Képfe mit. Den
Kopf des Meisters der drei Welten (den er fiir sich beansprucht
und iiber den er nicht verhandelt) ldsst Aschepelz eiligst nach
Khezzarra bringen, wo er bald den Thronsaal des Aikar zieren
wird. Danach zieht sich der Hochschamane mit einem letzten
Wort an die Helden mit seinen Kriegern in die Tiefen des Fins-
terkamms zuriick: “Heute ihr wart stark wie wahre Khurkach,
Glatthiute! Uigar Kai ist tot, und dies dient uns wie euch und dem
Weib auf eurem Thron. Geht! Verbreitet, dass von nun an allein
der Atkar Brazoragh von den Drei Welten kiinder.”

Mit dem Tod Uigar Kais zieht sich der dimonische Winter
sofort aus dem Finsterkamm zuriick und weicht den norma-
len Witterungsbedingungen. Dennoch bleibt es kalt, denn im
ersten Drittel des Hesindemondes fillt im Finsterkamm auch
fiir gewshnlich Schnee. Damit bleibt auch der Abstieg aus dem
Gebirge eine Herausforderung, zumal die Helden den Kérper
des toten Selindian zu transportieren haben. Sie sollten nach
den Ereignissen auf der Angel der Eule den Abstieg trotzdem
kurz abhandeln, so dass die Helden weitgehend problemlos
und unbehelligt den Schattenbachpass erreichen und schnell
in Gramstein ankommen, wo sie erneut bei Vogt Walthari von
Leufels von Dergelquell einkehren kénnen.

Den Helden sollte bewusst sein, dass zu diesem Zeitpunkt
(Anfang bis Mitte Hesinde 1034 BF) das Ultimatum des Wei-
Bensteiner Schlusses bereits verstrichen ist und Kaiserin Roha-
ja sich vermutlich auf den befiirchteten Feldzug gegen Almada
vorbereitet. So gilt es herauszufinden, wo die Kaiserin mit ih-
rem reisenden Hof Winterquartier bezogen hat. Am einfachs-
ten lisst sich das in Gareth herausfinden, so dass die Helden
von Hundsgrab aus nach Eslamsroden und von dort tiber die
ReichsstraBe an Wehrheim vorbei in die Metropole ziehen soll-
ten. Wenn die Helden einen anderen Weg vorziehen, lassen Sie

sie gewihren. Ebenso, wenn sie darauf hoffen, die Informa-
tionen iiber den Aufenthaltsort der Kaiserin anderswo besser
oder schneller in Erfahrung bringen zu kénnen, zum Beispiel
im Feldlager des Marschalls Ludalf von Wertlingen oder in der
Reichsstadt Greifenfurt. (Hier sollten Sie allerdings bedenken,
dass der Meister der Mark ein falsches Spiel treibt und die Hel-
den absichtlich zu einer véllig anderen Pfalz schicken kénnte.
Eine derartige Wendung und die Ausgestaltung der Konse-
quenzen iiberlassen wir aber allein Thnen — das ofhzielle Aven-
turien geht davon aus, dass die Helden Rohaja die Botschaft
ihres Bruders ohne weitere Zwischenfille tiberbringen.)
Wenn die Helden in Waldrast Ucurian von Rabenmund auf-
suchen, wird er es als seine Pflicht ansehen, mit seinen Rittern
die Toteneskorte seines Lehnsherrn zu tibernehmen. Auch er
empfiehlt Gareth als erstes Ziel, meidet die Stadt selbst aber.
Unter keinen Umstinden begleitet er die Helden bis zur Kai-
serin begleiten, sondern trennt sich vorher von ihnen. Zwar
ist er mit dem Tod des Mondenkaisers aller Eide entbunden,
aber er ist (noch?) nicht bereit, Rohaja zu folgen. Seinen wei-
teren Weg wird der Abenteuerband Mit wehenden Bannern
beleuchten.

SchlieBlich kénnen die Helden erfahren, dass Rohaja Schloss
Gerbaldsberg in der Reichsstadt Eslamsgrund zu ihrer Win-
terpfalz erkoren hat. Die groBziigige Anlage kann ihren gan-
zen Tross aufnehmen und liegt nahe an der almadanischen
Grenze, so dass sie von hier aus nach Ende des Winters auch
den WeiBensteiner Schluss durchsetzen kénnte. Die Kaiserin
hat kurz vor Einbruch des Winters dort Einzug gehalten und
fithrt seitdem eine emsige Korrespondenz, um ihre Truppen
fiir den Frithling bereit zu machen. Hier erreichte Rohaja auch
die Notiz Rafiks, so dass sie und ihr engster Berater Rondrigan
Paligan bereits iiber die Ereignisse in A’'Muktur und Almada
informiert sind.

EineE Avpienz BEi DER KaiSERID
(M itte Bis Enpe HESinDE)

Die Reichsstadt Eslamsgrund (1.800 Einwohner, Praios-, Bo-
ron-, Travia- und Phex-Tempel; Herz 74) erhebt sich auf ei-
nem kleinen Hiigel westlich der ReichsstraBe 2. Sie ist von ei-
ner niedrigen Mauer umgeben und ihr Stadtbild wird von der
kaiserlichen Pfalz Gerbaldsberg, die auf einer Felsnase tiber
Eslamsgrund thront, beherrscht: einer weitliufigen und mo-
dernen Anlage, die durch eine gleichermafBen unaufdringliche
wie niitzliche Wehrmauer auch zur Stadt hin geschiitzt ist.
Sobald die Helden auf der Pfalz ankommen, tritt Pfalzgraf Gi-
selbert von Streitzig j.H. (1,78, braune Haare, ruhig und beson-
nenen, gewandter Rethoriker) auf sie zu und sorgt umgehend
dafiir, dass die Helden von der Kaiserin empfangen werden,
nachdem er den Leichnam Selindians gesehen hat. Und tat-
sidchlich empfingt die Kaiserin nur Minuten spiter die Helden
in einer persénlichen Audienz im kleinen Saal der Feste. AuBer
Rohaja von Gareth (Herz 171) ist nur der ReichsgroBgeheimrat
Rondrigan Paligan (Herz 170) anwesend, ein nahezu ungeheu-
rer Vertrauensbeweis.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Kaiserin ist blass, wirkt aber gefasst, als sie euch be-
deutet, den Leichnam ihres Bruders auf einem Tisch ab-
zulegen. Langsam schligt sie das Tuch zuriick, dass das
blonde Haupt bedeckt. Vorsichtig streckt Rohaja die Hand
aus und streichelt Selindians kalte Wange, ein tiefer Seuf-
zer dringt aus ihre empor und sie wankt leicht, fingt sich
jedoch noch bevor Rondrigan sie stiitzen kann. “Warum,
mein Bruder? Warum nur ...”

Tief atmet die Kaiserin ein und richtet sich dann auf, kurz
sucht sie nach Worten und blickt euch dann fest an: “Er-
zdhlt mir ... wie ist Selindian gestorben?”

Lassen Sie die Helden hier ausfiihrlich und in aller Breite er-
zihlen, was sie erlebt haben, um auch ihnen selbst die ganze
Tragweite des Geschehens noch einmal bewusst werden zu
lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Euren Bericht unterbricht Rohaja an keiner Stelle, viel-
mehr schweift ihr Blick zwischendurch in weite Ferne, so
als sihe sie vor ihrem inneren Auge ganz genau, was ihr
gerade erzihlt. Als ihr der Kaiserin die persénlichen Wor-
te Selindians tibermittelt, entringt sich erneut ein Seufzer
ithrer Brust und Trinen fiillen ihre sonst so klaren Augen.
Doch dann strafft sich Rohaja erneut, schiittelt Trauer
und Bedriicktheit ab und setzt das Gesicht einer wahren
Kaiserin auf: unnahbar und doch voller Giite. Trotzdem
muss sich Rohaja erst rduspern, bevor sie mit leiser Stim-
me spricht: “Ich will euch meinen tief empfundenen Dank
aussprechen. Die Dinge haben einen anderen Verlauf ge-
nommen, als ich ihn angestrebt oder gewiinscht habe. Ich
habe meinen geliebten Bruder verloren, aber es ist zugleich
ein grofBer Schatten vom Raulschen Reich genommen
worden. Endlich kann die unsigliche Spaltung iiberwun-
den werden, denn Almada kehrt zuriick unter den Segen
der Raulskrone und das Reich wird nun in Frieden wieder
zusammenwachsen.

Das, eure Worte und die Botschaft meines Bruders, ma-
chen die Trauer, die mein Herz erfiillt, ertriglicher. Und
ich bin froh, dass nun endlich Selindians Seele die Ruhe
und den Frieden gefunden hat, die ihr im Leben immer
verwehrt blieben. Allein das ist von unschitzbarem Wert
fiir mich. Nochmals meinen Dank, ihr Recken, ich werde
eure Taten niemals vergessen, doch nun muss ich euch bit-
ten, mich mit meinem Bruder allein zu lassen.”

Mit diesem Worten und einem leichten Kopfnicken, sind
die Helden entlassen und Markgraf Rondrigan geleitet
sie hinaus, um die Tiire dann von AuBen zu schlieBen.
“Niemand sollte sehen, wie eine Kaiserin trauert — auch
nicht ihr Reichsgrogeheimrat. Nun kommt, es gibt noch
einiges zu tun.”

Rondrigan ruft eilig seinen Stab zusammen, um wichtige Fra-
gen zu kldren. So ldsst er sich haarklein von den Ridelsfithrern
von Selindians Terrorherrschaft berichten und auch von den
Orks im Finsterkamm. Immer wieder schickt er Botenginger
aus und lisst sich Unterlagen bringen. Der Rapport der Hel-
den dauert lange, so dass sie erst spit ein Mahl zu sich nehmen
und iiberlegen kénnen, wie sie nun weiter vorgehen wollen.
Ihnen bleibt noch die Aufgabe, die Seele Bahram Nazirs nach
Punin zu bringen. Rohaja stellt den Helden eine Eskorte an

[]

die Seite, um sie méglichst schnell in die Kapitale am Yaquir
zu geleiten, denn die Kaiserin ist iiberzeugt davon, dass der
miBigende Einfluss des Raben auch der Heilung Almadas und
damit der Mittelreiches férderlich ist, und dringt darauf, die-
ses moglichst schnell zu vollziehen. Zudem sollen sie den Di-
sentes um Gwain und Rafik die Nachricht iiberbringen, dass
Rohaja zu ithrem Wort steht und alle schonen wird, die ihr bis
zum 23. Boron die Treue gelobten.

Das ERwacHEND DES RaAaBED
(Anranc Firvn)

Uber die ReichsstraBe ist Punin schnell und unkompliziert
erreicht. Nach vielen Wochen betreten die Helden erneut das
Gebrochene Rad, den Haupttempel des Boron. Die Geweihte
Miadora und die Anwesenden Priester des Schweigenden Kre-
ies empfangen die Helden und geleiten sie nach einem knappen
GruB wortlos hinab in die Dunkelheit des Tempels, dorthin, wo
der Képer des Raben aufgebahrt liegt. Die Helden bemerken,
wie sehr die Anwesenheit der Seele des Raben die versammelten
Geweihten erneut mit unerschiitterlicher Ruhe erfiillt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

In einem schlichten dunklen Raum liegt der zerbrech-
lich wirkende Kérper Bahram Nazirs auf einer einfachen
Bettstatt. Thr kénnt kaum erkennen, ob sich die Brust des
Kérpers wirklich noch hebt und senkt. Die Haut des Ra-
ben wirkt weill wie Pergament und hebt sich deutlich von
seiner einfachen schwarzen Robe ab.
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[Name des Helden, der den Raben in sich aufgenommen
hat (oder Name der Meisterperson)] bewegt sich langsam
auf den Kérper des Erhaben zu, breitet die Arme aus und
umarmt den ruhenden Kérper schlieBlich, wie jemand,
der einem Trauernden Trost spendet. Er hebt den reglo-
sen Korper an und lehnt seinen Kopf gegen die Stirn des
Raben. Beide verharren so endlos scheinende Minuten ...
dann endlich entweicht ein hérbarer Atemzug dem Kérper
des Raben und seine Brust senkt sich sichtlich. [Held oder
Meisterperson] tritt langsam zuriick und ldsst den Korper
des Erhaben in einer sitzenden Position zuriick. Wieder
vergeht eine lange Zeit, in der der Sitzende nicht mehr tut,
als zu atmen. Dann 6ffnet Bahram Nazir, der Rabe von
Punin und Erhabene der Boron-Kirche seine Augen, die
Euch voll Dankbarkeit und Gewissheit anstrahlen. Leise
klingen seine Worte, die er mit einem Licheln spricht.
“Borons Segen iiber euch.”

Die Ankunft der Helden in Punin ist nicht unbemerkt geblie-
ben, woran ihre Eskorte — immerhin Mitglieder der Kaiserli-
chen Panthergarde — sicherlich nicht unschuldig ist. Schnell
versammeln sich die Biirger Punins auf dem Platz des Schwei-
gens und die Menge blickt aufgeregt tuschelnd die Stufen em-
por, die zum Gebrochenen Rad hinauffithren. Unter den An-
wesenden befinden sich auch Marschall Gwain und Kanzler
Rafik, die in den letzten Wochen von der Eslamidenresidenz
aus die Geschicke der Provinz gelenkt haben.

Und dann geschieht etwas duBerst Ungewshnliches. Der Rabe
lisst sich von zwei Helden auf helfen und schreitet langsam,
aber bestimmt, umringt von den Helden, hinaus auf die Treppe
des Gebrochenen Rades, wo ihn — und die Helden — tosender
Beifall empfingt. Auch wenn Bahram Nazir nach einer kurzen
Zeit wieder in den Tempel zuriickkehrt, bedeutet er den Helden
hier zu bleiben, um ihre verdiente Anerkennung zu geniefen.
Und mit dem Jubel der Menge, der nun allein Ihren Helden
gilt, endet das Abenteuer Der Mondenkaiser.

Durch die von den Helden beeinflussten Ereignisse in Der
Mondenkaiser verindert sich der in der Regionalspielhilfe
Herz des Reiches beschriebene Status quo. Das Gegenkaiser-
tum ist nach viereinhalb Jahren beendet und das Mittelreich
wieder hinter seiner Kaiserin vereint.

Das nEVE ALmaDA

Nach dem Tode ihres Bruders Selindian behilt Kaiserin Roha-
ja von Gareth die im WeifSensteiner Schluss eingeforderte Ko-
nigskrone Almadas, um sie ein fiir alle mal der Raulskrone
Untertan zu machen, und setzt einen Fiirsten ein, um iiber
Almada zu herrschen, wie es vor Kaiser Reto iiblich war. Da-
mit verliert Almada als letztes verbliebenes Kénigreich neben
Garetien seinen besonderen Status und reiht sich zwischen die
anderen Fiirstentiimer Albernia und Kosch ein. Dieses Vorge-
hen wird allenthalben als Strafe der Kaiserin fiir die Spaltung
des Reiches verstanden. Hart geht sie auBBerdem gegen jene
Mayores vor, die sie als Ridelsfiithrer von Selindians Terror-
herrschaft ausgemacht hat; nicht wenige von ihnen verlieren
ihre Kopfe. Auch solche, die zulange gewartet haben, sich ihr
zu unterwerfen, treffen empfindliche Strafen.

DeEr MUHED LoHO IV

Im Nachhall des Abenteuers ernennt Kaiserin Rohaja
die Helden zu Reichsedlen, wodurch der Sozialstatus der
Helden auf einen Wert von mindestens 11 ansteigt. Da-
riber hinaus sind die Helden in Zukunft berechtigt, an
den Hoftagen und Reichskongressen teilzunehmen, die
die Kaisern von Zeit zu Zeit abhilt. Dadurch kénnen sie
zu wichtigen Beratern Rohajas und Rondrigans werden,
aber auch immer wieder vom ReichsgroBgeheimrat an-
gesprochen werden, wenn es gilt schwierige Missionen
fiir das Reich zu erledigen.

So sich einzelne Helden nach dem Abenteuer besonders
Boron verbunden fiihlen, kénnen sie als Akoluthen der
Kirche beitreten (einem Akoluth im Puniner Riter ge-
biihrt der Titel ‘Boron-Diener’ und er trigt sichtbar ein
silbernes Boronsrad). Strebt ein Held (etwa jener, der
den Raben in sich trug) gar die Spdtweihe an und bringt
die nétigen Voraussetzungen mit sich, nimmt der Rabe
von Punin nach der notwendigen Unterweisung selbst
die Ordination.

Dariiber hinaus kénnen Sie den Helden noch weitere
Belohnungen zukommen lassen, die den Gepflogen-
heiten Threr Spielrunde entsprechen. Gerade in Alma-
da haben die Disentes ihnen viel zu verdanken und der
neue First wird ihnen zumindest eine Leibrente anbie-
ten. Aber auch besondere Klingen aus der Schmiede der
Gebriider Sfazzio oder ein Pferd aus dem Koéniglichen
Marstall sind denkbar. Einen Posten in der Armee oder
ein Amt bei Hofe sollte Sie nur in Erwigung ziehen,
wenn Sie die Helden lingerfristig an Almada binden
und ihnen einen Ruhesitz verschaffen wollen; die damit
verbundenen Verpflichtungen werden ihnen kaum Zeit
fiir weitere Abenteuer lassen.

Als gnidigen Akt setzt sie als Fiirsten jedoch einen Adligen aus
den Reihen der alten Hiuser Almadas ein: Thre Wahl fillt auf
Gwain von Harmamund, der ihr schon vor vielen Jahren bei
Omlad treu diente und sich letztlich als loyal erwies. Auch sein
hohes Ansehen beim Volk und seine Verwandtschaft mit Al-
madas letzter Fiirstin, seiner Tante Solivai von Harmamund,
begiinstigten die Wahl der Kaiserin. Zudem lisst Rohaja ih-
ren Bruder Selindian Hal von Gareth in einer Gruft im Tal
der Kaiser bestatten, in einer aufwendigen Zeremonie, die der
Rabe von Punin leitet.

Rafik von Taladur, der sich fiir ein paar Jahre ‘Reichserzkanzler’
nennen durfte, bleibt Kanzler der Provinz. Da er sich selbst das
Amt des Fiirsten erhoffte, ist er enttduscht und fiihlt sich iibergan-
gen. In der Tat hat er den Zenit seiner Macht tiberschritten, was
aber nicht bedeutet, dass er sich damit zufrieden geben wird.
Auch Alara Paligan muss sich geschlagen geben. Wieder ein-
mal tiberlebt sie ihre Intrigen, doch dieses Mal als Besiegte. Ihre
Enkelin, die Kaiserin, straft sie mit Nichtbeachtung. Vorerst
zieht sich die Kaiserwitwe auf Schloss Alarasruh im Rasch-
tulswall (Ritterburgen 12) zuriick und leckt ihre Wunden. Sie
hatte alles auf ihren Enkel Selindian gesetzt, nun droht ihr die
Bedeutungslosigkeit.
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Sowohl Alara, wie auch Rafik, versuchen auf ihre Art, in den
nichsten Jahren neuen Einfluss zu gewinnen, um dariiber ihre
Macht zu erhalten und auszubauen. Ihren Interessen steht eine
ernstzunehmende Kontrahentin gegeniiber: Die Kénigswitwe
Tulameth, deren Geschichte und Verluste ihr die Freundschaft
der Kaiserin einbringen, wird als Reichsvégtin von Omlad
eingesetzt, das der Familie von Gareth (zu der Tulameth als
Witwe Selindians ebenfalls gehért) zum Geschenk gemacht
wurde. In dieser Rolle und als Mitglied des almadanischen
Cronrats wird sie zur Sprecherin der Aramyas am Yaquir. Und
das scheue Midchen von einst lernt schnell, sich auf dem poli-
tischen Parkett zu bewegen.

Zwischen Rafik, Tulameth und Alara als Vertreter der Docen-
yos, Aramyas und Al'Anfaner spannen sich die zukiinftigen
Interessenkonflikte und Intrigen. Zudem gibt es Uberleben-
de der Almadinhiiter und Reste der Mayores, die sich mit der
neuen Herrschaft arrangieren, aber im Geheimen die Triume
von GréfBe und Kaisermacht nicht aufgegeben haben. Die Hii-
ter des Almadin werden wieder zu einem Geheimbund und
versuchen weiterhin aus dem Untergrund einen minnlichen
Konig auf den Almadaner Thron zu heben. Auch unter ihrem
neuen GroBmeister, Stordan von Culming, kénnen sie immer
wieder fiir Arger sorgen, wenn sie gegen Novadis oder Roah-
jatreue Adlige vorgehen.

Die Novadis haben am Yaquir ein neues Selbstbewusstsein
entwickelt und in der Kénigswitwe eine gewichtige Fiirspre-
cherin. Von einigen ewig Gestrigen abgesehen, entspannen
sich die Beziehungen zwischen Docenyos und Aramyas merk-
lich, wozu sicherlich auch der tolerante Austausch der Kultu-
ren in den Taifas beitrigt.

Uber allen Parteien steht Fiirst Gwain, der zunichst mit seiner
neuen Rolle als Moderator zu ringen hat, aber schlieBlich in
sie hineinwichst. Dennoch wird er immer wieder auf die Hilfe
von Helden angewiesen sein, um Frieden am Yaquir zu wah-
ren und seine Herrschaft iiber Almada zu behaupten.

Das nEVE aLmaDANiISCHE FURSTEmNHAUS
Insgeheim hoffen die Hiiter des Almadin sowie die verbliebe-
nen Mayores darauf, dass der alte Marschall und neue Fiirst
aufgrund seines hohen Alters keinen Erben fiir die Fiirsten-
krone wird zeugen kénnen. Gwain ist nicht verheiratet, bisher
nicht einmal verlobt und ein legtimer Erbe der Krone daher
anscheinend erst in ferner Zukunft zu erwarten, zumal ein sol-
cher auch noch heranwachsen miisste. Die reaktionire Krifte
in Almada und die Feinde Gwains bauen daher darauf, dass
das neue, von Rohaja eingesetzte, Fiirstenhaus schlicht und
ergreifend mit Gwain aussterben wird.

DiE GrRarFscHAFTED ALmADAS

Nach dem Tod der Grafen Praiodar und Vesijo wird Praiodars
jingster Sohn Gendahar von Streitig als Graf von Yaquirtal
eingesetzt. Der draufgingerische Fechtmeister und galante
Liebhaber ist auch Soberan des dlteren Hauses Streitzig und
wird mit seinen Abenteuern Vorbild einer ganzen Generation
junger Almadanis. Sorgen macht ihm einzig sein Erbe und
(vermeintlicher) Sohn Valdemoro von Streitzig-Madjani, der zu
einem grausamen Tyrannen heranwichst.

Die Grafschaften Waldwacht und Ragath bleiben unverindert,
die Siidpforte und das beanspruchte Bomed umkimpft, bis
die Frage um die Taifas bis 1037 BF letztgiiltig geklidrt werden

Kaiserin Rohaja erkennt die von ihrem Bruder mit dem Kali-
fen im Vorfeld der Hochzeit getroffene Vereinbarung an: Das
Mittelreich erhebt keinen Anspruch mehr auf die ehemalige
Reichsmark Amhallah. Das Land bleibt — ausgenommen der
Reichsstadt Omlad — in novadischer Hand und die Reconquis-
ta beendet.

DiE RANKE DER KircHEND vinb KuLTEe

Almada bleibt ein Land der Widerspriiche, in dem sich — auch
durch den Einfluss der Taifas — eine pragmatische Toleranz
durchsetzt. Die Glaubensfreiheit des Landes sorgt weiterhin
dafiir, dass die Grenzen zwischen den Religionen durchlissig
sind und im Schatten allerlei Kulte gedeihen.

Die Kirche des Gekronten Raben wird wieder aktiver werden.
Vor allem Alara Paligan verstirkt nun ihre Bestrebungen, den
Puniner Ritus zu schwichen und iiber Einflussnahme auf in-
teressierte Magnaten zu Macht im Firstentum zu gelangen.
Ihr gegeniiber steht der Rabe von Punin, der im Firun 1034 BF
nach zweijihriger Abstinenz wieder die Geschicke des Puniner
Ritus tibernimmt. Auch in den nichsten Jahren scheint Boron
nicht gewillt, seinen verdienten Diener abzurufen. “Zu seiner
Unterstiitzung holt der Rabe Miadora als seine Sekretirin vom
Hofe zuriick ins Gebrochene Rad. 1038 BF wird sie zur Hii-
terin des Raben und zeitgleich zur bisher jiingsten Tempelvor-
steherin des Puniner Haupttempels geweiht.

Auch die Bedrohung durch die Stierkulte ist nicht abgewen-
det. Surkan al’Rasim hat in den letzten Jahren sehr behutsam
und aus den Schatten heraus gewirkt. Das System der dezen-
tralisierten Kultzellen hat sich bewihrt: Einige sind in den
Konflikten untergegangen, viele blieben jedoch auch nach
dem Fall Selindians bestehen. Auch wenn die zwolfgéttlichen
Kirchen nun eine Ahnung von dem Feind haben, kann man
seiner nicht habhaft werden. Surkan verschwindet wieder
hinter den Schleiern und treibt durch seine Handlanger die
Unterwanderung von Kirchen und Familien, die Schindung
von Tempeln und Anschlige auf hochrangige Geweihte weiter
voran. Zu seiner wichtigsten Verbiindeten wird Soberana Aldea
Eslamida Hilada von Harmamund. Junkerin Aldea besitzt das
Vertrauen Gwains, das sie ausnutzt, um Einfluss auf die Politik
Almadas zu nehmen und die Machenschaften der Stierkulte
zu decken.

Nach den Ereignissen der Drachenchronik werden zudem ab
1035 BF wieder die seit den Dunklen Zeiten bestehenden Dra-
chenkulte aktiv, wenn eine uralte Antagonistin sich erneut den
Hinterlassenschaften am Yaquir zuwendet.

Eino STEim imt ITEBEL

Tilldan Greifentreu von Nebelstein, der Meister der Mark
Greifenfurt, hat sich weit vorgewagt und auf die Eskala-
tion des Geschwisterstreits gesetzt. Doch der Krieg um
die Raulskrone bleibt aus. Tilldan jedoch kann den ein-
geschlagenen Weg nicht mehr verlassen und muss alles
auf eine letzte Karte setzen.

Das Ende dieser Kabale erzihlt Ein Stein im Nebel von |
Mike Antonowitsch und Volker Weinzheimer, das im !
Frithling 1034 spielt. Es liegt auch dort an wackren Hel-
den (vielleicht sogar denen aus Der Mondenkaiser, ob
der Nordwesten des Mittelreiches Frieden findet oder die
Finstermark erneut ihr blutiges Haupt erheben kann.

)?

kann (siehe dazu die Regionalspielhilfe Reich des Horas). i
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DiE EsLamipisceHE REgsipenz zv Pvnin ——— . .

Im Nordosten der altehrwiirdigen Metropole Punin erhebt
sich der Goldacker, ein gut 90 Schritt hoher Hiigel, der die
Stadt iiberragt. Auf ihm befindet sich das gleichnamige Viertel,
das das vornehmste Viertel Almadas ist, mit den Palacios der
alt eingesessenen Magnaten und Patrizier und den kéniglichen
Verwaltungspalisten. Oben auf dem Plateau liegt eines der be-
merkenswertesten und pompésesten Schlésser der bekannten
Welt: die dreistdckige Eslamidische Residenz, der Palast der
Ko6nige Almadas.

Die weithin sichtbare, aus strahlend weiBem Eternenmarmor
errichtete Residenz kann sich an Pracht und Kunstfertigkeit
miihelos mit allen groBen Palidsten Aventuriens messen. Nach
der Zerstérung der Neuen Residenz zu Gareth im Jahr des Feu-
ers ist das almadanische Kénigsschloss die prunkvollste Anlage
im Reiche Rauls des GroBen.

DiE GeEscHicHTE DER RESIiDENZ

»Kleinliche Bauwerke méogen kleinliche Gedanken beherbergen.
Wir diirfen aufgrund der Grofiziigigkeit dieses Palastes erwarten,
dass es auch grofle Gedanken hervorbringen wird.«
—filschlicherweise Rohal dem Weisen zugeordneter Ausspruch,
der zum Zeitpunkt der Einweihung des Goldackers 600 BF schon
verschwunden war

Die Geschichte der Eslamidischen Residenz reicht weit zuriick
und die tiberlieferten Quellen sind liickenhaft und widerspre-
chen sich teilweise erheblich. Unstrittig ist, dass Tyandaris von
Punin, den Rohal der Weise 574 BF zum Fiirsten der Almada-
nischen Lande ernannt hatte, den Bau 577 BF beauftragte, der
in den folgenden beiden Jahrzehnten jedoch nur schleppend
voran kam.

Der 590 BF ausbrechende Krieg der Magier verwiistete Tei-
le Punins und auch der Goldacker trug Spuren des Kampfes
davon, als der Dimonologe Zulipan versuchte, die Macht an
sich zu reiBen. Was genau auf dem Goldacker geschah, wurde
niemals aufgeklirt, aber es heifit, dass Chimiren auf dem Hii-
gel tobten und wochenlang eine violett-griine Wolke tiber dem
Hiigel hing. Vom halb errichteten Herrscherpalast blieb nur
das Fundament bestehen.

Tyandaris’ Sohn und Erbe, der spitere Kaiser Eslam der Miinz-
reiche, lieB den Goldacker von Magiern des Pentagrammatons
untersuchen, von der Praios-Kirche einsegnen und setzte den
ersten Spatenstich fiir den Neubau. In rekordverdichtiger Zeit
wurde der Palast vollendet und nahezu endlos war die Karawa-
ne von weilem Marmor, edelsten Siid-Hélzern, liebfeldischen
Mébeln und tulamidischen Teppichen vom Puniner Hafen
hinauf zum Plateau, wo das entstehende Bauwerk hinter him-
melhohen Geriisten verborgen blieb.

600 BF bezog der Fiirst seine neue Residenz mit einer pompo-
sen Prozession. Der Glanz des Palastes blendete die Versam-
melten, denn Eslam war nicht nur ein meisterlicher Prachtbau
gelungen. Mit ihm hatte er zugleich einen neuen Baustil ge-
schaffen, der sich in den drei folgenden Jahrhunderten tiber
das gesamte Mittelreich ausbreiten sollte: den eslamidischen
Stil. Mit seinen Kuppeln, Arkadengiingen und Tiirmchen lief3
sich Eslam stark von der tulamidischen Kunst inspirieren. Er

fiigte dieser jedoch eine {ippige Ornamentsprache hinzu, die er
im Wesentlichen aus der Natur und Historie entlieh und der
Asthetik des Elfenvolkes anpasste.

Das BAUVWERK_

Umgeben ist der ganze Komplex von einer sechs Schritt ho-
hen, weifigetiinchten Mauer mit umlaufendem Wehrgang
und neun iiberdachten Tiirmchen, von denen die koniglichen
Wachen jeden Punkt der Stadt und des nahen Umlandes auf-
merksam im Blick behalten.

Die Eslamidische Treppe, die mit vielen Hundert Stufen von
der Stadt den Goldacker hinauf fiithrt, miindet auf dem Vor-
platz des Palastes, der vom 20 Schritt hohen Triumphbogen
der Heroen Almadas dominiert wird. Das stets von sechs Eh-
rengardisten in den Landesfarben Rot, Blau und Weif3 bewach-
te Portal zeigt in eindringlichen Reliefs den Sieg der Almada-
ner Dragoner tiber die liebfeldischen Rebellen bei Arivor im
Jahre 744 BF.

Hinter dem Triumphbogen erhebt sich die — in der Mittagsson-
ne gleiBend erstrahlende —Eslamidische Residenz, auf einem
groBziigig gestalteten Platz, der mit schwarzem Kies bedeckt
ist, beildufig umrahmt von sorgfiltig in Form geschnittenem
Buschwerk und farbenprichtigen Beeten von Lavendel, Mohn
und Orchideen.

Kunstvoll geschwungene Siulen zieren das Entree und tragen
die Aussichtsterrassen des ersten und zweiten Obergeschosses.
Die Fassade des Schlosses selbst ist ein wahres Lehrbuch der
uralten Historie Almadas. Wer die Zeit hitte, es genauestens
zu studieren, der kénnte in den filigranen Steinmetzarbeiten,
die Siulen und Winde flichendeckend zieren, aufschlussrei-
che Details iiber die Sagen- und Legendenwelt am Yaquir ent-
decken. Allein fehlt den Héflingen hierzu MuBe und Verstand,
Historiker oder Hesinde-Geweihte hingegen sind nur selten
zu lingeren Aufenthalten geladen.

Das weiBle Gebidude wird von drei goldenen Kuppeln gekront,
deren kunstvoll zur Netzstruktur arrangierten Gold- und
Emailleplatten das Licht des Praiosauges gleiBend auf Stadt
und Land lenken. Die mittlere Kuppel wélbt sich freitragend
iiber dem Konigssaal auf 60 Schritt Hohe. Mit einer Eigenho-
he von 40 Schritt und einem Durchmesser von 24 Schritt ist
sie heute nach dem Praios-Tempel zu Beilunk die zweitgréfite
Kuppel des Kontinentes.

Uber die unterirdischen heifien Quellen Punins kann der Pa-
last im Winter mittels einer Dampftheizung, einem genialen
Konstrukt der Eisenwalder Zwerge, beheizt werden.

Ein Brick ins ImmERE DER RESiDENZ

Das ERDGESCHOSS

Das groBziigige Almada-Entree ist lichtdurchflutet und lisst
keinen Zweifel daran, dass man sich hier im Herzen des Ké-
nigreiches befindet. Die Winde sind reich verziert mit Stucka-
turen, die Szenen aus der wechselvollen Geschichte zeigen: die
Griindung der Stadt Punin, Kaiser Rauls Sieg in der Zweiten
Dimonenschlacht, die Regentschaft der Eslamiden und die
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Kaiserkronung Selindian Hals. Gemiilde der Herrscher Alma-
das blicken auf den Eintretenden, wenn er sich die Konigs-
treppe hinauf zur Audienzhalle begibt oder durch eine der
Fliigeltiiren in den Haupttrakt des Schlosses.

Hier findet im firunwirtigen Teil das hohe Regierungsgeschift
statt. Sekretire und Verwalter bevolkern die Schreibstuben mit
wichtiger Miene. Die wirklich wichtigen Entscheidungen aber
werden im Elfenbeinsalon getroffen, von wo aus Kaiser, Ko-
nige und Kronverweser stets die Geschicke Almadas gelenkt
haben. Hier empfingt der Herrscher wichtige Gesandte, hier
werden Stadt- und Marktrechte vergeben, Begnadigungen un-
terschrieben und Kriege geplant.

In der Mitte des Erdgeschosses liegen Bibliothek und Karten-
sammlung. Sie umgeben das nur mit zwei eisernen Liistern
beleuchtete Heraldikzimmer. An dessen Winde wurden die
Wappenrollen und Stammbiume der wechselnden Herrscher-
familien Almadas aufgezeichnet.

Zur Linken der Eingangshalle begibt man sich in das Yaquirta-
ler Kabinett, ecinem mit dicken Teppichen und Ledermobiliar
ausgestatteten Salon, der zumeist fiir gepflegte Konversation
genutzt wird. Gegentiber liegt der mit Flussszenen ausgemalte
Yaquirtaler Salon, in dem ein Wasserfall, Springbrunnen und
Becken mit Wasserpflanzen fiir efferdgefillige Abwechslung
sorgen. Zu kleineren Kreisen kann man sich in das Caldaische
Zimmer (eine recht rustikale Rauchstube), das Siidpforter Ka-
binett (ein gut ausgestattetes Musikzimmer) und diverse kleine
Teesalons zuriickziehen. Den Abschluss des Erdgeschosses bil-
det die Praios-Kapelle, vor der ein doppelmannshohes Stand-
bild Ucuris Wacht hilt, des Alveraniars der Herrschenden, das
241 BF ein Geschenk des Konigs Khadan Firdayon von Vinsalt
war. Im Inneren der Kapelle wird der weile Marmor des Pa-
lastes an Sonnentagen in das gelb-braune Licht der kostbaren
Bernstein-Fenster getaucht. Eine furchteinfléBende, blattvergol-
dete Greifenstatue beherrscht die Kapelle, in der sich auch ein
exzellentes Fresko des Heiligen Gilborn von Punin findet.

ErsTEs OBERGESCHOSS

Das erste Obergeschoss beherbergt die grofen reprisentativen
Sile fiir die hdufig tiberbordend gestalteten Feierlichkeiten der
almadanischen Konige. Hier finden Banketts und Bille statt,
die alljahrlichen Audienzen fiir das Volk sowie Empfinge fiir
in- und auslidndische Delegationen. Hier wird auch die zere-
monielle Thronsetzung eines neuen almadanischen Kénigs
durchgefiihrt.

Uber das groBziigige Treppenhaus gelangt man in das Herz-
stiick der Eslamidischen Residenz, den Kénigssaal mit dem
Almadinthron, iiber dem sich die prichtige Kuppel erhebt, de-
ren Inneres von einem prichtigen Fresko geziert wird, dass in
Almada heimische Himmelstiere zeigt, sogar einen michtigen
Riesenlindwurm. Dieser grofite aller Sile auf dem Goldacker,
der eine Hohe von zwei Geschossen ausweist, ist mit einem
Parkett-Mosaik aus Zedern- und Olivenholz ausgelegt, das die
Landkarte Almadas in seiner Ausdehnung zu Zeiten Eslams 1.
zeigt (also mit der Reichsmark Ambhallas). An seinen Wiinden
prangen die Wappen der Grafschaften und Baronien des Ko-
nigreichs, luftige Seidenvorhinge in den Landesfarben verlei-
hen dem Saal eine gewisse Leichtigkeit. Der Kénigssaal kann
mit schwerem Polstermobiliar oder Banketttafeln, -binken und
Stiihlen ausgestattet werden und iiber das zweite Obergeschoss
kénnen Musiker die fiir sie gedachte Empore erreichen.

Mittig vor der Fensterfront steht auf einem zweistufigen Podest
der Almadinthron unter einem kénigsblauen Baldachin. Auf
dem reich mit Silber und Opalen, Almadinen und Aventuri-

nen, Lapislazuli und Azuriten verzierten Thron hilt der Kénig
Audienz. Eine Stufe darunter sitzen Kénigin und Kanzler als
wichtigste Berater des Herrschers.

Gegeniiber dem Almadinthron unter einem nachtblauen Bal-
dachin steht ein zweiter, ewig leerer Stuhl, der Onyxthron, der
aus Ebenholz gefertigt ist, mit schwarzem Samt bezogen und
geschmiickt mit geschwirztem Gold, Vulkanglas und Onyxen.
Dieser Thron steht sinnbildlich fiir die All-Herrschaft des To-
tengottes Boron, der in Almada neben aller Lebenslust tief ver-
chrten Landesgottheit.

Zentral im Haupttrakt befindet sich der lang gestreckte Spie-
gelsaal, der als Ballsaal oder Fechtboden genutzt wird. 24 Fa-
cettenspiegel reflektieren dass durch die deckenhohen Facett-
fenster einfallende Sonnenlicht. Zwischen den Spiegeln stehen
vergoldete Statuen von Helden der almadanischen Geschichte:
Ayla al’Yeshinna, die Begriinderin der Amazonen ist hier eben-
so zu finden, wie Athax Stahlauge, der legendire Zwergenheld
oder die Heiligen Caralus der Léwe und Gilborn von Punin.
Einige der Spiegel sind als verborgene Drehtiiren angelegt,
hinter denen sich Gesprichs-, Spiel- und Amiisierzimmer be-
finden, von denen eines das beim Hochadel schaurig-beliebte
Seancen-Kabinett ist.

Einzigartig ist der Elfenwald, denn die Einrichtung dieses vom
schonen Volk gestalteten Saals lebt. Hier rankt sich taufrischer
Efeu an den Winden, aus dem moosbedeckten Boden erheben
sich Baume und Striucher mit betérenden Bliiten, wie man
sie von den Elfenauen entlang des Yaquir kennt. In der Mitte
steht eine aus grilnendem Geiist gewachsene Laube, die von
Schmetterlingen und Kolibris umflattert wird.

Auf der anderen Seite des als Landschaftsgalerie gestalteten
Korridors haben die Zwerge Almadas Eslam I. ihr Geschenk
gemacht: das Kristallkabinett wirkt wie einer Hohle im Her-
zen des Eisenwalds, allerdings eine mit Fenstern. GroB ge-
wachsene Bergkristalle glitzern in allen Winkeln und Ecken.
Das Mobiliar ist aus Stein gehauen und geschnitten, der Boden
mit rot-braunem Marmor ausgelegt. Verwendung findet dieser
Raum allerdings nur selten.

Zwei weitere erwihnenswerte Rdumlichkeiten sind zum einen
das Porzellanzimmer, das als kleiner Speisesaal verwendet
wird, und das iiber einen Aufzug mit der Kiiche im Souterrain
verbunden ist. Zum andere liegt hier das Theater, in dem vor
bis zu hundertzwanzig Gisten Tanz- und Schauspielauffiih-
rungen dargeboten werden kénnen.

ZWEiITEs OBERGESCHOSS

Im obersten Geschoss liegen die Gemicher der koniglichen Fa-
milie. Dieses Geschoss wurde in den vergangenen Jahrhunder-
ten hdufig umgebaut, um den jeweiligen Anspriichen des aktu-
ellen Herrschers gerecht zu werden. Kénig (und spiter Kaiser)
Alrik beherbergte hier beriihmte Gelehrte, Bodar II. seine drei-
undzwanzig Kinder, Kénig Valpo Yaquirtaler Weinkéniginnen.
Die Konigsgemicher liegen am praiosseitigen Ende des
Haupttraktes. Es umfasst ein Schlafzimmer, zwei Ankleide-
kammern, eine Schreibstube, zwei Gesprichszimmer und drei
Badezimmer (das Marmorbad, das Silberbad und das Kachel-
bad) und einen Andachtsraum mit Altiren fiir Praios, Boron
und Phex. Es geht das Geriicht, die kénigliche Schlafstatt
messe vier Meter in der Breite. Und auch von einem vierten
kéniglichen Bad erzihlt sich der Hofstaat, doch dieses sucht
man hier vergeblich.

Die Gemicher der Konigin befinden sich gegeniiber am firun-
seitigen Ende des Fliigels. Sie umfassen ein Schlafzimmer, ei-
nen Ankleidesalon, ein Frisierzimmer, zwei Bider, drei Gesell-
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schaftskabinette und einen Andachtsraum mit Altiren Rastul-
lahs, Borons und Marbos. Prinzessin Tulameth lieB3 alles ganz
im Stil eines novadischen Zeltpalastes einrichten: Kostbarste
Tticher und Teppiche zieren Winde und Béden, Rauchwerk
und schwere Wiistenparfiims sorgen fiir betorende Diifte, ge-
kachelte Springbrunnen fiir Frische. In Messingschalen liegen
getrocknete Datteln und Feigen, pikant gewiirzte Mandeln und

e
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stifestes Honiggebick zum Naschen bereit. Tulameth hilt sich
hier die meiste Zeit im Umfeld ihrer Dienerinnen und Giinst-
linge auf, empfingt Gesandte und lisst sich von Privatlehrern
in Diplomatie, Rechtskunde, Historiographie und Sprachen
unterweisen. In unmittelbarer Nihe zu thren Gemichern hat
sie auch die Kinderzimmer fiir den Thronfolger Raul Eslam
herrichten lassen.
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In der Mitte des Korridors, den Gemilde der Almada umge-
benden Bergwelten zieren, liegt die stets verschlossene Waf-
fenkammer. Neben diversen Waffen in allen Variationen und
aus allen Epochen Almadas liegen hier die personlichen Reit-
sibel und Florette der koniglichen Familie und ein Schrank
mit Waffengiften.

Die iibrigen Zimmer sind reserviert fiir Staatsgiste und die
wichtigsten Berater und Bediensteten, die dem Herrscher Tag
und Nacht zur Verfiigung zu stehen haben.

SovTErrain

Im Souterrain sind die Wirtschaftsrdiume der Residenz unter-
gebracht. Hier geht es geschiftiger zu, als in den noblen Eta-
gen dariiber, und auch etwas rustikaler. Noch vor dem Mor-
gengrauen wird im Gesinderaum der Tagesablauf besprochen:
Ein Weidener Buffet zum Boronstiindchen, ein Mandelbliiten-
ball im Friithjahr, heile Milch mit einem Loffel Lavendelhonig
und einer Prise Zimt zur Mitternacht fiir die Kaisergemahlin.

In den zum Teil eng mit allerlei Geridtschaft zugestellten Gin-
gen und Ridumen befinden sich mittig Kiiche, Backstube und
Konditorei. Dem schliefen sich Wischerei und Mangelstube
an, wo sich zwischen trocknenden Laken die ein oder andere
Amorette des Gesindes abspielen soll, Nédh-, Spinn- und Kl6p-
pelzimmer, Putzstube, Polsterer und Teppichkniipfer. Auf
der anderen Seite liegen die Rupfstube, die Fleischerei und
die Fischkammer.

ErsTEs VDTERGESCHOSS

Das erste Kellergeschoss ist viergeteilt. Hier befinden sich
grofere Lagerrdume fiir allerlei Stithle, Tische, Teppiche und
Geschirr, die sich iiber die Jahrhunderte in der Residenz an-
gesammelt haben. Direkt unterhalb der Fleischerei sind die
Kiihlrdiume untergebracht, die mit Gletschereis vom Amboss
und Raschtulswall gekiihlt werden, das mit Flusskihnen an-
geliefert wird, um die Haltbarkeit verderblicher Delikatessen
zu verldngern.

Daneben befindet sich der — von Kaiser Valpo betrichtlich
ausgebaute — Wein- und Spirituosenkeller. Fisser der besten
Jahrginge lagern hier — teilweise seit Jahrhunderten, so dass
niemand dariiber Gewissheit hat, von welcher Qualitit dieser
Tage der Mescher Heiligmacher 6 Tolak oder der Stramme
Mukturer 18 Eslam IV sind. Da jeder ausgeschenkte Wein zu-
vor vom Kellermeister persénlich gekostet wird, ist garantiert,
dass nur die feinsten Tropfen koénigliche Lippen benetzen —
iiber die Ausschussware freut sich meist die Dienerschaft.
Auch ausgefallenere Alkoholika findet man hier: ein gutes
Sortiment Bosparanjer, Met und Bier aus dem Kosch, feuri-
ger Birentod aus Baliho, einige Amphoren giildenlindischer
Ambrosia — und auch ein paar Flaschen Blutwein und Creser
Spinatbier sollen sich hierher verirrt haben. Der Keller birgt
seit Valpos Flegeljahren das gréBte Weinfass des Kontinents,
das ein Fassungsvermdégen von 130 herkémmlichen Fuderfis-
sern aufweist.

SchlieBlich liegt hier der Heizungskeller, in dem eine zwer-
gische Kessel- und Ventilanlage im Winter fauchend und
schnaubend die Boden des Schlosses mit heiBem Wasserdampf
erwarmt.

Zweites UntercescHOss (vnp TieF DaRVOTER)
Gesichert und streng bewacht liegen hier die drei Kammern,
in denen das weggeschlossen wird, was fiir den Kénig am
bedeutendsten ist: brisante Dokumente, wertvolle Schitze
und geheime Gefangene, von denen selbst der Landvogt von

Al'Muktur als oberster Wichter des offiziellen Staatskerkers
nichts erfahren soll.

Die Schatzkammern verwahren, geschiitzt durch neun t5d-
liche Fallen, die kéniglichen Insignien: die Eslamskrone oder
auch Rubinkrone, ein im Auftrag Kaiser Eslams aus Silber
gezogener Reif mit sich kreuzenden Mittelstegen, der mit al-
madanischen Ornamenten, 192 Rubin-Splittern, 48 Saphiren
und 12 Diamanten verziert ist, gekront vom HithnereigroBem
Kron-Almadin, das Reichszepter und die Griffonensphire, der
Grofie Kronungsmantel des Raulschen Reiches aus purpurnem
Samt, blauem Damast und den Schweifen von 33 weiBlen
Raschtulsluchsen und die dazugehérigen silbernen Sporen,
sowie das kénigliche Richtschwert Borons Zorn.

Und tief im Inneren des Palastberges ist schlieBlich das vierte
konigliche Bad zu finden. Im kéniglichen Schlafgemach gibt
viele Geheimtiiren. Eine fithrt unter den Kuppeln der Residenz
in die Waffenkammer und weiter in das Gemach der Kénigin,
in dem frither auch intime Liebschaften des Konigs unterge-
bracht waren, eine andere zu einem Fluchtweg hinaus aus der
Stadt. Eine dritte aber ist so geheim, dass sie nicht jedem Herr-
scher Almadas bekannt war. Sie fiihrt iiber eine Wendeltreppe
mitten hinein in das Massiv des Goldackers.

GARTED vnD VMLiEGENDE GEBAUDE

Hinter der Eslamidischen Residenz erstreckt sich eine bezau-
bernde Gartenanlage mit Wasserspielen, Pavillons und einer
Menagerie, die neben einigen weiflen Botentauben die Sper-
ber, Habichte und Jagdfalken des almadanischen Herrschers
beherbergen. Aus allen Winkeln Almadas wurden hier Biume,
Striucher und Blumen zusammengetragen, die symbolisch fiir
die — politisch selten erreichte — Eintracht des Landes stehen.
Musikpavillons und Parlierlauben laden zum Verweilen ein.
Leicht abfallende Terrassen gestatten es dem Besucher, seinen
Blick iiber die Stadt schweifen zu lassen bis hin zum Boronan-
ger von Oberpunin, wo alles Derische sein Ende findet.
Neben dem Palast treten die umliegenden Wirtschafts- und
Verwaltungsgebdude bescheiden in den Hintergrund: Wach-
und Gesindehaus, Werkstitten, Marstall nebst Remise, in der die
silberbeschlagene Prunkkarosse der Almadanerkonige unter-
gestellt ist, sowie Gerite- und Zeughaus.

DErR ESLAMIDEIHOF

Der almadanische Hofstaat besteht aus gut 300 Personen. Viele
entstammen einflussreichen oder zumindest alten Geschlech-
tern des Kénigreiches. Vielfach gilt es als Ehre, am Hofe des
Almadinthrons dienen zu diirfen, mitunter ist es auch der ein-
zige Ausweg eines hoch verschuldeten Magnaten, der Krone
zu geben, was der Krone gebiihrt. Die Herrscher Almadas be-
lieben es jedoch auch, den aufmiipfigen Landadel durch das
Zusammenfiihren der Zoglinge am Hof zu kontrollieren.

Der Hof ist iiber die vergangenen Jahrzehnte mit stets wech-
selnden Herrschern aus wechselnden Kulturkreisen zum kul-
turellen Zentrum am Yaquir geworden. Hier finden Debattier-
clubs statt, bei denen man sich tiber politische, philosophische,
aber auch magische oder ethische Themen austauscht. Gerade
junge, romantisch verklirte Magnaten zieht es daher nach Pu-
nin, wihrend altgediente Soberans auf ihren Lindereien mit
Missmut auf die Eslamidische Residenz blicken. In den vielen
Zimmern der Residenz werden Biindnisse geschlossen oder
gebrochen und Absprachen getroften, die fiir die Zukunft Al-
madas entscheidend sind.
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Die groBe Kunst des Hofstaates (alm.: Camarilla) besteht zu-
nichst darin, méglichst unauffillig, aber mit Effekt zu agieren.
Denn der Hof ist seit der Herrschaft Selindian Hals wieder
straffer organisiert. Ebenso wichtig aber ist es, im auf allen
Ebenen der Camarilla gesponnenen Intrigengeflecht zu beste-
hen und bei all der vorherrschenden Héflichkeit den hinter-
riicks geziickten Dolch rechtzeitig zu erkennen.

Nicht der gesamte Hofstaat lebt oder arbeitet in der Eslamidischen
Residenz. Wichtige Hofidmter besitzen heute eigene Verwaltungs-
paliste in Punin, so etwa der Kanzler und der Marschall.

GEHEIimnisSE DER RESIDENz

Die GOLDKAVERIIE

Der Name des Palastberges erklirt sich heute aufgrund des hier
versammelten Reichtums. Tatsichlich aber ist er der Uberrest ei-
nes einstmals viel gréBeren Berges, der von Dienern Pydracors
zu unbekanntem Zweck abgetragen wurde. Der erste Mensch,
der die Goldkaverne fand und erforschte, war Fran-Horas. Er
gab dem Hiigel seinen Namen. Der zweite Mensch war Zulipan
von Punin. Er stiirmte den Palastbau, um hier alchimistische
und dimonologische Experimente mit zunichst beachtlichem
Erfolg durchzufiihren. Nichts davon ahnend fand Kaiser Eslam
L. die Grotte aus purem Gold und lieB sie, trotz Bedenken des
Pentagrammatons, in ein koénigliches Bad verwandeln. Hier,
iiber dem Staub Jahrtausender alter Machenschaften von stets
dereerschiitterndem AusmaB, laben sich die Herrscher Almadas
im selben Naturquell, der auch die benachbarten Mada-Ther-
men speist. Und man darf mit einigem Recht vermuten, dass es
kein Zufall ist, dass diese Herrscher am Ende nie eine gliickliche
Hand fiir das Geschift der Macht besaBBen ...

DiE GEBEINKAMMER DES KaiSERS

Tief im Inneren des Goldackers, durch einen Geheimgang von
seinen Gemichern aus iiber eine Wendeltreppe zu erreichen,
hat Selindian Hal eine Krypta anlegen lassen, in der er die Ge-
beine groBer Herrscher, berithmter Helden und verdorbener
Schurken der aventurischen Vergangenheit sammeln will. Die
riesige Gruft wurde als dreischiffiges Tonnengewolbe angelegt
und ist mit den Symbolen und vollplastischen Abbildungen
von Boron, Golgari und Bishdariel ausgeschmiickt. Lingliche
Quader aus schwarzem Stein sollen dereinst die letzte Ruhe-
statt der Gebeine von Kaiser Alrik, dem Heiligen Gilborn, Zu-
lipan von Punin, Alg’Orton, Hela-Horas, Caralus dem Léwen
und Geron dem Einhindigen werden.

Bisher hat Selindian nur wenige Gebeine an sich bringen kon-
nen. Geriichte besagen, dass er bereits den Schidel des Liscom
von Fasar, eine Fingerkuppe von Alg’Orton und den mumifi-
zierten Leichnam eines Nisut des Kemireiches in der Gebein-
kammer aufbewahrt — ob das jedoch den Tatsachen entspricht,
ist durchaus zweifelhaft.

ARCHIVE vniD SCHATZE

Das Geheimarchiv enthilt unter anderem:

® die geheimen Tagebiicher von Eslam I. (aus denen sich bri-
sante Informationen iiber den Palastbau, seinen plétzlichen
Reichtum und seine — nie verwirklichten — Regierungsziele
gewinnen liefen)

® das Experimentiertagebuch von Zulipan von Punin (in dem
auf Zhayad seine schauderhaften Experimente tief im Inneren
des Goldackers beschrieben sind)

® das Ur-Rezept fiir Almadaner Punipan

® (vergessene) Konigsurkunden und -schwiire sowie eine
halb zerfallene Karte des ersten Fiirstenpalastes auf dem
Goldacker

® cine mit wirrer Schrift beschriebene Schiffsplanke mit stets
der selben Zahlenfolge (4, 8, 15, 16, 23, 48)

® die Griindungsurkunde der Stadt Punin von 880 v.BF

® Jugenddichtungen von Kénig Valpo

In den umliegenden Gewslben der Schatzkammer sind weite-
re Kostbarkeiten gesammelt (und teilweise vergessen):

® Truhen mit giilldenen Eslamos und anderen, teilweise heute
unbekannten Miinzen, sowie silberne Leuchter und Statuetten

® Perlenketten, Geschmeide und (aus welchen Griinden auch
immer) nie gedffnete Parfiimflakons

® das Schwert, mit dem Fiirstin Solivai von Harmamund ge-
gen die Novadis focht

® cine Statue eines Gold spuckenden Esels (kaputt)

® cine singende Spieluhr und edelstes Kinderspielzeug aus
drei Jahrhunderten

® zwei fliegende Teppiche aus Fasar

® primitiver goblinischer Kupferschmuck (verflucht)

® cin Schliissel mit unsichtbarem Bart

® der legendire Feuerrubin Zyklopenfeuer (in Vergessenheit
geraten)

® der Wandelnde Thron der Emire von A’'Mada

® cin ungeschliffener schwarzer Meteor

® die Federboa Kaiserin Cellas (die hier eine zeitlang residierte)
® cin Mantel aus dem Fell eines weiBen Sibelzahntigers
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Die nachfolgende Ubersicht fasst simtliche Meisterpersonen (*), dass das Schicksal dieser Figur iiber das Abenteuer hinaus
des Abenteuer zusammen. Jene unter Anmerkungen mit einer  nicht weiter verfolgt wird. Ein mit einem Sternchen versehenes
Meistermaske (%) versehenen Personen spielen eine fiir die Boronrad meint dementsprechend, dass Sie {iber das Ableben
Handlung wichtige Rolle. Ein Boronsrad (&§?) bedeutet, dass ~ der Figur frei bestimmen kénnen.

die Person das Abenteuer nicht iiberleben wird, ein Sternchen

Name Titel Seite
Aedin zu Naris Pritor von Sankta Boronia 17
Alara Paligan Kaiserwitwe 14
Aldrez Vincenza Almadinhiiterin 31
Alessandro d.J. d‘Escarion El'Fenneq 18
Almadara Vincenza Almadinhiiterin 31
Alrik de Braast Baron von Braast 31
Amos Eglamour von Jurios 4.H. Cronrat 31
Ansvin Ferbas von Al'Muktur Landvogt der Stadtmark Punin 31
Aschepelz Hochschamane der Gharrachai 89
Ashim Riak Assai Aikar Brazoragh 12
Ayla Duridanya von Rabenmund i.H. Knappin 31
Bahram Nazir Rabe von Punin 12
Borlando di Araganca Reichsherold S
Brandil von Ehrenstein-Streitzig Graf von Ragath 17
Caldja Vannozza von Streitzig-Jurios 4. H. Pfalzgrifin von Cumrat 31
Corvinus Sekretir des Raben von Punin 43
Cuervello Wanderprediger 35
Dajon von Taladur 4.H. Erzzuchtmeister 40
Delilah Dhachmani de Vivar Oberhofkapellmeisterin 31

4 Duwok ay Diir-Krichanu Gesandter Thalusas ®F s Surkan al‘Rasim
S} Elini von Mersingen kaiserliche Hofmagierin - 31
k Eridovan von Quant kaiserlicher Sekretir % ® 3
Escalio Torrachio DArtésa Baron von Artésa % % 31

Eslamida Fitahdjin von Punin Schwertschwester zu Punin - 30

Feron Galanadi Zunftmeister der Tuchmacher - 31

Firindion Mondtriumer Kammerdiener i! 31

Galenot von Streitzig 4.H. Hofmedicus zu Cumrat - 53
Gendahar von Streitzig 4.H. Vogt von Thangolforst = 31

Gisbert Glaciano Ginsterburg von Gleuen Hauptmann der Ragather Schlachtreiter S+ ol

Gwain Isonzo von Harmamund Vogt von Omlad, Marschall von Almada » 14

Ippolito Sfieri Vorsteher des Etilienbundes - 46

Irmenella von Wertlingen Markgrifin von Greifenfurt - 95
Josmabith saba Marbod Ordensmeisterin der Noioniten — 46

Katalinya Adranez Commandanta der Rabengarde - 53

Madalena Galandi Metropolitin der Rahja-Kirche - 36
M‘Darrsla Mondpriesterin — 90

Mharbal iban Azad Nuranshar der BAn Gassarah ™ 108

Miradora Deuterin Bishdariels - - 17
Oniromanco Deuter Bishdariels ™ 34

Pelmides von Arkis Levthansjiinger S * 41

7 Praiodar von Streitzig 4.H. Graf von Yaquirtal W 17




Rabanus Falk von Krihenklamm
Radobart Winhaller

Rafik von Taladur 4.H.

Ralia von Geierschrei

Rashid el-Ankhra

Reto von Schattenstein

Riamalda y Cres

Ridolfo Albizzi

Rohaja von Gareth

Rondrigan Paligan

Sadrak Whassoi

Selindian Hal von Gareth
Stirian Dschadirez

Stordan von Culming

Surkan al‘Rasim

Talfan Honoratio von Jurios
Thargrin von Arpitz

Tilldan Greifentreu von Nebelstein
Trodero Trapani

Tulameth saba Malkillah
Ucurian von Rabenmund 4.H.
Uigar Kai

Valdemoro von Streitzig-Madjani
Varmino Astuto Obiols

Vesijo de Fuente y Beiras
Walthari von Leufels

Yanis di Rastino

Zhandur iban Khordad

Zhulamin ai Fasar

Abt von Rabenhorst

Leibarzt des Kaisers

Kanzler von Almada
Leiterin der Gladiatorenschule
Tulameths Leibwichter
ehem. Heermeister der Mark
Rote Ritterin von Ragath
Bankier

Kaiserin des Mittelreiches
ReichsgroBgeheimrat

der Schwarze Marschall
Kaiser und Kénig von Almada
die Giildene Feder

Baron von Culming
Stierkultist

Schwertmeister

Baronin von Lodenbach
Meister der Mark
Stallknecht

Kaisergemahlin
Kronverweser von Darpatien
Meister der drei Welten
Junker von Madasee
Informant

Valedor von Punin

Vogt von Gramstein

Baronin von Nordhain
Shér der Madabiljim
Vorsteherin der Marbiden
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Die wicHTiGSTEN GEBﬁvDE vnp LoraLitateEn vono Punin

Kaiser-Raul-Briicke

Garether Tor

Hotel Raschtulswall

Eisenmarkt

Ingerimm-Tempel

Zunfthaus der Grobschmiede
Stallburg

Schmiede der Gebriider Sfazzio
Kgl.-Grfsl. Kellerei

Gebriider Argasch und Irgasch
GroB- und Hof-Weberei Galandi
Zunfthaus der Lederer und Gerber
Kellerei Pichelstein

Geburtshaus Gilborns

Bognerei Abendwind

Druckhaus Sfandini Erben & Cie.
Pferdehindler Rohfelder

GroBer Bazar

Hafen

Efferd-Tempel

Herberge Zum Scharfen Hoben
Apotheke Blaemendal
Freudenhaus Levthans Jagd
Hotel und Spielsalon Silberling
Zunfthaus der FluBfischer
Hungerturm

Zunfthaus der Gewiirz- und Fernhindler
Theaterplatz

Yaquirbiihne

Ordenshaus der Grauen Stiibe
Kénigliches Kriegerseminar
Zunfthaus der Wein- und Olhindler
Galeria der Schénen Kiinste

Schule des Lebens

A9 35
A9 36
B8 37
B8 38
B8 39
B8 40
A7 41
B7 42
A7 43
(03] 44
C/D9 45
B7 46
Cc9
(O] 47
C38 48
D9 49
D38 50
D8 51
D9 52
E9 53
E8 54
D7 55
E7 56
E8 57
E8 58
F8 59
D7 60
D5 61
D5 62
E6 63
ES 64
D5
ES 65
E4 66

Etilienpark

Schlangentempel (Hesinde-Tempel)
Hotel Yaquirien

Haus Boronsruh

Zunfthaus der Apotheker und Medici

D6
D7

E 5/6

E7
D4

Academia der Hohen Magie u. Arkanes Institut E 6

Weinstube Léwin & Einhorn

Haus der Mephaliten

Sprach- und Schreiberschule
Bardenschule Torbenia mit Avesschrein
Tempel des Rebenblutes und Eslamspark
Tempel der Giitigen Mutter

unserer Almadan. Heimat

Zunfthaus der RoBziichter und -hindler
Zunfthaus der Kiifer und Zimmerleute
Restaurante Siid-Almada

Arsenal und Zeughaus

Zunfthaus der Conditori

Gesandtschaft des Kalifats

Extraordinaire Gesandtschaft des Horasiats

Kontor Kohlenbrander

Kontor Stoerrebrandt

Rathaus & Ratsstube

Station der Postillone

Schule der Juristerei & Landgericht
Kénigliche Hofkanzlei (mit Landesarchiv)
Madathermen

Commandantur

Hotel Haus Yaquirborn

Zunfthaus der Drucker und Buchbinder
Hallen zu Ehren des Helden Caralus
(Rondra-Tempel)

Reichs- und Landesmiinze
Gilbornshalle (Praios-Tempel)

|24

E6
F5
E7
E7
E3

A/B5S

A4
A4

67
68
69
70
71
72
73
74
75
76
77
78
79

80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92

Glockenturm Langer Rafik

Palacio Madjani

Palacio Taladur

Palacio Galandi

Palacio von Bleichenwang

Palacio Sfandini

Eslamidische Residenz
Eslamidische Treppe

Platz des Schweigens

Das Gebrochene Rad (Boron-Tempel)
Regenbogentempel

Zunfthaus der Weber und Schneider
Das Allbarmherzige Hospiz
Liebfrauwen Marbos
Hofschneiderei Knabenschuh
Hort der Draconiter

Oerstidter Tor

Handelshaus Dallenstein

Palacio di Tornillo

Al'Mukturer Tor
Gladiatorenschule

Caralus-Stadion

Taverne Skorpionstich

Brauhaus Zwergengliick

Biittnerei Guridi

Haus Yaquirblick (Redaktionshaus)
Zunfthaus der Fleischer und Riucherer
Vinsalter Pforte

Haus des Blutalrik

Taverne Zum riudigen Koter
Phextempel

Geisterbeschwérer

Herberge Bei Adalbin

Das Haus der Azila saba Haniqis

C6/7
Cc7

A3
AS
AS
D23
C2
Ccl1
D2
El

E2
Fl

Fé6
Fé6

Fé6
G5
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Die wicHTiGsTEn GEBAUVDE vnD LoraLitaTen vorn GREIFEONFURT

1 Tempel unseres Herrn Praios und 8  Kasernen der Stadtmiliz 16  Travia-Tempel
seines getreuen Dieners Scraan 9  Kornspeicher 17 Ruine des Henkersturms
2 Neue Residenz 10 Ordensturm der Bannstrahler 18 Hafen
3 Markgrifliche Festung 11  Rondra-Burg 19 HafenstraBe
4 Ingerimm-Tempel 12 Riibenmarkt 20 Viehmarkt
5  Rahja-Hain 13 Peraine-Hain mit Tempel 21  Boronanger mit kleiner Kapelle
6  Neumarkt 14  Haus Wintertraum 22 Rabenicker
7 Gebiude des Magistrats 15 Therblnitenspital
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er les JLaisers scheint ket w ¢ [
by b i DHERAIMI AL-MBAGUR,
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Lo ﬁi/%@, bis die Nauern bersten. Scb Begxwme} wmn
l: mein eigenes Leben zu Fwwﬁtm, Jdenn von Dm@zj/iingotm KLMAN AL’5FA}?°R » AM

S Dlisinigadin Seljore Hucnoful ik e usch - SCHMETTERLINGSFELSEN
Tuifull o sie s Cesichi BeRommen o BaBon, VORBEL NACH SUEDEN.
Mer Kaiser plant etswas Grofes, Gewalliges. Und ich ZURUECK KERRTEN JEBOCH
babe eine Spur, die uns zur Sekenntnis fiifen mag: NUR SEINE BEGLEITER, diE
- el et BERICHTETEN, BRERAIMI LATE
<, PEIRIRE YS, gy F oA OSfobor VERSAGT UND MIT DEM ToD
Fand. o Romne i affe Zicl dr Campanga, weif VON EIGENER ‘bANb SEINER
et 2ass Clmballassif-Kouppen und Froftsachon unter SCHANDE EIN DENKMAY,
iBnen waren. GESETZT. SIE BESTATTETEN
;% Die CmballussiB-Huppen sind am niichsten. Jcb weifs, LN DREI TAGE SUEDLICH IM
“!,,,‘e" dass die besagten Cabakleros —angefiibet von einem gg{;i;{gg’ AUF DER KUPPE
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'Das Schwarze Auge

ABENTEVER IR, 179

~

A ufregende Abenteuer 8~

erleben — gemeinsam

LY " "
mit Freunden eine exotische 7 4 X SPIELE K
: ] | 3 :
und atemberaubende Welt L I SPiELLEITER yvnTiD 3 —5
-

erforschen! 2 .
SPiELER AB |4 |AHREN

Kommen Sie mit auf die

~

Reise nach Aventurien, in das : '
phantastische Land der Fantasy- o A KO PLEXiTAaT
Rollenspiele! w 1 s .
Begegnen Sie uralten Drachen, , (ITIEISTER/ SP[ELER)
verhandeln Sie mit geheimnisvollen o SURK HOCH / HOCH

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
untergegangener Zivilisationen, 16sen

Sie verzwickte Kriminalfille oder erfiillen -’ o ERFAHRVNG

Sie Spionage-Auftrige im Land der ¥ ( HEeLDEN )

bosen Zauberer. ' ) ERFAHREN Bis EXPERTE
Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie g ’

selbst bestimmen: michtiger Magier, o

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene : ATFO KD E KU MGETN
Streunerin oder axtschwingender Zwerg. g T ( HELDEN )

Jeder Held hat Stiarken und Schwichen,

g ke TALEHTEinsM‘z,
und nur in der Zusammenarbeit mit

; KamPFFERTIGKEITED,
“ n interaktion,
‘ y x HintTeErRGRUNDKENTMIS,
ZAVUBEREI

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-
men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an .

. . -~ . T
Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen. &""a"
Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist

gefragt; Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist moglich in der Welt des Schwarzen Auges. Das KOniGREICH ALMADA,
Die WIiLDERMARK VIID

DERmOHDEHKAiSEP\ piE MARKGRAFSCHAFT

Avtoren: MicHAEL MTASBERG vnID DanmieL Simon RiCHTER_ GREIFENFURT

in tiefer Riss geht durch das Mittelreich. Wihrend Kaiserin Rohaja von Gareth im Ronpra Bis HEsinDE

Norden versucht, ihr zerriittetes Reich zu ordnen, beansprucht ihr Bruder Selin- 1034 BF
dian Hal ebenfalls die Kaiserwiirde. Das Volk in Almada liebt und verehrt ihn wie einen
Heiligen, doch im Rest des Reiches belidchelt man den blassen Jiingling, der seit frii-
hester Kindheit von Geheimnissen und diisteren Prophezeiungen umgeben ist. Doch
der Mondenkaiser, wie ihn seine Gefolgsleute nennen, ist nicht linger gewillt, auf sein
Schicksal zu warten: Er fordert die Anerkennung. ein, die ihm zusteht — und scheint
dafiir gewillt, ein ganzes Reich in den Krieg zu reiflen.

Wiihrend die Helden im Reich des Mondenkaisers unterwegs sind, kommen sie einem
hinter Trdumen und Schleiern verborgenen Geheimnis auf die Spur. Und sie erhalten
eine Ahnung, welche ungeheuren Michte im Hintergrund nur darauf lauern, dass die
Situation eskaliert und das Mittelreich in einen neuen Biirgerkrieg stiirzt.

Der Mondenkaiser enthilt neben dem eigentlichen Abenteuer um das Schicksal des
almadanischen K6nigs umfangreiche Hintergrundinformationen, mit denen Sie eine
eigene, umfassende Kampagne im Konigreich am Yaquir ausgestalten konnen.

Zum Spielen dieses Abenteuers benétigen Sie die Regelbinde Wege des Schwerts, Wege der Zauberei und Wege
der Gétter sowie den Erginzungsband Zoo-Botanica Aventurica. Fiir die Kenntnis der zu erlebenden Regionen
und der Situation dort sind die Regionalspielhilfen Herz des Reiches und Schild des Reiches hilfreich.

€ 23,00 [D] P TR ==

S PIELE

www.ulisses-spiele.de

783868'890396
ISBN 978-3-86889-039-6 13079




	Inhalt
	Vorwort
	Einleitung
	Die Vorgeschichte
	Das Abenteuer

	Dramatis Personae
	Hinter den Kulissen - Diener überderischer Mächte
	Ein Geflecht aus Macht und Intrigen
	Weitere Personen und Mächtegruppen am Yaquir

	Präludium: Das Erwachen des Stiers
	Der Aufstieg des Kaisers

	Teil I: Im Reich des Mondenkaisers
	Auftakt: Die Anwerbung der Helden
	Schatten über Punin
	Die zersplitterte Botschaft
	Das Gesicht des Terrors
	Geheimnisse aus der Vergangenheit
	Das Massaker von Al'Muktur

	Interludium: Mondgefährten
	Abschied aus Almada
	Im Land der Kriegsfürsten
	Eindringlinge in die Geistersteppe
	Bei den Toten - Die Helden im Jenseits

	Teil II: Das Schicksalsgebirge
	Die Akteure in Greifenfurt und Finsterkamm
	Schatten über Greifenfurt
	Der Weg in den Finsterkamm
	Im Schicksalsgebirge
	Am Scheideweg des Schicksals

	Epilog: Alles was bleibt
	Blicke auf Fatas Seiten

	Anhänge
	Die Eslamidische Residenz zu Punin
	Personenverzeichnis
	Handouts und Kopiervorlagen




