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VoORWORT

Auch 2014 wollen wir mit einem Aventurischen Jahrbuch
starten und prisentieren darin erneut eine Sammlung von
Spielmaterial und Hintergrundinformationen sowie Aben-
teuern, die Aventurien im Jahre 2013 verindert haben.

Der besondere Reiz von Das Schwarze Auge liegt fiir viele
Spieler in der Lebendigkeit der Welt Aventuriens. Aventurien
ist eine Welt, in der sich Dinge verindern kénnen, weiterent-
wickeln und wachsen.

Die Ausgestaltung der Welt ist dabei auch Spielersache. Im
Rahmen des Lebendigen Aventurien kdénnen Spieler auf
Messen und Conventions offizielle Meisterpersonen durch
das Spiel fithren und so die Entwicklung einer Region aktiv
mitgestalten.

Die Abenteuer Konigsspiel und Der Zorn des Satuul sind
Teil dieser Reihe und wurden vor der Veréftentlichung mit
vielen Gruppen auf Conventions gespielt.

Kénigsspiel fiihrt in den Norden des Reiches in das Svelttal.
In der Stadt Tiethusen kénnen die Helden miterleben, wie
sich menschlichen Siedler gegen die orkische Besatzermacht
auflehnen.

Weit entfernt von diesen Ereignissen, im wilden Siiden des
Horasreichs, trifft Der Zorn des Satuul die Helden mitten in
den Feierlichkeiten zu Ehren Rahjas am Jahresende.

Im Anhang finden Sie den Ausgang dieser Spielrunden, der
die offizielle Version der fortlaufenden Geschichtsschreibung
darstellt.

Durch die offene Struktur des Abenteuers kann das Ergeb-
nis in Ihrer Gruppe erheblich von der offiziellen Linie ab-
weichen. Fiihlen Sie sich frei, den offiziellen Ausgang als
Eckpunkt fiir Thre eigene Entwicklung zu nehmen oder
lassen Sie Thren Spielern die Freiheit und schauen Sie wie
das Abenteuer in Ihrer Runde ausgeht. Sie wissen am besten,
welchen Spielstil Ihre Gruppe bevorzugt und wie nah Sie am
offiziellen Aventurien bleiben wollen.

Beide Abenteuer kénnen mit eigenen Charakteren bespielt
werden. Es kann aber einen besonderen Reiz ausmachen,
die Abenteuer mit den Meisterpersonen zu spielen, die im

offiziellen Aventurien an den Ereignissen beteiligt waren. In
diesem Falle kénnen Sie die im Abenteuer vorgeschlagenen
Charaktere unter www.ulisses-spiele.de herunterladen und in
Threr Gruppe verwenden.

Das Abenteuer Lichtsucher ist losgelost von der Reihe Le-
bendiges Aventurien und eignet sich besonders fiir Gruppen,
die vielleicht spiter die Quanionsqueste spiclen méchten.
Da aber auch andere Binde nachhaltige Spuren in Aventu-
rien hinterlassen haben, zum Beispiel die Kampagne Erben
des schwarzen Eises, haben wir in diesem Band Aktualisie-
rungen von drei bisher etwas stiefmiitterlich behandelten
Regionen zusammengestellt, dem Hohen Norden, dem Wil-
den Siiden des Horasreiches und dem Svelltland. Alle Texte in-
nerhalb dieses Bandes bringen die Regionen auf den Stand
des aventurischen Jahres 1037 BF und sind eigens fiir diesen
Band neu verfasst.

Natiirlich findet sich als Abschluss auch wieder eine umfang-
reiche Zeitleiste, diesmal fiir das Jahr 1036 BF sowie einige
hilfreiche Texte zu Themen, die 2013 Aventurien bewegt ha-
ben, wie die Binde Sturmgeboren und die Quanionsqueste.

Wir wiinschen Thnen viel Vergniigen mit dem vorliegenden

Band.

Anni, Maria, Nicole und Tobias fiir die Alveraniare und
Daniel Simon Richter fiir die Redaktion von Das Schwarze Auge,
Oberhausen, an einem vermeintlichen Frithlingstag im Januar 2014

Der AVEnTuRisCHE BOTE
vnD DAS AVENTURISCHE [AHRBUCH

Beinahe alle Ereignisse, die genauer im Aventurischen Jahr-
buch beleuchtet oder ausgefiihrt werden, wurden in anderer
Form auch im Aventurischen Boten* behandelt. Alle Texte
innerhalb dieses Bandes bringen die jeweiligen Regionen auf
den Stand des aventurischen Jahres 1037 BF und sind eigens
fiir diesen Band neu verfasst.”

*) Der Aventurische Bote ist das von Redaktion und Spielern gemeinsam gestaltete Journal des Schwarzen Auges und erscheint alle zwei
Monate. Er informiert tiber die wichtigsten Entwicklungen der fortlaufenden Geschichte aus Sicht aventurischer Berichterstatter. Dieser
aventurische Teil wird erginzt um interessante Hintergrundinformationen zu vielen weiteren Themen und umfasst Spicelhilfen zu Orden
und Geheimgesellschaften, Beschreibungen von Stidten und Tempeln, neue Kreaturen und Artefakte sowie Alltagsthemen, die das Spiel

in Aventurien bereichern.

VORWORT
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KOmiGSSPIiEL

von Anni Diirr

Stichworte zum Abenteuer: Mord auf einem konigli-
chen Fest, Unruhen in der Stadt und ein Wettlauf gegen
die Zeit, um Ruhe und Ordnung aufrecht zu erhalten
Ort: Tiefhusen, Svellttal

Zeit: Rondra 1035 BF

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

Satinmavs SPIiEGEL — DiE HIinmTERGRUNIDE

ScHaTTEnD DER VERGANGENHEIT —
wAaS WAR_

Das Abenteuer hat seinen Hintergrund 1010 BF, als Tiethus-
en im Orkensturm iiberrannt wurde. Fast alle Tiefthusener
haben Nachbarn, Freunde oder Verwandte verloren und viele
tragen Angst oder den Wunsch nach Rache in sich. Zu diesen
gehért auch Brigan Sarger, der nicht nur seine Eltern sondern
auch seinen viterlichen Freund Jedrick verlor (mehr zu ithm
finden Sie im Anhang).

Als Kronprinz Darian von Westak-Tiefhusen in die Stadt zu-
riickkehrte, wurde er bald zu seinem Leibdiener und Sekre-
tir. Die jungen Minner verband der Hass auf die Orks und
so hoffte Brigan in Darian den zu haben, der ihm Rache an
den Schwarzpelzen ermdéglichen wiirde. Doch schlieBlich
musste er einsehen, dass Darian sich nicht gegen seinen Va-
ter stellen wiirde.

Nach der bitteren Erkenntnis fand Brigan in Otho Urdorfvon
Bispelquell-Svalltingen einen Gleichgesinnten, der die Orks
mit Gewalt aus der Stadt und dem ganzen Svellttal vertrei-
ben will. So fassten die beiden den Plan, die Orks als feige
Moérder und Diebe sowie leicht besiegbar abzustempeln, und
so die Menschen in den Aufstand zu treiben. Brigan machte
sich daran, das Vertrauen von Tscharisch, einem passenden
Ork fiir ihren Plan, zu gewinnen, um den Aufstand vorzu-
bereiten.

ScHaTTED DER ZURVDOFT —
wWAS SEinl WiRD

Um cinen passenden Ehemann fiir seine Tochter Dana von
Westak-Tiefhusen zu finden, lidt Arion III. von Westak-Tief-
husen zu einer groBeren Feierlichkeit, welcher eine Auktion
fiir Sternenmetall folgt, was viel Prominenz nach Tiefthusen
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lockt (siche Aventurischer Bote 154). Diesen Moment wol-
len Brigan Sarger und Otho Urdorf nutzen, um mit den zu-
sitzlichen Kriften in der Stadt die Orks zu verjagen.

So soll Tscharisch wihrend der Feierlichkeiten den alten
Speer des Kénigshauses, Quevictis, stehlen und ihn Brigan
iibergeben. Da alle 20 Stadtbiittel und Bediensteten damit
beschiiftigt sind, fiir Wohlergehen und Sicherheit der Giste
zu sorgen, halten sich nur zwei Orkwachen im Festsaal auf,
die er totet. Als vermeintliche Tatwaffe ldsst er ein Schwert
der koniglichen Garde zuriick. AnschlieBend entkommt er
verletzt mit dem Speer.

Als die zwei toten Orks gefunden werden, beginnen sich die
Dinge anders zu entwickeln, als geplant. Zunichst erschligt
Shadur Orrn, der Orkhiduptling der Stadt, zwei Menschen,
dann bietet Arion III. sich ihm als Geisel fiir den Frieden an.
SchlieBlich willigt Shadur Orrn ein und der Kénig legt die
Aufklirung des Verbrechens in die Hand von Darian von
Westak-Tiefhusen.

Auch wenn diese Entwicklung von den Verschwérern nicht
vorherzusehen war, spielt sie thnen in die Hinde, denn der
Kronprinz konnte die Orks noch nie ausstehen und brennt
innerlich darauf; sie aus der Stadt zu vertreiben. Doch auch
Dana, die jiingere Tochter von Arion III. beauftragt eine
Gruppe mit der Aufklirung der Tat und der Sicherung des
Friedens — Thre Helden.

Wihrend diese nun ihren Ermittlungen nachgehen, ge-
lingt es Brigan, Tscharisch mit einem vergifteten Dolch zu
toten und den Speer Quevictis an sich zu bringen. Mit die-
sem kehrt er auf die Burg zuriick und tiberzeugt Darian von
Westak-Tiethusen, dass es ein Zeichen Rondras ist, dass der
Speer nun zu ihm gekommen ist und so setzt sich der Prinz
schlieBlich an die Spitze des Aufstandes, welcher bereits von
Otho Urdorf forciert wird. So kommt es bald zu Ausschrei-
tungen, die sich immer weiter aufschaukeln und die Stadt im
Chaos zu versenken drohen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Kommenpes Licat —
DAS ABENTEVER.

In diesem Umfeld der zunehmenden Aggression fiihren die
Helden Ermittlungen durch, die sie auf die Spur der Intrige
fithren. Dabei handelt es sich um einen klassischen Detek-
tivplot, der den Helden auf vielen Wegen ermdglicht, den
toten Mérder Tscharisch und Hinweise auf den eigentlichen
Drahtzieher Brigan Sarger zu finden.

Neben der Aufklirung der Tat haben die Helden die Mog-
lichkeit an verschiedenen Schauplitzen der Stadt entweder fiir
Ruhe und Ordnung zu sorgen oder den Aufstand noch wei-
ter anzuheizen. Dabei kénnen die Helden es nicht schaffen,
jeden Aufstand zu bekidmpfen, was bewusst gewollt ist. Die
sechs Krisenherde der Stadt entwickeln eine eigene, von den
Helden unabhingige Dynamik, sodass diese jedes Mal, wenn
sie eine Stelle passieren, eine andere Situation vorfinden.
SchlieBlich kénnen sie Brigan Sarger als Drahtzieher entlar-
ven und tber sein weiteres Schicksal entscheiden.

Mvutice STREITER —
ein WoRrRYT zv pEn HELDEDN

,Ob ich zu den Orks oder den Menschen halte? Ich bitte euch,
wir haben doch Frieden!”
—Urrach, halborkischer Schmied

Das Abenteuer richtet sich aufgrund der koniglichen Ein-
ladung eher an erfahrene Helden, die {iber einen gewissen
gesellschaftlichen Stand verfiigen. Da es jedoch weniger
auf hohe Werte als auf den Einfallsreichtum der Spieler an-
kommyt, ist es problemlos méglich, das Abenteuer an uner-
fahrene Helden anzupassen. Speziell fir Helden aus dem
Svellttal diirfte das Abenteuer reizvoll sein, aber auch Helden
aus entfernten Regionen kénnen zur Versteigerung oder zum
Empfang angereist sein.

Das Abenteuer fordert die gesellschaftlichen Fihigkeiten der
Helden (Menschenkenntnis, Uberreden) sowie auch einige
Wildniskenntnisse (Fahrtensuchen, Sinnenschérfe). Magische
(ODEM), geweihte, handwerkliche (Alchimie, Schidsser kna-
cken, Hauswirtschaft) oder kimpferische Unterstiitzung ist
nicht zwingend notwendig, kann aber hilfreich sein. Kennt-
nisse der orkischen Sprache sind in jedem Fall niitzlich.
Schwer zu integrieren sind Helden mit einer Abneigung ge-
gen Orks, da sie an einigen Stellen fiir die Orks Partei ergrei-
fen konnen und sollten, um einen ausgeglichenen Frieden
zu sichern. Ein Hellsichtsmagier sollte mit einigen Anpas-
sungen trotz des Detektiv-Plots moglich sein, da die Helden
lange Zeit keinen Zugriff auf den eigentlichen Titer haben.
Im Lebendigen Aventurien wird das Abenteuer von acht of-
fiziellen Helden bestritten, die Sie im Anhang finden.

KONIGSSPIEL

Was Die HELDED WiSSEN UND DIiE
SPIiELER WiSSEN SOLLTEN

,Odelinde Radker war ein wirkliches Vorbild! An ihr solltet
thr euch ein Beispiel nehmen. Was? Thr wisst gar nicht, wer das
war?“

—unbekannter reisender Rondragewethter in Weiden

Das Abenteuer spielt in Tiethusen, das wie der Rest des
Svellttals seit 1010 BF von den Orks besetzt und tributpflich-
tig ist. Den Helden dieses Abenteuers sollte das wohlbekannt
sein, bei den Spielern mag es diesbeziiglich jedoch Wissens-
liicken geben. Da das Abenteuer an vielen Stellen mit den
Beziehungen zwischen Orks und Menschen spielt und es am
Ende darum gehen soll, einen neuen Status quo fur die Stadt
auszuhandeln ist es wichtig, dass den Spielern die aktuelle
Situation bekannt ist. Die Regionalspielhilfe Reich des Ro-
ten Mondes kann hier sehr hilfreich sein.

Tieravsen

Einwohner: 2.250 (10% Orks)
Herrschaft / Politik: Konig Arion II1. !
von Westak-Tiethusen, Orkhiupt-

ling Shadur Orrn als Statthalter fiir

Morak Mardugh

Garnison: 20 konigliche Gardisten,

50 Khurkach der Rorwhed-Orks

Tempel: Rahja, Hesinde, Firun, Boron,

Travia, Phex (geheim), Tairach (frither

Rondra)

Gasthduser: Herberge Nordlicht (Q5/P5/820), Herberge
Firuns Gruf3 (Q3/P6/S25), Gaststitte Goldschatz (Q8/
P10/S10), Schiinke Dolch und Schwert (Q3/P4), Schinke
Zum Entenschnabel (Q6/P4), Schinke Zum Silberfuchs
(Q4/P4)

Besonderheiten: Ruinen der Feste Roremund

Ende Rahja 1010 BF fillt die alte Rondrageweihte Odelin-
de Radker beim Versuch die Entweihung ihres Tempels zu
verhindern. Seitdem gibt es im fritheren Rondratempel einen
Tairachtempel, der vom orkischen Schamanen Zarrach gelei-
tet wird, der hier mit einem Schiiler lebt.

Seit 1011 BF steht die Stadt unter der Hoheit der Rorwhed-
Orks, deren Hiuptling Mardugh Orkhan Statthalter einsetzt,
die die Tributzahlungen tiberwachen. Derzeit ist das Shadur
Orrn, der den letzten Hauptmann T’Rrahgh im Zweikampf
besiegt hat. Er hat fiir seine Orks ein Holzkastell direkt am
Tjolmarer Tor errichten lassen. Die Orks stellen einen Grof3-
teil der Stadtwache, wurden dem Konig doch nur noch 20
Biittel erlaubt, welche weitgehend den Palast und die ko-
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nigliche Familie bewachen sowie zu groBen Ereignissen
die Stadttore — um die Besucher nicht zu verschrecken. Pa-
trouillen von bewaffneten Orks gehéren zu ganz normalen
Erscheinungen. In den fast 15 Jahren der Besatzung sind
Aggression und Hass langsam abgeflaut und es haben sich
Handelsbeziehungen und ein normaler Umgang zwischen
den meisten der Orks und Menschen entwickelt. So spre-
chen viele Menschen aus der Stadt rudimentir Oloarkh und
die meisten Orks in der Stadt auch Garethi. Nicht abgelegt
haben die Orks ihre Vorurteile gegen Frauen und so werden
sie nur mit Minnern sprechen, verhandeln und kimpfen. Es
mag kidmpferisch und stark wirkenden Frauen gelingen, als
Mann gesehen zu werden.

Borons GRuf3 — WIiE aLLES BEGgIinnT

Dieses Kapitel beschreibt die Festlichkeit, auf der die Helden
miteinander und mit der Kénigsfamilie bekannt werden und
erste Eindriicke vom Miteinander der Orks und Menschen
gewinnen kénnen. Dann folgt der Ausloser des Abenteuers,
als die beiden Leichen der Orkwachen gefunden werden.
Der letzte Teil ist die Anwerbung durch Dana von Westak-

Tiethusen, die Angst um ihren Vater und die Menschen der
Stadt hat.

DErR AUurfakT —
Ankvnret in TieravUSED

»Das beste Haus der Stadt, sagt ihr? Und dann wollt ithr mir
Tannenduft ins Badewasser geben?*
—Vitario Shoy’Rina zu einer Magd im Goldschatz

Die Helden reisen nach Tiethusen, wo sie zu einem Emp-
fang des Kénigs Arion III. geladen wurden. Bereits bei ihrer
Ankunft kénnen den Helden die vielen Fremden auffallen.
So hat auch fast jeder Biirger ein Zimmer oder teilweise auch
das eigene Bett als Gisteunterkunft vermietet.

Wie zum Pelzmarkt tiblich hat sich der Traviatempel auch
jetzt in eine Unterkunft verwandelt und viele der kleineren
Hindler haben sich gegen eine Spende hier einquartiert, da
die Gasthduser derzeit hohe Preise verlangen. Die Helden
kénnen nun ebenfalls nach einer Unterkunft suchen, sich in
der Stadt umsehen und letzte Besorgungen titigen oder Vor-
bereitungen treffen.

Hier koénnen die Helden das derzeit normale Verhiltnis
zwischen Orks und Menschen erfahren. An den Stadttoren
finden sich menschliche Wachen, doch in der Stadt sind
Orkpatrouillen unterwegs, denen die Menschen respektvoll
Platz machen. Auch kénnen die Helden Orks sehen, die bei
menschlichen Hindlern etwas kaufen oder verkaufen oder
in einer cher billigen Taverne bei einem Krug Bier oder
Schnaps sitzen.
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RAUSCHENDE KLEiDER —
DER EmPFancG

Die Helden sind zum Empfang des Konigs geladen und soll-
ten dieser Einladung freudig oder zumindest aus Griinden
der Etikette folgen und sich am Abend des letzten Praiosta-
ges im Rondra 1035 BF auf der Burg in Tiethusen einfinden.
Wer eine gehobene Stellung hat, sollte ein entsprechendes
Gastgeschenk mitbringen.

Schon auf dem Weg zeigt sich, dass Efferd es gut mit dem
Fest meint und wihrend die Helden sich langsam den Weg
zur Burg bahnen, beginnen die ersten Tropfen zu fallen, so-
dass alle moglichst schnell in die Festhalle wollen. Lediglich
einige Rondrageweihte aus der Delegation Donnerbachs ver-
weilen vor dem Tairachtempel und mustern diesen.

Die Feierlichkeit beginnt fiir die Helden am Tor zur Burg,
wo sie ihre Einladungen vorzeigen und dann eingelassen
werden. Falls sie mit Reittieren gekommen sind, werden sich
Knechte um die Tiere kiimmern. Beim Betreten des Palas
werden alle aufgefordert Waffen von mehr als zwei Spann
Linge abzugeben, sofern es keine Standessymbole sind.

Die Festlichkeit beginnt mit einem Empfang, bei dem Wein
und Bosparanjer gereicht werden und Pagen Hippchen auf
Tabletts durch die Menge tragen. Dieser findet im Festsaal
im Erdgeschoss des Palas statt, welcher cher trutzig als schén
gebaut wurde, heute aber durch Blumen und bunte Stoftbah-
nen frohlich und ausgelassen wirkt. Der schwarze Stein der
Winde ist verdeckt und viele Lampen und Kerzen spenden
buntes Licht, sodass die Gliser in ihrem Schein funkeln. Der
Raum ist spiter als Tanzsaal vorgesehen, sodass gentigend
freie Fliche vorhanden ist, auf der die Giiste stehen konnen.
In einer Ecke ist eine Biithne errichtet worden, auf der spiter
die Musiker sitzen sollen.

Der weitere Fortgang der Feierlichkeit sieht ein tippiges Mahl
vor, das im Thronsaal in der ersten Etage eingenommen wer-
den soll, und anschlieBend dann den Tanz. Doch schon vor
dem Essen wird die Feier zu einem abrupten Ende kommen

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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und die Helden in das eigentliche Abenteuer gefiihrt. Bis da-
hin kénnen die Helden sich kennenlernen, die Atmosphire
in Tiethusen erfahren, Orks begutachten und sich mit ver-
schiedenen Personen auseinandersetzen. Da die Festlichkeit
kein Bestandteil des Abenteuers ist, bleibt die Ausgestaltung
TIhnen tiberlassen.

BLaves BLuT vnp ROTE WanGED —
DiE kOniGLIicCHE FamiLiE

Auf dem Empfang kénnen die Helden einige spiter wich-
tige Personen treffen und Kontakt zu Personen in der Stadt
oder auch untereinander kniipfen. Bei Eintreffen der Helden
befinden sich etwa 50 Personen auf der Feierlichkeit, die gan-
zen Bediensteten nicht mitgerechnet. Auf dem Hohepunkt
sind spiter an die 100 Giste versammelt.

Betreten die Helden den Festsaal, treffen sie schnell auf den
koéniglichen Majordomus Navel Herrings (*994 BF, 1,76
Schritt, graue, volle Haare, gestutzter Bart, hilt sich strikt
aufrecht, sehr steif), der sie formvollendet begriit und eini-
ge belanglose Fragen stellt (,Ich hoffe, die Reise war nicht zu
beschwerlich?*) um der Hoflichkeit gentige zu tun. Anschlie-
Bend wird er zur kéniglichen Familie zurtickgehen und ei-
nem Diener, der sie begleitet, einige Informationen zu den
Helden geben, sodass der Konig sie kurz darauf persénlich
ansprechen kann.

Nun haben die Helden Gelegenheit der kéniglichen Familie
ithre Aufwartung zu machen, Dana kennenzulernen und mit
den verschiedenen Gisten zu plauschen. Génnen Sie jedem
Helden eine Szene, wenn der Kénig ihn und ggf. seine Be-
gleiter begriiBt, seine Familie und besonders seine Tochter
vorstellt und ihm fiir sein Kommen dankt.

Dabei sollte Dana von Westak-Tiethusen mit den Helden ei-
nige Worte wechseln und sich sehr artig nach der Heimat der
Helden erkundigen. Im Idealfall empfehlen sich die Helden
hier fiir die spitere Anwerbung.

SEHEII UNID GESEHEII WERDEI —
Die GastTE

Neben der kéniglichen Familie sind natiirlich auch verschie-
dene Personen aus Tiefthusen und ganz Aventurien auf dem
Fest zugegen.

Falls die Helden sich fiir értliche Hindler und Handelswa-
ren interessieren, kénnen Sie mit diesen Personen sprechen:
4 der reiche Pelzhindler Rogald Gemebsen (*1002 BF, 1,77
Schritt, braune Haare, hinten etwas licht, braune Augen,
Bauchansatz, in wertvollen Pelz gekleidet)

& der Hindler Nardon Weller (*1008 BF, 1,89 Schritt, schlak-
sig, Bauschhemd, Hirschlederhose, schwarze Haare, graue
Augen) in Begleitung der Elfe lannara Blittertau (*984 BF,
1,84 Schritt, silberweiBe, lange Haare, grazil, violette Augen,
Kleidung kunstvoll bestickt)

KONIGSSPIEL

£ die Waffenhindlerin Runhild Hermertal (¥*1003 BF, 1,67
Schritt, lange, dunkelblonde Haare, blaue Augen, kriftig,
resolut, rotes Abendkleid aus Samt) samt Gemahl Willbart
(*1000 BF, 1,75 Schritt, dunkelbraune Haare, braune Augen,
fettleibig)

4 der Leiter der Koniglich Tiethusener Handelskompag-
nie Eiber Doguler (*1003 BEF, 1,73 Schritt, rotbraune Haare,
spitze Nase, braune Augen, in graue Seide gekleidet, schlank
und beweglich, geheimer Hochgeweihter des Phex).

Interessieren sich die Helden fiir Geweihte, kénnen sie mit
Vertretern der ortlichen Tempel reden:

4 der Borongeweihte Harad (¥*969 BF, 1,97 Schritt, Glat-
ze, schwarze Augen tief in den Hohlen, wachsbleiche Haut,
hager) mit seiner Novizin Ludmilla (*1021 BF, 1,64 Schritt,
kurzgeschorene, hellbraune Haare, schwarze Augen, blass,
Sommersprossen)

“» dic Hesindegeweihte Aressia (*979 BF, 1,76 Schritt, ra-
benschwarze Haare, dunkle Haut, Moha, schlank, schwarze
Augen, zuriickhaltend)

@ die Traviahochgeweihten Halman (*986BF, 1,74 Schritt,
braune Haare, Vollbart, graue Augen, leichter Bauchansatz,
orangefarbenes Gewand, Traviaamulett) und Birsel (*989 BE,
1,69 Schritt, blonde Haare, griine Augen, drahtig, fiirsorglich)
4 die Rahjahochgeweihte Alimee (*988 BF, schlank, kurzes,
braunes Haar, griine Augen)

4 der anwesende Firungeweihte Firian Eisspeer (*1008 BEF,
1,92 Schritt, weiBblonde Haare, eisblaue Augen, kriftig, viele
Narben, in Fell und Leder gekleidet)

Dazu sind auswirtige Gesandtschaften anzutreffen, mit de-
nen die Helden sprechen kénnen:

@ Vitario Shoy’Rina (*1004 BF, 1,79 Schritt, Glatze, schwar-
ze Augen, schwarzer Kinnbart, trigt schwarze Seide) aus
Al'Anfa

@ Saref 1bn Saiman (*1008 BF, 1,73 Schritt, blauschwarze
Haare mit Pony, Turban, dunkelbraune Augen, dicklich aber
trotzdem iiberraschend agil, lange, schlanke Finger) von der
Mada Basari

@ Juminka Linjeff (*1006 BF, 1,69 Schritt, schwarze, lange
Haare, dunkelbraune Augen, ausgesprochen hiibsch, sehr
figurbetont gekleidet) vom Handelshaus Stoerrebrandt in
Riva

@ Walbart Siglich (*1011 BE, 1,69 Schritt, aschblonde Haa-
re, graue Augen, diinner Bartwuchs, schlaksig, unsicher) aus
Riva

@ Joderich Bellank (*996 BF, 1,74 Schritt, brauner Haar-
kranz, Schnurrbart, griinbraune Augen, rotgeidderte Trinker-
nase, Samtkleidung) aus Greifenfurt

@ Torbarg Sohn des Tulmar (*932 BF, 1,38 Schritt, Zwerg,
kupferrote Haare und hiiftlanger, kupferroter Bart, graue Au-
gen, Kettenhemd, eisenbeschlagene Stiefel) aus dem Kosch
@ Reiderich von Grissing (*987 BF, 1,91 Schritt, schwarze
Haare, graue Augen, Viertelelf, leicht spitze Ohren, hochge-
wachsen, schlank und grazil) aus der Traviamark
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@ Arlan von Lowenhaupt (*1016 BF, 1,78 Schritt, blonde
Locken, blaue Augen, Kettenhemd, Schwert, trigt das Wap-
pen des Hauses Lowenhaupt und das Donnerbachs) fiir die
Delegation aus Weiden und Donnerbach im Auftrag von
Aldare III. von Donnerbach. Er wird von zwei Arlanrittern
und zwei Rondrageweihten begleitet: May Silberstein (*999
BF, 1,80 Schritt, blonde Haare, der Fee Pandlaril verpflich-
tet, geweihtes Breitschwert Tuzelion, begnadete Singerin),
Jann von Eichenstein (¥*990 BF, blonde Haare und Bart, krif-
tig, ,Fels von Trallop® genannt, vertraut im Kampf auf seine
Ochsenherde; bodenstindig, mit Hang zur Tollpatschigkeit),
Franca Vatifulmen von Donnerbach (Rondrageweihte, *1011
BF, 1,94 Schritt, langer, blonder Zopf, blau-graue Augen,
durchtrainiert, Kettenhemd, Wappenrock, Rondrakamm)
und Ingolf,Ankhpash von Baliho (Rondrageweihter, *1001 BE,
1,88 Schritt, rotbraune Haare im Biirstenschnitt, griine Au-
gen, Vollbart, massig, trinkfest, Kettenmantel, Wappenrock,
Rondrakamm)

Auch einige Magiervereinigungen und -akademien haben
Personen auf das Fest geschickt, denen die Helden begegnen
kénnen:

@ Eichward von Kolburg (*1004 BF, 1,86 Schritt, dunkel-
braune Haare, stahlblaue Augen, gepflegter Kinnbart, lange
Haare zu einem Zopf geflochten, sehr gepflegt) fiir die Grau-
en Stibe von Perricum

@ Zarech Eichenberg (*1006 BF, 1,81 Schritt, rotblonde
Haare, Vollbart, schwarze, lange Robe mit arkanen Zeichen
und Magierstab mit einem geschnitzten Schidel oben) fir
die Halle der Macht zu Lowangen

@ Pirdanja Kaukinnen (*1001 BE, 1,65 Schritt, Halbnivesin,
rote Haare, bernsteinfarbene, mandelférmige Augen, Magier-
stab fast groBer als sie) fiir das Stoerrebrandt-Kolleg in Riva
& Judvigia von Festum (*978BF, 1,73 Schritt, kurze, graue
Haare, blaue Augen, viele Falten im Gesicht und Brand-
narben an den Hinden) fir die Halle des Quecksilbers in
Festum

@ Hermine Selfenbirk (*991 BF, 1,83 Schritt, schulterlange,
dunkelblonde Haare, griine Augen, ganz in Rotténen geklei-
det) vom Roten Salamander

@ Saldarion von Lowangen (*965 BF, 1,89 Schritt, Halbelf]
weiBblonde Haare, violett-blaue Augen, schlank, spitze Oh-
ren, kein Bart, graue Robe aus feinem Stoff) von der Akade-
mie der Verformungen

Und natiirlich diirfen auf einem wichtigen Fest im Svellttal
auch die Orks nicht fehlen:

& Shadur Orrn (*1012 BF, 1,74 Schritt, schwarzes Fell, rote
Augen, relativ gepflegt, gutes Kettenhemd, Kette aus Biren-
zihnen) Unterhduptling der Orks

& Karugruk Zwergentod (*1017 BF, 1,64 Schritt, silbergraues
Fell, schwarze Augen, massig und muskulds, Lederriistung
mit Ziernieten, Arbach) Shadurs Leibwichter

@ Torgrak Eisenfaust (*1017 BF, 1,70 Schritt, dunkelbraunes,
verfilztes Fell, gelbe Augen, muskelbepackt, Kettenhemd,

10

teilweise mit dem Fell verwachsen, Spiraltitowierungen im
Gesicht) Shadurs Leibwichter

& Urrach (*1011 BF, 1,70 Schritt, schwarzbraune Haare,
rote Augen, menschlich gekleidet, Gesicht komplett rasiert,
kantiger Kiefer) menschlich wirkender Halbork, welcher
durch sein Streben nach Menschlichkeit und seinem Dasein
als ehrlicher Handwerker als Vorzeige-Ork gilt

Gerade auf die Orks konnen die Helden sehr leicht aufmerk-
sam werden, da sie sich eher wie Fremdkérper in der Fest-
lichkeit verhalten und weder von den Getrinken noch von
den Hippchen etwas zu sich nehmen, sondern einfach nur
ruhig mitten im Raum stehen und die Menschen beobach-
ten. Rings um sie findet sich auch immer freier Raum und
bisher hat es noch niemand gewagt, die drei anzusprechen.
Falls einer der Helden die Orks linger beobachtet, so wird
ihm auffallen, dass Shadur Orrn offensichtlich Arlan von Lo-
wenhaupt beobachtet.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Immer wieder schaut Shadur in die Richtung Arlans und
geht sogar zu ihm. Da in diesem Moment die Gespri-
che im Saal verstummen, kénnt ihr héren, wie der Ork-
hiuptling den Kronprinzen Weidens anspricht: ,Kleiner
Glatthautkimpfer gekommen zu kaufen, Tier das Men-
schen gebiert? Sollte nicht erst Mannbarkeit bewiesen
und erster Feind erschlagen sein zuvor?*

Es ist offensichtlich, dass Arlan sich durch diese Rede
provoziert fiihlt, trotzdem reagiert er ruhig und antwor-
tet recht kiihl: ,Menschen beweisen ihre Reife auf an-
deren Wegen als Orks. Wenn du willst, kann ich dir das
gern niher erkldren!” Darauf zeigt Shadur ein breites
Grinsen und zieht sich zuriick: ,,Schau an Stadt, Glatt-
haut, unsere Mannbarkeit bringt Siege.“

EntsetzeEnSSCHREIE —
Die TotEm WERDED GEFUNDEN

Noch wihrend die letzten Giste eintreffen und der Kénig
und seine Familie mit den hohen Herrschaften plaudern,
wird im ersten Stock im Thronsaal der erste Gang aufgetra-
gen. Hier findet die Magd Travina (*1009 BEF, leicht rundlich,
gerdtete Wangen, braune Haare zu einem dicken Zopf ge-
flochten, weille Bluse, einfaches Mieder und Leinenrock mit
Schiirze), die zwei Leichen der Orks.

Dabei stoht sie einen Schrei aus und lisst das Tablett fallen,
was mit gewaltigem Klirren von zerspringendem Porzellan
endet. Gestatten Sie allen Helden eine Sinnenschirfe-Probe,
um den Schrei und ein Klirren von oben zu vernehmen. Ne-
ben den Helden vernehmen auch manche der Giste und die
koénigliche Familie den Lirm und einige machen sich auf
den Weg nach oben. Helden, welche die Sinnenschérfe-Probe

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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bestanden haben, gehéren zu den ersten, die im Speisesaal
ankommen und die vollig aufgeloste Travina finden.

Neben den Helden werden auch Arion III. und Darian, ei-
nige weitere Giste, Gardisten und auch Shadur Orrn dem
Lirm folgend in den Thronsaal gelangen. Alle Personen, die
den Raum betreten, verharren zunichst einen Moment still
und betrachten die Szene.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

An der Stirnseite der Tafel liegen die Leichen von zwei
Orks, wobei den linken eine kleine, den rechten eine
groBere Blutlache umgibt. In der Kehle des rechten Orks
steckt ein Schwert, welches ihm durch den Hals in den
Boden gerammt wurde. Beide sind tot, aber noch nicht
sehr lange, da ihr Blut noch nicht getrocknet ist.

Kaum habt ihr dies erfasst, zerreiit das Wutgebrill von
Shadur Orrn die Stille im Raum und mit einer gewal-
tigen und kraftvollen Bewegung zieht er seine Byakka
und hackt einem der Gardisten, welcher gerade neben
ihm steht, von hinten den Kopf ab und noch wihrend
eine Blutfontine die Umstehenden mit rotem Regen
tiberzieht, holt er erneut aus.

Sollte einer der Helden eingreifen wollen, kann er den
nichsten Hieb anstelle von Darian parieren. Hierfiir sollte

ihm eine PA+5 (SF Formation +0) gelingen, um die Waffe
abzufangen, passen Sie in diesem Fall den Text an.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Unglaublich schnell beschreibt die Axt einen Halbkreis
und zielt auf den Scheitel einer Magd — vor dem sie klir-
rend von einer Schwertklinge aufgefangen wird. Atem-
lose Stille macht sich breit, als Shadur Orrn und Darian
von Westak-Tiethusen sich mit gekreuzten Waffen ein
Blickduell liefern.

Hier haben die Helden die Moglichkeit, erste Beobachtun-
gen im Raum anzustellen, es sollte jedoch der Kénig sein, der

das Blickduell beendet:

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

,Lasst die Waffen ruhen! Es ist genug Blut geflossen!®
Dabei tritt Arion III. zwischen die beiden Kimpfer. ,,Ich
dulde derlei nicht in meinem Haus!“. SchlieBlich sen-
ken Shadur und Darian die Klingen.

Dann spricht Shadur Orrn mit seiner knurrigen, kehli-
gen Stimme: ,,Duldest nicht den Tod von Glatthaut in
Haus, Menschenherr, aber duldest Tod von Orks?“. Be-
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stimmt antwortet der Kénig ,,Nein, ich dulde auch den
Tod von Orks nicht in meinem Haus! Doch nicht nur
die Orks haben Schaden erlitten — auch die Menschen!*
Und bei diesem Satz deutet er auf die Wand oberhalb der
beiden Leichen, wo nur noch zwei einfache Metallhaken
zu schen sind. ,,Quevictis, der Speer meines Ahnen Ala-
rich ist gestohlen. Der Titer hatte es nicht auf die Orks
abgeschen. Der Schuldige hierfiir wird gefunden und
zur Rechenschaft gezogen werden!*

Shadur verzieht das Gesicht: ,,Orks nichts halten von
Rechenschaft der Glatthdute! Shadur verlangt Blut von
acht Kdmpfern des Kénigs, zihlen doch vier Glatthiute
gerade soviel wie ein Khurkach der Gravachail Du ge-
ben Tairach sein Blut?“

Falls ortskundige Helden nach Quevictis fragen, so kdnnen
Sie ihnen die Berichte {iber Alarich mitteilen. Dem Kénig
ist deutlich anzuschen, dass er mit dem Gang der Ereignisse
nicht glicklich ist und er versucht, Shadur Orrn davon zu
iiberzeugen, dass er den Schuldigen finden und ausliefern
wird, doch dieser verlangt Blut von acht Kimpfern — oder
das des Konigs.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Entschlossenheit liegt in seiner Stimme, als der Konig
antwortet: ,\Wir werden den Schuldigen finden und euch
ausliefern, das verspreche ich und dafiir biirge ich mit
meinem Blut. Ich werde als Geisel mit euch gehen, bis
der Schuldige gefunden und tibergeben ist. Totenstill
ist es im Saal wihrend der Kénig und der Orkhiuptling
sich ein Blickduell liefern und schlieBlich nickt dieser.

Daraufthin wendet Arion III. sich zu seinem Sohn: ,Da-
rian, kiimmere dich darum, dass alles Notwendige getan
wird und der Frieden erhalten bleibt.“ Dann lisst er sich
von den Orks abfiihren.

ReTTeT pEn KOnic —
DeEr Avrfrac

Einige machen ithrem Zorn Luft, indem sie die Leichen der
Orks treten, was die Helden verhindern kénnen, womit sie sich
fiir die folgende Anwerbung empfehlen. Darian von Westak-
Tiethusen stellt eine Gruppe aus fiinf Stadtgardisten und Ares-
sia zusammen. Diese betrachten das Schwert und machen sich
auf den Weg zur Schmiede von Tordor Sohn des Tragsch.
Wiihrenddessen kommen Daria und Dana, um zu erfahren,
was passiert ist. Hier kdnnen sich die Helden erneut empfeh-
len. Wihrend Daria und Darian sich um die Giste kiimmern,
macht sich Dana daran, ebenfalls eine Gruppe zu sammeln,
die cher Phexens Pfaden folgt: Thre Helden. Falls diese um
eine Belohnung feilschen, werden 50 Dukaten Preisnachlass
auf Sternengold oder Vorkaufsrecht angeboten.

Dana erklirt den Helden, dass sie fiirchtet, die Stadtgarde
sei in den Fall verwickelt, wobei deutlich wird, dass sie sehr
in Sorge um ihren Vater ist und befiirchtet, dass es zu einem
Aufstand kommen koénnte. Sie ist keine Freundin der Orks,
aber ihr ist klar, dass die Aussicht auf den Erfolg fast null ist.
Die Helden erhalten von Brigan ein Legitimationsschreiben,
das sie zu Befragungen und Durchsuchungen berechtigt.
Dana bittet darum, nur im Notfall von dem Schreiben Ge-
brauch zu machen und Quevictis wieder zu beschaffen.

PHEXENDS PFaDE — ERmMiTTLUNDGEDN I TierHUSED

Wiihrend der Ermittlungen befinden sich die Helden in Zeit-
not, was zu Beginn noch nicht klar ist. Im Lauf der Nacht
bilden sich sechs Krisenherde, wo Unruhen drohen. Alle Kri-
senherde kénnen von den Helden beeinflusst werden. Setzen
sie sich fiir Frieden ein, z.B. durch eine Ansprache, so senken
Sie den Wert des Krisenherdes entsprechend (etwa TaP*/3
einer Uberreden-Probe +Wert des Krisenherdes). Kein Kri-
senherd kann einen negativen Wert haben.

Zu Beginn liegen alle Krisenherde bei 0 und steigern sich
dann im Verlauf der Zeit (siche Anhang) und durch die Hel-
den. Die Tabelle dort kénnen Sie nutzen, um den Uberblick
iiber die Krisenherde zu behalten und die verstrichene Zeit
festzuhalten. Die Dauer der Abschnitte ist angegeben, wobei
ein Zeitpunkt (ZP) einer halben Stunde entspricht.

Die Werte der Krisenherde lassen sich so beschreiben, dass
bei 1 einige Unzufriedene zusammenstehen, bei 3 werden

[2

lautstark Reden und Parolen gerufen. Bei 5 gibt es einen
Mob mit Fackeln, Messern, Beilen etc., der bei 7 zum An-
griff iibergeht. Sobald ein Krisenherd einen Wert von 7
erreicht, gilt er als eskaliert und ein Eingreifen ist nur mit
drastischen Mitteln wie Angriff, Magie oder einem groBeren
Aufgebot méglich. Fiir eine Rede sind die Personen nicht
mehr empfinglich.

Hier werden zunichst Spuren und Krisenherde beschrieben,
die in der Stadt zu finden sind. Wollen oder kénnen die Hel-
den den Spuren nicht folgen, kénnen sie sich mit Krisenher-
den befassen und fiir Ruhe sorgen.

Bei Proben auf gesellschaftliche Talente sollten Sie im Auge
behalten, ob derjenige tiber die Kulturkunde Svellttal oder
gegebenenfalls Orks verfligt und falls nicht Aufschlige zwi-
schen +2 und +7 geben sowie zusitzlich die Differenz des
SO-Status als Probenmodifikator einsetzen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Wenn Tote sPRECHET — DIiE
UntersvcHvUNG DER LEicHEN

Untersuchen die Helden die Leichen, lassen sich
erste Hinweise finden. Fragen die Helden, kénnen
sie die Namen der Orks erfahren. Der linke hie3
Gravezz, der rechte Roragh.

Weitere mogliche Erkenntnisse:

HeiLkvnDE WUNIDED ODER
Anatomik

2 ]| TaP*: Der Stich ins Herz des linken Orks
war schr schnell tédlich. Auch der Stich durch die
Kehle des rechten muss ihn nahezu sofort getotet
haben.

@ 3 TaP*: Der schwere Bauchtreffer des rechten
Orks blutete sehr stark und muss ihn rasch ge-
schwicht haben. An dieser Verletzung wire er ohne
Behandlung ebenfalls gestorben.

£ 5 TaP*: Die Verletzungen des rechten Orks glei-
chen — bis auf die am Hals — cher Rissen als Schnit-
ten, falls das Schwert die Waffe war, muss es stumpf
oder von schlechtem Stahl gewesen sein.

@ 7 TaP*: Die Halswunde hat viel weniger geblu-
tet als zu erwarten ist. Sie wurde vermutlich nach
der Bauchwunde zugefiigt, als Roragh schon im
Sterben lag.

Kriegskunst

&% | TaP*: Der linke Ork, Gravezz, hat seine Waffe

nicht gezogen und nur eine einzige tédliche Verlet-

zung. Er hat sich nicht gewehrt. Der rechte Ork,

Roragh, wurde mehrfach verletzt, hat seinen Ar-

bach in der Hand und dieser ist blutverschmiert.

Er hat sich verteidigt.

@ 3 TaP*: Offensichtlich wurde Gravezz tiberrascht und als
erster getdtet. Darauthin hat Roragh sich gewehrt und den
Angreifer wohl verletzt. Ein solcher Kampf muss einiges an
Lirm verursacht haben.

£ 5 TaP*: Gravezz wurde von vorne getotet und hat seinen
Angreifer geschen. Da er sich nicht gewehrt hat, kann man
vermuten, dass er dem Angreifer vertraute oder zumindest
keinen Feind in ithm sah.

Sinnenschérfe-Probe —5: In der Blutlache bei Roraghs Leiche
findet sich ein FuBabdruck. Hier mégen die Spieler durchaus
ein bisschen ritseln, ob er erst spiter durch einen Schaulusti-
gen oder die Gardisten hierher kam, eine Fihrtensuchen-Pro-
be +6 oder Heilkunde Wunden +8 offenbaren jedoch, dass er
nicht ganz frisch, sondern schon etwas ilter ist, da das Blut
an den Rindern verkrustet ist.

SPUREN in

Tiernvsen
Weg des Attentiters
Weg Brigans
Fundort von Spuren
Krisenherd

FAHRTENSUVCHEN

&% | TaP*: Es handelt sich um den Abdruck eines Stiefels,
der vom Tatort wegfithrend eine Spur aus blutigen Abdrii-
cken hinterlassen hat.

4 3 TaP*: Neben den FuBabdriicken gibt es auch noch ein-
zelne Blutstropfen bei der Spur. Anscheinend ist der Fliicht-
ling verwundet.

@ 5 TaP*: Der Stiefel hatte einen Absatz und eine Leder-
sohle, die genagelt war. Es scheint sich um festes Schuhwerk
gehandelt zu haben.

@ 7 TaP*: Der Absatz ist kaum abgelaufen, die Stiefel miis-
sen noch ziemlich neu oder frisch besohlt gewesen sein.

Sinnenschirfe-Probe —7: Auf der Fehlschirfe des Schwertes ist
ein Zeichen zu sehen. Wenn der Held Rogolan beherrscht,
so kann das Zeichen als ,, T“ erkannt werden, dem noch eine
kleine Krone hinzugefiigt wurde. Ein Held aus Tiethusen
kann dieses Zeichen als das des zwergischen Waffenschmieds
Tordor Sohn des Tragsch identifizieren, aber auch jeder Gar-
dist oder sogar Dana kénnen den Helden dies sagen.

KONIGSSPIEL [3
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SCHWERTER, SABEL, ZWEIiHANIDSCHWERTER,
ZweiHanDSABEL (jE AT+5) opErR.
GROBSCHMIED

4 | TaP*: Das Schwert ist aus gutem Stahl hergestellt und
scharf. Es scheint noch annihrend neu zu sein, da es keine
Scharten aufweist.

4 5 TaP*: Es wurde noch nicht nachgeschliffen.

4% 7 TaP*: Ein Arbach ist traditionell eine nicht sehr scharfe
Waffe, die eher Wunden reif3t als zu schneiden. Der Arbach
von Roragh konnte fiir dessen Wunden verantwortlich sein.
Er ist ziemlich stumpf und zudem schartig.

Bis hierher dauert die Untersuchung eine halbe Stunde (+1
ZP).

Im letzten Fall kénnen die Helden mit Unterstiitzung von
Dana das gesamte Personal zusammenrufen und fragen, ob
jemand etwas Verdichtiges gehort oder geschen hat.
Befragen die Helden die Bediensteten wird die Magd Tra-
vina (*1009 BE, leicht rundlich, gerdtete Wangen, braune
Haare zu einem dicken Zopf geflochten, weiBle Bluse, ein-
faches Mieder und Leinenrock mit Schiirze) aussagen, dass
sie eine halbe Stunde vor dem Leichenfund Lirm gehort hat.
Sie konnte nicht nachsehen, da sie im Tanzsaal zu tun hatte.
Sonst hat niemand etwas bemerkt.

Die Befragung der Angestellten kostet die Helden eine weitere
halbe Stunde (+1ZP), wollen die Helden noch Wachen oder
Giste befragen, dauert die Befragung entsprechend linger.

Das LEBEN VOR DEm Top —
WER WAREN DIiE OPFER?

Uber die Orks kann man ihnen sagen kénnen, dass Roragh
linger in der Stadt war, ,der Andere® gerade erst neu.
Befragen die Helden Orks, sind diese zunichst sehr miss-
trauisch und es ist Einfithlungsvermégen nétig, das nicht
friedlich wirken darf. Fordern Sie Proben auf Menschenkennt-
nis und Uberreden, damit sie mit den Helden reden.

So kénnen sie erfahren, dass Roragh schon zwei Jahre in der
Stadt war und Gravezz gerade nach bestandener Mannbar-
keitspriifung hierher kam. Er hatte noch Schwierigkeiten mit
Sprache und Sitten der Menschen und betrachtete sie arg-
wohnisch. Damit kénnen die Helden einen Hinweis darauf
bekommen, dass der Titer kein Mensch war, sonst hitte Gra-
vezz sich nicht so sorglos verhalten.

Zum Khurkach wurde er, weil er einen ausgewachsenen
Hoéhlenbiren besiegt hat, dessen Fell und Zihne er als Tro-
phien zurtickbrachte. Er wurde in die Stadt geschickt, um
sich zu beweisen und sich Tiere, die Orks gebiren (orkische
Frauen) und Sklaven zu verdienen. Roragh hatte sich bereits
mehrfach bewiesen; thm waren zwei Tiere, die Orks gebiren
und ein Sklave zugeteilt.

Sollten die Helden Shadur Orrn auf die beiden getéteten
Wachen ansprechen, kann er ihnen alle Informationen ge-

14

ben und wird zudem noch ihre Vorziige als loyale Kimpfer
Brazoraghs loben. Damit méchte er vor allem Druck auf die
Helden ausiiben, was mit einer Menschenkenntnis-Probe +5
erkannt werden kann. Eine Gelegenheit ihn zu sprechen gibt
es erst spiter im Holzkastell.

Bei Menschen dauert die Befragung pro zwei Personen eine
Viertelstunde (+1/2 ZP). Bei Orks verdoppelt sich diese
Zeitspanne. Die Befragung von Shadur Orrn dauert eine

halbe Stunde (+1ZP).

Ja woHIn LiEF ER DENO? —
DeRrR FLUCHTWEG

Eine nahe liegende Idee ist, den blutigen Stiefelabdriicken
zu folgen. Um die Spur im Inneren des Gebdudes zu ver-
folgen ist eine einfache Fihrtensuchen-Probe notwendig, da
die blutige Stiefelspur bald verschwindet und nur noch die
gelegentlichen Blutstropfen den Weg weisen. Gelingt die
Probe, so kénnen die Helden der Spur den Flur entlang zu
einer Wendeltreppe, dann diese hinauf und oben durch einen
weiteren Flur bis zu einer Tir folgen. Diese Tir fithrt auf
den Wehrgang hinaus, wo die Spur durch den anhaltenden
Regen groBtenteils weggespiilt ist.

Durch eine Fihrtensuchen-Probe +9 oder eine einfache
Sinnenschirfe-Probe beim Ablaufen des Wehrgangs kann auf
halbem Weg zwischen dem Palas und dem vorderen Turm
ein Seil gefunden werden, welches um die Zinne geschlun-
gen ist und an der AuBenseite der Mauer herabhingt. Falls
die Helden das Seil nicht finden, wird es etwa eine Stunde
spiter einer Wache auffallen, die dies umgehend meldet, so-
dass die Helden davon erfahren kénnen.

Klettern die Helden hier hinunter (einfache Kleztern-Probe),
finden sie unten im aufgeweichten Erdreich des Burghtigels
deutliche Spuren, denen sie zur StraBe folgen kénnen. Hier
jedoch verliert sich die Spur in jedem Fall, da Blutstropfen
lange weggewaschen und die Stiefelabdriicke auf dem Pflas-
ter nicht auszumachen sind. Falls die Helden auf gut Gliick
die StraBe in Richtung Stadt hinuntergehen, kénnen sie sich
hier nach méglichen Zeugen umsehen.

Das Verfolgen der Spur bis zur Strale dauert gut eine halbe
Stunde (+1 ZP).

Eine genauere Untersuchung des Seils férdert zu Tage, dass
es zwar durchnisst aber sonst vollstindig intakt und unbe-
nutzt ist. Dazu trigt es an einem Ende das kénigliche Siegel,
scheint also aus den Bestinden der Burg zu stammen. Wenn
die Helden einen Burgbewohner befragen, wo es solche Seile
gibt, so werden sie an den Quartiermeister Wadbert Dinkel
verwiesen, der das Zeughaus verwaltet (siche 19).

AVGEN DER STRaBE —
DiE SUCHE mACH ZEVGEI

Wenn es den Helden gelungen ist, der Spur des Titers bis zur
StraBe zu folgen, so kénnen sie sich an der Stelle, wo der Weg

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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sich teilt, nach Zeugen Ausschau halten und werden hier
einige abgerissene Gestalten ausmachen kénnen (einfache
Sinnenschirfe-Probe). Dabei handelt es sich um Bettler und
Arme, die sich von den Festgisten Almosen erwarteten, wenn
diese erheitert nach der Feier die Burg verlassen.

Je nachdem wie die Helden auftreten, werden die Bettler sie
meiden oder versuchen ein Almosen von ihnen zu erhalten.
Falls sie nach jemandem fragen, der vor einer gewissen Zeit
diesen Weg entlang kam, werden die Bettler verstohlen ni-
cken und abwarten.

Fiir eine kleine Miinze ist einer der Bettler bereit, den Hel-
den zu verraten, dass jemand aus der Festung kam. Je nach-
dem wie viel die Helden ihm gegeben haben kénnen sie un-
terschiedlich viele Informationen erhalten:

#» | Kreuzer: Ja, da war jemand.

4 5 Kreuzer: Es war eine Konigswache.

4 ] Heller: Er ging in Richtung Markt.

4 5 Heller: Die Bettlerin Cardula hat ihn angesprochen.
4 | Silbertaler: Er fihrt die Helden zu ihr.

Falls die Helden ihm zum Anfang noch nicht ,genug® fir
seinen Geschmack geben, so wird er sie nach ersten Auskiinf-
ten fragend ansehen und warten, ob sie noch weitere Kreuzer
fiir mehr Informationen springen lassen.

Kommen die Helden zu Cardula, so erwartet sie eine hagere
Frau mit eingefallenen Wangen. Doch selbst unter der gan-
zen Schicht an Dreck, kann man noch erkennen, dass sie
hiibsch sein kénnte, wenn sie gewaschen und halbwegs gut
ernidhrt wire. Sie hat braune Locken, die ihr stumpfund nass
vom Kopf hingen und trigt ein verschlissenes und geflick-
tes Kleid, welches frither wohl einmal blau war. Ein kleiner
Bauchansatz verrit, dass sie schwanger ist. Wenn die Helden
sich ihr nihern, wird sie ein Licheln auf ihre Ziige zaubern
und sich einem der attraktiveren minnlichen Helden ni-
hern: ,Hallo, mein Schéner! Suchst du noch Begleitung fiir
heute Nacher“

Wenn der Held dies ablehnt, wird sie alle flehentlich anse-
hen: ,Dann bitte, gute Leute, gebt einer armen Frau ein paar
Kreuzer, dass sie etwas essen kann. Travia und Peraine mo-
gen es euch danken!”

Bieten die Helden ihr Geld fiir Informationen oder stecken
sie ihr so ein paar Kreuzer zu, so wird sie sehr hilfsbereit.
Folgendes kénnen die Helden von ihr erfahren:

@ Es war jemand, der wie eine Konigswache gekleidet war
— Umhang und Stiefel sowie dunkle Hose.

4 Er schwankte leicht beim Gehen.

3 Sie wollte sich ihm fiir den Abend anbieten, da sie dachte,
er sei betrunken.

4 Als sie ihn ansprach konnte sie unter die Kapuze sehen
und hat sich erschrocken: Es war kein Mensch, sondern ein
Ork.

3 Sie konnte sehen, dass er verletzt war.

4 Er presste ein Biindel an sich.

4 Nachdem er sie riide weggestoBen hatte, verschwand er
die Strafe zum Markt entlang.

KONIGSSPIEL

Erreichen die Helden den Marktplatz, so kénnen sie auch
hier in den Schatten einige dunkle Gestalten hocken oder
zusammengekauert liegen sehen.

Die Bettler und StraBendiebe hier erwarten heute Nacht kei-
ne Almosen und keine Opfer mehr und so haben sich die
meisten einen halbwegs trockenen Platz zum Schlafen ge-
sucht. Wenn die Helden sich umsehen, so kénnen sie unter
einem Marktstand zusammengekauert einen Jungen hocken
sehen, der sie dngstlich mustert.

Sprechen die Helden den Jungen an, so muss es ithnen zu-
nichst einmal gelingen, seine Angst zu zerstreuen. Dazu gibt
es zwei Moglichkeiten: Einfiihlungsvermdgen oder Gold.
Halten die Helden ihm zum Beispiel einen Silbertaler hin,
so vergisst er jegliche Angst und fragt, was sie daftir wollen.
Ansonsten kann ein Held versuchen, ihm klar zu machen,
dass ihm keine Gefahr droht (Uberreden-Probe, bedenken Sie
die Erschwernisse durch SO, er hat SO 2).

Schaffen es die Helden auf die eine oder andere Weise, ihn
fiir sich zu gewinnen, so wird er sich als Yann vorstellen und
kann berichten, dass etwa zu der Zeit, die die Helden ange-
ben, ein Ork aus der genannten Gasse kam und quer iiber
den Platz ging. Er humpelte und schien verletzt zu sein, ei-
nen Mantel hat er nicht getragen aber ein langes Biindel an
sich gepresst, als wire es sehr wertvoll. Er verschwand in der
nordlichen Ecke des Platzes in der Gasse, die zur Svelltstra-
Be fihrt.

Die Helden kénnen natiirlich auch einen der Schlifer we-
cken, doch dieser schlift schon linger und hat nichts mitbe-
kommen, was fiir die Helden von Interesse ist. Er wird aber
trotzdem versuchen, ihnen fiir wertlose Informationen oder
blanke Liigen einen Heller aus der Tasche zu ziehen und so
tun, als wiisste er etwas.

Wenn er ein wenig Klimpergeld bekommyt, teilt er den Hel-
den folgendes mit: ,Ist schon ein Weilchen her, dass er aus
der Gasse kam. Eilig hatte er’s. Immer tiber den Platz und
dann in die Gasse in Richtung SvelltstraBe ist er geeilt. Wei-
ter konnt’ ich ihn nich’ sehen.” Danach schnappt er seine
Miinzen und macht sich auf den Weg in die Taverne ,Dolch
& Schwert”, um sie zu versaufen. Tauchen die Helden hier
spater auf] so konnen sie ihn wieder treffen.

Bis zu dem Moment, wo die Helden die Svelltstral3e errei-
chen, brauchen sie fiir diese Verfolgung etwa eine weitere
halbe Stunde (+1ZP).

Auf der SvelltstraBe sehen die Helden keine Gestalten in
dunklen Ecken, die ihnen weiterhelfen kénnten und so blei-
ben ithnen prinzipiell vier weitere Moglichkeiten:

4 Sie suchen die Stadttore auf und fragen, ob jemand sie in
letzter Zeit verlassen hat.

#® Sie suchen in den Hiusern nach jemandem, der den Ork
geschen hat. Dazu miissen sie schlafende Hausbewohner
wecken, was zu einigem Aufruhr fihrt und an den Krisen-
herden Dolch & Schwert, Marktplatz und Holzkastell die
Situation um 1 Punkt verschlechtert. Niemand der Hausbe-
wohner hat etwas Verdichtiges gehért oder gesehen, was die
Helden weiterbringen kénnte (+1 ZP).

[5
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4 Sie suchen die Umgebung nach Spuren ab, was sie be-
liebig lange tun kénnen (+1ZP / Probe auf Féihrtensuchen),
thnen aber keine neuen Erkenntnisse bringt.

4 Sie fragen bei wachen Personen entlang der StraBe. Dafiir
bieten sich in stidlicher Richtung die Herberge Firuns Grul3
und der Traviatempel an (jeweils +1ZP). An beiden Stellen
ist man hilfsbereit, wenn die Helden erkliren worum es geht,
doch niemand hat hier einen verletzten Ork gesehen. Wenn
die Helden keine wirklich gute Liigengeschichte haben,
verschlechtert sich dadurch die Situation an den Krisenher-
den Dolch & Schwert, Marktplatz und Holzkastell um je 1
Punkt. In nérdlicher Richtung bietet sich die Schinke Dolch
& Schwert an, wo die Helden tatsichlich fiindig werden kén-
nen (siche Kapitel Hoch den Humpen). Fragen die Helden
die orkischen Wachen am Holzkastell, so werden diese nicht
antworten, solange die Helden nicht mit Shadur Orrn ge-
sprochen haben (siche Kapitel In Tairachs Reich).

irRiBaaRs IRRWEGE | — IcH WEIB
Efwas, pas iHR nicHT wisst!

Wenn die Helden entweder planlos durch die Stadt laufen
oder aber am Marktplatz jemand anderen als den jungen
Yann ansprechen, so kénnen sie an einen Bettler oder Spieler
geraten, der zwar nichts gesehen hat, aber aus den neugie-
rigen Fremden ein paar Taler herausholen will. Er wird die
Helden ansprechen: ,, Die hohen Herren und Damen sehen aus,
als suchten sie jemanden?”

Wenn die Helden entweder nach dem Ork oder nach einem
blonden Mann fragen, so wird er umso detaillierter antwor-
ten, je detaillierter die Frage war. Da der Bettler oder Spieler
tatsidchlich keine Ahnung hat, was oder wen die Helden su-
chen und auch keine Informationen hat, wird er sich eine
Liige ausdenken, die méglichst gut zur Frage passt und doch
recht beliebig ist, sodass ihm dies nicht unbedingt nachzu-
weisen ist. Mogliche Antworten wiren:

Frage nach einem auffilligen Ork:

“» Spieler: Ja, einer hat sich im Dolch & Schwert mit einem
Menschen getroffen und dann die Stadt verlassen (siche Der
Schatz unter dem Eichbaum, kann die Spieler auf die rich-
tige Fihrte locken). Falls die Helden fragen, ob er verletzt
war, wird er angeben, dass er humpelte. Dies ist jedoch ge-
logen, tatsichlich torkelte er, weil er betrunken war. Falls die
Helden nach Stiefeln oder Mantel fragen, sagt er nur, dass
er darauf nicht geachtet habe. Wenn die Helden nach einem
Biindel oder dem Speer fragen, so wird er antworten, dass
der Ork etwas an sich gepresst hielt, er aber nicht erkennen
konnte, was es war (die Schatzkarte).

“® Bettler: Da war einer, der ist zum Haus des Pelzhind-
lers / des Schmiedes Tordor gegangen. Und er war bewaftnet!
(So konnen Sie die Helden zu einem Krisenherd schicken).
Falls die Helden noch fragen, ob er verletzt war oder Stiefel
oder einen Mantel trug, so wird der Bettler angeben, dass es

[6

dunkel war und er ihn nicht so genau sehen konnte. Wenn
die Helden nach einem Speer fragen, so wird er ihnen sagen,
dass der Ork bewaffnet war, er aber nicht genau erkennen
konnte, ob es ein Speer war.

Wenn die Helden nach einem blonden Mann fragen:

4 Spieler: Er hat Brigan ganz sicher nicht gesehen, kann
aber angeben, dass Grasberg Kendrarer, der Wirt der Taver-
ne Dolch & Schwert blond ist, mit vielen Orks Umgang hat
und immer mal wieder fiir kurze Zeit aus der Wirtsstube
verschwindet. Egal wonach die Helden fragen, er wird nicht
davor zuriickschrecken, dem Wirt schlimme Sachen anzu-
hingen, da dieser sich seit einigen Tagen weigert, weiter fiir
thn anzuschreiben.

4 Bettler: ,Hm, das ist recht allgemein, ich habe heute
Abend mehrere gesechen. Wie sah er denn etwas genauer aus
oder wo soll er gewesen sein?“ Hier haben Sie als Meister
die Wahl, ob Sie Thren Helden eine erneute Liigengeschichte
auftischen wollen oder ob Sie thnen (speziell in Variante B)
einen Hinweis auf Brigan Sarger geben wollen.

Diese Szene bietet Ihnen als Meister einen Joker, um ent-
weder Thre Helden auf den richtigen Weg oder in die Irre zu
fiithren.

Kors Rur I —

DeEmaGOGEND am MMarkTrLatz

Otho Urdorf und seine Begleiter aus den Truppen von Reno
I. wiegeln am Marktplatz die Leute auf] sich gegen die Orks
zu erheben. Es finden sich mehr und mehr Zuhérer und die
Redner verbreiten spiter (ca. 2:30 Uhr, 10ZP) auch, was sich
im Palast ereignet hat, wenn sie nicht daran gehindert wer-
den. Ab einem Wert von 4 an diesem Krisenherd werden die
versammelten Menschen von der hier ansissigen Hindlerin
Runhild Hermertal verlangen, Waffen auszugeben, damit sie
die Orks vertreiben kénnen. Wenn der Krisenherd eskaliert,
wird die Menge zunichst das Geschift der Waffenhidndlerin
plindern und danach (1 ZP spiter) zieht die ganze Meute
weiter zum Holzkastell, wodurch die Lage dort bei ihrem
Eintreffen sofort eskaliert.

Selbst wenn die Helden hier mehrfach vermitteln, werden
sich immer wieder Menschen auf dem Markt zusammenfin-
den, da sowohl Otho Urdorf als auch seine Begleiter und spi-
ter auch Brigan Sarger sich immer wieder darum bemiihen,
die Menschen anzustacheln.

Falls die Helden hier kurz vor der Eskalation einschreiten
und versuchen den Mob zu zerstreuen, kann es durchaus
dazu kommen, dass die Helden angegriffen werden. Fiir
die Werte der Gegner orientieren Sie sich bitte an denen der
Schliger aus dem Abschnitt Dolch & Schwert.

In diesem Fall entscheidet der Erfolg der Helden in den ers-
ten Kampfrunden tiber den Verlauf. Wenn die Helden zu
unterliegen drohen oder sehr brutal gegen die Menschen
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vorgehen, wird es zur Eskalation kommen. Schaffen sie es
hingegen schnell, einige Raufbolde unschidlich zu machen
ohne sie zu téten, so wird der Rest der Leute ithnen Gehor
schenken und sie kénnen mifBigend auf die Menschen ein-
wirken. Doch selbst in diesem Fall benétigen Sie noch eine
Uberreden-Probe + doppelten Wert des Krisenherdes, um fiir
Ruhe und Besonnenheit zu sorgen.

Wiinschen Sie noch etwas mehr Spannung in der ganzen
Angelegenheit, so passiert gerade zu dem Zeitpunkt, als die
Stimmung am Kochen ist, eine Patrouille aus vier Orks den
Marktplatz und wird von den versammelten Menschen an-
gegriffen. Hier haben die Helden nun die Méglichkeit, sich
als Verteidiger der Orks hervorzutun. Erschweren Sie in
diesem Fall alle Proben auf Uberreden zusitzlich zum ak-
tuellen Wert des Krisenherdes um weitere 4, weil die Helden
die Orks vor den aufgebrachten Menschen beschiitzen, was
diese weiter erziirnt. So werden die Helden sicherlich auch
als ,,Orkfreunde” und ,Verriter” beschimpft, che es ithnen ge-
lingt, fir Ruhe und Ordnung zu sorgen. Hier kénnen Sie
durchaus auch Proben auf Selbstbeherrschung von den Hel-
den verlangen, um bei diesen Anschuldigungen ruhig und
beherrscht zu bleiben. Die Werte der Orkpatrouille entspre-
chen denen der Khurkach im Anhang.

Insgesamt dauert die Deeskalation hier eine halbe Stunde
(+17ZP).

Wenn die Helden Brigan als Hauptverdichtigen ausgemacht
haben und ihn suchen, bietet sich dieser Krisenherd als Fi-
nalschauplatz an, da sich hier viele Unterstiitzer fiir beide
Seiten finden lassen.

DiE erstTE CHAIICE AVF
Ein FinaLE — FLammenpe REDEN
am IMarkTfrLaTZ

Falls der Krisenherd Tairachtempel entweder befriedet oder
bereits eskaliert war, als die Helden begonnen haben nach
Brigan zu suchen, der am Marktplatz jedoch noch nicht es-
kaliert war, so kénnen die Helden Brigan hier bei Otho Ur-
dorf finden, der eine flammende Rede zur Vertreibung der
Orks aus der Stadt hilt. Falls der Krisenherd Tairachtempel
eskaliert ist, finden sich auch die Rondrageweihten, Gardis-
ten und Darian hier, welcher mit Quevictis in der Hand Otho
beim Aufputschen der Menge unterstiitzt.

An diesem Ortliegt das Hauptproblem der Helden darin, dass
Otho Urdorf ganz genau weiB, dass Brigan schuldig ist und
thn mit all seinen Méglichkeiten in Schutz nehmen wird. So
haben die Helden hier einen fast ebenbiirtigen Gegner, wenn
es um das Uberfiihren von Brigan geht. Dabei wird Otho vor
keiner Liige oder Anschuldigung zuriickschrecken, wenn sie
thm sinnvoll scheint. So kann er die Helden als Orkfreun-
de bezeichnen, die den Held Brigan verunglimpfen wollen,
wenn die Helden Brigan der Liige bezichtigen, so wird er
umgekehrt die Helden als Liigner hinstellen. In diesem Fall
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bietet es sich an, vergleichende Proben auf Uberreden zu ver-
langen, wobei Otho vom guten Ruf des Kaisers Reno I. pro-
fitiert, in dessen Namen er spricht (KL14 / IN13 / CH14,
Uberreden 13, Guter Ruf 8: Erleichterung von —4 Punkten).
Grundsitzlich haben die Helden auch hier die Méglichkeit,
die Menge durch Argumente und Eindruck von der Un-
rechtmiBigkeit ihres Tuns zu {iberzeugen oder Brigan un-
auffillig aus der Menge zu entfernen. Ein Rondraurteil wer-
den sie hier in der aufgeheizten Stimmung und bei vorwie-
gend normalen Biirgern nicht sinnvoll durchsetzen kénnen.
Falls die Helden Brigan unauffillig beiseite schaffen wollen,
so verlangen Sie Proben auf Kérperbeherrschung, Raufen oder
Ringen und geeignete AblenkungsmafBnahmen wie z.B. die
Diskussion zwischen einem Helden und Otho, eine DUN-
KELHEIT oder Ahnliches.

Falls dieser Versuch misslingt, so wird es hier zu einer Schli-
gerel kommen, in deren Verlauf zunichst keine Waffen ge-
zogen werden, solange auch die Helden waftenlos kimpfen.
Falls die Helden es auf einen bewaffneten Konflikt anlegen,
so werden das auch ihre Gegner tun. An dieser Stelle haben
die Helden schlecht ausgebildete, aber sehr zahlreiche Geg-
ner, sodass sich jeder Held zu Beginn zwei bis drei Gegnern
gegeniibersehen sollte. Nach einigen Kampfrunden weitet
sich die Schligerei aus und bald schon weiBl niemand mehr
wer hier eigentlich warum auf wen einschligt und die allge-
mein aufgestaute Aggression entliddt sich auf die Umstehen-
den. Die Helden miissen hier 10 KR {iberstehen, dann hat
sich die Schligerei soweit ausgeweitet, dass sie sich aus dem
Staub machen kénnen.

Dies sollte ithnen noch einige Proben auf Ausweichen und
Korperbeherrschung abverlangen sowie auf Raufen oder Rin-
gen, wenn sie Brigan nicht bewusstlos geschlagen haben.
Hier haben die Helden die Wahl, Brigan direkt zu den Orks
oder aber zu Dana zu bringen. Falls die Helden hier von
Otho gefangen werden, so wird er sie fesseln und in einem
benachbarten Haus einsperren lassen, das einem Aufrithrer
gehort. Er mochte sie keinesfalls in den Palast zu Dana brin-
gen, da er fiirchtet, dass seine Liigengeschichte auffliegen
wird. So haben die Helden hier die Méglichkeit sich selbst zu
befreien (Entfesseln-Probe +4 oder auf magischem Weg z.B.
durch ADLERSCHWINGE oder HILFREICHE TATZE
oder einen IGNIFAXIUS oder DESINTEGRATUS) und
kénnen anschlieBend zum Orkkastell oder zu Dana gehen,
um doch noch das Schlimmste zu verhindern.

Typische Werte von Aufriihrern

INI [0+1W6 PA I3 LeP25 RSO
Dolch: AT I DK H TP IWé+I
Raufen: AT |2 DK H TP W6 (A)
GS 8 MR 3 AuP 27

Besondere Manover: Gerade, Knie, KopfstoB, Schwinger; Schwitzkas-
ten, Tritt

17
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Wo steckf ER MUR? —
Die STapTTORE

Die Wachen an den Stadttoren sind ausgesprochen hilfs-
bereit, wenn sie das Legitimationsschreiben sehen oder ein
Held von entsprechendem Stand anwesend ist. Welche Infor-
mationen die Helden hier genau erhalten kénnen, hingt da-
von ab, wie schnell die Spieler auftauchen und zu welchem
Tor sie gehen.

Am Lowanger Tor gibt es deutlich weniger Informationen zu
holen:

£ Wache haben derzeit Triglinde und Umradan.

@ Kein Ork hat seit Einbruch der Dunkelheit mehr das Tor
passiert.

4% In der Rahjastunde (4 ZP , 23:30 Uhr) ist die Patrouille
unter Vigor durch dieses Tor zurtickgekehrt (siche Tjolmarer
Tor). Sie haben keine Besonderheiten gemeldet.

3 Es gab keine besonderen Vorkommnisse.

Die Befragung der Wachen dauert etwa eine halbe Stunde
(+17ZP).

Am Tjolmarer Tor gibt es hingegen interessante Informatio-
nen fiir die Helden zu holen:

&% Hier tun Cordmar und Jenna Dienst.

£ Eine Wachpatrouille aus drei Mann unter Vigor verlief3
am Beginn der Perainestunde (-1 ZP: 21 Uhr) die Stadt fiir
den tblichen Wachgang entlang der Mauer. Sie werden die
Stadt wieder durch das Lowanger Tor betreten (siche dort).
£ Wenig spiter (0 ZP: 21:30 Uhr) verlieB ein Ork die Stadt
und verschwand tiber die Briicke in der Dunkelheit. Wenn
die Helden sich genauer nach diesem Ork erkundigen, so
kénnen die Wachen angeben, dass er leicht humpelte und ein
Biindel an sich gepresst hielt. Falls die Helden gezielt danach
fragen, kann Jenna sich erinnern, dass der Ork Stiefel getra-
gen hat — sie hatte sich dariiber gewundert und gedacht, dass
die Schwarzpelze jetzt zu verweichlichen beginnen.

£ Zu Beginn der Ingerimmstunde (1 ZP: 22 Uhr) verlief3
ein weiterer, scheinbar betrunkener Ork die Stadt. Er torkelte
hinaus und iiber die Briicke, wo er ebenfalls in der Dunkel-
heit verschwand.

Ab diesem Punkt sind die Wachen sehr daran interessiert zu
erfahren, was genau im Palast vorgefallen ist. Sie kénnen be-
richten, dass Shadur Orrn in der Ingerimmstunde mit seinen
Kémpfern und dem Koénig(!!) zuriick ins Holzkastell kam
und es dort seither unruhig ist.

In der Variante A kénnen die Helden je nach aktueller Uhr-
zeit erfahren, dass Brigan Sarger in der Rahjastunde (4 ZP,
23:30 Uhr) die Stadt verlie und zu Beginn der Rondrastun-
de (7 ZP, 1 Uhr) zurtickgekehrt ist. Da er den Speer verbor-
gen hatte, haben die Wachen ihn nicht gesehen.

[8

Falls die Helden den Wachen tatsichlich erzihlen, was im
Palast vorgefallen ist, so wird sich dieses schnell in der Stadt
verbreiten und fiir Unruhe sorgen. Erhohen Sie in diesem
Fall die Werte der Krisenherde Dolch & Schwert sowie Holz-
kastell um 2 Punkte, alle anderen um 1 Punkt. In jedem Fall
dauert die Befragung auch hier eine halbe Stunde (+1 ZP).

HocH pEn HumPEmn —
Imt DoLcH & SCHWERT

Suchen die Helden Informationen zum verletzten Ork, kén-
nen sie ins Dolch & Schwert kommen. Hier schligt ihnen
eine Duftmischung aus SchweiB, Urin, billigem Fusel und
Erbrochenem entgegen.

Die Schinke Dolch & Schwert ist ein wahrer Schmelztiegel
der verschiedenen Vélker — auf unterster Ebene.

Wenn die Helden jemanden ansprechen, wiirfeln Sie ver-
deckt eine Menschenkenntnis-Probe, gelingt diese geraten die
Helden an jemanden, der tatsichlich etwas zu erzihlen hat:
4 1-3 TaP*: Er verlangt Geld fiir Informationen.

4 4-6 TaP*: Er setzt seine Informationen als Einsatz in ei-
nem Spiel.

4 7+ TaP*: Er verlangt, nicht als Quelle genannt zu werden.

Die Menge der Informationen kann von einer CH-, Uberre-
den- oder Uberzeugen-Probe abhiingig sein, wobei ein héhe-
res ,Bestechungsgeld® durchaus Wirkung zeigt:

4 | TaP*: Seit Einbruch der Dunkelheit haben mehrere Orks
die Schiinke betreten, woher sie kamen, kann der Informant
nicht sagen, aber keiner von ithnen hatte frische Verletzungen
oder Stiefel an. Vier von ihnen haben die Taverne auch schon
wieder verlassen und sind ins Orkkastell gegangen.

4» 2-3 TaP*: Ein weiterer Ork ist dann leicht betrunken um
die neunte Stunde wieder gegangen und hat die Stadt durch
das Tor nach Norden verlassen.

4® 4 TaP*: Zuvor hat er gegen einen Menschen gewonnen,
der seine Spielschulden mit einer Karte bezahlt hat, auf
der wohl der Weg zu einem Schatz eingezeichnet war. Der
Mensch ist kurz darauf auch gegangen.

4 5-6 TaP*: Bald danach hat ein weiterer Ork die Stadt
durch das Tor verlassen, er kam allerdings nicht hier aus der
Schinke. Er humpelte.

4 7+ TaP*: Er hatte ein Biindel bei sich und trug Stiefel.

Falls die Helden hier in der Taverne erwihnen, dass im Pa-
last zwei Orks getotet wurden oder dass der Konig als Geisel
bei den Orks ist, so steigen die Krisenherde Orkkastell und
Dolch & Schwert sofort um zwei Punkte.

Die Nachforschungen hier dauern insgesamt eine halbe
Stunde (+1 ZP).

Falls die Helden sich hier mit ihrem kéniglichen Schreiben
Gehor und Gehorsam verschaffen wollen oder zur Taktik der
Einschiichterung greifen, so kénnen Sie gerne auch eine def-
tige Kneipenschligerei einbauen (siche nichster Abschnitt).

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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KoRrs RUF 2 — KOEiPEISCHLAGERE]

Nachdem der Kénig in das Kastell gebracht wurde, gehen
bald wilde Vermutungen tiber den Grund in der Schinke um
und mit fortschreitender Zeit und steigendem Alkoholpegel
werden diese immer aberwitziger, bis schlieBlich die ersten
Orks grolen, der ,Herr der Glatthdute® habe sich endlich in
seine Rolle als Sklave gefligt, wobei sie lauthals Schlige und
Tritte an die anwesenden Menschen verteilen und manch ei-
ner, der am Abend Gold oder Wertgegenstinde an Menschen
verloren hat, fordert diese nun mit gehobenen Fiusten zu-
riick, einige gar mit blanker Watffe.

So kommt es bei Eskalation zu einer deftigen Kneipenschli-
gerei, in deren Verlauf ein Grofteil des Mobiliars zu Bruch
geht und in der Folge als Waffe verwendet wird. Auch Ton-
kriigge und -flaschen werden als improvisierte Waffen oder
Waurfgeschosse verwendet und ein durch das Fenster hinaus
fliegender Mensch oder Ork mag die Helden recht einfach
auf den Krisenherd hinweisen. Hier empfehlen sich klare
Ausrufe aus der Schiinke wie ,,Glatthautverriter®, ,Dir zieh
ich den Schwarzpelz ab!“ oder eben ,,Ai Kattach!®, was die
Helden darauf hinweisen kénnte, dass hier mehr als eine
normale Kneipenschligerei in Gang kommt.

Falls die Helden sich nicht in die Vorginge der Taverne ein-
gemischt haben, wird der Krisenherd genau dadurch eskalie-
ren, dass die Stadtgarde hier nach einem betrunkenen Ork
sucht, der angeblich etwas mit den Taten zu tun haben soll.
Nachdem der Krisenherd eskaliert ist, dauert die Kneipen-
schligerei selbst etwa eine halbe Stunde (1 ZP) an, danach
haben die Orks gesiegt. Die Schankstube inklusive der hier
befindlichen Bier- und Schnapstisser und -flaschen ist dabei
weitgehend zerstort worden, der Wirt Grasberg Kendrarer
hat sich in jedem Fall rechtzeitig zurtickgezogen, um selbst
keinen Schaden zu nehmen. Im Anschluss machen sich die
restlichen sechs Orks auf den Riickweg ins Kastell, wobei
hier interessant ist, wie die Situation dort gerade ist.
Erhohen Sie durch die verletzten, blutverschmierten Orks,
die teilweise Waffen bei sich tragen, den Wert am Holzkastell
sofort um 2 Punkte. Falls es dadurch zur Eskalation kommt,
versuchen die hier versammelten Menschen den Orks ,,den
Rest zu geben®, was ihnen ob der Uberzahl, dem Alkoholpe-
gel und den Verletzungen der Orks sicher irgendwann gelin-
gen wiirde.

Allerdings werden darauthin die Orkwachen des Kastells
versuchen, ihren Gefihrten einen Weg ins Kastell frei zu
schlagen, wodurch es schnell zu einem bewaffneten Konflikt
kommt.

KONIGSSPIEL

Werte typischer Schliger

Orks

INI [1+1W6 PA 12 LeP 38 AuP 43
Raufen: AT 14 DK H TP IWé+1 (A)
GS 8 MR 2 RS |

Besondere Mandver: Biss, Gerade, KopfstoB3, Schwinger, Tritt, Wurf

Menschen

INI [0+1W6 PA |10 LeP 31 AuP 33
Raufen: AT 12 DK H TP IW6 (A)

GS 8 MR 4 RS |

Besondere Mandver: Auspendeln, Block, FuBfeger, Griff, Halten, Knie,
KopfstoB, Schmutzige Tricks, Schwinger, Schwitzkasten, Tritt

Da FEHLT DOCH was — im ZEUGHAUS

Suchen die Helden Wadbert Dinkel (*983 BF, graue Haare,
nur noch ein Auge, das andere verlor er schon vor dem Or-
kensturm beim Kampf gegen orkische Wegelagerer, hager
und sehnig, rote Trinkernase) in seiner kleinen Kammer auf]
so unterbricht er fiir sie das Leeren seiner Schnapsflasche
und kann das Seil nach kurzer Betrachtung als eines aus dem
Zeughaus identifizieren. Normalerweise werden die Seile als
Leihgabe an Handwerker oder fiir Handelsztige der konig-
lich Tiethusener Handelscompagnie herausgegeben. Welches
Seil wann ausgegeben wurde lisst sich nicht nachvollziehen,
aber dieses wirkt, als stamme es aus der diesjihrigen Friih-
jahrslieferung, da es noch so neu ist.

Die Helden kénnen ihn bitten zu priifen, wer seitdem Seile
erhalten hat. In diesem Fall wird er sich seufzend mit einem
Blick auf die Schnapsflasche erheben, dann aber schnur-
stracks zum Zeughaus gehen, um in den entsprechenden
Unterlagen nachzusehen. Er merkt aber gleich an, dass es
einige Zeit dauern wird, die Eintragungen durchzusehen.
Die Unterredung dauert etwa eine halbe Stunde (+1 ZP),
Wadberts Nachforschungen etwa eine (2 ZP).

Wenn die Helden nach Ablauf dieser Zeit ins Zeughaus
kommen, werden sie den Quartiermeister recht aufgewiihlt
erleben, wie er Regale durchstébert und immer wieder etwas
vor sich hin murmelt.

Wird er angesprochen, so blickt er die Helden bestiirzt an:
Diebstahl! Stellt Ihr Euch das vor!“

Er schiittelt den Kopf, ldsst sich auf einen Stuhl sinken und
blickt die Helden traurig an. ,Ich bin die Aufzeichnungen
durchgegangen, aber von den neuen Seilen wurde noch keins
ausgegeben. Zuerst dachte ich, das Seil sei eine Filschung,
um den Kénig in Verruf zu bringen, doch ich habe nachge-
zihlt — es fehlt eines. Es muss gestohlen worden sein!*
Sollten die Helden anmerken, dass auch ein Fehler in den
Unterlagen vorliegen kann, so wird er ungehalten reagieren:
»Ich mache meine Aufzeichnungen immer akkurat! So eine
Schlamperei gibt es bei mir nicht!*
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Sollten die Helden das Tiirschloss des Zeughauses niher in
Augenschein nehmen, so kénnen sie mit einer Sinnenschirfe-
Probe +5 tatsichlich feststellen, dass sich Kratzer am Schliis-
selloch befinden, die sich mit einer einfachen Schldsser kna-
cken-Probe als Offnungsversuch erkennen lassen. Falls einer
der Helden sich versuchen will: es braucht eine Schldsser kna-
cken-Probe +5, um das Schloss zu 6ffnen oder zu schliefen.
Falls die Helden Wadbert wegen des Einbruchverdachtes bit-
ten, eine komplette Inventur zu machen oder die Schwerter
durchzuzihlen, so wird er sich sofort an die Arbeit machen.
Soll er nur die Anzahl der Schwerter priifen, so dauert dies
nur wenige Minuten und es stellt sich heraus, dass ebenfalls
eines fehlt.

Wenn die Helden schon beim Schmied waren, kénnen sie
mutmaBen, dass es sich um das gefundene handelt. Waren sie
noch nicht beim Schmied, kénnen sie bei einer Betrachtung
der vorhandenen Schwerter ein dhnliches Zeichen erkennen,
welches sich beim Vergleich als identisch herausstellt. Bis
hierher brauchen die Helden eine halbe Stunde (+1 ZP).
Sollten die Helden keine komplette Inventur in Auftrag ge-
ben, so wird Wadbert diese aus eigenen Stiicken in Angriff
nehmen, wenn die Helden wieder weg sind und eine Stun-
de (2 ZP) spiiter festgestellt haben, dass neben dem Seil und
dem Schwert auch noch ein Dolch fehlt. Einen dhnlichen
kann er den Helden zeigen, wenn sie ihn spiter nochmals
aufsuchen.

Sprechen die Helden ihn auf den Umhang an, der offen-
sichtlich vom Attentiter getragen wurde, so kann er sich an-
bieten, die Listen ebenfalls nach der Ausgabe von Minteln zu
durchsuchen. Dies wird eine halbe Stunde (1 ZP) dauern.
Suchen die Helden ihn anschlieBend erneut auf] so kann er
thnen eine Liste mit Personen geben, die in den letzten zwei
Monaten einen Mantel erhalten haben:

4 Broderich Garin (Kommandant Kénigswache) + Waf-
fenpflegezeug

4 Dalmir Gebron (Kénigswache) + Sturmlaterne

4 Brigan Sarger (Diener Darian) + Stiefel

4 Jermis Balgom (Kontor)

“® Xalbert Kendrarer (Kontor) + Dolch

Kors Rur 3 — Der Tairacu-TEmPEL

Der heutige Tairachtempel war vor dem Orkensturm ein
Rondratempel, worauf jedoch nicht mehr viel hinweist. Die
meisten Menschen der Stadt kennen die Geschichte der letz-
ten Rondrageweihten Odelinde Radker, die inzwischen zu
einer Art Lokalheiligen und Symbol fiir den Kampf gegen
die Orks geworden ist. So hat Darian von Westak-Tiethusen
im Geheimen Rondra gelobt, in seiner Regierungszeit den
Tempel von den Schwarzpelzen zu sdubern und thn wieder
der Kriegsgottin zu weihen. Das weiB allerdings selbst Bri-
gan nicht.

Nachdem Darian den Speer von Brigan erhalten hat und die-
ser auf ihn einredet, dass es nun an der Zeit sei, die Orks aus
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der Stadt zu jagen, glaubt er tatsichlich an ein Zeichen Ron-
dras und natiirlich will er als Dank zunichst sein Versprechen
an sie einlésen und die Orks aus dem fritheren Rondratempel
vertreiben und ihn wieder fiir die Géttin vorbereiten.

Zuvor schon haben einige Rondraanhinger der Delegation
aus Donnerbach sich in der Nihe des Tempels versammelt
und einer der Alteren erzihlt die Geschichte der heldenhaf-
ten Opferung von Odelinde, deren Gebeine angeblich noch
heute im Tempel zu finden sein sollen, wo sie dem Schama-
nen dienstbar sein muss. Dies heizt die Stimmung unter den
Versammelten schon ein wenig an, bis Darian erscheint (2:30
Uhr, 10 ZP).

Dann sammelt sich schnell eine Schar fihiger Kimpfer un-
ter der Fithrung des Kronprinzen und derzeitigen Stadther-
ren vor dem Tairachtempel und verlangt lautstark, dass der
Tairachpriester das Gebdude verlassen und wieder den Men-
schen iibergeben soll. Dieser denkt jedoch nicht daran und
verschanzt sich mit seinem Schiiler.

So schaukelt sich die Menge immer weiter hoch, bis es bei der
Eskalation schlieBlich zum Sturm auf den Tempel kommt.
In dessen Verlauf wird zunichst die Tiir eingeschlagen und
dann dringen die Kimpfer in den Tempelraum ein, in dem
heute nur noch wenig an den fritheren Rondratempel erin-
nert. So beginnen auch sofort die ersten die Wanddekoration
aus kupfernen und mit Blut gemalten Halbmonden zu ent-
fernen, wihrend andere den Schiiler des Schamanen erschla-
gen und die restlichen kéniglichen Wachen Zarrach gefangen
setzen und auf den Altar zerren. Hier soll Darian ihn Rondra
als Blutopfer darbringen, womit sich zeigt, dass der Rondra-
glaube der Menschen hier bereits von den Orks beeinflusst ist.
Erscheinen die Helden rechtzeitig, bevor die Lage eskaliert,
so mogen sie mit Hinweisen auf die Zwangslage des Konigs
und seine Funktion als Geisel den Mob recht schnell aufls-
sen. Wenn Sie als Meister es moéchten, kann Brigan auch hier
im Mob sein, sodass die Helden ihn gegebenenfalls gleich
stellen kénnen, was doch zu einiger Verwirrung unter den
Anwesenden fiihrt. In jedem Fall werden sich dann einige
der Donnerbacher sowie der kéniglichen Garde hinter thn
stellen. Von den Getreuen Otho Urdorfs ist niemand hier.
Falls die Helden es nicht schaffen, den Mob zu beruhigen, so
ist es auch moglich, dass sie ihn fortschicken, z.B. zum Holz-
kastell um den Kénig zu befreien, und so den Tairachtempel
und den Schamanen darin bewahren. Einen offenen Kampf
gegen die Rondrianer und die Wachen werden die Helden
mit Sicherheit verlieren, was ihnen auch klar sein sollte,
wenn sie die etwa 30 gut ausgebildeten Kidmpfer sehen.
Tatsdchlich stellen Arlan von Léwenhaupt und Dana von
Westak-Tiethusen die einfachste Losung zur Deeskalation
des Krisenherdes dar. Wenn die Helden in den Palast eilen
und ithnen von dem Menschenauflauf und seinem Ansinnen
berichten, so werden die beiden die Helden nach drauflen
begleiten und kénnen dann ihre jeweiligen Lager zur Ver-
nunft und damit auch zur Ruhe bringen, sodass der Krisen-
herd durch ihr Eingreifen tatsichlich dauerhaft befriedet
werden kann.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Eine cher phexgefillige Art den Angreifern die Freude zu
nehmen ist, den Schamanen und seinen Schiiler durch ein
riickwirtiges Fenster aus dem Tempel zu bringen, was jedoch
ein paar Proben auf Klettern und vor allem Uberreden +6 er-
fordern sollte, um ihn davon zu tiberzeugen.

Typische Werte von kéniglichen Wachen

INI [2+1W6 PA |5 LeP 32 RS I-2
Streitkolben: AT 16 DK N TP IWé6+4
Sdbel: AT |6 DK N TP IWé+3
Streitaxt:AT |6 DK N TP IWé6+4

Raufen: AT 14 DKH TP IW6+I

GS 8 MR 4-5 AuP 36

Besondere Mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Wuchtschlag

Typische Werte der Rondrageweihten

INI [3+IW6 PA 17 LeP 36 RS4
Breitschwert: AT |9 DK N TP IWé6+4
Rondrakamm: AT I8 DK NS TP 2Wé+2
Zweihdnder: AT 17 DK NS TP 2Wé+4
Raufen: AT |6 DKH TP IWe6+I

GS 8 MR 6 AuP 38

Besondere Manover: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Finte, Halb-

schwert, Kampfreflexe, Meisterparade, Wuchtschlag

Auf diesen Krisenherd kénnen die Helden in der Nihe des
Palastes oder im Palast jederzeit aufmerksam werden. Er bie-
tet sich auch als Finalschauplatz an, wenn die Helden Brigan
bereits als hochgradig verdichtig oder als Titer identifiziert
haben. Hier kénnen sich viele Unterstiitzer fiir beide Seiten
finden und Dana und Arlan kénnen ihren Auftritt zur Un-

terstiitzung der Helden haben — wie auch der Orkschamane
Zarrach (siche folgender Abschnitt).

Die zwEeiteE CHANICE AVF Einl
FinarLE — BRODELODES BLUT am
TAiP\ACHTEmPEL

Wenn die Helden schon recht frith den Téter ausmachen und
der Krisenherd am Tairachtempel weder eskaliert ist, noch
von den Helden befriedet wurde, so kénnen sie Brigan noch
hier antreffen. In diesem Fall kénnen die Helden entweder
versuchen, Brigan unauffillig aus der Menge zu holen und
festzunehmen, wozu sie sich mit erschwerten Kérperbeherr-
schungs-Proben zu ihm durchdringeln und ihn dann mittels
Ringen oder Raufen festsetzen und auch wieder aus der Men-
ge entfernen miissen. Sollte ithnen das nicht gelingen oder
wollen sie zugleich die Menschen vom Sturm auf den Tem-
pel abhalten, so miissen sie sich zunichst mit dem Krisen-
herd beschiftigen und die Menschen beruhigen. Orientieren
Sie sich hierfiir an den Angaben im letzten Abschnitt.

KONIGSSPIEL

An dieser Stelle hat er Darian sowie 5 Mitglieder der Stadt-
wache und zwei Rondrageweihte aus Donnerbach auf seiner
Seite, die ithn gegen die Helden verteidigen werden, wenn
diese versuchen ihn festzunehmen. Da all diese in den Hel-
den keine Feinde sehen, werden sie nur dann zur Waffe
greifen, wenn die Helden dies ebenfalls tun. Es sollte jedoch
auch im Interesse der Helden sein, diesen Konflikt eher un-
blutig zu I5sen.

Falls die Helden ein Rondraurteil vorschlagen, so werden sich
die Anwesenden Geweihten, Gardisten und Darian sofort
darauf einlassen und letzterer wird Brigan fiir diesen Kampf
Quevictis aushindigen, mit dem er gegen einen der Helden
antreten soll. Wenn Brigan in diesem Kampf unterliegt, so
wird ein GroBteil der Anwesenden seine Schuld als erwie-
sen anschen. Alternativ kénnen Sie hier auch eine gewaltige
Rauferei abhandeln, in deren Verlauf es den Helden gelingen
muss, Brigan zu tiberwiltigen und aus der Menge herauszu-
bringen, da sie kaum alle 30 Personen besiegen kénnen.
Gerade wenn die Helden in Bedringnis kommen, kann ih-
nen im Kampf Zarrach zu Hilfe kommen, welcher mittels
des Rituals KHURKACHAI TAIRACHI (Wege der Zauberei 160)
die inzwischen mumifizierten Kérper von Odelinde Radker
und zwei fritheren Tempeldienern zu unheiligem Leben er-
weckt und auf die Menschen losschickt. Dies sorgt vor allem
unter den einfachen Menschen fiir Panik, sodass viele flichen
und die Helden kénnen versuchen sich diesen anzuschlie-
Ben. Auch einige der Stadtgardisten fliichten, wihrend der
restliche Teil sich zusammen mit Darian und den Rondra-
geweihten den unheiligen Erscheinungen widmet und diese
auch nach kurzem Kampf vernichtet. Wir gehen hier davon
aus, dass die Helden sich nicht an diesem Kampf beteiligen.
Natiirlich stehen den Helden auch magische (DUNKEL-
HEIT, NEBELWAND) oder alchimistische (Schwadenbeu-
tel) Mittel zur Verfigung, um ungesehen aus der Menge zu
entkommen.

Falls es hier zu einem gréBeren Kampf kommt und Brigan
nicht diplomatisch oder durch ein Rondraurteil iiberfithrt
wird, gilt der Krisenherd Tairachtempel in der Folge als es-
kaliert, da die Menschen ihn stiirmen werden, wenn die Hel-
den und Brigan fort sind.

Gelingt es den Helden, Brigan aus der Menschenmasse zu
,schmuggeln’ oder ithn vor der gesamten Menge zu tberfiih-
ren, so konnen sie ihn anschlieBend entweder direkt zu den
Orks oder zu Dana bringen. Diese will sich zunichst von
seiner Schuld tiberzeugen und wird die Helden dann bitten,
mit ihr den Vater aus dem Orkkastell zu befreien. Sie ist da-
fiir durchaus bereit ihn auszuliefern, legt den Helden jedoch
nahe, fiir eine gerechte Bestrafung zu sorgen. Dies ist in ei-
nem so schweren Fall von Verrat durchaus der Tod, allerdings
bittet sie die Helden darum, dass sie sein Seelenheil wahren
— er also keinem Orkgétzen geopfert wird — und sie thm ei-
nen schnellen und schmerzlosen Tod erméglichen.

Falls die Helden von den Rondrageweihten, Gardisten oder
Darian gefangen genommen werden, so wird dieser sie in
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den Palast bringen und vor Dana zur Rede stellen, wo sie
dann erneut die Moglichkeit haben, die Ergebnisse ihrer
Untersuchungen darzustellen. Hier kénnen Sie sich fiir den
Erfolg an der Darstellung der Spieler oder am Ergebnis einer
Uberreden-Probe +5 orientieren. Wenn es ihnen gelungen
ist, Dana und spiter auch Darian von ihren Erkenntnissen
zu iberzeugen, so werden sie allerdings feststellen miissen,
dass Brigan samt Quevictis verschwunden ist. Tatsdchlich
hat er sich auf den Weg zum Marktplatz gemacht, um Otho
von der Entwicklung zu erzihlen und ist dann mit diesem
und seinen Leuten zum Orkkastell gegangen, wo sie eine
Entscheidung erzwingen wollen. Erhéhen Sie den Wert des
Krisenherdes Orkkastell um 2 Punkte.

Typische Werte der Gardisten

INI [2+1W6 PA |5 LeP 32 RS I-2
Streitkolben: AT 16 DK N TP IWé6+4
Streitaxt:AT |6 DK N TP IWé6+4

Raufen: AT 14 DKH TP IWé+I (A)

GS 8 MR 4-5 AuP36 AW7

Besondere Mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Waffenlos: Bornlandisch,
Wauchtschlag

Typische Werte der Rondrageweihten

INI [3+IW6 PA 17 LeP 36 RS4
Breitschwert: AT |9 DK N TP IWé6+4
Rondrakamm: AT I8 DK NS TP 2Wé+2
Raufen: AT |6 DKH TP IWe6+1 (A)

GS 8 MR 6 AuP 38 AW |0

Besondere Manover: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden, Finte, Halb-
schwert, Kampfreflexe, Meisterparade, Waffenlos: Hammerfaust, Wucht-

schlag

Werte von anderen Aufriihrern

INI [4+1W6 PA I3 LeP26 RSO
Dolch: AT 14 DKH TP IW6+I
Raufen: AT || DKH TP IW6(A)
GS 8 MR 2 AuP 26 AW 7

WERKZEUG DES TODES I —
Beim Warrenscamiep TOrRDOR,
SoHNn pEs TRAGSCH

Eine sehr offensichtliche Spur am Tatort ist das Schwert,
welches im Hals des einen toten Orks steckt. Dieser Spur
wird die Stadtgarde zuerst nachgehen, sehen sie doch in dem
Schwert die Tatwaffe. Die Helden kénnen diese Meinung
teilen oder auch nicht, das Schwert ist in jedem Fall interes-
sant, da der Besitzer wohl mit dem Mord und Diebstahl zu
tun hat.

Da die Helden vermutlich wissen, dass Tordor Sohn des
Tragsch die Waffe geschmiedet hat, bietet es sich an, ihn zu
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befragen. Dabei sind die Helden insofern in der schlechteren
Position, als dass die Gardisten das Schwert an sich genom-
men haben, um damit den Schmied zur Rede zu stellen. So
kénnen die Helden entweder die Gardisten begleiten oder
spiter mit einer Zeichnung oder Beschreibung des Schwertes
beim Schmied vorstellig werden.

Je nachdem wann die Helden zum Schmied kommen, sind
sie entweder die ersten, treffen hier auf die Stadtgarde oder
kommen nach ihr, was die Situation jeweils grundsitzlich
indert. Treffen die Helden zuerst ein, weill Tordor noch von
nichts und sie missen ihn aus dem Bett klopfen. So wird er
zwar etwas ungehalten sein, aber durch das kénigliche Le-
gitimationsschreiben oder eine gute Liigengeschichte durch-
aus kooperativ. Kommen die Helden wihrend der ZP 5 oder
6 hierher (also in der nichtlichen Praiosstunde) so treffen
sie hier auf die Wachen, welche den Zwerg recht grob ver-
horen. Hier kénnen sie als Vermittler zwischen ihm und
der Garde auftreten und sich so sein Vertrauen erarbeiten,
damit er thnen danach wohlwollend gegentibersteht. Kom-
men die Helden spiter, so ist er aufgebracht und nervés und
wird ungehalten auf weitere Fragen reagieren, zumal sich ei-
nige betrunkene und spiter auch niichterne Orks zu einem
Lynchmob formen und drohen das Haus zu stiirmen (siche
folgender Abschnitt). Wenn die Helden hier vermitteln kén-
nen, haben sie sich seine Dankbarkeit und Hilfe verdient.

In jedem Fall ist es wichtig, welchen Vorwand die Helden
angeben. Falls sie nur sagen, dass sie ein Verbrechen oder ei-
nen Mord aufkliren, so wird er den Helden Auskunft geben,
wenn sie die ersten sind. Sonst weil} er durch die Stadtgarde
bereits, dass mit dem Schwert Orks ermordet wurden und
wird versuchen, den Titer zu verschleiern, da ihm der Mord
an Orks als gutes Werk erscheint und er dem Téter Deckung
geben mochte.

Hier sollten Sie eine verdeckte Menschenkenntnis-Probe fiir
die Helden wiirfeln, bei deren Gelingen ihnen klar werden
kann, dass er etwas verbirgt (1 TaP*) oder gar, dass er den
Titer schiitzen will (7+ TaP*).

Falls die Helden ihn tiberzeugen kénnen, dass sonst viel
mehr Menschenleben auf dem Spiel stiinden (Uberreden-
Probe +8) oder aber ihm klarmachen, dass das Schwert gar
nicht die Tatwaffe ist, sondern jemand in Misskredit gebracht
werden soll (Uberreden-Probe +4), so kénnen sie von ihm
folgendes erfahren:

4 Das Schwert stammt aus seiner Fertigung.

4 Es wurde mit der letzten Lieferung vor einem Mond an
die kénigliche Garde tiberstellt.

4 Wer von der Garde es erhalten hat, kann er nicht sagen,
die Verteilung wird in der Burg vorgenommen.

Falls die Helden sich sein Wohlwollen durch Besinftigung
oder Vertreibung der Orks gesichert haben, kénnen Sie die
obigen Zuschlige halbieren.

Wenn die Helden ihn nicht von der Zusammenarbeit tiber-
zeugen koénnen, so bleibt thnen immer noch der Weg der
Durchsuchung und sie kénnen in seinem Werkbuch feststel-
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len, dass entsprechende Schwerter vor einem Mond an die
Garde geliefert wurden.

Weitere Schwerter hat er fir drei Personen gefertigt: Fiir Sig-
frieda Helmasdottir, einen unbenannten reisenden Séldner
und Ornulf aus kaiserlichem Gefolge. Dazu kénnen die Hel-
den Auftragsarbeiten wie Beile, Dolche und Wurfmesser fiir
ortliche Biirger finden und sogar einige Auftrige fiir Zwerge
mit Felsspaltern oder Zwergenschlidgeln. Dazu verschiedens-
te Reparaturarbeiten vom Schleifen einer Klinge bis zum
Flicken einer gebrochenen Waffe. All diese Informationen,
auBer der kéniglichen Lieferung, haben nichts mit dem Fall
zu tun.

Wenn die Helden sich im Palast nach den Schwertern aus der
Lieferung erkundigen wollen, so kénnen Sie dies im Zeug-
haus tun (siehe Da fehlt doch was).

KoRrs RUF 4 — DiE SCHMIiEDE

Im Laufe der Nacht sammeln sich an der Schmiede einige
Orks, die gehort haben, dass zwei Orks mit einer Waffe aus
der Fertigung des Zwergs getdtet wurden. Dies hat Tordor
nach dem Besuch der Stadtgarde bei ihm, selbst stolz in der
Nachbarschaft herumerzihlt und so haben es auch die Orks
erfahren. Als die ersten Schwarzpelze vor seinem Haus auf-
tauchen, ruft er ithnen sogar noch hochmiitig zu, dass das
Ende ihrer Herrschaft tiber die Stadt nahe sei und er die Waf-
fen zu threm Untergang liefert.

Als sich jedoch mehr und mehr Orks um sein Haus sammeln
und die ersten Fackeln dabei haben (Krisenherd Wert ab 3),
beginnt er sich in seinem Haus zu verbarrikadieren. Bei ei-
nem Wert von 6 am Krisenherd beginnen die Orks an die Tir
und die geschlossenen Fensterliden zu himmern und wenn
der Krisenherd den Wert 7 erreicht, brechen sie die Tiir auf
und dringen in das Haus ein, um Tordor zu téten und das
Haus auszupliindern und zu brandschatzen.

Wenn die Helden rechtzeitig auf den Krisenherd aufmerk-
sam werden, kénnen sie die Orks entweder durch dominan-
tes Auftreten (Uberreden, Spezialisierung Einschiichtern)
vertreiben oder aber Shadur Orrn von den Vorkommnissen in
Kenntnis setzen, der daraufhin tatsichlich zwei Orks seiner
Leibgarde (Karugruk und Torgrak, beide kennen die Helden
schon vom Empfang) ausschickt, um an der Schmiede wie-
der fiir Ordnung zu sorgen und die Orks zur Ridson zu brin-
gen. Thm ist nicht daran gelegen, die Menschen noch weiter
zu provozieren und einen Handwerker, der gute Waffen zum
Tribut liefert zu téten.

Falls die Helden die hier befindlichen Orks angreifen oder
mit Gewalt in den eskalierenden Krisenherd eingreifen wol-
len finden Sie hier die Werte der Orks:
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Werte der Orks:

INI [4+1W6 PA I3 LeP 38 RS
Arbach: AT 16 DK N TP IWé+4
Byakka: AT 16 DK N TP IWé+5
Raufen: AT |4 DKH TP IWé+2
GS 8 MR 2 AuP 42

Besondere Mandver: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Meisterparade,

Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Sturmangriff

Wenn die Helden Tordor vor den Orks beschiitzen, so wird er
sich durchaus dankbar zeigen (siche letzter Abschnitt) und
kann thnen auch etwas Gold geben, falls sie danach fragen.

WERKZEUG DES TopEs 2 — Wo
RommT pas Girf HER?

Haben die Helden herausgefunden, dass Tscharisch mit ei-
ner vergifteten Waffe getétet wurde, konnen sie den Herstel-
ler suchen. Eine mégliche Quelle ist die Elfe Ariona Silbertau
(Auelfe, *991 BF, 1,93 Schritt, schwarze Haare, saphirblaue
Augen, grazil, siche Reich des Roten Mondes 75), welche ei-
nen Kriuterladen in der Stadt unterhilt. Sie hat ihren Laden
schon geschlossen, doch wenn die Helden hartnickig klop-
fen wird sie ihnen 6ffnen. Sie ist generell nicht abgeneigt, den
Helden zu helfen, méchte allerdings schon wissen, worum
es geht.

Dabei gehort Ariona zu den wenigen Personen, die mit einem
Geheimnis tatsichlich umgehen kénnen. Falls die Helden
ihr eine Ritter-Rondramir-Geschichte auftischen oder aber mit
threm Legitimationsschreiben Informationen erhalten wol-
len, wird sie Fragen eher abfillig beantworten und sich keine
Miihe geben zu helfen.

Falls die Helden sie richtig einschitzen (Menschenkenntnis-
Probe +4) und ihr weitgehend erzihlen worum es geht, so
ist sie durchaus hilfsbereit. Speziell wenn erwihnt wird, dass
mit dem Gift ein Ork getdtet wurde, wird sie alles tun, um
den Helden zu helfen, schon weil sie nicht méchte, dass die
Orks sie verdichtigen. Als Elfe steht sie nicht sonderlich hoch
in deren Gunst und méchte sie nicht gegen sich aufbringen.
Falls die Helden das Gift nicht identifizieren konnten, aber
eine Probe dabei haben kann sie in einer halben Stunde be-
stimmen, dass es sich um Goldleim handelt (+1 ZP). Sie
kann den Helden sagen, dass Goldleim aus der Naftanstaude
gewonnen wird und diese im Svellttal zu finden ist. Wenn die
Helden nach anderen Personen fragen, die in der Lage sind,
so etwas zu mischen, verweist Ariona sie an Ogrukh. Sie
kann den Helden auch den Weg zu seinem Haus beschrei-
ben, welches sich zwischen dem Haus des Barbiers (9) und
dem des Pelzhindlers (15) befindet. Die Befragung dauert
insgesamt etwa eine halbe Stunde (+1 ZP).

Wenn sie hier an die Tiir klopfen wird ihnen eine kehlige
Stimme antworten ,Zral“ (Ologhaijan: Ja, Autbruch — hier:
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~Herein!®). Wenn die Helden die Tir 6ffnen, schligt ih-
nen eine Duftwolke aus scharfen und lieblichen Kriutern,
SchweiB, Fikalien, Eintopf und Alkohol entgegen. In der
Hiitte kénnen die Helden im flackernden Schein des Feu-
ers unter einem Kessel einen Ork sehen, der ein griines Ge-
wand trigt. Er mustert die Helden interessiert und spricht
in sehr gebrochenem Garethi: ,,Ah; noch Glatthaut! Was du
suchen?*

Damit haben die Helden einen ersten Hinweis: Es war schon
ein Mensch hier und hat etwas gekauft. Nun bietet sich fir
gewitzte Ligner die Moglichkeit einfach ,das Gleiche!® zu
sagen und zu schauen, was der letzte Kiufer erworben hat.
Tatsdchlich hegt Ogrukh keinerlei Misstrauen gegen die
Menschen und wird in diesem Fall sofort eine weitere Porti-
on Goldleim in ein Eisentiegelchen geben und dafiir ,,zehn
Hand Gold® verlangen (50 Dukaten). Dass es sich bei der
Fliissigkeit im Tiegel um Goldleim handelt, ldsst sich mit
einer einfachen Alchimie-Probe oder Pflanzenkunde +6
feststellen. Falls die Helden zdgern, versucht er mit einem
wkhur!“ (gut) Werbung fiir seine Ware zu machen.

Wenn die Helden von ihm erfahren méchten, wer die Glatt-
haut war, welche vorher eingekauft hat, so miissen sie diese
Information entweder bezahlen oder aber triftige Griinde fir
thr Ansinnen haben — und das Legitimationsschreiben Da-
nas ist hier iiberhaupt keine Hilfe, ganz im Gegenteil zur
Anwesenheit von zum Beispiel Karugruk oder Gruguzz.
Falls die Helden die Portion Goldleim gekauft haben, erhal-
ten sie fiir nur ,,noch Hand Gold* (5 Dukaten) die Informa-
tionen zum Kiufer, falls sie es nicht kaufen fiir ,,zwei Hand
Gold“ (10 Dukaten). Ogrukh kann den Helden den Kiufer
zwar beschreiben und ihnen sagen ,,gelb Haar hatte wie Gold
und blau Mar (Ologhaijan: Auge). GroB gewest wie du!® Da-
bei deutet er auf einen Helden mit einer Grofie von etwa 1,8
Schritt. Mehr weifl Ogrukh nicht tiber Brigan Sarger.

Falls die Helden sich fiir ihn interessieren oder ihnen eine
Gotter/Kulte-Probe +7 gelingt, so kénnen sie erkennen, dass
es sich bei ihm um einen Rikaipriester handelt. Tatsdchlich
hat er es vorgezogen hier auf eigene Rechnung anstatt fir
den Stamm zu arbeiten.

KoRrs RUF 5 — DEm PELZHAIIDLER_
DAS FELL ABZIiEHEDN

Im Lauf der Nacht werden die Orks versuchen, das Haus
des reichen Pelzhindlers Rogald Gemebsen zu plindern. Sie
versprechen sich hier reiche Beute, da er mit Bein und Mam-
muton handelt, was bei ithnen begehrte Trophien sind — von
seinem Gold und Kupfer ganz abgeschen.

Werden die Helden auf den Krisenherd aufmerksam, kénnen
sie hier zehn Orks sehen, die gerade dabei sind, den Zaun
zu iiberklettern oder in das Haus einzusteigen — je nachdem
wann die Helden eintreffen.

Wenn sie frith hinzukommen, haben die Helden noch die
Moglichkeit die Situation ohne Kampf zu l6sen. Hier haben
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sie gute Chancen, wenn sie an die Ehre der Orks appellieren,
immerhin ist es nicht besonders ruhmreich mit zehn Kimp-
fern einen einzigen Hindler nieder zu machen. Auch eine
Drohung mit Shadur Orrn und ihrer Versetzung in die Kaste
der Ergoch oder Yurach wegen Missachtung des Hiauptlings
mag funktionieren, wenn sie iberzeugend vorgetragen wird
(Uberreden-Proben +5 oder Uberzeugcn—Proben).

Wenn es den Helden nicht gelingt, die Orks friedlich von
threm Vorhaben abzubringen, kénnen sie sich ihnen in den
Weg stellen. Von den Orks sind die meisten nicht oder nur
sparlich bewaffnet, da sie mit einer einfachen Pliinderung
gerechnet haben, sodass einige waffenlos kimpfen werden.
Andere sind mit Byakka oder Arbach bewaffnet. Wenn es
zum Kampf kommt werden zwei der Orks die Wachhunde
angreifen, die anderen acht die Helden.

Die Orks werden aufgeben und sich zuritickziehen, wenn sie
mindestens zwei Wunden haben, ihre Lebenspunkte auf 10
oder ihre Ausdauer auf 5 sinken.

Werte der Orks:

INI [4+1W6 PA I3 LeP 38 RS
Arbach: AT 16 DK N TP IWé+4
Byakka: AT 16 DK N TP IWé+5
Raufen: AT |4 DK H TP IWé+2
GS 8 MR 2 AuP 42

Besondere Mandver: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Meisterparade,

Niederwerfen, Riistungsgewohnung |, Sturmangriff

IMacHTs sinb aLLE KELLER GRAV —
DER PHEXTEmMPEL

Suchen die Helden den Phextempel, miissen sie feststellen,
dass es keinen gibt. Falls sich jemand mit Ortskenntnis un-
ter ihnen befindet, weiB er, dass es einen versteckten Tempel
gibt.

Um diesen zu finden, muss der Held eine Probe auf Gas-
senwissen +5 und Fiichsisch ablegen. Die Suche dauert eine
halbe Stunde (+1 ZP).

Betreten die Helden den Tempel, kénnen sie vom Hoch-
geweihten Eiber Doguler Informationen erhalten. Er kann
Kontakt zu Cardula und Yann vermitteln oder herausfinden,
wer in das Zeughaus eingebrochen ist. Dafiir benétigt er je-
weils ca. eine halbe Stunde (1 ZP).

Fragen die Helden nach dem Dieb, wird ihnen etwas spiter
ein Bettler eine Notiz tibergeben:

Der Egel (Dieb) erwartet euch eine halbe Stunde vor dem
gerechten Himmelslicht (Praios) hinter dem besten Schatz
Tiethusens (Goldschatz). Er bringt euch ein Huhn (Ge-
heimnis) zum Zappelsoltan (Kletterseil).

Tatsdchlich haben die Phexgeweihten den Dieb ausfindig ge-
macht und ihm auferlegt, den Helden zu helfen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den vereinbarten Treffpunkt erreicht, erwartet
euch dort eine hagere Gestalt in dunkler Kleidung. Die-
se versucht, nicht erkannt zu werden und beginnt leise
zu sprechen:

»Ihr sucht den, der mich Seil, Schwert und Dolch aus
dem Zeughaus stehlen hieB. Er war etwa 35 Gétterlidufe
alt, hatte blondes, schulterlanges Haar und griine Au-
gen. Er war durchtrainiert, aber nicht massig und so

groB3 wie ich (etwa 1,78 Schritt). Er trug gute Sachen und
gab mir zwei Dukaten fiir den Raub. Die Beute wollte
er haben.”

Danach duckt er sich in den Schatten und versucht eilig zu
verschwinden.

Sollten die Helden ihn stellen oder bedrohen, hat er keine
weiteren Informationen fiir sie. Das Treffen dauert eine halbe
Stunde (+1 ZP).

Tairacus REicH — SPUREN BEi DEM ORKS

In diesem Kapitel sind die Spuren beschrieben, denen die
Helden im Orkkastell nachgehen kénnen. Wenn die Hel-
den das Orkkastell betreten oder hier jemanden etwas fragen
wollen, so spielen Sie zunichst die ersten beiden Szenen, die
anderen kénnen Sie zu einem beliebigen Zeitpunkt spielen.

ANDERE VOLKER — AIDERE SitTED

Falls die Helden bei den Orks im Holzkastell Nachforschun-
gen anstellen wollen, so kommen sie zunichst nur bis zu den
beiden Wachen Nurrogh und Brazzek (siche Anhang), die vor
dem Eingang zum Kastell stehen und ausschlieBlich Orks
hereinlassen. Diese Anweisung haben sie von Shadur Orrn
nach seiner Riickkehr erhalten, ohne zu wissen, warum dies
so ist. Dazu hat er ihnen auch befohlen, Menschen keine Fra-
gen zu beantworten, solange er dies nicht erlaubt hat.

Falls die Helden nun also die Wachen ansprechen, werden
diese ihnen mitteilen, dass sie derzeit das Kastell nicht betre-
ten konnen und sie ithnen auch nicht helfen kénnen. Wenn
die Helden daraufbestehen, dass sie eine Auskunft brauchen,
so wird Nurrogh ihnen sagen, dass sie dafiir eine Erlaubnis
von Shadur Orrn brauchen, die sie aber nicht haben. Hier
haben die Helden ein Problem: Der einzige Ork, der ihnen
erlauben kann mit den anderen zu reden, ist im Lager und sie
selbst kommen nicht rein, um sich diese Erlaubnis zu holen.
Prinzipiell gibt es zwei Wege aus der Misere: Die Orks lassen
Shadur Orrn holen oder {ibergeben ihr Legitimationsschrei-
ben der Wache, welche es ihm bringen. Bitten die Helden
Nurrogh um eines davon, so wird er sie auslachen. Als Meis-
ter sollten Sie einem Spieler mit Kulturkunde Orks darauf
hinweisen, dass dies als Schwicheeingestindnis geschen
wird. Ein Held mit Kulturkunde Svellttal mag noch eine KL-
Probe ablegen, um diesen Schluss zu zichen. Generell gilt bei
Nurrogh, dass er ein stolzer Krieger ist, der die orkischen Tra-
ditionen hoch hilt, hier werden die Helden vor allem dann
etwas erreichen, wenn sie forsch, aggressiv und stark auftreten
—und minnlich sind oder zumindest erscheinen.

Treten die Helden entsprechend herrisch auf und fordern
Shadur Orrn zu holen oder ihm das Schriftstiick zu bringen,
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legen sie eine Uberreden-Probe +4 ab, wobei eine Speziali-
sierung auf Einschiichtern helfen kann. Bei dieser Forderung
mag eine vollig tiberzogene Drohung wie ,Sonst stiirme ich
das Kastell“ durchaus Wirkung zeigen, sofern sie Kampfkraft
und Mut zeigt. Sitze wie ,sonst vergiften wir euch das Essen®
haben cher einen gegenteiligen Effekt. Haben die Helden
Erfolg, so wird Nurrogh klaglos und stolz davongehen, even-
tuell mit einem abfilligen Blick auf das Stiick Papier.

Bei Brazzek hingegen konnen die Helden mit ein wenig
Gold auch auf anderem Weg an ihr Ziel kommen, was ihnen
dann allerdings nicht gerade die Hochachtung von Nurrogh
einbringt ...

Bald darauf erscheint Shadur Orrn selbst am Tor, um sich
ein Bild von den Menschen zu machen, die so nachdriicklich
Einlass fordern bzw. mit einem Schreiben mit koniglichem
Siegel kommen ohne zu wissen, dass er nicht lesen kann.
Nun ist es an den Helden, mit Shadur Orrn zu verhandeln,
dass sie im Lager ermitteln und die Wachen befragen diirfen.
Hierfiir kénnen sie ihm vor Augen fiithren, dass es in seinem
Interesse ist, den Mérder zu finden — denn vielleicht bringt er
gerade die nichsten Orks um?

Hier helfen den Helden solche schlauen Fangfragen tatsich-
lich mehr als beeindruckendes Auftreten, was Sie ihnen nach
einer gelungenen Menschenkenntnis-Probe +5 (Aufschlige sie-
he oben) durchaus mitteilen kénnen. Shadur Orrn ist vor allem
auf seinen eigenen Vorteil und die Sicherung seiner Position
aus, wofiir er durchaus auch einmal ,,unorkisch* handelt. Falls
Sie die Diskussion nicht ausspielen wollen, so kénnen sie die
Spieler eine Uberreden-Probe wiirfeln lassen, an der bis zu drei
Helden teilnehmen kénnen (Kooperation, Wege des Schwerts
15). Dabei werden die TaP* des Verhandlungsfiihrers voll und
die von zwei weiteren Beteiligten zur Hilfte bzw. einem Drit-
tel angerechnet. Ist einer der Beteiligten fiir die Orks als Frau
erkennbar, so zdhlen dessen TaP* tiberhaupt nicht und von
den restlichen werden weitere 4 abgezogen. Ein Held mit Kul-
turkunde Orks kann die anderen darauf hinweisen.
Erreichen die Helden auf diese Weise 5 TaP*, so wird Shadur
Orrn ithnen erlauben, die Wachen am Tor zu befragen. Ab 7
TaP* diirfen sie sich in Begleitung im Orklager bewegen und
ab 10 TaP* auch ohne.
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Hier ist Er micHT —
DiE WacHED am KasTELL

Falls eine Frau versucht, einen Ork anzusprechen, wird er
diese vollkommen ignorieren. Wenn ihn anschlieBend ein
minnlicher Held anspricht und die Probe gelingt, so mag der
Ork ihn noch darauf hinweisen, dass er seiner Sklavin nicht
zu reden erlauben sollte und er ihr statt der Kleider besser
etwas Schmuck kaufen solle, das sei hiibscher anzusehen.
Fragen die Helden die Wachen nach einem Ork, der in der
letzten Zeit ins Lager zurtickgekommen ist und ggf. verletzt
war, so kénnen sie Folgendes erfahren:

#% Nur die Orks von der Feier sowie noch vier aus der Schen-
ke Dolch & Schwert sind nach Einbruch der Dunkelheit ins
Lager zuriickgekehrt.

#3 Drei der vier aus dem Dolch & Schwert waren betrunken.
£ Falls die Helden danach fragen: alle waren unverletzt.
#% Falls die Helden danach fragen: keiner davon hatte ein
Biindel dabei.

% Brazzek hat jedoch zwei Orks das Tor passieren und die
Stadt verlassen sehen, einer kam aus dem Dolch & Schwert
und taumelte, einer kam aus der Stadt, humpelte und hatte
ein Biindel bei sich. Diese Informationen wird er bereitwillig
fiir gewisse Mengen an ,Sondertribut’ geben.

#% Falls die Helden danach fragen: letzterer trug Stiefel, wo-
riber sich Brazzek noch gewundert hat. Es muss sich wohl
um einen verweichlichten Ergoch gehandelt haben. Dabei
schnaubt er abfillig.

Dabei sollten Sie die Informationen, welche die Orks ohne
Nachfrage preisgeben an den TaP* der Uberreden-Probe ori-
entieren und es den Helden so schwerer oder leichter ma-
chen die notwendigen Informationen zu erhalten.

Falls die Helden sich nach den getéteten Orks umhoren wol-
len, so orientieren Sie sich bitte an den Informationen im Ab-
schnitt Das Leben vor dem Tod.

Falls Sie méchten, kann Brazzek Tscharisch in dem verletz-
ten Ork erkannt haben, sodass die Helden sich nun gleich
nach ihm erkundigen kénnen (siehe folgender Abschnitt). In
diesem Fall macht er noch eine abfillige Bemerkung, dass
ein solches Verhalten (Stiefel) eines Khurkach unwiirdig sei.

DeEr IIamE EineEs PHanToOMms —
WER WAR DAS DENIN Nvm?

Wenn die Helden die Leiche des Orks gefunden haben, wer-
den sie vermuten, dass dieser der Titer war. Sie wissen aber
noch nicht, warum die Tat begangen wurde, wo der Speer ist
und wer den Ork getétet hat.

Wenn die Helden die Leiche zum Tor zuriickschaffen, so
kénnen die Wachen ihn als den erkennen, der am spiten
Abend verletzt das Tor passiert und das Biindel bei sich hatte.
Seinen Namen kennen sie jedoch nicht. Falls die Helden mit
dem toten Ork zum Tor kommen, erhéhen Sie die Werte fiir
die Krisenherde Dolch & Schwert und Pelzhindler um je 1.
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Wenn die Helden im Orklager vorsprechen, so kann die Lei-
che identifiziert werden, allerdings sorgt das Auftauchen eines
weiteren toten Orks fiir Unruhe, sowohl im Holzkastell als
auch im Dolch & Schwert. Erhohen Sie die Werte der beiden
Krisenherde um je 2 Punkte. So kann es gut passieren, dass
die Helden sich allein dadurch, dass sie den toten Ork hierher
bringen, mitten in einem kleinen Aufruhr finden, in dem sie
entweder als Helden der Befreiung (Holzkastell) oder aber
als Ubeltiter und Aufrithrer (Dolch & Schwert) gelten.

Falls die Helden die Orks im Lager dazu bringen konnten,
dass sie mit ihnen reden, so kénnen sie erfahren, dass der tote
Ork Tscharisch hieB und ein recht junger Khurkach war.
Befragen die Helden einen anderen Khurkach (siche An-
hang) so kénnen sie mit einer Uberreden-Probe das Folgende
erfahren:

£ | TaP*: Tscharisch hat letztes Jahr seine Mannbarkeits-
priifung bestanden.

4 3 TaP*: Seine Trophie waren die Zihne eines Hohlenbi-
ren, daftir wurde er als Khurkach eingestuft und kam mit an-
deren jungen Orks als Wache hierher, um sich zu beweisen.
4 5 TaP*: Er war ein guter Kimpfer und sehr ehrgeizig.
Er hat deutlich tiberlegene Krieger gefordert, die Duelle aber
ausnahmslos verloren und musste viel von seinem Zoll wie-
der abgeben.

4 8 TaP*: In diesen Duellen forderte er von seinen Gegnern
Tiere, die Orks gebiren oder Dinge, die Ansehen bringen.

Mit einer zusitzlich gelungenen Menschenkenntnis-Probe ist
Folgendes zu erfahren:

#» | TaP*: Der Ork mochte Tscharisch nicht sonderlich.

4® 3 TaP*: Er ist nicht traurig tber seinen Tod, Glatthiuten
gegeniiber aber misstrauisch.

4 5 TaP*: Er fragt sich, ob die Helden die Titer sind.

4 8 TaP*: Er misstraut auch Tscharisch und fragt sich, wes-
halb der wohl getétet wurde.

Sprechen die Helden ihn auf sein Misstrauen an, so lassen
Sie sie erneut eine Uberreden-Probe wiirfeln oder das ganze
iiberzeugend ausspielen:

3 | TaP*: Tscharisch wollte mehr Macht, Ansehen und Tie-
re, die Orks gebiren, frither oder spiter hitte er auch mich
gefordert.

4 3 TaP*: Er war mit seiner bisherigen Behandlung unzu-
frieden, hat aber in den letzten Wochen keine Duelle mehr
gefordert, um seine Stellung zu verbessern.

4 5 TaP*: Trotzdem hat er einmal betrunken geprahlt, dass
sie bald alle zu ihm aufschauen werden.

4 8 TaP*: Er war in letzter Zeit viel fort und wurde einmal
von einer Patrouille mit einem Menschen gesehen, mit dem
er sich in einer dunklen Ecke versteckte. Er hat den Pfad Bra-
zoraghs wohl verlassen.

Wollen die Helden hingegen Shadur Orrn befragen, so wird

dieser zunichst nach dem Anblick der Leiche auch dafiir
Blutrache von den Glatthiuten fordern und es ist an den
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Helden, ihn davon zu tberzeugen, dass er der Morder der
anderen Orks war. Sollten Ihre Spieler hier sehr iiberzeugend
auftreten, so kénnen Sie auch ohne Probe annehmen, dass
Shadur ihnen glaubt, sonst verlangen Sie eine Uberreden-
Probe +5 (Aufschlige wie oben). Sollten die Helden damit
Erfolg haben, so kann er ihnen alle oben genannten Informa-
tionen geben. Eine Menschenkenntnis-Probe (Aufschlige wie
oben) bringt auch hier noch weitere Erkenntnisse:

4 | TaP*: Shadur mochte Tscharisch nicht und vertraute
thm nicht.

#» 5 TaP*: Shadur ist nicht traurig tiber seinen Tod — eher
im Gegenteil — will aber keine Schwiiche zeigen und tritt des-
halb fiir die Blutrache ein.

4 8 TaP*: Er fragt sich, warum Tscharisch getétet hat und
getotet wurde, es macht fiir ihn keinen Sinn.

Sprechen die Helden ithn daraufan, so lassen Sie diese erneut
eine Uberreden-Probe ablegen (Aufschlige wie oben) um ihn
dartiber auszufragen:

& | TaP*: Tscharisch wollte mehr Macht, Ansehen und Tie-
re, die Orks gebidren, er war mehrfach bei Shadur, um dies
und ein eigenes Zelt zu fordern.

4 3 TaP*: Er war mit seiner bisherigen Behandlung unzu-
frieden, hat aber in den letzten Wochen keine Duelle mehr
gefordert oder von thm etwas verlangt, um seine Stellung zu
verbessern.

4 5 TaP*: Trotzdem hat er thm zuletzt an den Kopf gewor-
fen, dass er Tairach niher sei als Brazoragh.

4 8 TaP*: Er war in letzter Zeit viel fort und wurde einmal
von einer Patrouille mit einem Menschen geschen, mit dem
er sich in einer dunklen Ecke versteckte. Er hat den Pfad Bra-
zoraghs wohl verlassen.

Sprechen die Helden Shadur oder einen der anderen Khur-
kach auf die Ruine und den Fundort der Leiche an, so kén-
nen Sie je nach Probe mehr erfahren:

Uberreden:

4 | TaP*: Die Insel ist verflucht, kluge Orks halten sich da-
von fern.

#» 3 TaP*: Nur die Schamanen diirfen die Insel betreten,
dort ist ein Tor nach Turim Tairakhi (Ologhaijan / Oloarkh
mit TaW 5+: Tairachs Totenreich).

4 5 TaP*: Feige Glatthiute erhalten dort keinen Einlass,
versuchen es aber hiufig in der Nacht, dann gehen dort die
Geister der Verstorbenen um. Orkgeister gibt es keine da,
denn die erhalten natiirlich Einlass.

Menschenkenntnis:

& | TaP*: Der Ork fiirchtet die Insel.

% 3 TaP*: Der Ork fiirchtet auch die Schamanen.

“» 5 TaP*: Er wiirde es Menschen nie verzeihen, wenn sie
ithn der Furcht bezichtigen.

Sollte den Helden bei einer der Uberreden-Proben im Lager
ein Patzer unterlaufen oder die Probe um mehr als 10 Punkte

KONIGSSPIEL

scheitern, so wird ein Khurkach sie fiir eine unbedachte und
beleidigende Aussage zum Duell fordern und sie des Mordes
an Tscharisch bezeichnen. Erhéhen Sie in diesem Fall die
Werte der Krisenherde Holzkastell, Pelzhindler und Dolch
& Schwert um je 1.

Der Held kann sich nun entweder zum Duell stellen, wel-
ches bis zur Aufgabe eines Gegners ausgetragen wird, oder
die Helden kénnen versuchen sich zuriickzuziehen. Wollen
sie dies versuchen, so sollte einem von ihnen eine Uberreden-
Probe+10 (+ ggf. Aufschlag) gelingen. Andernfalls fiihlt
sich der Ork immer noch beleidigt und die Helden kénnen
das Kastell nicht wieder betreten und hier keine weiteren
Nachforschungen anstellen. Auch steigt der Wert fiir den
Krisenherd Holzkastell um 2 weitere Punkte und fur die
abschlieBenden Verhandlungen erhalten die Helden Minus-
punkte auf der Orkseite.

Stellt sich der entsprechende Held zum Duell, kann der Ge-
winner im Anschluss vom Verlierer etwas fordern — sei es ein
Gegenstand, eine Information oder eine Tat, die er ausfithren
muss. Zunichst jedoch muss das Duell entschieden werden.
Wiihlen Sie als Gegner einen der Khurkach aus dem An-
hang, dem Helden steht die Wahl seiner Waffe frei.

Falls der Ork gewinnt, wird er von dem Menschen entweder
ein Statussymbol fordern (Metallwaffe, Schmuckstiick, Wap-
penrock) oder aber eine gewisse Menge Gold (20 Dukaten).

Kors RUF 4 — Das HoLzraSsTELL

Der offensichtlichste Krisenherd ist das Holzkastell der Orks.
Hier sammeln sich schon recht friih die ersten Menschen, die
wissen wollen, was der Konig im Kastell macht. Es dauert
allerdings eine ganze Weile, bis die Stimmung hier wirklich
iiberkocht, da die geballte Anwesenheit von Orkkriegern die
Menschen recht lange von einem Angrift abhilt. Dafiir wird
es den Helden niemals ganz gelingen, diesen Krisenherd zu
befrieden, da immer wieder neue Unzufriedene auftauchen.
Die Helden kénnen versuchen, die Menge durch Worte zur
Vernunft zu bringen (Uberreden oder Uberzeugen +8, Kri-
senherd —2) oder Shadur Orrn zu tiberzeugen, den Kénig zu
den Menschen sprechen zu lassen (Krisenherd 0).

Gegen 4 Uhr Nachts (13 ZP) versucht der leicht verwirrte
und sehr verbitterte Traviageweihte Remon (*976BF, weiller
Haarkranz, diinn, Haut mit ersten Altersflecken und Falten,
leicht gebeugt) eine Kinderkrankheit ins Orkkastell zu brin-
gen. Dazu mochte er das gerade an Ginsepusteln erkrankte
Miidchen Luwina iiber die Palisade ins Kastell bekommen,
damit die Orks sich bei ihr anstecken und dann erkranken
.“). Falls die Helden dies

nicht verhindern, kommt ausgerechnet in dem Moment die

sollen (,Wie damals in Havena ..

Stadtwache vorbei und wird ihn als neuen Hauptverdicht-
gen festnehmen und in der Burg verhéren.

Sollte es hier zur Eskalation kommen, setzen die Menschen
tatsichlich zum Sturm auf das Kastell an und versuchen
die hier stationierten Orks zu téten. Falls sie dabei Unter-
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stiitzung von den koniglichen Garden und der Delegation
aus Donnerbach erhalten, weil die Helden am Tairachtem-
pel nicht fir Ruhe gesorgt haben, so haben sie eine gewisse
Aussicht auf Erfolg. Allerdings wird der Angriff in jedem Fall
viele Menschen das Leben kosten, was jedem Helden nach
einer gelungenen Probe auf Kriegskunst sofort klar ist. In dem
Kastell befinden sich 50 ausgebildete Krieger der Orks und
selbst wenn es gelingen sollte, diese zu vernichten, so wird
die Rache des gesamten Stammes nicht lange auf sich warten
lassen und Tiethusen bald umso hirter treffen. Um die Orks
tatsichlich zu vertreiben, finden sich zu wenig erfahrene
Kimpfer in den Reihen der Aufstindischen und das Kom-
mando ist viel zu unstrukturiert.

Falls die Helden sich an die Spitze des Sturmes auf das Kas-
tell setzen wollen, so machen Sie ihnen als Meister in jedem
Fall klar, dass dies den Tod des Konigs bedeuten wird, und
dass viele unschuldige Menschen sterben und versklavt wer-
den, wenn die Orks Vergeltung an der Stadt iiben. Dann ist
es eine Entscheidung Ihrer Spieler.

Dieser Krisenherd eignet sich gut als Schauplatz des Finales
(siche folgender Abschnitt).

DiE priTtE CHaADCE aVF Ein FimaLe —
GeweEefzTe KrLincen am KasTeLL

Die Helden kénnen mit oder ohne Brigan am Holzkastell
auftauchen. Haben sie ihn nicht dabei, befindet er sich in der
Menge eher am Rand und wartet auf ,seine’ Rache. Das Tor
ist inzwischen geschlossen und im Inneren des Kastells fin-
det sich Shadur Orrn mit seinen Kriegern bereits in Kampf-
bereitschaft. Das Aufpeitschen der Menge wird hier Otho
iibernehmen, der von Darian unterstiitzt wird.

Von einer erhdhten Position kann ein Held mit einer Sin-
nenschdrfe-Probe +3 Brigan ausmachen. Die Helden kénnen
mit einer Schleichen-Probe unbemerkt zu ihm vordringen
und ihn in ihre Gewalt bringen. Allerdings ist ihnen der Weg
ins Orkkastell zu Shadur versperrt. Hier kénnen die Helden
iiber die Palisade klettern (Probe +3, mit Seil +/-0), werden
drinnen aber sofort von Orkkriegern umstellt. Die Waffen der
Helden werden eingesammelt, ehe Shadur tiberhaupt an sie
herantritt.

Alternativ kénnen die Helden auch versuchen, die Menge
vor dem Kastell zu beruhigen, um dann mit Brigan das Tor
zu benutzen. Dazu ist es ratsam, dass der Held sich eine
erhohte Sprechposition verschafft, um gesehen zu werden.
Auch Otho und Darian haben sich vor dem Kastell Kisten
aufgestellt, auf denen sie stehen und zu den Menschen spre-
chen. Die Helden kénnen nun entweder zu diesen vordrin-
gen und deren Platz einnehmen — was sie sich nicht kampf-
los gefallen lassen werden. Dazu werden Renos Leute den
Helden nicht kampflos das Feld tiberlassen, sodass der Spre-
cher vor Othos Schergen geschiitzt werden muss, die ver-
suchen werden, den Sprecher vom Podest zu zerren. Sonst
kénnen die Helden an einem anderen Ort eine erhdhte Po-
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sition beziehen, z.B. auf einem Karren neben der Taverne
Dolch & Schwert, auf dem Dach der Gaststitte oder gar auf
der Palisade, deren Spitze mit einer Kletzern-Probe +3 (mit
Seil +/-0) erreicht werden kann. Dann konnen sie sich ein
Rededuell mit Otho liefern, fiir dass gilt, dass Otho aufgrund
des Guten Rufes von Reno I. eine Erleichterung (KL 14 /IN
13/ CH 14, Uberreden 13, Guter Ruf 8: Erleichterung von 4
Punkten) und die Helden aufgrund der aufgeheizten Stim-
mung eine Erschwernis erhalten (+ Wert des Krisenherdes).
Falls Sie wiinschen, kénnen Sie je nach Argumenten und
Beweisen der Helden deren Probe weiter erleichtern. Hier
gilt, dass es fir die Helden unméglich ist, den Krisenherd
endgiiltig zu befrieden. Alles, was sie erreichen ist, dass man
sie mit Brigan zum Orkkastell durchlisst, wo sie Einlass
erhalten, aber ebenfalls sofort von Orkkriegern umzingelt
werden, wihrend das Tor wieder geschlossen wird. Auch
hier werden die Orks erwarten, dass die Helden ihre Waffen
ablegen, bevor Shadur zu ihnen tritt. Fahren Sie dann mit
den Verhandlungen fort (siche Tsas Freude).

Falls die Helden versuchen wollen mit einer Ablenkungs-
taktik ins Kastell zu kommen (NEBELWAND, Schwaden-
beutel oder Ahnliches) so wird dies in jedem Fall zu einer
waffenlosen Auseinandersetzung fithren, mit etwas Geschick
sollte es den Helden jedoch gelingen, sogar mit Brigan bis
zum Tor durchzukommen. Verlangen Sie hier Proben auf
Ausweichen, Korperbeherrschung und waftenlose Paraden,

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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ggf. auch Raufen- oder Ringen-Angrifte, wenn die Helden
einen Gegner aus dem Weg riumen miissen. Am Tor ange-
kommen bleibt das Ergebnis jedoch wieder das gleiche, auch
in diesem Fall werden die Helden entwaffnet.

Falls die Helden vor dem Kastell im Wortgefecht oder im
Handgemenge zu unterliegen drohen, kénnen Sie sich ent-
weder mit dem gefangenen Brigan ins Kastell retten oder Sie
als Meister kénnen Dana als ,konigliche Kavallerie” auftreten
lassen, die allein durch ihre Anwesenheit den Helden Gehor
verschaffen kann.

Typische Werte von Aufriihrern

INI [1+IWé PA I3 LeP28 RSO
Dolch: AT I3 DKH TP IW6+I
Raufen: AT I5 DKH TP IW6 (A)
GS 8 MR 3 AuP 29

Besondere Mandver: Gerade, Knie, KopfstoB, Schwinger, Schwitzkas-
ten, Tritt

PErainE vonD EFFERD —
DiE SucHE aAUBERHALB DER STapt

Wenn die Helden den Weg des fliichtigen Titers verfolgen,
konnen sie mit einer Fahrtensuchen-Probe +5 (+13 ohne
Licht) zwei Spuren finden, die den Weg verlassen. Die eine
fithrt nach links den Fluss entlang, die andere nach Nordos-
ten zwischen den Biumen den Hiigel hinauf. Ab 3 TaP* kann
der Held zudem erkennen, dass die Spur nach Nordosten von
blanken FiiBen, die am Fluss entlang von Stiefeln stammt.
Bei der schnellen Variante A: Ab 5 TaP* erkennt der Held,
dass die Spur am Fluss entlang von zwei Personen stammt,
die nicht zusammen, aber kurz hintereinander gingen.

Den Helden sollte klar sein, dass sie der Spur am Fluss fol-
gen miissen (Stiefel), die andere Spur fihrt zum Abschnitt
,Der Schatz unter dem Eichbaum®.

In der schnellen Variante A kénnen die Helden nach etwa 400
Schritt mit einer Sinnenschérfe-Probe +5 (+13 ohne Licht) an
einem Dornenbusch einen dunklen Fetzen finden. Gelingt
eine Probe auf Schneidern, konnen sie erkennen, dass Stoff und
Farbe mit den Umhiingen der Stadtgarde tibereinstimmen.
Dieses Stiick Stoff fehlt an Brigans Mantel und kann den
Helden als Hinweis dienen, dass er den Ork getétet und den
Speer mitgenommen hat. Hundert Schritt weiter fiihrt eine
der Spuren direkt in den Fluss, die andere endet an einem
Busch, von dem aus Schleifspuren zum Fluss fithren. Hier
kénnen die Helden ein kleines Ruderboot finden und von
diesem aus mit einer Fihrtensuchen-Probe +8 (+15 ohne
Licht) eine weitere einzelne Spur, die nach Osten fiihrt. Fol-
gen die Helden ihr, kommen sie zur Straf3e. Falls die Helden
die Fihrleute wecken, erfahren sie, dass heute Nacht nie-
mand hier war. Die Helden kénnen mit dem Boot zur Insel
tibersetzen (Probe auf Boote fahren).

KONIGSSPIEL

In Variante B gibt es am Ufer kein Boot und nur die Spuren
des Orks, die ins Wasser fiihren. So miissen die Helden durch
das brusttiefe Wasser waten (Schwimmen- oder Korperbeherr-
schungs-Probe +3). Es finden sich an der anderen Seite der
Insel die Schleifspur eines Bootes und FuBspuren, die zur
Ruine fithren. An einem Busch am Ufer kann mittels gelun-
gener Sinnenschirfe-Probe +5 (+13 ohne Licht) ein blauer
Stoftfetzen gefunden werden (s.0.). Wollen die Helden tiber
den Fluss setzen, um das Boot zu finden, braucht es eine
Schwimmen-Probe +3, da das Wasser schnell flieBt. Driiben
liegt das Boot im Gestriipp versteckt und es fiihrt eine FuB3-
spur zur Stadtmauer (normale Fihrtensuchen-Probe: Stiefel).
Erklettern die Helden die Mauer, kénnen sie mit einer Sin-
nenschdrfe-Probe +7 sehen, dass Moos um eine Zinne herum
abgerieben ist, wo Brigans Seil festgemacht war.

Die Verfolgung dauert bis auf die Insel eine halbe Stunde
(+1 ZP). Fiir die Bergung des Bootes kommt in Variante B
eine weitere halbe Stunde dazu (+1 ZP), ebenso fiir einen
Besuch auf der Nachbarinsel.

IMicH LavsT ein GEistT —
HIiER SPUKT ES DOCH

Bei der Feste Roremund kénnen die Helden mit einer Sin-
nenschdrfe-Probe leises Wispern oder auch griinliches Leuch-
ten in den Ruinen sehen. Dabei handelt es sich um die Geis-
ter der einst hier getéteten Menschen. Die Geister sind durch
die Ereignisse aktiv.

Die Ruine der Festung besteht nur noch aus dem Erdgeschoss
des Bergfrieds sowie einigen Grundmauern, die véllig von
Moos und Flechten tiberwuchert sind und zwischen denen
Biische, Gras und Blumen gedeihen. Auf dieser Insel kénnen
die Helden mit einer Fihrtensuchen-Probe (ohne Licht +8)
Spuren finden: eine FuBspur fiithrt aus dem Fluss zur Ruine,
eine weitere folgt ihr vom Landeplatz des Bootes aus.

Die Spur fiihrt in den Winkel zwischen Bergfried und einer
Grundmauer. Hier haben sich Brigan und Tscharisch getrof-
fen, als Brigan den Speer abgeholt und Tscharisch dabei mit
einem vergifteten Dolch getétet hat. Danach rammte er ihm
den Speer in die Wunde.

Folgen die Helden der Spur, werfen sich thnen bei den Mau-
erresten die ersten Geister in den Weg. Es gibt zwei Arten von
Geistern: die Verteidiger und die Eingemauerten. Unter den
Verteidigern gibt es Gefesselte Seelen und Gruftnebel (Wege
der Zauberei 204f.), wobei die ersten als Minner und Frau-
en in sehr alterttimlicher Tracht und Riistung mit einfachen
Schwertern und Kniippeln erscheinen. Sie wirken zwar dro-
hend, greifen aber nicht an. Gefihrlicher ist ein Gruftnebel,
der als griinlicher Nebelfetzen erscheint und sich auf jeden
Lebendigen stiirzt.

Die Eingemauerten waren die Alten und Kinder, die mit den
wertvollsten Dingen eingemauert wurden, um sie zu schiit-
zen. Nachdem die Verteidiger gefallen waren, verhungerten
sie langsam. Unter ihnen finden sich ebenfalls Gefesselte
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Seelen und dazu ein Spuk, der als milchig-weiBe Hand er-
scheint.

Wollen die Helden alles in Ruhe untersuchen, miissen sie
zunichst die Geister entfernen. Dies kann auf magische (z.B.
GEISTERBANN, PENTAGRAMMA) oder karmale Weise
(z.B. ZERSCHMETTERNDER BANNSTRAHL, BANNFLUCH DES HEI-
LIGEN KHALID) erfolgen oder bei Gruftnebel und Spuk auch
durch Kampf. Wenn die Helden sich mit den Gefesselten
Seelen unterhalten, kénnen Sie bei gut gelungenen Proben
(CH +6, Uberreden +10, Uberzcugen +5) entscheiden, dass
diese den anderen Geistern Einhalt gebieten. Befindet sich
unter den Helden ein Borongeweihter, werden die Geister
nicht angreifen. Die Gefesselten Seelen kénnen die Ge-
schichte vom Untergang der Festung erzihlen (Reich des
Roten Mondes 182).

Werte der Geister

Gruftnebel:

Beschwoérung: +4 Beherrschung: +4
Austreibung: +7

INI [0+1W6 PA 0 LeP20 RS9
AT 14 DK HNS TP 3 SP
GS 30 MR 18 GW I0

Besondere Mandver: Gezielter Angriff (1VW20 SP)
Besondere Eigenschaften: Astralsinn (14), Formlosigkeit |, Geister-
panzer, Immunitat profane Waffen, Gifte und Krankheiten, Korperlosigkeit

I, Prasenz |, Schreckgestalt |, Unsichtbarkeit Il, Verwundbarkeit (Boron).

Spuk
Beschwdrung: +5 Beherrschung: +4
Austreibung: +7

INI [2+1W6 PA 0 LeP40 RS8
AT 10 DK 7 Schr TP 3Wé6+6*
GS 8 MR I5 GWS38

Besondere Mandver: Gezielter Angriff gegen unbelebte Materie
Bemerkungen: *Strukturschaden an Materie

Besondere Eigenschaften: Astralsinn (14), Formlosigkeit |, Gegenstan-
de beleben, Geisterpanzer, Inmunitat profane Waffen, Gifte und Krank-
heiten, Korperlosigkeit |, Prasenz |, Schaden gegen unbelebte Materie,

Schreckgestalt II, Unsichtbarkeit Il,Verwundbarkeit (Boron).

Gewinnen die Helden, ziehen sich die Gefesselten Seelen
zurtick. Die Helden kénnen sie trotzdem ansprechen. Ein
Gesprich mit den Geistern kostet eine halbe Stunde (+1
ZP), der Kampf keine.

Die Helden kénnen sich im Boron-Tempel Hilfe holen, um
die Geister zu beruhigen. In diesem Fall greifen die Geister
nicht an. Alternativ kénnen die Helden die Leiche bergen
(Korperbeherrschung oder GE) und fliichten.
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Der sacT nicHTS mMEHR —
Ein TOTER MORDER.

Nun koénnen die Helden den toten Ork untersuchen:

Der Ork ist tot, das ist auch ohne Probe zu sehen. Er trigt
einen Arbach bei sich, an dem relativ frisches Blut klebt.
Heilkunde Wunden (ohne Licht +7):

£ ) TaP*: Er hat mehrere Verletzungen, von denen die
meisten verschorft sind. Die auffilligsten sind ein Schnitt am
Arm und ein Stich in den Oberschenkel (beide verschorft)
sowie ein Stich in die Brust (nicht verschorft).

£ 4 TaP*: Diese Wunde wurde von einem Speer oder einer
Lanze verursacht. Die Rinder wirken unscharf und leicht
verbrannt oder veritzt.

£ 6 TaP*: Der Tod trat gegen Mitternacht ein.

% 8 TaP*: Die verschorften Wunden wurden eher gerissen
als geschnitten und wirken wie die der toten Orks.

Sinnenschirfe (ohne Licht +7):

£ | TaP*: Der Ork trigt Stiefel.

% 3 TaP*: In einer Faust hilt er einige blonde Haare, die
etwa einen Spann lang sind. Es sind Menschenhaare.

£ 6 TaP*: An einem der Stiefel finden sich neben Schlamm,
Wasser und Grasresten auch eingetrocknete Reste von Blut.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Heilkunde Gift / Alchimie +2 (ohne Licht +7):

4 | TaP*: Der Wundrand wirkt veritzt.

4 5 TaP*: An Waffengiften kommt Goldleim in Frage, dieses
ist dazu schmerzhaft und verursacht zusitzlichen Schaden.
4 7 TaP*: Goldleim wird aus der Naftanstaude gewonnen
und [8st jedes organische Material auf.

Pflanzenkunde +5: Die Naftanstaude wichst im Svellttal.

[RiBaaRS IRRWEGE 2 —
DEeErR ScHatTz vnTerm EicHBaAUM

Dass Murahgk an diesem Abend eine Schatzkarte fiir Spiel-
schulden erhalten hat, ist nur Zufall. Die Helden kénnen in
der Schinke Dolch & Schwert oder am Tjolmarer Tor von
thm héren. Bei Nachfrage kénnen sie erfahren, dass er einen
Streuner ziemlich ausgenommen, ihm aber das ganze Geld
fiir ein Pergament zuriickgegeben und schnell die Gaststitte
verlassen hat. Der Mensch ist gegangen.

Das Pergament ist eine Schatzkarte — die der Streuner selbst
gemalt hat. Mit dieser hat sich der Ork schnurstracks auf den
Weg zum Hiigel nordwestlich der Stadt gemacht, wo unter
einer Eiche beim Orkensturm ein Hindler aus der Stadt ei-
nen Schatz versteckt haben soll. Hier wiihlt er mit bloBen
Hinden und wird ungehalten auf jede Stérung reagieren.
Falls er denkt, die Helden wollen ihm den Schatz rauben,
wird er sie mit blanken Fiusten angreifen:

Werte von Murahgk

INI [2+1W6 PA 10 LeP 42 RS |
Fduste: AT 16 DKH TP IW6+2 (A)
GS 8 MR 2 AuP 39

Besondere Mandver: Aufmerksamkeit,Wuchtschlag, Hammerfaust,

Sturmangriff, Niederwerfen

Sollte er im Kampf den Tod finden, steigt der Wert des Kri-
senherdes Holzkastell um 2.

Praios GERECHTIGKEIT —

PuzzLESPiEL — WaAS WIiSSED WiR?

Je nachdem, was die Helden im Laufe der Recherche heraus-
gefunden haben, kénnen sie verschiedene Personen fiir den
Titer halten und sich Teile der Tat zusammenreimen. Hier
folgt eine kurze Ubersicht der Erkenntnisse samt Quellen:

&% Der Titer war ein Ork: Gravezz vertraute ihm; die Bett-
lerin hat einen Ork im Mantel der Stadtgarde angesprochen;
ein verletzter Ork in Stiefeln hat das Tjolmarer Tor nach der
Tat passiert; die Mordwaffe war eigentlich stumpf (ein Ar-

KONIGSSPIEL

Im Havs pEs TopEes —
DeErR BoronTEmPEL

Spielen Sie die schnelle Variante A und haben sich die Hel-
den am Stadttor umgehdrt, konnen die Helden sich am Bo-
rontempel (Reich des Roten Mondes 74) nach Brigan erkun-
digen. Wenn sie an die Ttir des Gebdudes aus dunkelgrauem
Schiefer klopfen, wird ihnen kurz darauf von Bruder Harad
aufgetan.

Sind die Helden zur gleichen Zeit wie Brigan hier, wird er
behaupten, ein Opfer fiir die getétete Wache zu tiberbringen.
Den Helden kann auffallen, dass er stark mit Schlamm ver-
schmiert und mit einem tropfnassen Mantel im Tempelraum
ist und zum Beten nicht niederkniet, weil er den Speer ver-
stecken muss. Auch fehlt an seinem Umhang ein Stiick, das
die Helden vielleicht gefunden haben.

Entdecken die Helden den Speer bei ihm oder konfrontie-
ren sie ihn direkt mit ihren Beobachtungen, so wird er zuge-
ben, auf der Insel den Attentiter gestellt und getstet und den
Speer zuriick gewonnen zu haben, — und dass er Boron um
Vergebung bitten will.

Mit einer Menschenkenntnis-Probe +8 konnen die Helden
erkennen, dass er lugt. Falls sie ihn scharfsinnig unter Druck
setzen (um Beispiel durch Uberreden (Einschiichtern) oder
die Drohung, ihn den Orks auszuliefern) kénnen sie ihm
hier ein Gestindnis entlocken und Sie kénnen direkt zum
Abschnitt Der wahre Titer tibergehen.

Ist Brigan schon wieder weg, so konnen die Helden sich nach
ihm erkundigen und erfahren von Harad oder Ludmilla, dass
er in der nichtlichen Praiosstunde (0:30, 6 ZP) hier war und
eine Spende von einem Dukaten fiir einen toten Gardisten
iberbringen wollte, damit fiir seine Seele gebetet wird. Mit
einer Menschenkenninis-Probe +3 erkennen die Helden, dass
der Borongeweihte verirgert ist. Auf Nachfrage kénnen sie
von ihm oder der Novizin erfahren, dass es ungebiihrlich ist,
wegen eines solch geringen Wunsches einen Borongeweihten
zu wecken und er zudem nicht mal seinen verdreckten und
nassen Mantel abgenommen hat.

Falls Sie die lingere Variante B spielen, gibt es hier keine In-
formationen fur die Helden.

DER WAHRE SCHULDIGE

bach); dieser Arbach konnte beim toten Ork in der Festung
Roremund gefunden werden.

% Tscharisch war der Titer: er kann von Orks identifiziert
werden; die Torwache kann ihn als den identifizieren, der in
der Nacht die Stadt verlassen hatte.

#® Er wollte den Verdacht von sich ablenken: die scheinbare
Mordwaffe (Schwert), die Stiefel, der Umhang und das Seil
stammen aus dem Zeughaus des Konigs.

#® Er hatte einen menschlichen Helfer: Stiefel und Umhang
wurden nicht gestohlen, missen ihm also gegeben worden
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sein; der Diebstahl der Waffen und des Seils wurde von ei-
nem Menschen in Auftrag gegeben; er hat im Orklager ge-
prahlt, dass er bald eine bessere Stellung haben wird.

4 Der Helfer hat ihn getotet: Er wurde mit einem Stich ge-
totet, vertraute also seinem Mérder; der Morder wusste ge-
nau, wo er ihn findet, war vielleicht gar mit ihm verabredet;
der Speer Alarichs ist nach wie vor verschwunden, vermutlich
hat ihn der Helfer an sich genommen; an einem Strauch am
Ufer fand sich ein blauer Stofffetzen, der von der Kleidung
des Titers stammen diirfte.

4 Der Helfer hat sich Miithe gegeben, seine Spuren zu ver-
wischen und falsche Spuren zu legen: beide Male war die
scheinbare nicht die wirkliche Mordwaffe; das Attentat im
Palast und den Einbruch ins Zeughaus hat er durch andere
durchfiihren lassen.

4 Der Helfer war blond: Tscharisch hatte blonde Haare in
der Faust; ein blonder Mann heuerte den Dieb fiir das Zeug-
haus an und kaufte das Gift.

Es giBT Ein BiLDp —
VERDACHTIGUNIGEDN

Haben die Helden Tscharisch nicht gefunden, kénnen sie
einen Ork verdichtigen. Solange Shadur keine stichhaltigen
Beweise bekommt, wird er jeden Verdacht gegen einen Ork
ablehnen und drohen, den Kénig zu téten.

Finden die Helden Tscharisch, erkennen aber die Hinter-
griinde nicht, so ist Shadur bei entsprechenden Beweisen be-
reit, den Konig frei zu lassen. Dafiir brauchen sie eine Probe
auf Uberreden, die je nach Beweisen und Zeugen erschwert
oder erleichtert sein kann (Probe +15, pro Beweisstiick/Zeu-
ge um —3 bis —5). In diesem Fall werden die Verhandlungen
fiir die Helden nicht einfach, sind aber lésbar.

Suchen die Helden nach Tscharischs Morder, fallen mehrere
ins Auge:

Brigan Sarger: besorgte Stiefel und Mantel aus dem Zeug-
haus; ist blond; verlieB3 in der Nacht die Stadt (Variante A);
die Beschreibung des Diebes passt; auch die Beschreibung
von Ogrukh.

Otho Urdorf von Bispelquell-Svalltingen: bietet sich ob sei-
ner Bemithungen um einen Aufstand, um ,den Kénig aus
den Klauen der dreckigen Schwarzpelze zu retten und diese
endlich aus der Stadt zu werfen!* als verdichtig an.

Der Traviageweihte ist nach seiner Tat der Hauptverdichtige
der Stadtgarde.
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Ein Mitglied der kéniglichen Garde kann durch das Schwert,
das Seil und den Umhang verdichtig sein. Es bieten sich
Modwin (33 Jahre, ziemlich kurze, blonde Haare, braune
Augen, Kettenhemd, Streitkolben, mittelgro, Bauchansatz)
oder Nerra (24 Jahre, lange blonde Haare zu einem Zopf ge-
flochten, blaue Augen, mittelgrof}; schlank, durchtrainiert,
Lederriistung, Streitaxt) an.

Natiirlich kénnen andere Personen in den Fokus geraten,
hier kénnen Sie Verdichtige improvisieren.

DEnD SCHOIAPPEII WiR VIS —
DER WAHRE TATER

Die Helden kénnen ihren Verdichtigen direkt stellen oder
weitere Beweise fiir seine Schuld / Unschuld suchen. Allge-
mein kénnen sie ermitteln ob ihr Verdichtiger:

£ im Besitz von Quevictis ist,

£® ein Alibi fiir die Zeit des Mordes hat.

Falls die Helden Brigan verdichtigen, kénnen sie in sei-
ne Kammer einbrechen, um Beweise zu finden (Schldsser
knacken +3). Selbst wenn die Helden dafiir die Erlaubnis
von Dana von Westak-Tiefhusen haben, miissen sie einbre-
chen, da nur Brigan und Darian einen Schliissel haben. In
der Kammer kénnen sie einen Umhang finden, an dem der
Stoftfetzen fehlt und einen Dolch aus dem Zeughaus (ge-
stohlen) mit Resten von Goldleim daran.

Treffen die Helden Darian, kénnen sie Quevictis bei ihm se-
hen und erfahren, dass Brigan Sarger diesen gebracht hat.
Der Traviageweihte ist ilter und hat graue Haare sowie ein
Alibi fiir den Mord. Zu dieser Zeit war er im Tempel, was das
Midchen und die restlichen Geweihten und Waisenkinder
bezeugen kénnen.

Otho hat braune Haare, aber in seinem Gefolge den jungen
Kimpfer Wiedebert (22 Jahre, blonde, halblange Haare im
Pagenschnitt, griine Augen, schlaksig, hochgewachsen, zer-
schlissene Lederkleidung), der sich schiichtern im Hinter-
grund hilt. Sowohl er wie auch Otho haben ein Alibi durch
ihre Begleiter. Bei einem Verhor Othos kann den Helden mit
einer Menschenkenntnis-Probe +10 auffallen, dass er etwas
verbirgt. Er weill, wer der Schuldige ist, allerdings ist ihm
das schwer zu entlocken (Uberreden-Probe +15, TaP* der
Menschenkenntnis-Probe erleichtern).

Auch Modwin und Nerra erhalten durch ihre Kollegen ein
Alibi und besitzen den Speer nicht. Bei anderen Verdichti-
gen ist es Thre Entscheidung, wie schwer Sie es den Helden
machen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Ronbpra BEFOHLEN? — Das FinaLE

Wenn die Helden sicher sind, dass Brigan Sarger Tscharisch
getotet hat, gibt es mehrere Vorgehensweisen: Die Helden
sprechen bei Dana vor, stellen ihn zur Rede oder setzen ihn
direkt fest.

Im ersten Fall wird Dana die Helden bitten, ihn méglichst
ohne BlutvergieBen festzusetzen, damit ihr Vater aus dem
Gewahrsam der Orks befreit werden kann. Im zweiten Fall
wird Brigan sich als Held aufspielen und betonen, dass er
dem Ork gefolgt ist und ihn dann getétet hat, um ihm den
Speer wieder abzunehmen. Bei dieser Geschichte wird er je
nach anwesenden Personen wortgewaltig von Otho Urdorf
und seinen Begleitern unterstiitzt und auch von Darian in
Schutz genommen und gelobt.

Nun ist es an den Helden, die Unwahrheit seiner Geschichte
zu beweisen, zum Beispiel indem sie anmerken, dass der Ork
durch das Stadttor gegangen ist, Brigan aber nicht (Variante
B), warum er angegeben hat, zum Boron-Tempel zu wollen,
obwohl er den Ork verfolgte (Variante A), oder dass Brigan
den Ork ohne Gegenwehr getdtet hat, ihn also kannte. Die
wohl einfachste Moglichkeit ist, ihn durch geschickte Fragen
in Widerspriiche zu verwickeln.

Und natiirlich kénnen die Helden ihm ,,Fangfragen® stellen:
Woher wusste er tiberhaupt, dass er dem Ork folgen musste?
Er habe ihn aus der Burg flichen sehen und nach dem Lei-
chenfund gedacht, dass es der Titer gewesen sein muss und
ist ihm gefolgt. Hier konnen die Helden anmerken, dass man
den Fluchtweg vom Festraum aus nicht sechen kann.

Warum hat er seine Beobachtung und den Fund einer Spur
nicht der Stadtgarde gemeldet?

Er wollte die Ehre fiir sich. Das bringt anwesende Personen
gegen ihn auf, wenn die Helden anmerken, dass er damit
das Leben des Konigs gefihrdet hat und gibt auch Darian
zu denken.

Warum lag genau dort, wo er bei der Verfolgung auf die Insel
tibersetzen musste ein Boot bereit?

Darauf hat er keine Antwort, das sei Zufall gewesen.
Warum hatte er Waffengift dabei?

Falls die Helden diese Entdeckung gemacht haben, kann
es eine Schliisselinformation sein, um Darian gegen Brigan
aufzubringen. Er verabscheut aus seinem Rondraglauben he-
raus den Einsatz von Waffengiften.

Bei all diesen Fragen kénnen Sie fiir die Helden verdeckt
Proben auf Menschenkenntnis wiirfeln. Gelingt eine davon
mit 8+ TaP* so kdénnen sie bei der ganzen Geschichte spii-
ren, dass Brigan liigt und bei ihren Nachfragen, dass er ins
Schwitzen kommt und nach einem Ausweg sucht. Bei Nach-
fragen der Helden kénnen Sie verdeckte Uberreden-Proben
wiirfeln und bei 10+TaP* verhaspelt Brigan sich in Wider-
spriiche, alternativ kénnen Sie diesen Teil auch ausspielen.
Wenn die Helden ihn schlieBlich festsetzen wollen, hingt es
von der Umgebung ab, wie leicht oder schwer es thnen fillt.
Eigentlich sollte sich Brigan an einem der Krisenherde auf-

KONIGSSPIEL

halten, wenn die Helden nach ihm suchen, sodass er in einer
Menschenmasse ist und Darian und spiter Otho Urdorf bei
ihm sind, die ihn in Schutz nehmen. Hinweise zur Ausge-
staltung finden Sie bei den jeweiligen Schauplitzen.

Frinke FUBE — BrRicans FLucHT

Stellen die Helden ihn, wird er durch die Gassen flichen.
Dabei wird er versuchen Otho zu warnen und, falls die Hel-
den nur schwache Beweise gegen ihn haben, zu Darian zu
fliichten und sich unter seinen Schutz stellen. Sollte dies bei-
des nicht mehr maglich sein, flicht er aus der Stadt.

Dazu wird er versuchen sein Boot zu erreichen, und mit die-
sem tiber den Fluss zu entkommen. Die Helden werden ihn
wieder einfangen wollen, was ithnen als Meister zwei Mog-
lichkeiten ldsst: Entweder verlangen Sie hier Athletik-Proben,
die fiir alle ohne Ortskenntnis um 3 erschwert sind, da Brigan
Schleichwege nimmt. Die halben TaP* einer Gassenwissen-
Probe diirfen gegen die Erschwernis gerechnet werden. Um
Brigan einzuholen muss ein Held bei zwei Athletik-Proben
insgesamt 7+ TaP* tibrig behalten.

Alternativ kénnen Sie eine Hetzjagd ausspielen, bei der er
den Helden Fisser in den Weg kippt, tiber eine Hinterhof-
mauer flichtet (Kleztern) und versucht seine Verfolger durch
schnelle Richtungswechsel in engen Gassen abzuschiitteln
(Athletik, Sinnenschirfe, Gassenwissen).

Wenn die Helden ihn erreicht haben, miissen sie ihn fassen,
wozu sich Angriffe im Ringen oder auch Zauber wie ein PA-
RALYSIS oder FORTIFEX anbieten. Brigan ist nicht beson-
ders tapfer und wird sich ergeben.

ScHOELLES EnbpE — Das VURTEIL

Wenn die Helden Brigan und gegebenenfalls Quevictis zu
Shadur bringen und ihn als Schuldigen bezeichnen, wird
dieser ein Gestindnis fordern. Falls er den Helden bereits
eines gegeben hat, wird er dieses resigniert wiederholen, falls
nicht, so wird er versuchen zu leugnen. Falls Brigan tot ist,
benétigen die Helden einige Beweise gegen ihn, um Shadur
zu tiberzeugen, dass er der Schuldige ist. Verlangen Sie eine
Uberreden-Probe +10, die um die doppelte Anzahl der Be-
weise und Zeugen erleichtert ist. Falls Ogrukh als Zeuge an-
gegeben wird und seine Aussage macht, zihlt diese doppelt.

Gelingt es den Helden Shadur von Brigans Schuld zu tiber-
zeugen, wird er dessen Auslieferung fordern, falls er noch lebt,
wobei er wenig Zweifel daran lisst, dass er den feigen Atten-
titer toten will. Falls die Helden darauf bestehen, dass Brigan
mit einem Geweihten sprechen darf und ein zwdlfgéttliches
Begriibnis erhilt, wird Shadur dies akzeptieren. Wenn die Hel-
den Brigan ausliefern wird Shadur dafiir Arion IIL. freilassen.
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Sollte Brigan tot sein, die Helden Shadur aber trotzdem
iberzeugen kénnen, wird er als Ausgleich fiir die entgange-
ne Rache Quevictis fordern. In diesem Fall wird Shadur den
Konig im Austausch gegen den Speer freilassen.

Besitzen die Helden den Speer nicht, wird Shadur sie auf-
fordern diesen zu besorgen und mit etwas Verhandlungsge-
schick der Helden (Uberreden +4) geniigt ihm hier ein Wort
des Kénigs, dass er den Speer erhalten wird.

Wie die Helden es auch schaffen den Kénig frei zu bekom-
men, falls sie den Mob noch nicht beruhigt haben, miissen
sie dies nun tun. Zunichst miissen die Menschen sehen, dass
Arion III. wieder frei ist. So miissen die Helden die Redner
von ihren Kisten herunter holen und Arion III. anschlieBend
vor Angriffen schiitzen. Gelingt ihnen dies 10 Kampfrunden
lang, kann der Kénig die Menschen beruhigen und sie folgen
seinem Befehl nach Hause zu gehen.

Gleich darauf wird der Kénig Otho Urdorf von Bispelquell-
Svalltingen samt seinen Leuten der Stadt verweisen und mit
seinem Sohn ein kurzes, ernstes Gesprich unter vier Augen
fiihren. Dann dankt er den Helden und bittet sie, ihn zu
Shadur Orrn zu begleiten. So kommen die Helden in das
Zelt des Hiuptlings, wo dieser mit seinen zwei Leibwich-
tern Karugruk und Torgrak bereits wartet. Hier kénnen die
Helden nun berichten, doch auch die Orks sind gut tiber die
Vorfille informiert, wodurch Sie als Meister von Vorfillen be-
richten kénnen, die die Helden nicht erlebt haben.

Der Koénig und Shadur sind sich schnell einig, dass beide
Seiten Fehler gemacht haben und es den Frieden zerstéren
wiirde, jeden einzelnen zu bestrafen. So bitten Sie die Hel-
den einen gerechten Kompromiss auszuhandeln, wie der
Frieden ab diesem Moment in der Stadt aussehen soll.

Tsas FREUDE — DER FRiEDE KEHRT ZURUCK_

Je nachdem wie erfolgreich die Helden bei ihren Aktionen
waren wird es thnen schwerer oder leichter fallen beiden Sei-
ten die Kompromisse schmackhaft zu machen.

Folgende Dinge bringen Boni oder Mali auf die folgenden
Proben:

Heldenaktion / Angebot Orks Menschen
Tscharisch wurde nicht gefunden, die Helden wissen nicht, wer der Tater war +10 +10
Tscharisch wurde gefunden und als Tater erkannt —4 —4
Brigans Mittiterschaft und sein doppeltes Spiel wurden erkannt ) -6
Brigan lebt und wird den Orks iibergeben -7 +10
Brigan lebt und wird den Orks nicht libergeben +8 —-4
Brigan wurde getotet +4 0
Quevictis wird den Orks liberlassen -6 +10
Quevictis bleibt beim Konig +6 -6
Krisenherd Holzkastell ist eskaliert +5 0
Helden haben am Holzkastell vermittelt -3 0
Krisenherd Dolch & Schwert ist eskaliert +3 +3
Helden haben in der Schanke vermittelt =3
Krisenherd Pelzhandler ist eskaliert 0 +3
Helden haben das Haus des Pelzhindlers verteidigt +5 -3
Krisenherd Schmiede ist eskaliert 0 +3
Helden haben an der Schmiede vermittelt +5 =3
Krisenherd Marktplatz ist eskaliert +3 +3
Helden haben hier die Orks verteidigt -3 +5
Krisenherd Tairachtempel ist eskaliert +7 —4

Der Tairachschamane wurde getotet +9 -6
Der Tairachtempel soll eine Andachtsstitte der Menschen werden +5 —4

Er soll Rondra geweiht werden +5 —4

Ein anderes Gebaude wird als Tairachtempel angeboten -2 +1

Die Helden haben Orks getotet +3/Ork —1/Ork
Die Helden haben Menschen getotet —1/Mensch +3/Mensch
Es wird Blutgeld fiir getotete Orks geboten —1/100D +1/100D
Es werden geringere / hohere Tributzahlungen geboten —/+1/100D +/-1/100D
Ein Held hat im Kastell ein Duell abgelehnt +2 0

Ein Held hat ein Duell gehabt und gewonnen / verloren =2/-1 —2/-0
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Summieren Sie alle Aufschlige und Boni. Mit einer gelun-
genen Menschenkenntnis- oder Staatskunde-Probe kénnen
die Helden einschitzen, welche Verhandlungen schwieriger
werden und so ggf. der Seite noch Angebote machen. Falls
die Helden nicht auf einige Ideen kommen, kénnen die Par-
teien auch Dinge fordern.

Wenn die Helden mit dem Ergebnis zufrieden sind, ist es an
ihnen, die jeweilige Seite durch eine Uberreden- oder Uber-
zeugen-Probe zur Annahme des Kompromisses zu bringen.
Ohne Kulturkunde Svellttal gilt beim Kénig +2.

Die Helden miissen einen Verhandlungsfithrer benennen,
der mit den Orks oder Menschen verhandelt, was nicht die
gleiche Person sein muss. Sie kénnen dabei auf die Talen-
te Handel, Menschenkennitnis, Ologhaijan / Oloarkh (nur bei
den Orks) ausweichen und eine Probe als Hilfstalent zulas-
sen (Wege des Schwerts 15) oder aber bis zu drei Helden die
Zusammenarbeit bei der Verhandlung erlauben (Wege des
Schwerts 15).

AVES GaBEND — ABENTEVERPUNKTE
vnbp ERFAHRUDIG

Als irdische Belohnung erhalten die Spieler fiir das Beste-
hen des Abenteuers 250 Abenteuerpunkte, dazu weitere 50
Abenteuerpunkte wenn sie die Hintergriinde der Tat aufde-
cken konnten und noch einmal 100 Abenteuerpunkte wenn
es gelungen ist, einen neuen Frieden zwischen Menschen
und Orks auszuhandeln.

Dazu kénnen die Helden sich 3 Spezielle Erfahrungen
gutschreiben, die vom Verlauf des Abenteuers abhingen. Es
bieten sich Gassenwissen, Uberreden, Oloarkh, Fihrtensuchen,
Orientierung, Rechtskunde oder Menschenkenntnis an. Wihlen
Sie hier Passendes fiir die Gruppe oder auch einzelne Hel-
den aus.

Auferdem kann jeder Held wahlweise Kulturkunde (Orks)
oder Kulturkunde (Svellttal) zu normalen Kosten erwerben.

KOniGSSPIiEL it OFFiZiELLED
AVENTURIED

Als Ergebnis der Lebendiges-Aventurien-Abenteuer werden
in der offiziellen Geschichtsschreibung Aventuriens die fol-
genden Ereignisse aus Kénigsspiel Einzug halten:

#® alle Krisenherde bis auf das Holzkastell eskalieren

#% Brigan wird am Holzkastell gefangen genommen und die
Helden beruhigen die Menge, um hinein zu gelangen

4% der Schamane und sein Schiiler sterben und der frithere
Tempel wird eine Andachtsstitte

% cs wird an anderer Stelle ein Tairachtempel gebaut

£ Brigan wird ausgeliefert, von Shadur hingerichtet und
zwolfgottlich begraben

% der jihrliche Tribut der Menschen wird erhéht, die Un-
zufriedenheit steigt

% auch wenn sich Shadur Orrn und Arion III. um Ruhe
und Frieden bemiithen, kommt es in der Folge immer wieder
zu Auseinandersetzungen und die Stimmung ist deutlich ge-
waltbereiter als zuvor

Falls Sie Thren Spielern die offiziellen Helden des Abenteu-
ers an die Hand geben wollen, finden Sie diese auf www.das-
schwarzeauge.de:

£ Eichward von Kolburg: Graumagier aus Andergast, im
Auftrag des ODL bei der Versteigerung von Sternenmetall
#% Firian Eisspeer: Firungeweihter, betreut derzeit den
Tempel in Tiethusen

#% Jannara Blittertau: Auelfe aus dem Svelttal, begleitet ei-
nen Freund zum kéniglichen Empfang

#% Juminka Linjeff: norbardische Hindlerin im Auftrag
Stoerrebrandts auf der Versteigerung von Sternengold

£ Saref ibn Saiman: Hindler der Mada Basari, sowohl we-
gen Sternenmetall wie auch zum Kniipfen von Handelsbe-
ziehungen nach Tiethusen gekommen

£ Ulwine Wacher: Svellterin aus Tiefhusen, soll auf dem Fest
fiir Ruhe und Ordnung sorgen, ist dem Konig verpflichtet

#% Urrach: halborkischer Schmied aus Tiethusen, gilt als vor-
bildlich integrierter Ork, hat sich den Menschen angepasst
% Vitario Shoy’Rina: Diplomat aus Al’Anfa, sowohl an
Sternengold interessiert, wie auch an Méglichkeiten einer
Verbindung Al’Anfas mit dem Svellttal

Hesinpes HiLFemn — DER AIHANOG

Dramatis PERsOnAE

BRiGanm SARGER: MIENSCH — SCHURKE

Brigan Sarger ist der Gegenspieler der Helden und ihre Auf-
gabe ist es, das herauszufinden. Falls die Helden ihn stellen
und vernehmen, so kann er ihnen seine Lebensgeschichte
und seinen Plan ganz oder teilweise erzihlen.

KONIGSSPIEL

Er wurde als Sohn des Hindlers Grimald Sarger und sei-
ner Frau Vialia 999 BF in Tiefhusen geboren. Hier wurde
er vor allem vom Hauslehrer Jedrick und den Angestellten
erzogen, da seine Eltern hiufig auf Handelsfahrt waren. So
wurde sein Lehrer zu einer Vaterfigur fiir Brigan.

Als dieser von den Orks bei der Pliinderung der Stadt ge-
foltert und getdtet wurde und Brigan bald begriff, dass auch
seine Eltern den Schwarzpelzen zum Opfer gefallen waren,
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breitete sich in ihm ein Hass auf die Besatzer aus, der zu
seinem Lebenszweck wurde. So kam er einige Zeit als Waise
in den Traviatempel, wo er neben vielen anderen Waisen ver-
sorgt wurde, und spiter wegen seiner guten Ausbildung an
den kéniglichen Hof.

Auch nachdem er zunichst Diener, dann Leibdiener und so-
gar Sekretdr von Darian von Westak-Tiethusen wurde, hat
sich sein Hass auf die Orks nicht gelegt und in Darian hat
er einen Gleichgesinnten gefunden, der danach diirstet, die
Schwarzpelze aus der Stadt zu werfen.

Im Jahr 1033 BF freundet er sich bei einem von dessen Be-
suchen mit Otho Urdorf von Bispelquell-Svalltingen an und
dieser erkennt den blinden Hass in Brigan und beginnt mit
ithm zusammen einen Plan zu schmieden, wie die Orks aus
der Stadt vertrieben werden kénnen. Dabei wollen sie sowohl
Zwietracht unter den Orks sien, indem einer von ihnen an-
dere toten soll, wie auch den Menschen ein Zeichen setzen,
dass die Zeit des Aufstandes gekommen ist. So erschleicht
sich Brigan das Vertrauen von Tscharisch und beginnt die-
sem von der Erftllung seiner Triume zu erzihlen.

Als der Kénig im Jahr 1035 BF die Sternengoldversteigerung
ansetzt, schen die Verschworer die Zeit des Handelns als ge-
kommen, hoffen sie doch, dass auch viele von den auswirti-
gen Kimpfern sich am Aufstand gegen die Orks beteiligen
werden. So meldet sich Otho als Vertreter von Reno 1. zur
Versteigerung an und bringt einige seiner Leute mit, um den
Aufstand zu unterstiitzen.

Werte von Brigan Sarger

Geb: 999 BF GroBe: [,82 Schritt Gewicht: 80 Stein
Haarfarbe: blond  Augen: blau

MU |4 KL I3 IN I3 CHI2 FFI3

GEI2 KOI2 KKII WS 10 AW7

INI [ 1+1Wé PA I3 LeP 29 AuP 3l

Dolch: AT 14 DK H TP IWé+1
Raufen: AT || DK H TP IW6 (A)

GS 8 MR 4 RS 0 BE 0

Manaover: Finte, Beinarbeit, Tritt, Schwitzkasten

Wichtige Vor- und Nachteile: Soziale Anpassungsfahigkeit, Verbindun-
gen (Darian, Konigsfamilie) / GroBenwahn 7,Vorurteile (Orks) 10
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 5, Sinnenschdrfe 6, Menschenkennt-
nis 8, Uberreden (Liigen) 9 (I 1), Gassenwissen 9

Tscuarisca: OrRk - TatER

Tscharisch entstammte der Gravachai-Sippe der Grachk
und errang in seiner Mannbarkeitsprifung die gesplitterte
Kriegslanze und den silbergrauen Skalp eines Weidener Rit-
ters. Aufgrund dieser fiir die Gravachai wertvollen Trophie
in der Farbe ihres Hauptgottes Gravesh wurde er in die Kaste
der Khurkach aufgenommen und nach Tiethusen geschicke,
um sich zu beweisen.

Zunichst trat er selbstsicher und ehrgeizig auf und wollte
sich schnell , Tiere, die Orks gebiren’ und Sklaven verdienen
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und in der Hierarchie aufsteigen. Doch durch seinen Ehrgeiz
eckte er immer wieder an und hiufig kam es zu Zwischen-
fillen, was Shadur Orrn dazu bewog, ihn dem erfahrenen
Khurkach Morchak zu unterstellen. In dessen Nachsicht den
Menschen gegeniiber sah Tscharisch jedoch nur Schwiche
und so dauerte es nicht lange und er forderte ihn zum Duell
heraus — und verlor. Dadurch in seiner Ehre gekrinkt for-
derte er noch weitere Khurkach heraus — meist um den Preis
ithrer Frauen und verlor die meisten Duelle.

So wurde er zunehmend isoliert, da alle Orks ihn mit Vorsicht
behandelten und ihm nicht trauten und die Menschen ihn
fiirchteten. So spielte er schlieBlich sogar mit dem Gedanken
fortzugehen, als Brigan an ihn herantrat. Zunichst hielt er
die Ratschlidge des Menschen fiir dummes Geschwiitz, doch
schon bald trugen seine Einfliisterungen Friichte in Form
von Zweifeln, die Tscharisch an seinem bisherigen Weg tiber-
fielen. Und so folgte er den Ratschlidgen von Brigan, bei den
Patrouillen keine Menschen anzugreifen und die vermeintli-
che Schwiche der anderen Orks zu ignorieren und erkann-
te schon nach wenigen Tagen, wie er von Shadur mit mehr
Wohlwollen bedacht wurde und lieB sich von Brigan weitere
Tipps geben.

So weihte ihn Brigan in seinen ,groBen Plan’ ein, mit dem er
angeblich Shadur absetzen und dafiir Tscharisch als Unter-
hiuptling und Herr tiber die Stadt einsetzen wollte. Dafiir
verlangte er von ihm lediglich, dass er die , Tiere, die Men-
schen gebiren” fiir sich behalten und von Tscharisch zum
menschlichen Herren der Stadt gemacht wurde. Dies er-
schien dem Ork ein gerechter Tausch und so lieB er sich auf
den Handel ein, bei dem er den Speer Quevictis stehlen und
dabei zwei Orks téten sollte. Als Brigan schlieBlich erschien,
um wie vereinbart den Speer zu holen, wurde er vom vergif-
teten Dolch iiberrascht und starb ohne Gegenwehr.

Er hatte schwarzes Fell, braune Augen und war von mittlerer
GroBe und kriftigem Kérperbau.

Arjon I11. von Westar-Tiernvusen

Auch wenn ihn die Menschen unangefochten als Herrscher
akzeptieren und er ausgesprochen beliebt ist, macht die or-
kische Besatzung es ihm nicht leicht sein Land zu regieren.
Tatsichlich ist er nur mehr nominell Herrscher und muss
weitgehend tun, was Shadur Orrn ihm befiehlt. Sein letztes
bisschen Entscheidungsfreiheit nutzt er, um den Menschen
mehr Sicherheit zu geben und im Geheimen fiir den Tag zu
arbeiten, da es endlich gelingen kann, das Joch der Orks ab-
zuschiitteln.

Da er weiB, dass die Orks in nichster Zeit nicht zu besiegen
sind, beschreitet er offen den Weg von Handel und Diploma-
tie, legt jedoch fiir den Ernstfall bereits langsam ein Arsenal
von Waffen in einem abgelegenen Keller der Burg an. Dies
und seine Herrschaft finanziert er aus der Koéniglich Tief-
husener Handelscompagnie, welche seine einzige verbliebe-
ne, aber auch gute Einnahmequelle ist. Thm macht die unge-
stime Art seines Sohnes Sorgen und er fiirchtet, dass dieser
zu frith angreifen und den Plan zunichte machen wird.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Ein Bild von Arion III. sowie eine Beschreibung der konig-
lichen Familie findet sich in Reich des Roten Mondes auf
Seite 157.

Daria von Westak-Tiernvusen

Die Koénigin kénnen die Helden vor allem wihrend des
Empfangs kennenlernen, wo sie ganz von der Aufgabe erfiillt
ist, einen passenden Mann fiir ihre Tochter zu finden. Bei
dieser Suche ist sie vor allem auf Danas Schonheit und Lieb-
reiz angewiesen, da der Auserwithlte recht weit hinten in der
Erbfolge der Familie stehen wird und somit kaum Hoffnung

auf den Thron hat.

Darian von Westak-Tiernvsen

Darian von Westak-Tiethusen (¥*1004 BF) ist der ilteste
Sohn von Arion III. und seiner Frau und der Kronprinz von
Tiethusen. Er verbrachte seine Knappenzeit am Herzogshof
von Elenvina, genoss eine ritterliche Ausbildung und erhielt
auch seinen Ritterschlag hier. Dann ehelichte er auf Wunsch
seines Vaters Dorcas Eludwina Calderine Rhajada von Lei-
henhof; welche ihn in der Folge nach Tiethusen begleitete.
Bei seinem Eintreffen in Tiefhusen hat er Rondra im Stillen
gelobt, eines Tages den fritheren Rondra-Tempel der Stadt
wieder der Kriegsgéttin zu weihen. Seit seine Frau schwan-
ger ist und er der Geburt seines ersten Kindes entgegensieht
erwacht in ihm die Unruhe, ,seine’ Stadt endlich von den
Schwarzpelzen zu befreien und sie wieder unter menschli-
che Herrschaft zu stellen.

Auf dem Empfang hilt er sich bewusst eher im Hintergrund
und lisst seine Eltern und seine Schwester die Konversation
fithren. Lediglich bei potentziellen Verbtindeten gegen die
Orks, wie der Delegation aus Donnerbach, hilt er sich et-
was linger auf. Als Zeichen seines Standes trigt er ein Lang-
schwert in einer Scheide am Giirtel, die mit Samt iberzogen
und mit Goldstickereien verziert ist. Er trigt seine dunkel-
braunen Haare im Wehrheimer Biirstenschnitt.

Dana von Westak-Tiernvsen

Dana (*1007 BF) ist die ilteste Tochter von Arion III. und
seit ihrer Jugend eher Phex als Rondra verbunden. Sie wuchs
am Konigshof in Tiethusen auf und verbrachte einige Jahre
Lehrzeit in Lowangen, bevor sie in ihre Heimat zurtickkehr-
te, wo sie in naher Zukunft die Leitung der Kéniglich Tief-
husener Handelscompagnie ibernehmen soll.

Die junge Frau ist im Handel erfahren und eine hartnickige
Verhandlungspartnerin, im Umgang mit der hohen Gesellschaft
jedoch noch eher ungetibt, und dass sie im Mittelpunke des ge-
samten Empfangs steht, verstirkt ihre Nervositit noch. Sie ver-
fugt tiber gute Umgangsformen, doch bei Personen aus weiter
entfernten Lindern wird ihr Mangel an Erfahrung und Kennt-
nissen schnell auffallen. Sie ist eine angenehme Gesellschaft, die
mit ihrer wichtigen Rolle auf dem Empfang etwas tiberfordert
scheint und durch ihre Nervositit noch an Liebreiz gewinnt.
Im spiteren Verlauf des Abenteuers wird sie als Auftraggebe-
rin der Helden vor allem von ihrer Sorge dominiert, die ihr

KONIGSSPIEL

auch deutlich anzusehen ist. GemiB threm Naturell wird sie
die Helden dringen cher eine phexische denn eine rondri-
anische Losung zu suchen, da sie fiirchtet, dass ein Kampf
sehr vielen unschuldigen Menschen den Tod bringen und
die Orks doch nicht vertreiben wird. Nach der Eskalation auf
dem Fest wird Arlan von Léwenhaupt an ihrer Seite sein und
sie mit seiner personlichen Leibwache beschiitzen.

Dana ist vor allem gegen Ende des Abenteuers ein Ruhepol,
der die Helden auch durch gut gestellte Fragen auf die L6-
sung von Problemen stoBen oder tiber den Phextempel gar
verdeckt Hilfe organisieren kann.

ArLanm von LOWEnHavPT

Arlan von Lowenhaupt (*1016 BF) ist der Sohn von Walpur-
ga von Weiden und dem verstorbenen Dietrad von Ehren-
stein. Der designierte Thronfolger des Herzogtums Weiden
leistet derzeit seine Knappenzeit bei Aldare VIII. in Donner-
bach ab und ist mit deren Delegation nach Tiethusen gekom-
men. Er ist sowohl von ernsthafter Art wie seine Mutter aber
auch lebenslustig, dhnlich seinem inzwischen verstorbenen
Vater. Begleitet wird er auf Schritt und Tritt von seiner Leib-
garde aus fiinf Arlanrittern sowie von drei Rondrageweihten
der Delegation.

Arlan hat blonde, eher kurz geschnittene Haare und trigt
ein sehr fein gearbeitetes Kettenhemd. Seine blauen Augen
blicken in der Regel freundlich und sein Auftreten zeigt deut-
lich die héfische Schule.

Auch wenn die Gruppe ofhziell angereist ist, um einige El-
fenwaffen zu erstehen, die Arion III. in seiner Sammlung
hat, so interessiert er sich doch vor allem fiir Dana, der er den
gesamten Abend und auch das weitere Abenteuer tiber den
Hof machen wird.

Eine Beschreibung und ein Bild von ihm finden Sie in Schild
des Reiches auf Seite 146.

IMVRROGH — ORKWACHE am KasTeLL
Nurrogh ist ein Ork der Sippe Urmk vom Stamm der Gra-
vachai. Er ist eher klein gewachsen und hat braun-schwarzes
Fell. Dieses tragt er am Kopf linger, wo es blutrot eingefirbt
ist. Er ist kriftig gebaut und gleicht die fehlende GréBe durch
schiere Muskelmasse aus. Seine Augen sind rot und seine
Hauer ragen beeindruckend aus dem Kiefer hervor. Er trigt
ein gut gearbeitetes Kettenhemd, Arm- und Beinschienen
aus Metall und eine Byakka.

Er wurde bereits im Rorwhed geboren und kennt das Ork-
land nur noch aus Erzihlungen. So hat fiir ihn das Zusam-
menleben mit Menschen nichts Ungewdhnliches an sich
und solange diese sich entsprechend respektvoll und unter-
wiirfig verhalten wird er sie als unterlegene Rasse ansehen,
die sich den Orks unterworfen hat. Um seinen Respekt zu
gewinnen, muss ein Mensch deutlich als Krieger zu erken-
nen sein und auch als solcher auftreten. Bei der kleinsten
Schwiiche wird er diesen als verweichlicht ansehen und
dann umso bestimmter abweisen. Shadur Orrn gegeniiber
ist er absolut gehorsam.
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Falls ein Mensch ihn abwertend oder ,von-oben-herab’ be-
handelt, wird er diesen in die Schranken weisen — zunichst
indem er ihn anschreit, spiter auch durchaus mit Gewalt.
Jeden Widerspruch eines Menschen sieht er als Angriff auf
die orkische Herrschaft und so braucht es jemanden, der ihm
geschickt das Wort im Mund umdreht, denn der Kliigste ist
er nicht.

Falls es einem Menschen gelingt, ihm im Kampf die Stirn
zu bieten, so wird er sich ehrlich tiberrascht und auch beein-
druckt zeigen und demjenigen nach Sitte der orkischen Du-
elle einen Wunsch zubilligen — der jedoch nicht tiberzogen
sein sollte, da er sonst eher eine Revanche fordern wird.

Zitate:
,»Glatthaut, besser mach fort!”
wMaruk will so, also ist sol“

Geb: 1017 BF GroBe: [,52 Schritt Gewicht: 60 Stein
Fell: braun-schwarz Augen: rot

MU |6 KLY IN 11 CHIO0O FFII

GEI4 KOI7 KKI8 WSII AW7

INI 13+1Wé PA 17 LeP 38 AuP 46

Byakka: AT 19 DK N TP IW6+7

Raufen: AT I3 DK H TP IW6+2

GS 8 MR 3 RS 3 BE 2

Brazzek — ORRWACHE am KasteELL

Brazzek entstammt der Sippe der Urmk vom Stamm der
Gravachai und hat einen tiefschwarzen Pelz und rote Augen.
Er ist ansehnlich gewachsen und massig, aber ein GroBteil
davon ist Fett, welches von reichlichem Essen und Alkohol
herriihrt. Er gehort zu dem Teil der Besatzer, die sich an das
gemiitliche Leben gewohnt und seine kriegerischen Idea-
le weitgehend aufgegeben hat. Er lisst sich gerne zu einem
Essen oder einem Bier einladen und legt dafiir oder fiir ein
paar schone, glinzende Miinzen schon einmal Befehle etwas
freier aus.

Seine Erscheinung wirkt mit der Masse, der Lederriistung
und dem gewaltigen Gruufhai an seiner Seite zwar abschre-
ckend und er gibt sich auch Miithe martialisch aufzutreten,
eine Menschenkenninis-Probe +10 offenbart jedoch seine
Schwiche.

Er gibt sich Shadur Orrn gegeniiber absolut loyal, aller-
dings nur solange dieser auch unangefochtener Herrscher
tiber das Kastell ist. Wenn sich ein anderer Ork zum Herren
aufschwingt und ein einfacheres Leben bietet, so wird er als
Opportunist, der vor allem seinen Vorteil und seine ruhiges
Leben im Blick hat, sofort die Seiten wechseln.

Zitate:
»Glatthiute sein gliicklich haben Maruk wie Brazzek!”
»Brazzek sorg fiir Glatthaut, Glatthaut sorg fiir Brazzek!”
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Geb: 1019 BF GroBe: 1,61 Schritt Gewicht: 65 Stein
Fell: tiefschwarz Augen: rot

MU I4 KL IO IN 12 CH Il FF |1

GE |5 KO I5 KK I5 WS I0 AwS

INI [1+1W6 PA I3 LeP 37 AuP 44
Gruufhai: AT 14 DK N TP IWé+6

Raufen: AT I3 DK H TP IWé+I

GS 8 MR 3 RS | BE 0

Mandver: Aufmerksamkeit, Ausfall, Hammerschlag, Kampfreflexe,
Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenlos: Hammerfaust
Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Zdher Hund/ Goldgier 8,
Jahzorn 8,Verwohnt 5

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 3, Sinnenschdrfe 4, Menschen-
kenntnis 2

KARUGRUR —LEiBWACHE SHADURS

Karugruk ist ein Ork aus der Olochtai-Sippe der Angazzek
und fillt allein schon durch seinen dichten, silbergrauen Pelz
und die schwarzen Augen auf. Er ist ein stolzer Krieger, der
sich durch seine kiimpferischen Fihigkeiten vor den Korogai
behaupten konnte und von Shadur wegen seiner Intelligenz
zur Leibwache berufen wurde.

Im Gegensatz zu den meisten anderen Orks betrachtet er
Menschen weder als geborene Sklaven noch als unwiirdig oder
verweichlicht. Er ist intelligent genug zu erkennen, dass dies
nur auf einige zutrifft, es aber durchaus fihige Kimpfer und
Handwerker unter ihnen gibt. So kénnen gerade Schmiede,
Zwerge und Ingerimmgeweihte, aber auch Krieger auf seinen
Respekt hoffen, wenn sie sich entsprechend selbstbewusst ge-
ben und die orkische Kultur respektieren. Er verehrt nach wie
vor das Feuer Angarai und sieht Gravesh als dessen Diener.
Er ist iiberraschend geduldig und tberlegt — allerdings nur
nach MaBstiben der Orks. So mag er durchaus einmal eine
Herausforderung oder Beleidigung tiberhéren und auf die
Unwissenheit des Gegeniibers schieben, womit allerdings
jeglicher Respekt hintiber ist. Bei der zweiten Beleidigung
jedoch wird auch er gewaltbereit reagieren.

Karugruk teilt die Sorge Shadurs, dass ein Aufstand der Men-
schen sich negativ fur die Orks auswirken wird, sowohl was
den Tribut wie auch die Friedensbedingungen angeht und so
ist er bereit, den Helden zu helfen, wenn sie ihm verniinftig
erkliren kénnen, warum er etwas Bestimmtes tun sollte. Da-
bei wird er durchaus an der Seite der Menschen gegen Orks
kimpfen, falls das notig sein sollte.

Zitate:

»Du sprichst klug, Mensch, lass uns das Unheil aufhalten!”
»Folgt mirl“

wIch sehe keinen Sinn in deinen Worten, Ergoch!*

Geb: 1017 BF
Fell: silbergrau

GroBe: 1,64 Schritt Gewicht: 70 Stein

Augen: schwarz

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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MU 6 KL I3 IN 11 CH9 FF |1
GE 14 KOI5 KKI7 WSI0 AW7
INI [4+1W6 PA |6 LeP 37 AuP 43
Arbach: AT 18 DK N TP IWé6+5
Raufen: AT I3 DKH TP IWé6+2

GS 8 MR 4 RS 2 BE |

Manéver: Aufmerksamkeit, Ausfall, Hammerschlag, Kampfreflexe, Meister-
parade, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenlos: Hammerfaust
Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Kampfrausch / Jahzorn 5

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 7, Sinnenschdrfe 9, Menschenkenntnis 9

Torcrak Eisenravst -

LEIiBWACHE SHADURS

Torgrak ist ein Ork aus der Leibwache Shadurs und dafiir be-
kannt, dass ihm jeder nur einmal widerspricht. Erist der Ork fiir
grobe Auftrige und verlisst sich vor allem auf seine Kraft und
ist ein gefihrlicher Kdmpfer, der schon so manchen Menschen
zu Boron geschickt hat. Seine Ehre gilt ihm viel und lediglich
Shadur Orrn kann ihn aufhalten, wenn er diese verletzt sieht.
Torgrak ist von beeindruckender GréBe und wirkt ob seiner
Muskelmasse gedrungen. Er hat dunkelbraunes Fell und
triagt sein lingeres Haupthaar zu Zopfen geflochten. Dies
hat er einem Thorwaler abgeschaut, der ihn besiegt hat und
nun glaubt er, dass Zopfe einen Kidmpfer stirker machen. Im
Gesicht hat er Tdtowierungen von Spiralen, die er fiir ein
Zeichen von Stirke und Willenskraft hilt.

Shadur Orrn gegentiber ist er absolut loyal und wiirde ihn
niemals angreifen oder einen Befehl verweigern. Den Hel-
den (auBer Thorwalern) wird er mit Verachtung begegnen
und sie werden seine Meinung nicht dndern, ohne ihn im
Duell zu besiegen. Wenn Shadur ihm befiehlt den Helden
bei etwas zu helfen, wird er absolut loyal an ihrer Seite stehen
— und erwarten, dass sie ihn als Anfiihrer akzeptieren.

Zitate:
,»Glatthaut schauen, kann lernen wie macht richtigl”
»Glatthaut ai Zrak!“

Geb: 1017 BF GroBe: 1,70 Schritt Gewicht: 80 Stein
Fell: dunkelbraun ~ Augen: gelb

MU |7 KLS8 IN 12 CH9 FF |1

GEI3 KOI7 KKI8 WSII AW7

INI 13+1Wé PA |6 LeP 40 AuP 46
Gruufhai: AT 21 DK N TP IW6+8

Raufen: AT I5 DK H TP IW6+2

GS38 MR 2 RS 4 BE 3

Mandver: Aufmerksamkeit, Ausfall, Hammerschlag, Kampfreflexe,
Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenlos: Hammerfaust
Wichtige Vor- und Nachteile: Ausdauernd (2), Eisern, Schnelle
Heilung | / Autoritatsglaubig 6, Blutdurst 5, Jahzorn 8

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 3, Sinnenschdrfe 6,

Menschenkenntnis 4

KONIGSSPIEL

IMURAHGK — Eill ORKISCHER
ScHATZSUCHER

Murahgk kam als ambitionierter Orkkrieger in die Stadt und
wollte sich hier in Tapferkeit und Ehre beweisen, musste je-
doch erkennen, dass es kaum Gelegenheit gibt, seine Tap-
ferkeit im Kampf zu beweisen. So wandte er sich bald dem
Alkohol im Dolch & Schwert zu und begann zu spielen.

Er traiumt auch heute noch davon sich in den Augen der ande-
ren zu beweisen, ist aber lingst trige geworden und als ihm ein
Streuner eine (gefilschte) Schatzkarte als Gegenwert fiir seine
Spielschulden anbietet, ergreift er halbbetrunken die Chan-
ce endlich etwas Besonderes in seinem Leben zu schaffen. Er
wird seinen Schatz verteidigen, zur Not auch mit Gewalt.

Zitate:
»Glatthaut bring Schnaps! Morrzral“
Ke ramram Woschral“

Geb: 1020 BF GroBe: 1,63 Schritt Gew: 70 Stein
Fell: blau-schwarz ~ Augen: gelb

MU 4 KLY IN 12 CH9 FF 12

GE 14 KO I5 KKI5 WSI0 AW7

INI [0+1W6 PA 11 LeP 36 AuP 42
Byakka: AT 12 DK N TP IW6+5

Raufen: AT || DK H TP IWé+|

GS8 MR 3 RS | BE |

Mandver: Aufmerksamkeit, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag,
Waffenlos: Hammerfaust

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Kampfrausch / Sucht (Alkohol)
7, Spielsucht 5

Wi ichtige Talente: Selbstbeherrschung 2, Sinnenschdrfe 5, Menschenkennt-
nis 2, Zechen 12

OGRUKH — KRAVTERKUIDIGER.

vnb Rikai-PRIESTER

Ogrukh wurde im Rorwhed geboren und ist hier aufgewach-
sen, blieb jedoch klein. So wurde er von den anderen Orks
beim Kriftemessen geschlagen und bald fand man ihn auf
den Feldern der Grishik. Besonders faszinierte ihn der Rikai-
priester, der der Heiler des Stammes war. Nachdem er sich
bei der Mannbarkeitspriifung dadurch auszeichnete, dass er
einen Verletzten versorgte, wurde er als Grishik eingestuft
und vom Rikaipriester ausgebildet.

Bald wurde er zum Rikaipriester des Stammes, doch sein Ein-
fluss schwand, denn die Orks lebten von den Tributzahlun-
gen der Menschen, und betrieben selbst kaum noch Acker-
bau. So ging er nach Tiefthusen, um den Menschen — welche
ja nun den Ackerbau betrieben — Rikai nahe zu bringen, doch
auch hier wollte kaum einer etwas von seinen Lehren horen.
So begann er seine Kenntnisse zu nutzen, um Waffengifte,
Heilmittel und Rauschkraut herzustellen.
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Zitate:

,»Glatthaut woll Izzragh?*
»Khur! Nur fiinf Hand Gold!“
»Ke gurroch, Rikai atharrel“

Geb: 1012 BF GroBe: |,41 Schritt Gewicht: 45 Stein
Fell: braun-schwarz Augen: gelb

MU Il KLI3 IN 15 CHI2 FFI2

GE |1 KOI2 KKI0O WSss8 AW |0

INI 13+1Wé PA I3 LeP 30 AuP37

Byakka: AT 10 DK N TP IW6+4

Raufen: AT 9 DK H TP W6

GS7 MR 2 RS 0 BE 0

Mandver: Aufmerksamkeit, Ausweichen |

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern / Jahzorn 4, Kleinwiichsig
Wichtige Talente: Alchimie 7, Pflanzenkunde 10, Selbstbeherrschung 3,
Sinnenschdrfe 6, Menschenkenntnis 4

AiracH — KHURKACH DER ORKS

Aikach ist die groBtmdgliche Annihrung an das, was Men-
schen sich unter einem Ork vorstellen. Er ist mittelgroB3, von
kriftiger, gedrungener Statur, hat einen struppigen, schwar-
zen Pelz, trigt sein Haupthaar ungleichmiBig geschnitten
und hat rote Augen. Sein Kettenhemd ist mit dem Fell ver-
filzt, er trigt metallische Beinschienen, einen Arbach und
eine Byakka.

Zitate:

,» Urrach, harre Ergoch?*

JWoschra zeigen, dass Zrak, dann Aikach wird sie achten!”
wMaruk Shadur sagt, ich euch antworten.”

Geb: 1013 BF GroBe: [,59 Schritt Gew: 64Stein
Fell: schwarz Augen: rot

INI [4+1W6 PA 18 LeP 43 AuP 48
Byakka: AT 19 DK N TP IWé+6

Arbach: AT 17 DK N TP IWé+5

Raufen: AT |5 DKH TP IWé+2

GS 38 MR 4 RS 3 BE 2

Mandver: Aufmerksamkeit, Befreiungsschlag, Gegenhalten, Kampfre-
flexe, Niederwerfen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenlos: Hammerfaust
Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Hohe Lebenskraft (2) / Blut-
rausch, Jahzorn 7,Vorurteile 7 (Menschen)

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 6, Sinnenschdrfe 6, Menschenkennt-
nis 3

GRrRuUGUzz — KHURKACH DER ORKS

Gruguzz entstammt der Sippe Rukhg vom Stamm der Gra-
vachai und fiel frith dadurch auf, dass er andere herumkom-
mandierte. Durch seine Kraft war er schon bald gefiirchtet
und hatte eine kleine Schar von ,Untergebenen’.
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Bei der Mannbarkeitspriifung erlegten diese zusammen ei-
nen Héhlenbiren, den Gruguzz von den anderen verwun-
den lieB3, ehe er ihm den Todesstol3 versetzte. Dafiir wurde
die Gruppe in die Kaste der Khurkach eingeordnet, doch
Mardugh Orkhan schickte ihn allein nach Tiethusen, da er
ihm zu gefihrlich fir seine Herrschaft schien.

Hier versuchte Gruguzz erneut sich mit Gewalt Respekt zu
verschaffen, wurde jedoch von idlteren und erfahrenen Khur-
kach besiegt und in der Rangordnung zurtickgesetzt, sodass
er sich Schwichere suchte, die er in Angst und Schrecken
versetzen konnte. Heute ist er traumkrautsiichtig und macht
allein Ogrukh Angst.

Er ist breit gebaut und kann ungeheure Krifte entfalten,
wenn er in Wut gerit. Sein braun-schwarzes Fell wirkt un-
gepflegt und er trigt Parasiten mit sich herum. Seine roten
Augen sind blutunterlaufen, und sein Atem stinkt wie Aas.

Zitate:

Woschra in Staub!

,»Gold und Kupfer! Morrzral“
,» Ogrukh! Izzragh!*

Geb: 1017BF GroBe: 1,59 Schritt  Gewicht: 70 Stein
Fell: braun-schwarz Augen: rot

INI [4+1W6 PA 16 LeP 42 AuP 46
Gruufhai: AT 16 DK N TP IW6+9

Raufen: AT 12 DK H TP IW6+3

GS8 MR 3 RS 2 BE |

Mandver: Aufmerksamkeit, Hammerschlag, Kampfreflexe, Niederwer-
fen, Sturmangriff, Wuchtschlag, Waffenlos: Hammerfaust

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Herausragende Eigenschaft
(KK) / Arroganz 8, Eitelkeit 7, Jahzorn 7, Sucht (Rauschkraut) 12
Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 1, Sinnenschdrfe 5, Menschenkennt-
nis 4, Uberreden (Einschiichtern) 8 (10)

NMorcHAR — KHURKACH DER ORKS

Morchak hat gelernt, das Beste aus der Besatzung zu ma-
chen. Er hat Nachsicht mit feigen Glatthduten’ und wird fiir
Unterwiirfigkeit oder Tribut tiber eine Beleidigung hinweg-
sehen. Er sicht aufmiipfige Menschen wie ein Krieger Kin-
der. Dazu besitzt er Humor.

Gerade wegen dieser Offenheit schitzt ihn Shadur und setzt
thn hiufig als Anfithrer von Wachtrupps in der Stadt ein,
wenn er sicher sein will, dass es nicht zu unkontrollierten
Ausschreitungen kommen soll.

So kénnen die Helden auch in der Stadt auf ihn treffen.

Zitate:

»Besser ihr Glatthiute bringt eure Kameraden zur Vernunft,
sonst wird ihr Blut Tairach nihren!”

wLasst es gut sein. Falls ihr mich fordern wollt, solltet ihr noch
tiben.”

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Geb: 1019 BF GroBe: [,61 Schritt Gewicht: 65 Stein
Fell: schwarz Augen: braun

INI [3+IW6 PA I5 LeP 38 AuP 44

Arbach: AT 17 DK N TP IWé+5

Raufen: AT |5 DKH TP IWé+2

GS 8 MR 4 RS 3 BE 2

Mandver: Aufmerksamkeit, Finte, Kampfreflexe, Meisterparade, Sturm-
angriff, Windmiihle, Wuchtschlag, Waffenlos: Hammerfaust

Wichtige Vor- und Nachteile: Eisern, Soziale Anpassungsfahigkeit /
Jahzorn 4

Wichtige Talente: Selbstbeherrschung 6, Sinnenschdrfe 8, Menschenkennt-
nis 8, Uberreden 10

DES ALARIiCH

QueEvictis — SPEE
IEFHUSEDN

von WEestak-

Der StoBspeer der Tiethusener Kénigsfamilie ist von Legenden
umgeben, und es heifit, der erste Triger Alarich Westak habe
damit allein eine Orkarmee besiegt, weil jeder Ork nach einem
Trefter willen- und kraftlos zusammengebrochen sei. Seither
ist die Waffe ein Symbol fiir den Kampf gegen die Orks.
Quevictis wurde um das Jahr 800 BF von einem zwergischen
Meisterschmied und einem elfischen Speerschnitzer geschaf-
fen, die der Wafte ihre Form gaben. Der Speer ist nach den
Anweisungen eines Magiers gefertigt, der thn verzauberte.
Der Griff trigt Zeichen in Zhayad, der Speer ist verzaubert
mit einem ARCANOVTI (Matrixgeber) und einem CORPOF-
RIGO KALTESCHOCK (8ZfP*), der ausgeldst wird, wenn
die Speerspitze mit Orkblut in Kontakt kommt. Die Kraft fir
den Zauber zicht die Waffe aus der Lebenskraft des Opfers,
wodurch es IW6+3 LeP zusitzlich verliert.

StoBspeer: TP 2Wé+5 TP/KK 13/2
Gewicht 150 Lange 200 INI I
WM 0/~-1 DK'S BF 3 Zweihindig

KONIGSSPIEL

Das ZeicHEOD am PHEXTEMPEL

Falls Sie Thren Spiclern ein kleines Ritsel zum Uberlegen
geben wollen, kénnen Sie thnen das Zeichen als Handout
vorlegen, sodass sie das Klopfzeichen selbst ableiten miissen.
Das Zeichen stellt einen stark stilisierten Fuchskopf dar, der
mit Einkerbungen fiir das Klopfen versehen ist. Diese sind
von oben nach unten zu Lesen, wobei jeder Punkt fiir ein
Klopfen, die Abstinde fiir die Pausen stehen. Das Klopfzei-
chen um die Tiir zu 6ffnen lautet also:

Klopf — Pause — Klopf — Pause — Klopf — Klopf — Pause —
Klopf.
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UBERSICHTSTABELLE
Uhr- Tscharisch Brigan Sarger Tairach- | Markt- | Dolch& | Holz- | Pelz- |Zwergen-
Stunde zeit | ZP | Helden Stadtwache Tempel | platz | Schwert | kastell | hindler | schmiede
Peraine 12:00| -1 |Beim Emp- |Beim Empfang Fiihrt Attentat | Beim Empfang 0 0 0 0 0 0
fang aus, flieht
0 |Leichenfund | Leichenfund Passiert Tor Leichenfund
Ingerimm |22:00| +I| |Anwerbung |Untersuchung der |Erreicht Wartet ab
Leichen das Ufer
+2 Durchsuchung Erreicht das +1 +1
der Burg Versteck
Rahja 23:00| +3 Wartet Bricht auf zum +1
Treffen
+4 Durchsuchung Passiert Tor / +1 +1
der Wohnung von Mauer,
Wachen erreicht Ufer
Praios 0:00 | +5 Bei Tordor Sohn Wird Treffen / +2
des Tragsch ermordet Borontempel
+6 Tot Passiert Tor / +1
Rondra 1:00 | +7 |Besprechung Zuriick Mauer +1 +1 +1 +1 +1
in der Burg im Palast
+8 Hetzt Darian +1
Efferd 2:00 | +9 Befragung an den auf
+10 Toren, wer die an ver- +2 +2 +1
Stadt verlieB schiedenen
Travia 3:00 | +11 Durchsuchung Krisenherden +2 +2 +1 +1
+12 Dolch & Schwert +2 +3
Boron 4:00 | +13 Festnahme des +2 +2 +2
Traviageweihten
+14 Verhor des Ge- +2 +2 +2
weihten
Hesinde 5:00 | +15 Unter dem Kom- +2
+16 mando von Darian +2 +] +1
Firun 600 | +17 an 'verschiedenen T
Krisenherden, ar-
+18 beitet nicht mehr ll Ml . .
Tsa 7:00 | +19 an der Aufklarung +1
+20 +2 +1 +1 +1
Phex 8:00 | +2I +1
+22 +1 +1
Peraine 9:00 | +23 +1 +1 +1
+24 +3 +1 +1
Ingerimm | 10:00| +25 +1 +1
+26 Am Holzkastell +1 +1
Rahja 11:00| +27 +1 +1 +1
+28 +2 +1 +1
Praios 12:00 | +29 +1 +1
+30 +1 +1
Rondra 13:00] +31 +7 +7 +7 +7 +7 +7
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ERGAHZEHDE Szenen vnb WEITERE InFORmMmATIONED

Diese weiterfithrenden Szenen und Informationen kénnen
dem Meister dazu dienen, die Nachforschungen in Tiethus-
en mit weiterem Leben zu erftillen und das Spiel in der K6-
nigsstadt mit weiteren Schlaglichtern zu versehen. Sie kén-
nen diese Informationen und Begebenheiten dann jeweils in
den Abschnitten Satinavs Spiegel (Seite 6), Phexens Pfade
(Seite 12) und Tairachs Reich (Seite 25) einsetzen.

Satinavs SPIiEGEL —
DiE HINTERGRUINIDE

Was pie HELDED WisSED vnD DiE

SpieLER wissen soLLTeEn (ERGATZUNIG)
Tiethusen wurde 395 BF als Festung Roremund gegriindet,
die 595 BF von den Orks geschleift wurde. Die Ruinen dieser
Festung finden sich noch heute nérdlich der Stadt. Im Jahr
645 BF griindete der Hindler Radher Westak nahe den Rui-
nen die neue Stadt Tiethusen. Kurz darauf rief er sich zum
Konig der Stadt aus und seine Nachkommen regieren noch
heute als Kénige tiber die Stadt und das Umland.

Unter Irina Westak war Tiethusen 653 BF Griindungsmit-
glied im Svelltschen Stidtebund und 812 BF fithrte Konig
Alarich das Heer des Stidtebundes gegen die Orks und trieb
sie ins Orkland zuritick. Sein Speer Quevictis ist seitdem ein
Herrschaftsinsignium Tiethusens und findet sich prominent
auch im Wappen.

PHEXENS PFaDE —
ErmitfLunGeEn in Tieravsen

IRiBaARS [RRWEGE 3 —

FLinkE FinGER vnID DUNKLE SCHATTED
Wenn die Helden nach der Rondrastunde (1 Uhr) den Markt-
platz passieren, kénnen sie hier einen Menschenauflauf se-
hen, der sich wegen der Reden von Otho Urdorf gebildet hat
(siche Abschnitt Demagogen am Marktplatz). Gelingt ihnen
eine Sinnenschirfe-Probe +6 (fir Helden mit dem Vorteil
Dimmerungssicht nur +3) so kénnen sie bemerken, dass
im allgemeinen Trubel ein Einbrecher versucht, in das Haus
eines wohlhabenden Biirgers einzusteigen. Ortskundige
Helden kénnen das Haus als das des Zimmermanns Hannu
Ringwald erkennen. Dieser ist durch den Wiederautbau der
Stadt zu einigem Wohlstand gekommen, in letzter Zeit hat
sein Ruf jedoch deutlich gelitten, da er den Orks beim Bau
des Holzkastells geholfen hat.

Der Einbrecher ist ein 6rtlicher Phexanhinger, der den Zim-
mermann um eben das Gold erleichtern will, dass er fiir seine
Arbeit von den Orks erhalten hat. Gerade hat der Einbrecher
einen Fensterladen gedffnet und ist dabei in das Haus ein-
zusteigen, wobei die Helden ihn stellen kénnen. Alternativ

KONIGSSPIEL

kénnen sie sich auf die Lauer legen und warten, bis er das
Anwesen samt Beute wieder verlisst, was jedoch einige Zeit
dauert (+1 ZP). Wiihrend dieser Zeit kann ein Teil der Hel-
den sich um den Krisenherd Marktplatz kiitmmern (siche
Demagogen am Marktplatz).

Stellen die Helden den Einbrecher, so versucht er zunichst
zu flichen. Zwei Helden haben die Méglichkeit ihn mit einer
Raufen- oder Ringen-AT zu fassen, denen er auszuweichen
versucht (AW 11). Gelingt es ihm durchzubrechen, versucht
er in den engen Gassen der Stadt zu entkommen, wo er sich
hervorragend auskennt. Verlangen Sie hier Athletik-Proben
der Helden, die fiir nicht ortskundige Helden um 5 Punkte
erschwert sind, wobei der halbe TaW Gassenwissen als Bo-
nus gegen diese Erschwernis gerechnet werden darf. Hat ein
Held mehr als 4 TaP* bei seiner Probe tibrig, so ist es ihm ge-
lungen den Einbrecher zu stellen. Falls Sie méchten, kénnen
Sie hier natiirlich auch gerne eine Verfolgungsjagd durch die
halbe Stadt anschlieBen, um die Helden an einen bestimm-
ten Ort zu bekommen, wenn das notwendig ist.

Bekommen die Helden den Einbrecher irgendwie zu fas-
sen, so ergibt er sich bei der ersten Drohung oder dem ersten
Kooperationsangebot und bittet um sein Leben und seine
Freiheit: Dafiir bietet er den Helden entweder die Beute,
Informationen oder seine Dienste an. Sein Name ist Per-
dan und er gibt den Helden gegeniiber an, dem Orkfreund
nur das abnehmen zu wollen, was er durch Handel mit den
Schwarzpelzen gewonnen hat, wie es eben Phexens Wille
ist. Die Helden kénnen ihn nun auf verschiedenen Wegen
nutzen. Falls sie ihn nach Informationen fragen, so kann er
thnen, passend zur Frage, Folgendes sagen:

4 Es gibt einen Phextempel in der Stadt.

4 Er ist geheim und mit einem Zinken gekennzeichnet.
4 Perdan kann dort fir die Helden Erkundigungen einho-
len oder um Hilfe bitten.

4 Er weil nicht, wer in das Zeughaus eingebrochen ist, kann
aber im Tempel nachforschen, ob man dort etwas weiB.

4 Der Phextempel hat nichts mit den gerade entstehenden
Unruhen zu tun.

4 Er hat keinen blonden Mann mit einem Speer gesehen.
4 Er hat einige Orks geschen, die auf dem Weg zur Schmie-
de von Tordor waren, jedenfalls unterhielten sie sich dartiber,
den verriterischen kleinen Bruder im Glauben zu Tairach
zu schicken.

Den Weg zum Phextempel wird er ihnen nicht verraten, die
Helden kénnen ihn aber dorthin schicken und ihm dabei fol-
gen. Verlangen Sie dazu jedoch vom Verfolger insgesamt drei
Schleichen-Proben +6, wobei Gassenwissen als Hilfstalent
(Wege des Schwerts 15) eingesetzt werden darf. So kénnen
die Helden die Lage des Phextempels erfahren und zugleich
auf den Krisenherd beim Zwergenschmied aufmerksam wer-
den, der sich gleich nebenan befindet.
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irRiBaARS IRRWEGE 4 —

ALKOHOL mMACHT mvuTiG vop DUmm

Ab 3 Uhr nachts (11 ZP) ist die Situation in der Stadt so weit
eskaliert, dass es an verschiedenen Stellen in der Stadt bro-
delt. So treiben sich die beiden betrunkenen Flussschiffer Or-
wulf und Imald in der Stadt herum und haben zum Ende ih-
res feuchtfrohlichen Abends im ,, Entenschnabel beschlossen,
dass es langsam an der Zeit wiire, die Orks aus der Stadt zu
werfen — und wer wire dafiir besser geeignet als sie selbst?
So torkeln sie durch die StraBen, grélen lauthals ,,Schlitzt sie
aufund stecht sie ab! Das Orkpack hat uns lang genug unter-
jocht!“. Die Helden kénnen Zeugen werden, wie die beiden
tatsichlich einer bewaffneten Patrouille der Orks hinterher
eilen, die sie mit bloBen Hinden und ihren Dolchen angrei-
fen wollen, um ihre Worte in Taten zu verwandeln.

Hier sollte es an den Helden sein ein sinnloses Gemetzel der
Orks an den Fischern zu verhindern. Falls die Helden nicht
eingreifen werden die Fischer die Orks angreifen, und von
thnen ohne nennenswerte Gegenwehr getétet. Erhohen Sie
in diesem Fall die Krisenherde Tairachtempel, Marktplatz
und Holzkastell um je 1 Punkt, da die Menschenleichen bald
gefunden werden und man von einem Orkangriff ausgeht.
Falls die Helden dazwischengehen, kénnen sie entweder ver-
suchen die Betrunkenen zu tiberreden, sich schleunigst auf
den Weg nach Hause zu machen (Uberreden-Probe +6), oder
aber sie konnen versuchen sie mit einem gezielten Schlag ins
Reich der Triume zu beférdern und bei der Obrigkeit, in ei-
nem Tempel oder auch an anderer Stelle abgeben. Natiirlich
kénnen die Helden auch den betrunkenen Fischern gegen
die Orkpatrouille zur Seite stehen. Allen zusammen sollte es
ein Leichtes sein, die Orks auszuschalten (die Werte der Orks
finden Sie im nichsten Abschnitt).

Wenn es den Helden gelingt, die Unruhestifter nur mit
Worten von den Orks fern zu halten und nach Hause oder
woanders in Sicherheit zu bringen, so mag das am Schluss
zu ihren Gunsten zihlen. Falls sie die Orks téten und die
Leichen nicht beseitigen, wird dies fiir weitere Unruhe unter
den Orks sorgen. Erhohen Sie in diesem Fall die Krisenherde
Pelzhindler und Schmied um je 1 Punkt. Auch wird dies am
Ende ihre Verhandlungsposition bei den Orks schwiichen.
Wie auch immer die Helden sich entscheiden, wenn sie in
die Szene eingreifen verlieren sie ein wenig Zeit (+1 ZP).
In diesem Fall gilt fiir die finalen Verhandlungen zusitzlich:
Heldenaktion / Angebot Orks Menschen
Die Helden haben die Schiffer gerettet

und die Orks haben (iberlebt -2 -2
Die Helden haben die Orkpatrouille niedergemacht +5 -3

irRiBaARS IRRWEGE 5 —

BLUTDURST AUF ZWEi vnD ViER BEinEn

Bei ihren Wegen durch die Stadt kénnen die Helden spiter
in der Nacht, wenn die Stimmung bereits aufgeheizt ist, auf
eine Gruppe von zwei Orks und zwei orkischen Kriegshun-
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den treffen, die Jagd auf Menschen machen. Die zwei jungen
Khurkach nutzen die aggressive Atmosphire in der Stadt
und die aufgewiegelten Menschen, um sich abzureagieren
und zu kimpfen. Dazu haben sie das Lager gegen den Befehl
des Hiuptlings mit zwei Kriegshunden verlassen und hetzen
mit diesen gerade einen jungen Burschen durch die StraBen,
der auf dem Riickweg von seiner Verlobten war und von dem
Aufruhr noch herzlich wenig mitbekommen hat.

Die Helden kénnen ihm begegnen, als er véllig auBer Atem
und véllig in Panik um eine Hiuserecke biegt und ihnen
quasi in die Arme liuft. Er hat nicht mehr die Kraft weiter
zu laufen und so die Helden ihm nicht ausweichen, wird er
einem von ihnen entkriftet in die Arme sinken. Nur wenige
Schritt hinter ihm biegen auch die orkischen Kriegshunde
um die Ecke und versuchen sich auf ihr Opfer zu stiirzen —
sie greifen aber auch jeden anderen Menschen an, der sich
ihnen in den Weg stellt.

Falls die Helden sich den Hunden in den Weg stellen, um
dem Jungen das Leben zu retten, so werden sie zunichst
in den Kampf mit den beiden Hunden verwickelt, welchen
nach zwei Kampfrunden die Orks folgen. Diese biegen mit
Arbach und Byakka bewaftnet ebenfalls um die Ecke und
stiirzen sich in den Kampf gegen die Helden. An dieser Stelle
sind tatsichlich alle Verhandlungsversuche der Helden fehl
am Platz, diese Orks wollen Menschenblut.

Werte der Orkkrieger:

INI [6+1W6 PA |6 LeP 45 RS3
Arbach: AT 19 DK N TP IWé+4
Arbach: AT 17 DK N TP IWé+4
Byakka: AT 18 DK N TP IWé+6
GS7 MR 4 AuP 50

Besondere Mandver: Aufmerksamkeit, Wuchtschlag, Meisterparade,

Niederwerfen, Sturmangriff

Werte eines orkischen Kampfhundes:

INI [0+1Wé PA 6 LeP24 RS2
Biss: AT I3 DKH TP IWé+3
GS |1 MR2/1 AuP60 GW 6

Besondere Mandver: Gezielter Angriff / VerbeiBen / Niederwerfen (2),

Raserei (3, bei Verletzung)

Wenn die Helden den Kampf gewinnen, so wird der junge
Mann ihnen herzlich danken und sich als Niswulf vorstel-
len. Er war gerade auf dem Heimweg von seiner Verlobten
Dardia als die Orks ihn sahen und ihm ohne Vorwarnung
die Hunde auf den Hals gehetzt haben. Er bietet den Hel-
den seine Barschaft in Hohe von anderthalb Silbertalern als
Dank an und bittet sie, ithn nach Hause zu begleiten.

Wo genau er wohnt ist nicht festgelegt, hier haben Sie als
Meister freie Hand, die Spieler zu einem Ort zu dirigieren,
an dem Sie sie gerne hitten.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Wenn die Helden die beiden Orks téten, so wird sich das
durch Niswulf herumsprechen und thnen im Finale die Ver-
handlung mit den Orks erschweren. Sie kénnen die Orks al-
lerdings auch am Leben lassen und die Bewusstlosen in das
Kastell bringen, was ihnen einen Bonus bei den abschlieBen-
den Verhandlungen einbringt.

In diesem Fall gilt fiir die finalen Verhandlungen zusitzlich:

Heldenaktion / Angebot Orks Menschen
Die Helden haben Niswulf gerettet

und die Orks getotet +4 -2
Die Helden haben Niswulf gerettet

und die Orks verschont -2 -2

Tairacas ReicH -
SPUREN BEi DEN ORKS

Kors RUF 4 -

Das HorzrasteLL (ERGANZUNIG)

Als Meister kénnen Sie hier nach der Eskalation anderer Kri-
senherde aufgebrachte Nachbarn des zwergischen Schmiedes
oder des Pelzhiindlers auftauchen lassen, oder Aufriihrer, die
vom Tairachtempel oder vom Marktplatz hierher kommen,
oder die Orks direkt aus dem Dolch & Schwert gegentiber.
Dieser Krisenherd unterscheidet sich insofern von den ande-
ren, als dass hier immer wieder einzelne Personen versuchen
den Orks zu schaden, was die Helden mitbekommen und
verhindern kénnen, wodurch jeweils die Situation etwas ru-
higer wird (Wert des Krisenherdes pro erfolgreich verhinder-
ter Aktion —1). Alle einzelnen Aktionen von mehr oder weni-
ger mutigen Aufrithrern kénnen den Helden durch einfache
Sinnenschirfe-Proben auffallen, wenn sie sich in der Nihe
des Holzkastells authalten:

@ Die zwei betrunkenen Spieler Goswin (*1010 BF,
1,73Schritt, braune, fettige Haare, braune Augen, riecht nach
Alkohol und SchweiB, billige Kleidung) und Truzwar (*1007
BF, 1,81 Schritt, schwarze, kurze Haare, graue Augen, besse-
re aber vielfach geflickte Kleidung) aus dem Dolch & Schwert

KONIGSSPIEL

haben heute einiges an Kreuzern an den Ork Karrakh (*1014
BEF, schwarzes Fell, zerschlissenes Kettenhemd, Arbach und
Byakka, Halskette aus Birenzihnen, Goldohrringe) verloren
und machen Arger bei den Wachen am Holzkastell und wie-
geln die hier befindlichen Menschen auf] weil sie denken, er
habe betrogen. Dies stimmt zwar nicht, die beiden glauben
aber fest daran, dass ein Ork sie ohne Betrug niemals hitte
besiegen konnen, sodass auch eine Menschenkenntnis-Probe
keine Liige zeigt. Da die Helden keine Moglichkeit haben,
die Wahrheit der Behauptung festzustellen, bleibt ihnen
entweder sie festzunehmen, sie zu iiberreden zu verschwin-
den (Uberreden-Probe +6), sie zu iiberzeugen, dass der Ork
chrlich war (Uberreden-Probe +3) oder ihnen ein Phexurteil
anzubieten. Falls die Helden auf die Idee kommen, den bei-
den ein Spiel anzubieten, damit Phex zeigen kann, wer Recht
hat, sollten sie den Helden einen Bonus auf ihre IN- oder
Brett-/Kartenspiel-Probe génnen.

4 Der Zimmermann Dagbold versucht Feuer an die Palisa-
de zu legen, um sich auf diese Weise sowohl an den Orks wie
auch an seinem Kollegen Hannu Ringwald zu richen. Er hat
ein kleines Fisschen Lampendl mitgebracht, in das er einen
Lumpen gestopft hat, den er nun anziindet. So hoftt er auf
ein groBes Feuer, das das Kastell weitgehend zerstéren soll.
Die Helden kénnen ihn fassen und zudem das Feuer an der
Lunte I6schen oder aber das Fisschen schnell von der Holz-
palisade wegbringen. Verlangen Sie hier FF-Proben, sonst
verbrennen die Helden sich die Finger (1W3 SP). Dagbold
selbst versucht zu flichen, wenn die Helden auf ihn zukom-
men. Tatsdchlich ist er ein HasenfuBl und ein recht flinker
noch dazu, sodass die Helden ihn nur mit einer gelungenen
Athletik-Probe +6 sowie einer anschlieBenden, gelungenen
AT auf Raufen oder Ringen zu fassen bekommen kénnen.
Falls Sie mochten, kénnen Sie hier natiirlich eine Verfolgung
durch die Stadt anschlieBen. Gelingt es den Helden, ihn in
die Finger zu bekommen, wird er berichten, dass Hannu
Ringwald den Orks beim Bauen der Palisade geholfen hat
und er ihn seitdem als Verriter an der Zunft und der Stadt
betrachtet. Ansonsten ist der Mann recht harmlos und wenn
die Helden ihn bestimmt nach Hause schicken wird zumin-
dest er fiir die restliche Nacht keinen Arger mehr machen.
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DER ZORII DES SatuvuL

von Maria Eckervogt und
Tobias Topp

Stichworte zum Abenteuer: Unerklirliche Unfille, eine
mysteriose Krankheit und geheime Kulte stiirzen Drol
in chaotische Zustinde, wihrend ein uraltes Wesen er-
wacht.

Ort: Drol, Horasreich

Zeit: Rahja 1036 BF

Komplexitidt (Meister / Spieler): mittel / mittel
Erfahrung (Helden): mittel

VorwoRT

In GRaVER VORZEIT

Als Los iiber Sumus erschlagenem Kérper weinte, entstan-
den aus seinen Trinen die Tiere und aus den Haaren Sumus
die Pflanzen. Die jeweils Ersten ihrer Art wurden zu Tier-
oder Pflanzenkdnigen. So entstanden unter anderem auch
die Konige der Pilze. Weder so majestitisch wie die grofien
Eichen, noch so lieblich wie die schénen Rosen wirken die
Uralten der Pilze unauffillig im Verborgenen. Ihre Namen
sind unbekannt, denn die Welt hat sie vergessen.

Doch einer der Pilzkdnige erhielt einen Namen von den
Menschen: Die Waldmenschen fliistern furchtsam von Ka-
wanyaq (mohisch ,kalt liegender Lauerer”) und dieser Name
wurde nicht vergessen.

Kawanyaq war mit einem Dasein in den Schatten unzufrie-
den und wurde tber die Zeitalter hinweg immer verdros-
sener tiber das Schicksal, das ihm bestimmt war. In seinem
Ungliick wurde er empfinglich fiir die Verfihrungen des
Namenlosen. Er lauschte dem dreizehnten Gott und dieser
flisterte Gift in sein Ohr. Dunkle Begierden wuchsen in Ka-
wanyaqs Herzen heran.

Sein Hunger nach Wachstum verschlang seine Achtung vor
dem Leben anderer. Doch fiihlte er sich nicht stark genug,
aus eigener Kraft seinen Platz in der Welt zu erweitern. Fiir
die Gabe, unter der Erde im Verborgenen zu wachen, gebar
er in einer diisteren Stunde den Raztenpilz als Geschenk an
den Namenlosen. Kawanyaq wuchs heimlich zu gewaltiger
GroBe heran, bis seine Fadenwurzeln sich iiber unzihlige
Meilen erstreckten und er nicht mehr verheimlichen konnte,
dass sein Wachstum parasitir und auf Kosten aller anderen
Lebewesen stattfand.

Da erhoben sich die Herrscher der anderen Pflanzen und
Tiere und setzten ihn gefangen. Uber Jahrhunderte hinweg
fristete er sein Dasein in einer dunklen Héhle, wo kein Licht
seine diisteren Gedanken verdringen und kein Geist den sei-
nigen bertihren konnte.
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Dies sah Rocanea — die Konigin der Rosen — und hatte Mit-
leid mit ihm. Sie sang Kawanyaq in einen tiefen Schlaf, da-
miter in einer helleren Zeit wieder den Glanz des Praiosmals
erfahren mége. Dieser schlummerte lange und in unruhigen
Triumen im Dunklen der Erde. Rocanea und ihr Hofstaat
erbauten ihren Palast auf seinem Gefingnis und sangen fiir
ihn, um Licht in seine finsteren Triume zu bringen.

10. ZeitaLTER

Die Jahrtausende brachten Vergessenheit tiber die Frevel Ka-
wanyagqs, doch hatte er nicht vergessen, dass man ihn ein-
gesperrt hatte. Und so nutzte er einen unbemerkten Augen-
blick, um seine Wurzeln nach der Rosenkonigin auszustre-
cken und unbemerket von ihrer Kraft zu trinken. Als Rocanea
dies bemerkte, waren ihre Wurzeln bereits eng umschlungen
und untrennbar mit den seinigen verbunden. Der Kampf
gegen seinen Zorn schwichte die schéne Konigin und sie
wurde krank und welk. Thre Kinder allein konnten jedoch
Kawanyaq nicht in seinem Schlaf gefangen halten.

So kam es, dass im 10. Zeitalter der Kénig die Welt erneut
erblickte und erkannte, dass ihr Antlitz sich gedndert hatte.
Die Herrscher der damaligen Welt — Echsenwesen — ver-
chrten ihn als H'Ranga, vor dessen Wutausbriichen sie sich
fiirchteten und dem ihre Schamanen besinftigende Gaben
darbrachten.

Es lebte allzeit ein Priester in Kawanyaqs Hohle, der ihm
opferte und ihm die Achtung schenkte, die der Kénig sich
immer gewiinscht hatte. Kawanyaq streckte seine Wurzeln
nach den Schamanen aus, wuchs in und auf ihnen und er-
fuhr dadurch ein gewisses MaB an Freiheit. Im Gegenzug
gewihrte er ithnen ein unnatiirlich langes Leben. Die Achaz
errichteten dem H’Ranga eine groBe Pyramide, um seine
Aufmerksamkeit dort zu fesseln und seinen Blick von ihrem
Stamm abzulenken.
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AB 1100 v.BF

Doch nichts ist von Dauer und mit dem Sieg Gerons des Ein-
héndigen iiber das Ungeheuer vom Loch Harodrél und dem
Erscheinen der Menschen wurde der Niedergang der echsi-
schen Hochkultur und damit von Kawanyaqs Reich einge-
ldutet. Seine treuen und demiitigen Diener wurden vertrie-
ben und er verfiel erneut in zorniges Briiten.

Sein Tempel tiber der Erde wurde zerstort. Doch ist die Lage
des alten Heiligtums in der Hohle den Achaz noch immer
bekannt und heilig. Bis heute beschreitet ein Schamane kurz
vor den Tagen des Namenlosen, wenn die Begierden Kawa-
nyaqs am groBten sind, die alten Pilgerpfade und versucht,
den Zorn des unter der Erde schlafenden H'Ranga zu be-
sinftigen.

Die sporadischen Opfer der Achaz reichten jedoch nicht aus,
Kawanyaq zu besinftigen. Des Kénigs Zorn war zu groB,
glaubte er doch, von seinen Untertanen verraten und verlas-
sen worden zu sein. Er vernahm nur noch das unheilvolle
Flistern des Namenlosen und dehnte sich von seiner Hohle
am Meer iiber die ganze Region aus.

Auf der Suche nach neuen Untertanen, die ihm und seinen
Kindern die verdiente Huldigung darbringen wiirden sandte
er seine Sporen mit dem Wind aus, und sie wurzelten auf
allem, was lebendig war. Er trachtete danach, alles was da
war seinem Reich einzuverleiben und erstickte alles, was sich
widersetzte.

Die CHirRAKAH

Die Rosenkénigin selbst war zu schwach, gegen Kawanyaq
zu kimpfen, doch fand sie Verbiindete in den Waldmenschen
vom Stamme der Chirakah. Diese hatten in Kawanyaq be-
reits einen groBen Satuul — einen bésen, michtigen Geist —
erkannt, der sich des Dschungels und allen Lebens bemich-
tigen wollte.

Rocanea offenbarte sich dem Schamanen An-Chi (mohisch
stanzendes Messer®) und schenkte ihm das Wissen um ein
Ritual, mit der er Kawanyaq aufzuhalten vermochte, sowie
ein einzelnes, nie welkendes Blatt ihrer Bliiten als Zeichen
des Biindnisses zwischen ihr und den Menschen des Waldes.
Dank dieses Biindnisses gelang es den Chirakah schlieBlich,
am alten Achazheiligtum ein neues Gefingnis fiir den Kénig
zu weben.

Doch das Gefingnis des Pilzkonigs war zerbrechlich und
musste immer wieder mit frischer Lebenskraft gestirkt wer-
den, damit das feine Sikaryan-Gewebe seiner Ketten nicht
briichig wird. Kraft, die die Chirakah mit Blutopfern dar-
brachten.

Doch auch wenn sie es vermocht hatten, dem Wachstum Ka-
wanyaqs Einhalt zu gebieten, so war es ithnen nicht gegeben
sich dem unauthaltsamen Strom der Siedler aus dem Norden
entgegenzustellen. Die Fremden siedelten tiberall und griin-
deten am Ende sogar die Stadt Drél an jenem Ort, an den die
Chirakah den Koénig gefesselt hatten. Friede zwischen den

DER ZORN DES SATUUL

Vélkern wihrte nie lange, denn um ihrer Stammesaufgabe
nachzukommen, griffen die Chirakah die Dérfer und Stidte
der Siedler an. Am Ende vergebens, da mit zunehmender Be-
festigung Dr6ls die Gelegenheiten immer seltener wurden,
an denen ein Schamane bis in die Hohle des Satuul vordrin-
gen konnte, um das Ritual durchzufiihren.

Um 700 BF

Nach der Missionierung der Waldmenschen durch die Tsa-
kirche vor etwa 400 Jahren ging das Wissen um die Gefahr
endgiiltig unter. Kawanyaq war noch gefangen und die
Menschen erlebten sein Wirken nicht mehr. Sie hielten die
Erzihlungen der Alten fiir ketzerische Sagen ohne wahren
Kern. So trug niemand linger Sorge fiir das Gefiingnis des
Kénigs. Nur in diisteren Geschichten aus alter Zeit lebt das
Grauen fort, das hier einst stattfand und bis heute ist der Ort
fiir viele Chirakah ein Tabu.

Im Rahja des Jahres 700 BF waren die magischen Fesseln
endgiiltig so briichig, dass der Pilzkoénig erwachte. Er sand-
te seine Kinder an die Oberfliche, um seine Stellung in der
Welt wieder herzustellen. Uberall in Drél wuchsen kleine,
rot-graue Pilze, die den Pflanzen und Tieren wortwortlich
die Luft zum Atmen nahmen und alles Leben zu ersticken
drohten.

Heimlich site er den von ihm erschaffenen Rattenpilz aus,
der sich zwischen seinen anderen Kindern versteckte und
viele Geweihte der Stadt dahinraffte.

Der GROBBE BRamD

In einem verzweifelten Akt setzten einige Biirger die am
schlimmsten befallenen Stadtteile in Flammen, um den Ver-
derbnis bringenden Pilzen Einhalt zu gebieten. Wihrend des
Wiitens der Pilze in Drdl stiirzte ein Teil der Héhlen ein, in
die sich Kawanyaq zuriickgezogen hatte. Der Rahjageweihte
Amadoro spiirte die dunkle und verbitterte Prisenz Kawa-
nyaqs tief unter der Erde. Mit einigen mutigen Freunden
stieg er in die Dunkelheit hinab um zu ergriinden, welches
Unbheil sich in der Tiefe verbarg.

Um zu zeigen, dass er keine bésen Absichten hatte, bat Ama-
doro die Géttin Rahja um ein Zeichen, und diese umgab ithn
mit der Aura der Heiligkeit. Der vom Feuer verletzte Kénig
war verwundert, als er in seinem Reich einen Hauch von
Rosen — den Duft seiner alten Widersacherin — wahrnahm.
Geschwicht wartete er darauf, dem alten Kampf endlich
ein Ende zu bereiten. Doch als er anstelle der Rosenkénigin
Amadoro sah, wurde er neugierig auf das kleine Geschépf,
das sich bis zu ithm gewagt hatte und mit so viel Sanftmut
auf ihn einsprach.

Denn als der Geweihte den Koénig erblickte, tiberkam ihn
Mitleid. Er schickte seine Gefihrten davon und sprach lange
mit Kawanyaq. Er erkannte die vom Namenlosen geweckte
Gier, aber auch die Bitterkeit und Trauer des an Kérper und
Geist verletzten Pflanzenkdnigs. Amadoro entschied, bei
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thm zu bleiben und sein Herz mit Gesang und Geschichten
zu erleichtern. Denn auch wenn Kawanyaq lange dem Fliis-
tern des Namenlosen gelauscht hatte, so erkannte Amadoro
noch eine verletzliche, lichte Seite in ihm und glaubte, dass
Hoftnung fiir seine Seele bestand.

Amadoros Gefihrten verstanden nicht, welches Schicksal
der Geweihte fiir sich gewihlt hatte und hielten ihn fiir tot.
Sie ehrten jedoch Amadoros letzten Wunsch, dariiber zu
schweigen, was sie unter der Erde gesehen hatten, denn der
Geweihte hatte geahnt, dass die Droler sein Opfer nicht ver-
stehen wiirden, was er gefunden hatte und was getan werden
musste.

Die HAnGenpen GARTEN

In der Hoftnung, die Gefahr fiir immer zu begraben, sorg-
ten die Zuriickgekehrten dafiir, dass tiber der Einsturzstel-
le die hingenden Girten errichtet wurden. Sie hatten unter
der Erde die Uberreste der versunkenen Achaz-Pyramide
gesehen und empfanden die hingenden Girten dieser Form
nach. Sie sollten ein lichter Spiegel des unterirdischen Reichs
sein und ein blithendes Grabmal fiir Amadoro.

Kawanyaq war durch den Brand geschwicht und sein Ge-
miit wurde durch die sanfte Fiirsorge des Geweihten beru-
higt, sodass in den kommenden Jahrhunderten nur noch das
Auftreten eines rétlich-griaulichen Flichenpilzes von den
gelegentlichen Wutausbriichen des Pilzkénigs zeugte. Diese
allerdings vermochte kein Dréler mehr zu deuten, denn die
Beteiligten um die Ereignisse des groBen Brandes bewahrten
ithr Stllschweigen.

Der sporadisch an den hingenden Girten auftretende Pilz
wurde immer wieder mit profanen Mitteln entfernt und seine
Existenz vor der Offentlichkeit verschwiegen, denn die Giirt-
ner hielten den Parasiten fiir gewohnliches Unkraut.

Das HEUTiGE DROL

Durch die Symbiose mit Kawanyaq wurde Amadoro eine
beachtliche Lebensspanne verlichen, die weit tiber der eines
normalen Menschen liegt. Doch kein Leben wihrt ewig,
auch wenn es durch géttliche Gnade oder magisches Wirken
verldngert wird. Und so liegt der Geweihte unter der Stadt
inzwischen im Sterben.

Zum Zeitpunkt des Abenteuers ist der Pilzkonig wach und
von Trauer und Wut iiber den abermaligen ,Verrat® erfiillt.
Kawanyaq verbreitet seine Sporen iiber die Stadt — teils in
der Hoffnung einen neuen, ihm gewogenen Gefihrten zu
finden, teils aus seinem Drang nach Wachstum. Bei Men-
schen, Tieren und Pflanzen in Dr6l ist bald ein flechtenarti-
ger, rotgriulicher Bewuchs festzustellen.

Doch noch kimpfen zwei Seelen im Herzen des Pilzkonigs.
Die vom Namenlosen angestachelte Gier wird das erste Mal
seit Jahrtausenden von Kawanyaq in Frage gestellt, denn die
Worte und Lieder des Rahjageweihten haben in ihm eine
vorher unbekannte Sehnsucht nach Licht und Heiterkeit

43

geweckt, die er durch seine Ausbreitung vernichten wiir-
de. Mehr als jemals zuvor ist dem Pilzkonig bewusst, dass
seine eigene Seele auf dem Spiel steht und so hat er seine
fiirchterlichste Waffe — den Rattenpilz — aus Sorge um die
die Versuchungen des Namenlosen bisher noch nicht einge-
setzt. Doch die Tage des Namenlosen kommen niher und so
ist es an den Helden, schnell zu reagieren, damit dem lauter
werdenden Flistern aus uralter Zeit etwas entgegen gesetzt
werden kann.

ABLAVF DES ABEONTEVERS

Die Helden werden wihrend eines Festakts der Rosenwoche
in die Ereignisse verstrickt, als inmitten der Festlichkeiten im
Stadtpark ein Teil des Parkgelindes einstiirzt.

In seine geheimnistuerischen Gewohnheiten aus fritherer
Zeit zuriickfallend, hat Kawanyaq groBe Hohlriume unter
der Erde geschaffen, die er mit Sporen und Pilzen gefiillt
hat. Die diinne Decke einer Hohle wird wihrend der Fest-
lichkeiten zu stark belastet und stiirzt ein. In einer groBen
Staubwolke verbreiten sich Sporen tiber das Festgelinde und
spiter — vom Wind getragen — tiber die ganze Stadt.

Um eine Verbreitung der vermeintlichen Seuche zu verhin-
dern, verhingt Alrigia ya Costermana, die Fiirstin von Drdl,
eine Quarantine iiber die Stadt. Die ilteren Droler kénnen
sich noch gut an das Wiiten der Roten Keuche (1018 bis 1020
BF) erinnern und fiirchten Ahnliches auf sie zukommen. In
der Tat hatte sich Saya di Zeforika vor einigen Jahren bei der
Schaffung des sogenannten Dréler Rotzes von fritheren Aus-
briichen des Pilzbefalls inspirieren lassen.

In der angespannten Stimmung vermischen sich alte Legen-
den und neue Informationen. Fiirstin Alrigia ya Costermana
beauftragt die Helden, sich der Sache anzunehmen.

Die Helden stellen in der Stadt Nachforschungen an und re-
den mit Achaz und Chirakah iiber deren Uberlieferungen.
Dabei kénnen Sie ithren Weg frei durch die Stadt wihlen. Auf
einer Plantage kénnen sie einen Chirakah-Kult kennenler-
nen, der versucht, zu alten Wurzeln zuriickzufinden.

Uber kurz oder lang steigen die Helden in das unterirdische
Hohlensystem hinab, wo sie das Achazheiligtum finden und
letztendlich direkt mit dem Pilzkénig und dem sterbenden
Geweihten reden.

Die Helden kénnen frei entscheiden zu kidmpfen, sich mit
der Rosenkénigin zu verbiinden oder um Kawanyaqs Seele
zu kimpfen und eine friedliche Einigung erzielen.

Einmn WoRrT zv pEn HELDEDN

Das Abenteuer richtet sich an eine Heldengruppe mittlerer
Erfahrung, kann mit wenigen Anpassungen aber auch mit
unerfahrenen Helden gespielt werden.

Empfohlen werden Charaktere aus der Region von Drdl, da
diese besonders leicht in das Abenteuer eingebunden werden
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kénnen und sie aktiv das Schicksal threr Heimat mitbestim-
men kénnen.

Waldmenschen —besonders Chirakah kénnen in dem Setting
viel Spannendes iiber die Geschichte ihres Volkes erfahren.
Gut geeignet sind ferner alle gingigen Heldentypen, wobei
Heilkundige, Gelehrte und Geweihte besonders glinzen
kénnen. Helden, die gerne Probleme mit dem Schwert 16sen,
kommen weniger auf Thre Kosten.

Achaz sind in Drdl nicht gerne gesehen und miissen mit
Schwierigkeiten im Abenteuer rechnen. Elfen und Orks sind
selten im Stiden zu finden, und diirften Schwierigkeiten ha-
ben, das Vertrauen der Droler zu gewinnen.

Von Ranc vnp IMTamEen

Zichen Sie es vor den Spielern vorgefertigte Helden an die
Hand zu geben, so bieten sich Figuren an, die in Drél ansis-

DER ZORN DES SATUUL

sig sind und die in Zukunft noch eine Rolle spielen werden.
Auf Conventions wurde das Abenteuer mit diesen Figuren
gespielt.

“® Phedro ya Costermana: Sohn und designierter Throner-
be von Fiirstin Alrigia

4 Elissa di Birét: Adelige Orchideenziichterin, die keine
Scheu vor schmutzigen Hinden hat

“® Lessandero Rosentreu: Rahjageweihter und Trainer der
Immanmannschaft Dréler Vipern

4 Orelio Bosvani: Alchimist mit Verbindungen zur Omerta
4® Sandro Dorio: Spion aus Mengbilla, der sich als Fern-
hindler ausgibt

4 Thalio Scarpone: Therbuniter, der die Pestkapelle betreut.
4 Tscha-Wa-Po: Chirakah und Hauptmann der Chirakis
4 Hakim al’Ahmad ibn Amikos: Hexe im Korper eines
Mannes auf der Suche nach dem ewigen Leben
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Die STapt DrROL

Im Schmelztiegel zwischen stidlichen Sitten und horasischer
Kultur ist Drdl eine Brutstitte der Dekadenz und Korruption.
Der Glanz der Stadt ist seit Jahrhunderten vergangen. Die
allgegenwiirtigen Rosen bedecken gnidig baufillige Palast-
anlagen, wilder Wein und Rohalsbart umranken alte Mauern
und lassen Ruinen in einem romantischen Licht erscheinen.
Der Genuss von Rauschkriutern ist allgegenwiirtig und die
Droler haben ein inniges Verhiltnis zu Rahja. Die Praioskir-
che unterhilt zwar noch einen Tempel in der Stadt, spielt
im alltdglichen Leben jedoch kaum mehr eine tibergeordnete
Rolle. Der Efferdtempel, einer der prichtigsten und groBten
des Kontinents, erfreut sich bei den Drdlern groBer Beliebt-
heit. Die klugen Geweihten halten sich aus den tiglichen
Geschiiften der Stadt jedoch weitgehend heraus.
Ausfiihrliche Informationen zur Stadt finden Sie in der Regi-
onalspielhilfe Reich des Horas auf den Seiten 179 ff.

Die ReLicion DER CHIiRAKAH

Bei den Chirakah vermischt sich Zwolfgotterglaube mit der
Wudu-Kultur der Waldmenschen. Dies ist vor allem der
Praioskirche ein steter Dorn im Auge.

Die Chirakah glauben, dass nicht Kamaluq, sondern Tsa die
Menschen aus Maismehl geschaffen hat. Fleischverzehr und
Gewalt sind tabu. Die alten Traditionen bestehen jedoch im
Verborgenen weiter. Schamanen dekorieren ihre Ritualplitze
mit Heiligenbildern und Tempelkerzen ebenso wie mit scha-
manistischen Federn und Fetischen. Sie rufen Efferd beim
Regentanz an und geleiten die Seelen der Verstorbenen ,,zu
Tsa in das Land am anderen Ende des Regenbogens® (siche
auch Wege der Gotter, Seite 165).

ALRrRIiGia Ya CosTErRmana

Alrigia ya Costermana, mit biirgerlichem Namen Alrike
Kostermann, nahm die Stadt Drél als Condottiera mit ihrem
Séldnertrupp Ferrox Ferroque wihrend der liebfeldischen
Thronfolgekriege fiir die Seite von Timor Firdayon ein. Spiter
bestitigte Khadan-Horas ihren Anspruch auf die Stadt.

Die Biirgerliche wird vom Adel skeptisch betrachtet, fehlt es
ihr doch an der Finesse einer Herrscherin, die in diesen Krei-
sen aufgewachsen ist. Offen stellt sich ihr niemand entgegen,
doch warten viele Mitglieder des alten Machtgefiiges darauf]
dass sie Schwiiche zeigt.

Beim einfachen Volk ist sie ausgesprochen beliebt, steht sie
doch in Opposition zu den alten Eliten, welche die Stadt
lange Zeit ausgebeutet haben. Vor allem bei den Chirakah,
die durch umfangreiche Reformen der Fiirstin heute deutlich
mehr Freiheiten genieBen, wird Alrigia wie eine Heilige ver-
ehrt. So wurde zum Beispiel das Waffenverbot abgeschatftt.
Viele Droler Kinder tragen heute Namen wie Alrike oder

Alrigio und vereinzelt findet man zwischen Heiligenfiguren
auch Holzstiche Alrigias auf den Schreinen der Chirakah.
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StapfceEscHicHTE

In grauer Vorzeit: Der Pflanzenkonig Kawanyaq entsteht,
lauscht den Einflisterungen des Namenlosen und be-
ginnt ohne MaBl zu wachsen. Die anderen Pflanzen-
und Tierkonige bekdmpfen ihn zunichst erfolglos, bis
er durch Rocanea, die Konigin der Rosen, in den Schlaf
gesungen wird.

10. Zeitalter: Kawanyaq findet einen Weg, die Kraft der
Rosenkonigin zu stehlen und wihrend sie welkt, erstarkt
er. Die Echsenwesen verchren ihn als H'Ranga.

11. Zeitalter: Die Chirakah tibernchmen die Wacht tiber
Kawanyagq als Stammesaufgabe.

Um 1100 v.BF: Beginn der giildenlindischen Besiedlung.
Es wird schwieriger fiir die Chirakah, den ,,Satuul® unter
der Stadt in seinem Gefingnis zu halten.

878 v.BF:Beurkundete Griindung Dréls.

Um 650 BF: Die Tsakirche méchte die immer hiufigeren
blutigen Angriffe der Chirakah friedlich abwenden und
entsendet Missionare zu den Waldmenschen.

700 BF: Der Grofie Brand zerstort weite Teile der Stadt.
Geriichten zufolge steckt Mengbilla hinter der Katastro-
phe, die hunderte Todesopfer fordert. In Wahrheit haben
einige verzweifelte Droler ihre eigene Stadt angeziindet,
um der Ausbreitung des Kawanyags Herr zu werden.
Der Rahjageweihte Amadoro beginnt seine Wacht in der
Hohle.

703-713 BF: Bau der Hingenden Giirten.

800 BF: Der hochverschuldete Markgraf Heliaro III. di
Balligur fillt vor Selem. Sein Erbe ist gezwungen einen
groBen Teil seiner Macht an das Schattenkabinett abzu-
treten. Dieses phexnahe Gremium aus Michtigen be-
stimmt nun wesentlich tiber die Belange der Stadt.

858 BF: Praiodor 111 di Balligur wird abgesetzt. Das Schat-
tenkabinert erklirt Drol zum Freistaat.

862 BF: Mengbilla erobert Drdl.

5. Firun 1012 BF: Das Horasreich erobert Drol. Sklaverei
wird abgeschatftt.

1018-1020 BF: Dic Rote Keuche raftt einen GroBteil der
Bevolkerung hin.

30. Firun 1029 BF: Die Condottiera Alrigia ya Costermana
besetzt Drol. Der Wahrer der Ordnung Praionor VII. di
Balligur geht ins Exil nach Hét-Alem.

15. Tsa 1029 BF: Alrigia ya Costermana wird zur Fiirstin
von Drél, der Senat verliert an Macht und Einfluss.

KULTURELLE A
BesonbperHEITEND in DrROL

In Drél vermischt sich bosparanische und mohische Kultur.
Dies duBert sich nicht nur bei den Chirakah, die kurze Haare
und Leinenhemden tragen, sondern auch bei den Bosparanern.
Ein dunkler Hautton gilt als ausgesprochen vornehm. Die
Oberschicht benutzt Bronzepuder, um sich abzudunkeln. In
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einigen alten Familien ist es sogar vorgekommen, dass be-
wusst Kinder mit Waldmenschen gezeugt wurden, um den
Familienton abzudunkeln. Je mehr Glitzer (erzeugt von
Goldstaub) in dem Puder ist, desto wohlhabender ist der Ge-
schminkte. Eine von der Sonne verbrannte Haut ist jedoch
auch weiterhin das Zeichen niederer Arbeiter oder Sklaven.

Um trotzdem etwas WeiB zu zeigen und seine Herkunft zu
unterstreichen, ist es {iblich, sich einen weiBlen Strich ins Ge-
sicht zu wischen. Im Laufe der Jahre entwickelten sich aus
dem einfachen Strich kunstvolle Wischmuster: Blumenorna-

mente auf Gppigen Dekolletés, verwegene Linien auf dem
Hals eines Edelmanns bis hin zu komplizierten Mustern
im Gesicht. Diese komplexen Muster aufzutragen nimmt je
nach Kunstfertigkeit bis zu mehreren Stunden in Anspruch.
Nach der Befreiung der Sklaven durch die Eroberung durch
das Horasreich sind die Chirakah im Gegenzug dazu iiberge-
gangen, sich mit weiBler Farbe Muster ins Gesicht zu malen.
Dies fiihrte dazu, dass gerade die jiingere Generation manch-
mal aus Protest ,,weil3 trigt und sich eher an der horasischen
Mode orientiert.

ROSENWOCHE

Zu Beginn des Abenteuers befinden sich die Helden anliss-
lich der Rosenwoche in Dr6l zum Festakt. Die Rosenwoche
ist weithin bekannt und ein Ereignis, das viele Auswiirtige
anzieht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Rosenwoche, die letzte Woche des Monats Rahja,
wird in Drol traditionell mit ausufernden Feierlichkeiten
zu Ehren Rahjas begangen.

Die ganze Stadt ist prichtig geschmiickt. Weille Bin-
der halten RosenstriuBe iiber Tiirschwellen, Fahnen
hingen aus Fenstern und Bliitenblitter schmiicken die
Wege. Am prichtigsten jedoch ist der Stadtpark mit
seinen hingenden Girten geschmiickt. In Striuchern,
auf Biumen und an marmornen Statuen hingen bunte
Lampions und Spitzentiicher.

Der Ort birst vor Leben: An StraBenstinden wird Wein
ausgeschenkt. Musiker untermalen die Stimmung mit

frohlicher Musik und lange Tische sind aufgestellt wor-
den, an denen getrunken und gegessen wird. Die deka-
denten Feierlichkeiten sind weithin bekannt und ebenso
bertichtigt.

Zuckergebick, das von Hindlern mit Bauchlidden ver-
kauft wird, zicht zahlreiche Bienen an. Zwischen den
fetten Bliitendolden der Parkblumen flattern Schmet-
terlinge und der wiirzige Duft von Rauschkriutern aus
ruhigeren Ecken des verwinkelten Parks erfiillt die Luft.
Zwischen Chabab-Spiefen und stifem Wein ldsst man
es sich in diesen Tagen gut gehen.

Alles was Rang und Namen hat ist zu den Festlichkei-
ten erschienen und fiir die Dauer der Feier scheinen alte
Feindseligkeiten begraben zu sein.

Die Helden haben anfangs Zeit, sich ein wenig auf dem Fest
zu amiisieren und gegebenenfalls einander kennenzulernen.
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WORUBER GEREDET WiRD

4% Dic Chirakah sollen auf Grund einer Vision wieder zu
threm alten, heidnischen Glauben zuriickgefunden haben
(+/- siche Beschreibung des Kultes).

% Ein Girtner soll bei den Vorarbeiten zum Fest in ein
Erdloch gefallen sein und sich verletzt haben (+). Das zeigt
doch wieder, dass Fiirstin Alrigia zu wenig fiir eine ordentli-
che Pflege der Anlagen ausgibt ().

3 Das Schattenkabinett erstarkt wieder (+), und steht unter
der Kontrolle des Sohnes der Fiirstin Phedro, der seine Mut-
ter stiirzen will (-).

4 Alrigia wird beim einfachen Volk wie eine Erléserin ver-
ehrt (+), aber wer hoch steigt, wird tief fallen (wer weil}).
&% Goldene Maisbliite, die beriihmteste Kurtisane der Stadk,
hat den Trunk der Unsterblichkeit gefunden. Nur so lisst
sich thr immer noch junges Aussehen erkliren (-).

Womit man sicH VERGIUGT

Die Stimmung auf der Feier ist ausgelassen und fréhlich.
Jede groBere Institution der Stadt versucht, ihren Teil zum
Gelingen der Feier beizutragen. Die Droler Dekadenz ist
sprichwortlich, sparen Sie bei der Gestaltung der Feier nicht
mit entsprechenden Elementen.

4 Genussmittel sind in Drol weitgehend frei verfigbar. Wer
einen gut gefiillten Geldbeutel sein Eigen nennt, kann an
einem mit roten Seidentiichern behangenen Stand Rahjaika
und Rauschmittel wie Wasserrausch oder Purpurmohn erwer-
ben. Fiir weniger Geld bekommt man immerhin noch ge-
mahlene Affenhoden.

4 Das bertichtigte Bordell Purpurkammern veranstaltet ei-
nen Dichterwettstreit um das ,leidenschaftlichste Liebesge-
dicht®. Der Preis ist eine Nacht mit Goldene Maisbliite, einer
begehrten, aber wihlerischen Chirakah-Schénheit.

¥ Bei den Akoluthen der Phexkirche kénnen Kinder an ei-
nem Rad drehen und SitiBigkeiten gewinnen.

4 Die jungen, unverheirateten Frauen der Stadt haben sich
in kaum verhiillende Spitzenkleider gewandet und umtan-
zen mit Bindern den ,,Rahjabaum®.

43 Gegen cin kleines Entgelt konnen Besucher sich von hiib-
schen Chirakah-Frauen und -Minnern mit Rosendl massie-
ren lassen.

4 Fiir eine groBziigige Spende hat man sich die Dienste der
magiebegabten Zuckerbicker Luminoff & Morcalino (siche
Stitten okkulter Geheimnisse 176 ff.) gesichert, welche die
Giste mit erlesenem Gebick oder flambiertem Eis auf Mar-
zipan verwohnen. Der Schiiler Pietro wirkt ungliicklich da-
riiber, dass thm nur zugetraut wird, den Wein mittels CAL-
DOFRIGO angenchm zu temperieren.

4 Dic Praioskirche lidt auf dem Palastvorplatz zu einem
Theaterspiel der Patrizierkinder ein. Das Stiick betont die ju-
gendfreien Aspekte der Rahja und erzihlt die Geschichte der
heiligen Dorlen, die mit dem Joborner Liebeslicht die Joborner
Verbriiderung ausloste.
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4 Findige Hindler verkaufen Erinnerungsstiicke aus Drél.
Beliebte Mitbringsel sind mit Rosenmustern gebrannte Ka-
cheln und Rosenholzschatullen. Unter der einfachen Bevél-
kerung erfreuen sich Becher mit dem rosenumrankten Ant-
litz der Fiirstin groBer Beliebtheit.

4 Eine alte Chirakah verkauft ,Liebespuppen®, an denen
unter fremdartig wirkenden Gesidngen eine Haarlocke des
Objekts der Begierde befestigt wird.

» Mit Pferdemasken und bunter Kérperbemalung tanzen
Chirakah zu Trommeln durch die belebten Straen von No-
varet und verstreuen Rosenblitter.

4 Ein als Gast angereister Weidener Ritter empért sich tiber
einen Stand, an dem Fetische in Léwenform verkauft wer-
den. Er hilt die Rondrastatuetten fiir Ketzerei, denn die Lo-
win wird nicht briillend, sondern schlafend dargestellt. Der
Hindler argumentiert, dass der Fetisch ,den Zorn der Lo-
win" besidnftigen soll.

DER STaDpTParK

Der Stadtpark ist weithin fiir seine Schénheit bekannt:
Uberrankte Miuerchen, Sitzecken, Feigenbiume und
Rosenspaliere unterteilen ihn in kleinere Bereiche, in die
man {ber geharkte Wege aus hellem Kies lustwandeln
kann. Zwischen Marmorstatuen, die meist rahjaische
Motive zeigen, wachsen viele Blumen und schwingern
die Luft mit ihrem schweren Duft.

Die HANGENDEND GARTEN

Die hingenden Girten in der Mitte des Parks gelten als
eines der 12 Menschenwunder. Der pyramidenartige Bau
von etwa 30 mal 20 Schritt ist in vier begehbare Terrassen
unterteilt, die von exotischen Pflanzen und Blumen be-
wachsen sind. Einige Pflanzen wie Lotos oder Rahjalieb
sind hier heimisch, andere Gewiichse wie Wasserrausch,
Malven oder Sumpfdotterblumen wachsen tiblicherwei-
se nicht in diesen Breitengraden. Einige Blumen sollen
sogar aus dem Giildenland stammen.

Treppen aus weiem Eternenmarmor fiihren von allen
vier Himmelsrichtungen die Pyramide hoch. Auf der
Spitze befindet sich ein gemauerter, mit Seerosen tiber-
wachsener Teich in dessen Mitte sich die Statue des Rah-
jageweihten Amadoro erhebt.

Der Teich wird aus einem unterirdischen See gespeist,
dessen Wasser im Inneren der Pyramide durch kompli-
zlerte Bewisserungstechnik nach oben geférdert wird.
Vom Teich aus strémen kleine Biche in verspielten Was-
serfillen die Pyramide hinab und wissern in verschnor-
kelten Bachldufen die Terrassen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Der Einsturz

Im Laufe des Nachmittags befinden die Helden sich an
einer Ecke des Pyramidenbaus. Sollte die Gruppe
sich nicht vorher schon kennen, kénnten sie gerade
ein dhnliches Ziel — zum Beispiel den Weinstand
der Rahjakirche — haben, die Blumen dort bewun-
dern oder einer Musikergruppe zuhéren.

Unter den Beeten und R

hat Kawanyaq in den letz

ren Hohlriume geschaffen

als Sporenkammern nutzt.

Die diinne Decke iiber eincr der

groBeren Kammern (10 Schritt

lang, 15 Schritt breit und 2

Schritt hoch) ist den stindigen

Belastungen durch die Festgis-

te nicht gewachsen und stiirzt

ein.

Fir Helden mit entsprechen-

der Gabe kann eine verdeckte
Gefahreninstinkt-Probe ge-

wiirfelt werden. Bei Be-

stchen wird der Held ein

leichtes Beben wahrneh-

men und kann die Umste-

henden warnen (nachfol-

gende  Ausweichen-Proben
um TaP* erleichtert).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Kiesel auf dem Weg am Ful3 der Pyramide begin-
nen plétzlich zu zittern. Das Streichquartett auf der
Terrasse hilt in seinem Spiel inne. Wein schwappt tiber
den Rand der Kristallgliser und benetzt die weiflen
Spitzendeckchen.

Auf dem Boden zeichnet sich einen Riss ab. Panik bricht
aus, als der Grund in die Tiefe sackt.

Mit einer Ausweichen-Probe +6 kdnnen sich die Helden da-
vor retten, in die sich 6ffnende Grube zu stiirzen.

Wer das Ausweichen schaftt, kann anderen Gisten helfen. Er
riskiert dabei aber auch selber in die Grube zu fallen:

# Eine Greisin mit Gehstock wird umgestoBen und kann
nicht mehr alleine aufstehen (KK-Probe +3 um die alte
Dame aus der Gefahrenzone zu ziehen).

£ Das Dach eines Standes bricht aus seiner Verankerung
und droht, auf ein spielendes Kleinkind zu fallen (GE-Probe
um das Kind aus der Sturzbahn zu ziehen).

% Das Spitzentuch einer jungen Dame ist an einer Statue
hingen geblieben und hat sich beim Sturz um ihren Hals ge-
wickelt. Sie droht, zu ersticken (FF-Probe +2, um den Stoff
zu lésen).

DER ZORN DES SATUUL

2 Ein Hindler hilt sich an einem Rosenspalier fest, das

sich langsam aus der Verankerung 16st und droht, abzu-

rutschen (KK-Probe +6, um den dicken Mann hoch-
zuziehen).

Abgestiirzte  Helden erleiden Fallschaden in
Hoéhe von zweimal (W6-1), gegen
den die Ristung nicht schiitzt.
Eine Kérperbeherrschungs-Probe
+2 kann den Schaden mini-
mieren. Pro TaP* kann der
ste Wiirfel aus dem
s entfernt werden.
Eine  Ausweichen-Probe
schiitzt vor herabstiirzen-
den Triimmern (W6+2

Schadenspunkte).

Zum Vorlesen
oder Nacherzihlen:
Man hért noch die
entsetzten Schreie
der Festgiste, dann

folgt auch schon
der schmerzhafte
Aufprall auf dem
Grund der Grube.
fallen

Triiommer und Festaufbau-

Rundherum

ten in die Hohle und eine dicke Staubwolke steigt vom
Boden auf, brennt in den Augen und reizt zum Husten.
Als sich die Luft klirt, kann man sehen, dass die Festge-
sellschaft durch die Decke einer unterirdischen Héohle
gebrochen ist.

VUnTeERSUCHUNG DER EinstuRzZSTELLE

Der Einsturzbereich ist etwa 10 mal 15 Schritt grof3, 2 Schritt
tief, und erstreckt sich bis unter eine Ecke der Pyramide.
Wenn die Helden sich umblicken, kénnen sie folgende Ent-
deckung machen:

£ Gesteinskunde-Probe: Die Hohle scheint natiirlichen Ur-
sprungs.

@ Pflanzenkunde- oder Alchimie-Probe +2: Bei dem rot-
grauen Staub, der aufgewirbelt wurde, handelt es sich um
Pilzsporen einer unbekannten Art. Auch die Winde sind
groBflichig mit Pilzgeflecht tiberwachsen.

@ Sinnenschirfe-Probe: Nicht nur die Helden und die Ein-
sturzopfer sind tiber und tiber mit den rotgrauen Sporen be-
deckt, sondern eine aufsteigende Wolke hat auch diejenigen
bedeckt, die dem Sturz entgehen konnten.

@ Bergbau-Probe: Teile der Pyramide sind rausgebrochen
und heruntergefallen. Um weiteres Unheil zu verhindern,
sollte die Konstruktion ziigig stabilisiert werden.
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@ Zwergennase-Probe: Unter dem Schutt ist nicht zu erken-
nen, ob die Héhle durch Ginge noch unter die Pyramide
tithrt. Helden mit der Gabe Zwergennase konnen dies jedoch
erahnen. Um weitere Ginge freizulegen muss jedoch erst
Schutt beseitigt und die Decke gestiitzt werden. Mit einer
gelungenen Bergbau-Probe kann geschitzt werden, dass es
mindestens einen Tag und erfahrende Handwerker benétigt,
um weitere Einstiirze zu vermeiden.

In der Hoéhle, durch das Aufsteigen der Sporenwolke, aber
auch im direkten Umfeld der Einsturzstelle, kommen die
Helden das erste Mal mit den Pilzsporen von Kawanyaq in
Bertihrung. Der Pilzkénig kann daher hier schon einen oder
mehrere Helden befallen.

Schnell eilen besorgte Biirger heran und helfen den Opfern
des Einsturzes aus der Grube. Fiir eine Erstversorgung steht
der 6rtliche Medicus den Helden zur Seite. Der Dottore (Hetl-
kunde Wunden 15, gut ausgeristet) betreut kleinere und grofe-
re Verletzungen der Festgiste und wurde eilig herbeigeholt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Medicus dringt mit einer groBen Arzttasche durch
die gaffende Menschenmenge. Mit geiibten Bewegun-
gen kiitmmert er sich um die Leiden der Verletzten.
Dann jedoch fille sein Blick in die Grube und der alte
Arzt wird bleich und sichtbar nervos.

,»Bei der giitigen Herrin! Das kann nicht wahr sein!

Portas hat Angst vor einer Seuche und verordnet daher um-
gehend die Untersuchung aller Einsturzopfer sowie der um-
stchenden Schaulustigen.

Dottore ERnanbpo PoRrTas

Ernando Portas (¥*991 BF, Spitzbart, Nickelbrille, Magie-
dilettant) ist dem Pilz schon frither begegnet — an einem
befallenen Menschen. Einer der Girtner ist wegen eines
merkwiirdigen Flechtenbewuchses bei ihm in Behand-
lung. Die Krankheit scheint sich rasant zu verschlimmern
und der Kranke zeigt bereits Anfille von geistiger Verwir-
rung und Desorientierung.

Da er die Krankheit nicht identifizieren konnte, wandte
er sich an den Therbiniter Thalio Scarpone. Die beiden
Heilkundigen hatten sich ratlos vorerst auf eine Beobach-
tung geeinigt.

Bei der Versorgung der Unfallopfer erkennt der Medicus
die Ahnlichkeit zwischen dem Flechtenwuchs an seinem
Patienten und im eingestiirzten Hohlraum. Der Medicus
ist sich sicher, die Quelle einer gefihrlichen Krankheit ge-
funden zu haben.

Er lisst der Fiirstin eine Nachricht senden, um diese zu in-
formieren. Noch wihrend er die Einsturzopfer einsammelt,
Lum sie an einen ruhigeren Ort zur Behandlung zu bringen®,
weist er herbeieilende Gardisten an, den Bereich um die Ein-
sturzstelle aus Sicherheitsgriinden groBflichig abzuriegeln.
Wer sich weigert, mit zum Anwesen des Arztes zu gehen,
wird von Gardisten freundlich aber bestimmt aufgefordert,
dem Rat des Dottore zu folgen.

RKawanvyaqQ_

An verschiedenen Stellen im Abenteuer haben die Helden die
Gelegenheit, Kawanyaqs Auslidufer oder durch ihn befallene
Personen und Gegenstéinde zu untersuchen. Eine magische
Untersuchung ist an der Einsturzstelle und bei den Kranken
sehr wahrscheinlich, wird aber bei beiden Gelegenheiten ein
dhnliches Bild offenbaren. Der Krankheitsverlauf sowie die
Ergebnisse einer Analyse sind daher hier zusammengefasst
dargestellt. Im weiteren Verlauf des Abenteuers konnen Sie
auf diese Beschreibung zuriickgreifen.

Begleitet kein Magier die Gruppe, kénnen die Helden Magi-
ebegabte aus Drél, z.B. den Schwarzmagier Arestas de Torre-
ano (*996 BE, schwarzes Haar, dunkle Augen, dunkler Teint,
sardonisch, Halbnovadi) bitten, Ihnen zu helfen.

Ansteckvne

Kommt ein Opfer mit den Sporen Kawanyags in Beriihrung,
kann der Pilz auf ihm wurzeln. Eine gelungene KO-Probe
verhindert die Ansteckung. Die Probe ist um 3 erleichtert,
wenn die Sporen nicht eingeatmet werden.

Istjemand den Sporen lingere Zeit ausgesetzt, so wird die Pro-
be stiindlich wiederholt und dabei kumulativ um 1 erschwert.

Pravention

Gegen das Einatmen hilft es, sich ein feuchtes Tuch vor
Mund und Nase zu binden.

Besonders effektiv hilft Rosendl gegen den Befall. Helden,
die sich mit Rosendl einreiben und getrinkte Tticher vor
Mund und Nase binden, haben eine Erleichterung von 10
Punkten auf die Konstitutionsprobe. Die Anwendung sollte
stiindlich aufgefrischt werden.

KrRanKHEITSVERLAVE

@ Binnen 3W20 Stunden zeigt sich ein rotgriulicher, flech-
tenartiger Bewuchs auf dem Koérper des Patienten.

@ 2W6 Stunden nach den ersten Symptomen erleidet der
Patient visionsartige Anfille. Die geistige Verbindung vermit-
telt Gefiihle und Sinneseindriicke Kawanyaqs. Der Kranke
handelt entsprechend der geteilten Empfindung (Schreien,
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Blind attackieren, Weinen ..
nur vage an das Erlebte erinnern. Eine Probe auf MR +3

.) und kann sich anschlieSend

schiitzt den Patienten vor den Anfillen. Jeden Tag erschwert
sich diese Probe um einen Punkt.

4@ Sobald der Befallene Visionen erhilt, ist er empfinglich
fiir eine Beherrschung durch Kawanyaq. Dies setzt eine wil-
lentliche Handlung des Pilzkénigs voraus. Regeltechnisch
muss Kawanyaq ein Wurf gegen die Magieresistenz des Op-
fers gelingen, um die Beherrschung zu initiieren.

@ Danach steht dem Kranken stiindlich eine MU-Probe
erleichtert um MR zu. Gelingt der Wurf] so kann die Beherr-
schung durchbrochen werden. Eine erneute Beherrschung
ist frithestens nach Ablauf von W6 Stunden méglich.

@ Soll ein Kranker gezwungen werden, etwas gegen seine
Uberzeugung zu tun (jemanden beispielsweise grundlos an-
greifen) so kann eine Selbstbeherrschungs-Probe abgelegt wer-
den, bei deren Gelingen der Infizierte stattdessen stocksteif
stehen bleibt.

@ Antimagie wie BEHERRSCHUNG BRECHEN oder
EINFLUSS BANNEN kann die Beherrschung autheben.
Es dauert W6 Stunden, bis der Pilzkonig erneut versuchen
kann, Besitz von seinem Opfer zu ergreifen.

@ Binnen 3W20 Tagen tiberwuchert der Pilz die Atmungs-
organe des Wirtskorpers. Der Wirt stirbt.

@ Der Pilzkonig kann das Wuchern in Einzelfillen, wie bei
Amadoro, willentlich steuern. Geht der Wirtskérper eine frei-
willige Verbindung mit dem Pilz ein, kann er sehr lange Zeit
iberleben, wihrend Kawanyaq dem Wirtskérper willentlich
Lebenskraft tibertrigt.

Heilkunde Krankheiten

Der Pilzbefall ist keine Krankheit, die mit profanen Mitteln
besiegt werden kann. Es kénnen aber die Symptome und der
Leidensdruck gemindert werden, etwa durch Mittel, die den
Patienten leichter atmen lassen oder allgemein seine Konsti-
tution steigern.

Heilzauber

Heilzauber kénnen dem Kranken LeP zuriickgeben, aber
nicht die Heilung einleiten. Ein reversalisierter FLUCH
DER PESTILENZ wirkt hier nicht, da es sich bei dem Befall

nicht um eine regeltechnische Krankheit handelt.

Antimagie

BEHERRSCHUNG BRECHEN, EINFLUSS BANNEN,
VERSTANDIGUNG STOREN kénnen den Krankheits-
verlauf aufthalten und die Beherrschung sowie die Visionen
unterbinden. Es gilt pauschal eine Erschwernis von 10 Punk-
ten auf die Spriiche.

Gotterwirken

Liturgien, die explizit gegen Krankheiten oder dimonische
Einfliisse wirken, haben keinen Effekt. Liturgien, die gegen

DER ZORN DES SATUUL

Beeinflussung durch Beherrschung wirken, entfalten ihre
volle Wirkung. Das Gleiche gilt fiir magiebannende Liturgi-
en. Es ist moglich, durch z.B. einen groBen Speisesegen die
Sporen aus dem Essen zu entfernen. Voll wirksam sind au-
Berdem FURBITTEN DES HEILIGEN THERBUN sowie LOHN DER
UNVERZAGTEN. Allenfalls ein ArcaNUM INTERDICTUM kdnnte
Kawanyaq direkt schaden.

IMaGiSCHE ATALYSE

Intensititsanalyse

(ODEM ARCANUM oder SicHT AUF MADAS WELT):
Analyseschwierigkeit +6

4 (-2 ZfP*: Ein rotlicher Schimmer deutet auf Magie hin.
4 3-6 Z{fP*: Die magischen Fiden sind diinn wie ein Sei-
denfaden, biindeln sich aber zu einem sehr dicken Strang.
Es besteht eine Verbindung zu einem Punkt unter der Erde
(Kawanyaqs Ruhestitte).

“» 7-11 Z{P*: Die Magie biindelt sich an Kopf und Brust
des Befallenen. Keine Hinweise auf Blutmagie oder dimo-
nisches Wirken.

4 12+ ZfP*: Die Flussrichtung der Verbindung zwischen
dem entfernten Punkt und dem Befallenen zeigt, dass die
Magie zum Kopf des Opfers hinflieBt und aus seinem Brust-
bereich herausflieBt.

Strukturanalyse

(ANALYS ARCANSTRUKTUR oder BLICK DER WEBERIN)
Analyseschwierigkeit +14

& 0-3 Z{P*: Es handelt sich nicht um Spruchzauberei son-
dern urtiimliche, unstrukturierte, ja wilde Magie. Es ist keine
didmonische Komponente erkennbar.

& 4-7 7Z{P*: Eine Reprisentation ist nicht erkennbar. Die
hier erkennbaren arkanen Geflechte scheinen Teil eines gro-
Beren Ganzen zu sein, wie man es vielleicht von einem Min-
dergeist kennt.

43 8-12 ZfP*: Neben der Strahlung eines magischen Wesens
scheint von den Knoten ebenfalls eine magische Strahlung
auszugehen. Die Matrixfiden tragen eindeutig das Merkmal

B g, allerdings in einer filigraneren Natur als etwa
ei IRAVI: Bei Befallenen formen sie sich Richtung
E Kopt des Opfers besonders deutlich aus.

4 13-18 Z{P*: Es scheint sich bei dem Matrixgeflecht um
ei nagischen Organismus zu handeln, welcher in der
L n die Aura von Lebewesen anzukniipfen und diesen
E  uentzichen,wobeljedoch auch eine Beherrschungs-
ke nte auferict. Der Kern des Organismus scheint unter
di zu liegen. Wer schon einmal einen Pflanzenkénig
by hat (z.B. die Konigin der Blutulmen und ithr Wur-
Z <ann eindeutige Parallelen erkennen.

@ 19+ Z{P*: Eine genaue Analyse des magischen Gewebes
Z s das Wesen ein magisches Potenzial besitzt, dass
sich mit Drachen messen kénnce.
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Beim IMEDiCVUS

Der Medicus hat ein Anwesen in Oberdr6l. Im Innenhof des
Hauses plitschert Wasser aus einem Springbrunnen und es
ist angenehm kiihl. Der Dottore kiitmmert sich wo nétig um
Verletzungen der Patienten.

Nach wenigen Minuten trifft Fiirstin Alrigia mit weiteren
Stadtgardisten ein. Die mit Armbriisten ausgestatteten Gar-
disten besetzen umsichtig und ziigig simtliche Ausgiinge aus
dem Haus und behalten die Einsturzopfer misstrauisch im
Blick. Sowohl die Fiirstin als auch die Gardisten halten Ab-
stand zu den Opfern.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die ruhige und Souverinitit ausstrahlende Stimme der
Firstin, mit der sie gerade noch ihre Soldaten angewie-
sen hat, das Haus abzuriegeln, richtet sich jetzt an euch
und die anderen Giste des Dottore:

,Bitte bewahrt Ruhe! Diese Malnahme dient Eurer ei-
genen Sicherheit. Eure Angehérigen werden informiert,
dass es keinen Grund zur Sorge gibt. Bis zur Klirung
des Sachverhalts bietet Euch Ernando seine Gastfreund-
schaft an. Wir versichern Euch, dass sich alles aufkliren
wird.“

Die Fiirstin méchte das Ausbreiten einer Seuche und die
damit verbundene Panik vermeiden. Die Einsturzopfer sind
iiber und tber mit den Sporen bedeckt, die man auch auf
dem ersten Kranken gefunden hat, und gelten damit als po-
tenziell infiziert.

Der Medicus und die Fiirstin beratschlagen sich abseits neu-
gieriger Ohren. Mit einer gelungenen Sinnenschérfe-Probe
+3 kann man das Gesprich jedoch mitverfolgen:

% Die Krankheit ist schon bei einem weiteren Opfer aufge-
treten und unbekannt.

% Als Quelle stehen die Pilze in der Grube im Verdacht.
% Furstin A/rigia ordnet an: ,,Keine dieser Personen darf das
Haus verlassen bis sie entweder tot ist, ein Gegenmittel ge-
funden wurde oder sie zwei Wochen lang keine Krankheits-
anzeichen zeigt.”

£ Eine Gruppe von Spezialisten sollte zusammengestellt
werden, um der geheimnisvollen Seuche auf die Spur zu
kommen.

Die Helden sollten sich nach Mdoglichkeit selber bewerben,
bei der Untersuchung der Krankheit zu helfen.

Alternativ konnen der Dottore oder die Fiirstin die Helden
bitten, sich genau darum zu kiimmern. Die Helden sind
nach dem Einsturz mit hoher Wahrscheinlichkeit selber infi-
ziert, was sie zu idealen Kandidaten macht. Noch mehr Un-
schuldige méchte Alrigia nicht gefihrden und die anderen
Einsturzopfer sind zu veridngstigt oder aus anderen Griinden
ungeeignet.
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Was DR IMEDicUSs WEI

Alrigia bittet die Helden und den Medicus zu einem kurzen
Gesprich ins Haus, ist aber weiterhin darauf bedacht, Ab-
stand zu halten, um sich selber zu schiitzen.

Die Helden entliisst sie nur mit Bedenken aus der Quaran-
tine. Aber die Gefahr, dass noch mehr Unschuldige sich an-
stecken hilt sie fur groBer. Sie verbindet die Authebung der
Quarantine mit der Auflage, dass die Helden niemanden
bertihren diirfen. Portas empfiehlt einen Mundschutz gegen
Hgiftige Krankheitsgase®.

Die Helden bekommen dann einen Uberblick iiber die bis-
herigen Erkenntnisse:

4 Vor funf Tagen hat sich der Gartenpfleger Phrenos Illu-
rios den Ful3 gebrochen, als er in ein vermeintliches Kanin-
chenloch getreten ist. Er wurde wegen des Bruchs zu Dottore
Portas gebracht. Auf Nachfrage erinnert sich Portas, dass der
Patient mit den unbekannten Sporen bedeckt war. Er hatte
das zu dem Zeitpunkt nicht fiir ungewdhnlich gehalten, im-
merhin war der Mann bei der Gartenarbeit.

43 Seit drei Tagen zeigte er Symptome einer unbekannten
Hautkrankheit. Der Medicus hat den Kranken auch aus wis-
senschaftlicher Neugierde bei sich aufgenommen — und um
ihn besser pflegen zu kénnen.

4 Scit zwel Tagen hat der Patient Anfille, in denen er
kaum verstindliche Laute von sich gibt und wild um sich
schligt. Der herbeigerufene Therbunit Thalio Scarpone hat
den Mann untersucht, konnte die Krankheit aber auch nicht
identifizieren. Der Patient wurde vorsorglich isoliert und die
Firstin informiert.

4 Portas versplirt ein ,Kribbeln in den Fingern® wenn er
sich dem Patienten nihert. Er deutet das als Zeichen fiir He-
xerei (er besitzt die Ubernatiirliche Begabung ODEM AR-
CANUM).

4 Dem Patienten geht es immer schlechter. Die Anfille
mehren sich und der Flechtenbewuchs ist in die Atemorgane
eingedrungen. Der Patient hat Atemnot und bisher hat kein
Heilmittel Wirkung gezeigt.

4 Bei der Einsturzstelle hat der Medicus die Verbindung
zwischen der roten Flechte auf dem Koérper des Kranken und
der Flechte an den Winden der Hohle hergestellt.

£ DPortas vermutet, dass nur cin dirckter Kontakt mit den
Sporen zur Ansteckung fithrt, denn er und seine Diener sind
noch gesund. Die Quarantine hilt er trotzdem fiir sinnvoll,
denn: , Die rote Keuche wurde anfangs auch unterschitzt.”

% Er rit dazu, neben der Suche nach Informationen iiber
die Pilze auch mégliche Ansteckungsherde wie die Hohle
ausfindig zu machen und zu verbrennen.

Die Helden diirfen die Stadt erst nach einem Bad in Essig-
wasser und einem Kleidungswechsel betreten. Die Fiirstin
bittet darum, die Vorkommnisse diskret zu behandeln, denn
sie weill noch aus Kriegszeiten, dass eine Panik oft mehr
Menschenleben kostet als die meisten Krankheiten.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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FUrsTio ALRiGgias IMotivation

Alrigia ya Costermana méchte in der Offentlichkeit als
diejenige wahrgenommen werden, die in der schwieri-
gen Lage einen klaren Kopf behalten hat.

Die stolze Herrscherin will nicht als hilfesuchend erlebt
werden, daher kann sie sich nicht mit einem Hilfsgesuch
an die Tempel wenden. Sollten die Helden aber ,,in ih-
rem Auftrag® bei den Kirchen recherchieren, so kann sie
dennoch Ihr Gesicht wahren und trotzdem bei den Kir-
chen um Rat zu fragen.

Diese Motivation wird Alrigia den Helden nicht ent-
hillen. Mit einer Staatskunde-Probe +3 kénnen sich die
Helden diesen Zusammenhang selber erschlieBen.

DeEr KrRankg im HinTERzimmER_

In einem Hinterzimmer kénnen die Helden den befallenen
Girtner Phrenos Illurios (*993 BE, blaue Augen, kurze graue
Haare) untersuchen. Die Hautist ungesund griulich verfirbt
und stellenweise mit einer rotgrauen Flechte bewachsen, die
das halbe Gesicht bedeckt und bis in die Nase hinein reicht.
Er ist erschopft und sich auf Fragen zu konzentrieren fillt
thm sichtlich schwer. Man hat ihn mit Ledergurten fixiert, da

der Kranke mehrfach seine Pfleger angegriffen hat. Wihrend
die Helden den Kranken untersuchen, kénnen sie Zeuge ei-
nes Anfalls werden:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Rote Flechten bedecken die Haut des Girtners, der ro-
chelnd in seinem Bett liegt. Plotzlich reifit er seine Augen
weit aufund starrt blicklos ins Leere. Sein ganzer Kérper
beginnt zu zittern und ihr vernehmt undeutliches Ge-
brabbel. Nur mit Miihe kann man die Worte ,Wachsen*
und ,Verrat“ ausmachen. Unter seinen zuckenden Be-
wegungen knarzen die Ledergurte bedenklich.

Nach einigen Minuten beruhigt sich der Gértner wieder. Er
kann sich an nichts erinnern, nur ein diffuses Gefiihl von
Waut und Trauer ist geblieben.

Phrenos teilt den Helden mit, dass er auf der Stidseite der
Pyramide gearbeitet hat, als er eingebrochen ist. Die groBe
Einsturzstelle befand sich auf der Nordseite der Pyramide.
Thm ist ansonsten nichts Besonderes aufgefallen. Er selber
arbeitet aber auch erst seit einem halben Jahr in den Hin-
genden Girten. Vielleicht kann einer seiner Kollegen mehr
iiber Pilzbefille sagen?

RECHERCHE

Nachdem die Helden am Beispiel des armen Gartenpflegers
erfahren konnten, welches Schicksal ithnen selber bevorste-
hen kénnte, und die Fiirstin mit der Bitte um Nachforschun-
gen an sie herangetreten ist, gibt es eine Vielzahl von mégli-
chen Stellen in Dr6l, an denen die Helden Nachforschungen
anstellen kénnen.

ABLAVF DER_ RECHERCHE

Kaum eine Heldengruppe wird alle beschriebenen
Quellen aufsuchen und es besteht die Gefahr, dass die
Helden sehr frith ins Innere der Hingenden Girten
steigen wollen. Das ist zwar vom Abenteuerhergang un-
problematisch, die Spieler verpassen dadurch aber einen
groBen Teil der Hintergrundinformationen.

Sie kénnen die Helden ein wenig dadurch bremsen, dass
der Zugang erst freigelegt werden muss, was einige Zeit
dauert. Ein Girtner konnte die Helden warnen, dass
ohne kundige Fihrung der Zugang zu den Bewisse-
rungsanlagen lebensgefihrlich ist (was die Helden wie-
derum zum Efferdtempel leiten wiirde).

DER ZORN DES SATUUL

Es istjederzeit moéglich, dass wichtige Quellen von Meis-
terfiguren direkt an die Helden herangetragen werden.
So kann jederzeit ein beliebiger Chirakah der Stadt die
Helden auf das ,tiefgehende Wissen des Schamanen auf der
Raio de Sol* hinweisen. Andere Biirger kénnten einfach
von der Recherche der Helden gehort haben und darauf
hinweisen, dass bestimmt Aufzeichnungen an diesem
oder jenem Ort existieren.

Alrigia ya Costermana kann sich iber den Fortgang der
Untersuchung erkundigen. Wenn die Helden eine wich-
tige Station ausgelassen haben, kann sie ruhig, aber mit
Nachdruck fragen, warum die Helden dort noch nicht
gewesen sind.

Sollten die Helden nicht von ihrem Vorhaben abzubrin-
gen sein, lassen Sie sie gewihren. In dem Fall kénnen
Sie die Szenen unter den Hingenden Girten ausschmii-
cken und einen Teil der Informationen tiber Amadoro
und Kawanyagq selber transportieren. Die mdglichen Re-
aktionen der Helden und damit der Ausgang des Aben-
teuers bleiben prinzipiell gleich. Der Fokus des Aben-
teuers verschiebt sich natiirlich.

o7



1036

Die HanGcenbpen GARTED

Die Hingenden Girten werden wahrscheinlich die erste
Anlaufstelle der Helden sein. Das Loch wurde mittlerweile
von einem eilends herbeigerufenen Magier mittels HASEL-
BUSCH provisorisch tiberdeckt. Man hat den Bereich weit-
rdumig abgesperrt, versucht den Vorfall aber zu vertuschen,
um die Festlichkeiten nicht zu stéren. Ein nervos wirkender
Gardist steht etwas abseits der Grube.

Drei Gartenpfleger (offene griine Wimser, krempenlose
Filzhiite) reinigen das Gelinde um die Einsturzstelle von
Schutt.

Wenn die Helden die Grube untersuchen wollen, miissen
sie sich erst mit Gartenwerkzeugen einen Weg nach unten
bahnen (GE-Probe+5). Auf dem Grund der Einsturzstelle
liegen Bruchstiicke der Mauereinfassung der untersten Ter-
rasse, zerbrochene Stiihle und Tische. Das Erdreich ist dicht
vom rétlich grauem Pilzgeflecht durchzogen.

Sollten die Helden gréoBere Grabungen vornehmen wollen,
dufern die Gartenpfleger ernsthafte Bedenken, ob es nicht
fiir die Menschen im Park ein unnétig hohes Risiko zur Fol-
ge hat, wenn die Erde aufgewiihlt wird. Der Plan der Fiirstin
besagt auBerdem, den vermeintlichen Ansteckungsherd in
den Stunden vor Sonnenaufgang, wenn die meisten Festgis-
te ihren Rausch ausschlafen, auszubrennen und dann ziigig
mit magischer Hilfe bewachsen zu lassen. So lisst sich die
Gefahr vernichten und der Vorfall gleichzeitig kaschieren.

Die GARTENPFLEGER

Der Park wird von insgesamt vier Girtnern betreut. Phrenos
haben die Helden bereits im Haus des Doktors getroffen. Die
Gartenpfleger sind hilfsbereit, fiihren jedoch keine Biicher
iiber die Girten. Bei entsprechenden Fragen raten sie dazu,
bei den Tempeln, im Senatsgebiude oder dem Palazzo Prin-
cipale nachzufragen.

£ Umberto Tifonio (*967 BF, buckelig, lebt in stindiger Sor-
ge, wegen seines Alters ersetzt zu werden) hat auf Befehl des
Senats tiber Jahre das Auftreten des Pilzes vertuscht. Aus Sor-
ge um seinen Posten schwieg er weiter, als erste Anzeichen
fiir die Instabilitit des Geldndes auftauchten. Nachdem nun
Menschenleben auf dem Spiel stehen, macht der Greis sich
groBe Vorwiirfe.

& Rosinia Lisantis (¥*995 BEF, dunkelblonde, wilde Haare,
sehnige Gestalt) ist Phrenos Lebensgefihrtin. Sie ist in gro-
Ber Sorge um ihren Mann und gibt Umberto die Schuld an
Phrenos Situation, da es ohne dessen Vertuschung nicht so
weit hitte kommen missen.

& Huka (mohisch ,Fiirchtet sich nicht“, *1007 BF, 1,61 BF,
Chirakah) ist die Tochter einer ehemaligen Plantagensklavin.
Huka ist zwolfgottergliubig, aber sehr abergldubisch und hat
nun grofe Angst vor dem, was unter der Erde lauern mag.
Was sie bisher fiir alte Mirchen hielt, erscheint ihr plétzlich
sehr real. Thre Mutter Tiewanca, die immer noch auf der Plan-
tage Raio de Sol auBerhalb der Stadt arbeitet, erzihlte ihr
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als Kind von einem Dimon, der in den Hingenden Girten
wohnt. Wollen die Helden mehr dariiber wissen, sollten sie
die Plantage aufzusuchen und mit den alten Chirakah reden

(siche Kapitel 4).

Was mAn vol DEII
GARITIERID ERFAHREII KA

@ Der Pilz ist seit Jahren ein Argernis. Bisher konnte
man ihn aber mit profanen Mitteln (wie zum Beispiel
schlichtem Unkraut jiten) zuriickdringen. Er hat bisher
keine Tiere oder Menschen befallen.

4 Scit einem Jahr hat der Pilzbefall zugenommen.
Ubernatiirliches hat man nicht dahinter vermutet, die
Girtner hielten den Pilz einfach fiir ein hartnickiges
Unkraut.

4 Phasen mit stirkerem Befall wurden frither von Mit-
gliedern des Schattenkabinetts dazu verwendet, politi-
schen Gegnern ,mangelnde Fiirsorge fiir das Wahrzei-
chen der Stadt” vorzuwerfen.

4 Vor cinigen Wochen, als der Bewuchs immer deut-
licher wurde, hat Umberto iiber einen Génner (Fildorn
Cerastelli, Reich des Horas 183) einen Botaniker der
Herzog-Eolan-Universitit von Methumis beauftragt,
den Pilz zu untersuchen. Professor Kolja Urskowitzs ist
vor Kurzem in Drol eingetroffen, hat sich nach einer
oberflichlichen Untersuchung aber von den Festlichkei-
ten ablenken lassen. Der Botaniker befindet sich noch in
der Stadt (siche Kapitel Professor Kolja Urskowitzs).
@ Die Pflege der Giirten wird von den stidtischen Ins-
titutionen gemeinsam finanziert, wobei etwa die Hilfte
der Kosten vom Rahja- und Efferdtempel getragen wer-
den. Die verbleibende Hilfte stammt von anderen Insti-
tutionen und aus Steuergeldern.

4 Angeblich haben vor 300 Jahren Agenten aus Meng-
billa die Stadt in Brand gesteckt. Der Rahjageweihte
Amadoro hat wihrend des Feuers sein Leben gegeben,
um unbekannte Fremde zu retten. Ihm zu Ehren wur-
den die Héingenden Girten erbaut. Sie sollten als Mahn-
mal der Vershnung dienen. Bése Zungen behaupten,
dass es sich bei den Fremden um die mengbillanischen
Agenten gehandelt hat.

@ Eine Statue von Amadoro ist auf der obersten Ebene
der Pyramide inmitten des Brunnens zu finden. Genau-
eres weiBl man bestimmt im Rahjatempel.

@ Warum die Hingenden Girten in Pyramidenform
errichtet wurden, ist den Girtnern ein Ritsel. Angeblich
ist es die Rekonstruktion eines antiken Bauwerks aus der
Region.

@ Der Teich auf der obersten Ebene wird durch mehre-
re im Inneren der Pyramide versteckte Schneckenschrau-
ben mit Wasser versorgt. Von diesem Teich aus werden
die Terrassen mit Wasser getrinkt.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Im Havs DER GOTTim DES RAVUSCHES

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das fast vollstindig roseniiberwucherte Gebdude wirke
von aufen wie ein auf rotem Fels gewachsenes Stiick
Urwald. Im Inneren gleicht der Tempel in diesen Ta-
gen einem emsigen Bienenstock. Die grofe Halle wird
durch die bunten Bleiglasfenster in schillernde Farben
getaucht. Geldchter und Musik liegen in der Luft.

Wiihrend der Recherche sind nur zwei Lehrerinnen der
Leidenschaft anzutreffen. Neridia (¥*1018 BF, rote Haare,
berauscht und etwas albern) und Janera (¥*1001 BF, klein,
dunkle Haare, sinnliche Ausstrahlung) Die anderen Ge-
weihten sind bei allen méglichen offiziellen Anlissen in der
Stadt unterwegs.

Die Gastgeberin der Leidenschaft Rakjina di Seraphelli befin-
det sich derzeit bei einem geheimen, amourdsen Treffen mit
einem hochrangigen Mitglied des Senats und lisst sich ge-
zielt verleugnen. Bei einer gelungenen Uberreden-Probe +8
kénnen die Helden dies zwar von einer der Geweihen er-
fahren, sie wird aber extrem ungehalten reagieren, wenn die
Helden es wagen, sie in einem Akt von Rahjas Leidenschaft
zu storen.

Die beiden Geweihten haben alle Hinde voll zu tun und
verweisen die Helden an die Bibliothek des Tempels. Sie ver-
muten, dass sich dort mit Sicherheit etwas iiber den Geweih-
ten Amadoro und den Bau der Girten finden lisst.

Die Bibliothek ist mit all ihren rahjagefilligen Schriften und
Bildbinden durchaus beeindruckend. Leider wurden alle

DER ZORN DES SATUUL

Biicher vor einigen Jahren unter dsthetischen Gesichtspunk-
ten nach GroBe und Farbe in die Regale sortiert. Die Buchrii-
cken in den Regalen bilden das Bild einer grolen Rose. Wer
hier etwas sucht, muss viel Geduld mitbringen: Es miissen
25 TaP* bei ciner Talentprobe auf Lesen/Schreiben (Garethi)
+5 angesammelt werden. Pro Stunde Recherche darf einmal
gewiirfelt werden. Eine Zusammenarbeit der Helden (Wege
des Schwerts 15) kann den Vorgang beschleunigen. Wenn die
Hochgeweihte vorher befragt wurde, miissen nur 15 TaP*
gesammelt werden. Der Vorteil Nandusgefilliges Wissen hal-
biert die Recherche.

Es ist moglich, Neridia oder Janera davon zu tiberzeugen,
dass diese die Bestinde durchsehen und den Helden Be-
scheid geben, sobald sie etwas finden — was etwa einen hal-
ben Tag dauert. (Uberreden-Probe +2)

Die Helden kénnen das Tagebuch Melinios Akostalitis, eines
Bekannten von Amadoro, finden, das dieser dem Tempel
vermacht hat. Es klirt diber einige Ereignisse wihrend des
GroBen Brandes auf und findet sich als Kopiervorlage bei
den Handouts.

BeGcecnvnG: DER ROSENSTRAVCH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr euch dem Eingangsportal des Tempels nihert,
kommt ein Akoluth aus dem Tempelgarten angelaufen.
Der junge Mann wirkt leicht abgehetzt, aber gliicklich.
In einem Korb fiihrt er Rosenbliiten mit sich. ,Halt,
halt! Nicht so schnell meine Freunde! Ihr wollt doch
sicherlich nicht ohne eine Erinnerung aus den Girten

59



1036

der Rahja weiterziehen.“ Mit flinken Hinden fischt er
einige Rosenbliiten aus dem Korb und iiberreicht jedem
von euch eine prachtvolle Bliite. ,Nehmt dies als Erin-
nerung an die Schénheit des Augenblicks von mir an.”

Gaudaro (*1015 BE, schwarze Haare, langer Zopf) ist der
Hiiter der Rahjanischen Girten und ein guter Freund der
Gartenpfleger. Phrenos Schicksal bestiirzt ihn, wenn er da-
von hort.

Wenn sich die Helden auf ein Gesprich einlassen, sinniert er,
dass es einem die Pflanzen nie leicht machen. Er selbst ringt

seit Jahren mit einem alten Rosenstrauch hinten im Garten,
der einfach keine Bliiten tragen will — nicht einmal in diesen
Tagen.

Er hat schon mehrfach versucht ihn zu entfernen, jedoch im-
mer ohne Erfolg. Die dicken Dornenzweige widersetzen sich
hartnickig der Gartenschere und die Wurzeln reichen viel
tiefer als normal in das Erdreich. , Wahrscheinlich eine Lektion
der Gottin, dass wir nicht allein zu lieben lernen, was bereits
schon ist, sondern auch was das Potenzial zu Schonheit in sich
trige.

Bei dem erwihnten Strauch handelt es sich um die schwache
und schlafende Rosenkénigin, die fiir die Helden spiter noch
von Bedeutung sein wird.

Was man im RaHjATEMPEL ERFAHREND KA

@ Dic Geweihten kennen nur die éffentliche Geschichte
iiber den Bau der Girten und glauben nicht an mengbil-
lanische Brandstifter.

@ Der Geweihte Amadoro war damals der Hochgeweihte
des Tempels und rettete vielen Menschen das Leben, in-
dem er eine Hexenjagd auf Chirakah und Mengbillaner
verhinderte.

@ Dic Hingenden Girten sind ein Mahnmal der Ver-
sohnung und sollten eigentlich eine Pilgerstitte des Range
von Joborn sein.

Das Fensterbild

Ein Buntglasfenster des Tempels zeigt Szenen aus der Zeit
des Brandes. Fordern Sie eine Sinnenschirfte-Probe von
den Helden, um das Fenster zu bemerken.

@ Eines zeigt einen Rahjageweihten, der im Lotussitz
umgeben von Erde hockt. Uber seinem Kopf ist der Ho-
rizont mit in Flammen stehenden Hiusern zu schen. Die
Geweihten interpretieren dies als eine Szene, die Amado-
ros innere Ruhe wihrend des Feuers darstellt. In Wahrheit
ist dies keine perspektivische Darstellung, sondern soll ihn
unter der Erde darstellen.

@ Zwei Flichen am Rand des Bildes sind vor langer Zeit
mit roter Farbe iibermalt worden (Sinnenschérfe-Probe).
Kratzt man die Flichen frei, so sind darunter Darstel-
lungen dunkelhidutiger Menschen zu sehen, die blutende
Wunden an den Armen haben. Das Bild stellt das Blut-
opfer der Chirakah dar. Das kénnen die Helden aber erst
mit dem Schreiben Ecuvaros aus dem Haus di Bellmari
interpretieren, das sich als Kopiervorlage bei den Hand-
outs findet.

Das Tagebuch

Das Tagebuch (siche Handouts) von Melinios Akostalitis
ist das einzige Zeitzeugnis aus der Zeit des Brandes. Er
vererbte es nach seinem Tod dem Tempel zusammen mit
seinen gesamten Besitztiimern.

60

#» Der Hindler Melinios war ein Freund Amadoros.

#® Vor dem Brand griff ein heimtiickischer Pilz um sich.
@ Befallene Menschen irrten willenlos durch die Stralen.
#» Er macht abwechselnd die Chirakah und die Mengbil-
laner fiir das Ungliick verantwortlich.

# Auf Grund von falschen Schuldgefiihlen und aus Angst
vor der Pilz-Seuche steckte Melinios den Tabakmarkt in
Brand, um dem Pilz Einhalt zu gebieten.

& Der Brand geriet auBier Kontrolle und kostete tausende
Leben.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



1036

Imt TEmPEL DES EFrFerD

Der Efferdtempel in Drdl ist einer der prunkvollsten des Got-
tes auf Dere. Der Bewahrer von Wind und Wogen Larecio di
Bellmari (*977 BF, kriiftige Statur, Vollbart und Glatze, in zy-
klopdischem Stil gekleidet) hilt sich aus allen politischen Din-
gen heraus; und rit dies auch jenen, die bei ihm Rat suchen.
Die Vorginge im Zusammenhang mit den Girten beunruhi-
gen ihn und er ist bereit, sein Wissen tiber die Vergangenheit
zu teilen. Der passionierte Historiker kann die Helden auf
Dinge hinweisen, tiber welche diese noch nicht nachgedacht
haben. Da die meisten Gliubigen auf der Feier sind, hat er
viel Zeit fiir die Helden.

Was man im EFFERDTEMPEL
ERFAHREINI KANIII

#» Larccio kennt die offizielle Geschichte des Brandes
sowie die verbreitete Geschichte um die mengbillani-
schen Brandstifter.
4 Ein Efferdwunder hat die Stadt vor dem Brand ge-
rettet. Das ist der Grund, warum der Efferdtempel von
der dankbaren Bevolkerung iiber den Ruinen des alten
Praiostempels erbaut wurde.
£ Wo heute die Hingenden Girten stehen, lag vor dem
Brand der alte Tabakmarkt. Dort soll das Feuer ausge-
brochen sein.
#» Scin Vorfahr Ecuvaro war der leitende Baumeister
der Hingenden Girten. Uber einen Achaz, der zu dieser
Zeit mit seiner Familie in Kontakt stand, weil3 er nichts.
£ Der Efferdgeweihte ist stolz darauf, dass sein Vorfahr
die Girten und vor allem deren Bewisserung entworfen
hat. Die ganze Anlage wird durch ein kompliziertes Sys-
tem aus Schneckenschrauben betrieben, die Wasser aus
der Tiefe bis zur Spitze der Pyramide beférdern.
£ Seine Familie ist im Besitz von Unterlagen iiber das
Bewisserungssystem und Larecio stellt diese den Helden
gerne zur Verfigung. Die Helden miissten die Schrift-
rollen jedoch aus dem Haus seiner élteren Schwester in

Oberdrél abholen.

Das ATWESEND DER DI BELLmMARIS

Die Familie di Bellmari gehort zu den iltesten Familien der
Stadt und hat einen festen Sitz im Senat. Die Familie vertritt
eine gemiBigte Position der Fiirstin gegeniiber. Sie hat zwar
an Einnahmen und Macht verloren, hat aber entschieden,
dass es eintriiglicher sein kann, sich mit der neuen Herrschaft
gut zu stellen.

Das Familienanwesen ist ein von Efeu tiberwachsener zwei-
stockiger Villenbau, dem man sein Alter und den hohen
Stand der Familie ansieht. Delfinstatuen und Muschelmo-

DER ZORN DES SATUUL

saike von Fischen zeigen die Verbundenheit mit dem Gott
Efferd. Seit Jahrhunderten entsendet die Familie ihre Zweit-
geborenen in den Efferdtempel.

Im Haus lebet Larecios iltere Schwester Carmina (*969 BE,
grauhaarige alte Frau, tiberzogenes Standesbewusstsein) mit
ithren Dienern. Die alte Frau tut sich schwer mit den vielen
Verinderungen der letzten 25 Jahre und vergribt sich schon
seit Jahren im Anwesen der Familie.

Die Pline iiberreicht sie den Helden nur, wenn sie sich an-
gemessen hofiert fiihlt. (Uberreden-Probe +4, Betéren-Probe
+2).

Auf der Riickseite der Pline, die den Aufbau der Pyramide
zeigen, klebt das Bekenntnis Ecuvaro di Bellmaris (als Ko-
piervorlage bei den Handouts zu finden). Dieser hatte das
Schreiben kurz vor seinem Tod auf die Riickseite der Bau-
pline geklebt und gehofft, dass man es nach seinem Freitod
finden wiirde. 300 Jahre spiter ist der Kleister vollkommen
ausgetrocknet und die beiden Blitter fallen bei der ersten Be-
rithrung von den Bauplinen ab.

Was pie UnTerLacen Ecuvaro Di
BELLmARIS VERRATED

Das Bekenntnis

#® Wihrend des Rahjamonds vor 300 Jahren breitete
sich schon einmal ein Pilz tiber die Stadt aus und drohte,
alles Leben zu ersticken.

& Die Geweihten starben damals als Erste.

& Der Boden unter dem Tabakmarkt brach ein.

4 An der Einsturzstelle begingen Chirakah-Sklaven ri-
tuellen Massenselbstmord. Sie schnitten sich die Arme
aufund lieBen ihr Blut in eine der sich 6ffnenden Hoh-
len laufen.

2 Gemeinsam mit dem Geweihten Amadoro stieg Ecu-
varo in die unterirdischen Héhlen hinab, wo sie eine ver-
sunkene Pyramide fanden.

4 Dort trafen sie ein nicht niher beschriebenes Unge-
heuer, vor dem Ecuvaro fliichtete. Amadoro blieb zuriick.
4 Ecuvaro hielt sich fiir schuldig am Tod des Geweih-
ten Amadoro, welil er ihn allein zuriicklieB. Er initiierte
den Bau der Hingenden Girten als gigantisches Grab-
mal fiir seinen Freund — und um einzusperren, was auch
immer dort unten lebte.

Die Baupline der Pyramide

Eine Mechanik-Probe +4 ist erforderlich, um die kom-
plizierten Baupline zu verstehen.

Im Inneren des Pyramidenbaus wird Wasser tiber zahl-
reiche von auflen zu bedienende Schrauben nach oben
befordert.

Der Zugang ist tiber den Teich méglich, dies setzt jedoch
voraus, dass zuvor das Wasser aus den oberen Etagen ab-
gelassen wird, was mehrere Stunden dauern kann.
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Das Anwesen der Bellmaris ist eine optionale Moglichkeit
fiir die Begegnung mit dem Hausmidchen Sang-Gi (siche
das Kapitel Das Hausmidchen), die auf einem Botengang
ist. Sang-Gi hilt sich sonst im Palazzo Principale auf.

Im PavLazzo PRIimCiPALE

Der ehemalige markgrifliche Sitz der Familie di Balligur
wurde von Alrigia ya Costermana als Residenz tibernommen.
Im prunkvollen und weitliufigen Bau kénnen die Helden
wihrend der Untersuchungen die Fiirstin und ihren Berater-
stab treffen und auch Nachforschungen tiber die Vergangen-
heit der Stadt anstellen.

Alrigia wird von ithrem Majordomus von Termin zu Ter-
min gehetzt. Kurze prignante Anweisungen wie auf dem
Schlachtfeld prigen ihren Stil bei Fragen und Anweisungen
an die Helden. Die Fiirstin ist eine kompetente Fiihrerin,
welche die Angelegenheit vor allem aus Zeitgriinden an die
Helden delegiert.

Ihr Bruder Admiral Bender (*998, Efferdgeweihter, kahlkop-
fig, morderische Rechte im Boxkampf), ist zwar vor Ort, da
es sich um kein Problem handelt, dass man mit Fiusten oder
einer lauten Stimme regeln kann, ist er mit der Angelegen-
heit jedoch iiberfordert.

Als Ziel fiir Nachforschungen bietet sich die private Bib-
liothek der di Balligurs an. Die tiber mehrere Jahrhunderte
gewachsene Sammlung besteht aus Reiseberichten, praios-
gefilligen Schriften (die eigentlich in den Tempel gehéren
wiirden), persénlichen Tagebtichern und einer groBen Men-
ge an Verwaltungsdokumenten. Die Bestinde wurden bei
der Flucht zuriickgelassen und wurden bis heute noch nicht
vollstindig gesichtet und katalogisiert.

RoOSE RaHjana DiE BALLIGUR_
Nachforschungen in der Bibliothek wecken das Interesse
von Rose Rahjana di Balligur (*1005 BF, schwarze Locken,
zynisch). Die Nichte des verbannten Wahrers der Ordnung
Praionor VII. di Balligur ist das Unterpfand der Fiirstin gegen
Machtanspriiche ihres Onkels.

Treuen Anhingern der Fiirstin wird sie mit schlecht verbor-
gener Feindseligkeit (Menschenkenntnis-Probe) begegnen.
Sie macht Alrigia fiir den Tod ihres Gemahls Brinward von
Eslamsbriick wihrend der Eroberung Dréls verantwortlich.
AuBerdem gibt die verbitterte Witwe der neuen Fiirstin die
Schuld, dass ihre Tochter getrennt von ihr bei einem Onkel
in Hot-Alem aufwichst.

Nach sieben Jahren Gefangenschaft kennt sie sich in der Bib-
liothek bestens aus, denn es ist ihr nicht gestattet, das Palast-
gelinde zu verlassen und ihr bleibt sonst nicht viel zu tun.
Sollte es den Helden gelingen ihr Vertrauen zu gewinnen
(Uberreden-Probe +10), kann sie die Dokumente innerhalb
weniger Minuten finden.

Alternativ kénnen die Helden sie davon iiberzeugen, dass
sie einen Vorteil davon haben wird, ihnen zu helfen. Zum
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Beispiel konnte ein Besuch ihrer Tochter arrangiert werden
oder die Helden kénnten mit der Fiirstin iiber weitergehende
Freiheiten verhandeln.

Sollte den Helden dies nicht gelingen, wird Rose Rahjana
versuchen, in einem unbeobachteten Augenblick in der Bi-
bliothek die Dokumente an sich zu nehmen und zu verste-
cken (Sinnenschirfe-Probe +8, um dies zu bemerken.).

Was man im PaLazzo

PRINCIPALE ERFAHREN KANI
& Verschiedene Dokumente vom Hof Heliaro I. die
Balligur berichten von der Zeit des Brandes.
% Heliaro I. selber verstarb noch vor dem Brand an den
Zorganpocken. Zur gleichen Zeit starben viele Geweihte
an der Krankheit.
% Der Brand ist am Tabakmarkt ausgebrochen, und hat
einen GrofBteil der Stadt vernichtet, bevor ein Sturzregen
die Stadt rettete.
& Erste Untersuchungen iiber die Brandursache ver-
muten mengbillanische Agenten hinter den Ereignissen.
Auf Druck verschiedener michtiger Familien, angefiihrt
von den di Bellmaris, wurden die Untersuchungen er-
gebnislos eingestellt.
2 Wenige Wochen nach dem Brand wurde der Familie
di Bellmari ein Dispens erteilt, unter ihrem Dach und
innerhalb der Mauern der Stadt den Achaz Krrz Atrr zu
beherbergen. Der Achaz half bei der Planung des Pyra-
midenbaus.

BeEGEGnunG: Das HavsmADCHEN

Mit einer gelungenen Sinnenschérfe-Probe +6 kénnen die
Helden hinter einem Regal im dunkelsten Bereich der Bib-
liothek das Chirakah-Hausmidchen Sang-G1 (mobhisch ,Bliite
im Wasser“, *1017 BF, deutlicher Damenbart) entdecken. Das
schiichterne Hausmidchen hatte in der Bibliothek Staub ge-
wischt und sich leise zuriickgezogen, als die Helden kamen.
Sang-Gistand in der Nihe der Einsturzstelle, als das Ungliick
geschah und entfernte sich unbemerkt, bevor Portas eintraf.
Nun hat sie Gertichte in der Stadt gehort, dass verschiedene
Biirger von dem ,bésen Geist unter der Pyramide® besessen
seien. (Firstin Alrigias Taktik der Geheimhaltung hat nur
sehr eingeschrinkt Wirkung gezeigt und die Gertichtekiiche
nicht stoppen kénnen). Sie erkennt die Helden wieder und
lauscht dngstlich deren Unterhaltung.

Sang-Gi ist auf der Plantage Raio de Sol aufgewachsen und
kann sich an Geschichten tiber einen gefihrlichen Satuul
(mohisch: Boser Geist, Ddmon) erinnern, der angeblich unter
Drol schlafen soll. Sie erzihlt, dass deswegen das Gebiet um
die Hingenden Girten als tabu (verboten) gilt. Der Einsturz
ingstigt sie, da sie vermutet, dass der Satuul nun frei ist. Der
Schamane Pam-Waa weil} aber bestimmt, wie dieser Geist
auszutreiben ist.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Sang-Gi kann auBerdem berichten, dass sich seit einiger Zeit
wieder ein alter Kult auf den Plantagen ausbreitet, deren
Zentrum sich auf der Raio de Sol befindet. Angeblich ha-
ben sich die Mitglieder des Kultes von Tsa abgewandt und
beten stattdessen eine groBe Raubkatze an. Es soll sogar zu
blutigen Opferritualen gekommen ein. Sang-Gi ist sich nicht
sicher, wie viel von den Gertichten tiberhaupt stimmt. Aber
vielleicht hingt dieser Kult ja mit den Ereignissen in Drél
zusammen?

Sollte das Verhalten der Helden bisher so ,hochnisig” ge-
wesen sein, dass sie sich mit einem gewdhnlichen Haus-
midchen nicht unterhalten wiirden, so kénnen die Helden
vielleicht auch ein Gespriach zwischen Sang-Gi und einer
anderen Dienerin belauschen.

WEiTERE ATNLAVFSTELLED
in DER STapt

DER PraiosTEmMPEL

Wihrend des Brandes von Drol brannte der Praiostem-
pel vollig nieder. Als Alles verloren schien, wurde die Stadt
durch ein Efferdwunder in Form eines Sturzregens gerettet.
An die Stelle des alten Praiostempels erbauten die Biirger
Drols daher den Efferdtempel, um dem Herrn der Fluten
thre Dankbarkeit mit einem prichtigen Gotteshaus zu zei-
gen. Der neue Praiostempel ist deutlich kleiner an anderer
Stelle errichtet worden.

Der untypisch schlichte und bescheidene Praiostempel
gleicht mehr einer Baustelle, als einem Andachtshaus, ha-
ben doch die ehemaligen Wahrer der Ordnung von Drél den
Tempelzehnt frither vorrangig fiir den Bau des eigenen Pa-
lastes verwendet, und es gibt einiges aufzuholen.

Uber den Bau der Giirten wissen die Geweihten nichts. Alle
Annalen des Tempels werden als Privatbesitz der Familie
di Balligur behandelt. Diese sind im Palazzo Principale zu
finden.

Mit einer Uberzeugen-Probe +8 kénnen die Helden den
Hochgeweihten Menander von Hylailos (*995 BF, wohlge-
nihrt, Gibertrieben herzlich und freundlich) iiberzeugen, mit
zur Einsturzstelle zu kommen, und er wird geneigt sein, den
Ort mittel BLICK AUF MaDas WELT und der SEELENPRUFUNG
zu untersuchen.

DER BorOnTEmPEL

Der Hiiter des Raben Bonnaro Salvia (* 979 BF, hager, Ha-
kennase, kurze gedlte Haare) kann tber die Girten nur we-
nig berichten, aber nach dem Studium der Tempelregister
kann er Hinweise auf Ereignisse zwischen 700 BF und 720
BF geben.

Die Toten des Brandes vom 29. Rahja des Jahres 700 BF wa-
ren so zahlreich, dass man sie in einem anonymen Massen-
grab bestatten musste. Die Beisetzung fand befremdlicher-
weise erst am 2. Praios 701 BF satt, da Handwerker zuvor die
Grube wasserdicht auskleideten.

DER ZORN DES SATUUL

Bonnaro kann dies nicht erkliren. Tatsichlich steckt dahin-
ter der verzweifelte Versuch, zu verhindern, dass sich der Pilz
von den Toten aus wieder ausbreiten kann.

Fiir 720 BF ist die See-Bestattung eines Achaz vermerkt. Die
Kosten hierfiir trug Familie di Bellmari.

DER PHEXTEmMPEL

Der weitldufige Phextempel ist neben dem Efferdtempel der
groBte Tempelbau der Stadt. Drél verfiigt nur iiber einen of-
fenen Phextempel, in dem ungeniert jegliche Arten von Ge-
schiften betrieben werden.

Der hochste anwesende Geweihte Eolan Cerastelli (*1007
BE, schneidig, hért nur mit halbem Ohr zu) ist ein Neffe von
Fildorn Cerastelli, einem skrupellosen Handelsmagnaten,
der einer von Alrigias groBten Widersachern ist.

Er ist durch den Einfluss seines Onkels in seine Position ge-
kommen und steht Alrigia und ihrer neuen Ordnung feind-
lich gegeniiber. Je dramatischer die Helden die Lage darstel-
len, desto deutlicher wird, wie unverhohlen der entmachtete
Senat und die Mitglieder des ehemaligen Schattenkabinetts
(symbolisiert durch die Cerastellis) darauf warten, dass die
Fiirstin in der Notlage Schwiche zeigt (Menschenkenntnis-
Probe).

Der Phexgeweihte wei}, dass die Achaz einem H'Ranga
unter den Hingenden Girten opfern, denn er schmuggelt
seit Jahren die Achaz in die Stadt und wieder hinaus und
bekommt viel Geld dafiir. Dieses Wissen wird er jedoch nicht
preisgeben, da dann das falsche Spiel mit den Achaz (siche
Kapitel Der Achaz-Schamane) auffallen wiirde.

Eine verdeckt gewtirfelte Menschenkenntnis-Probe +10 ent-
hillt, dass der Geweihte mehr weiB, als er zugibt. Um ihn
zum Reden zu bringen, bendtigt es aber schon drastische
MaBnahmen (Magie, Liturgien oder vergleichbar nach Meis-
terentscheid).

DER SEnatsprLast

Der Senat von Drél war tiber die letzten Jahrhunderte hin-
weg die zentrale Macht der Stadt. Da der Senat von der neu-
en Fiirstin enorm in seiner Macht beschnitten wurde, wiir-
den die Mitglieder fast alles dafiir tun, die Fiirstin zu Fall
zu bringen. Aber auch sonst ist das Gebidude in Bezug auf
Nachforschungen tiber die Girten keine hilfreiche Anlauf-
stelle.

Der Senat gelangte erst durch das Schattenkabinett (eine
inofhzielle Vereinigung der Michtigen, die lange Zeit die
Geschicke der Stadt lenkten) zu wirklicher Macht und Be-
deutung. Dieses Gremium tibernahm jedoch erst 800 BF die
Macht von Heliaro II1. di Balligur — also 100 Jahre nach dem
GroBen Brand. Entsprechend hat der Senat keine Aufzeich-
nungen aus der Zeit.

SUDERTOR

Im Siidertor sind die Chirakis stationiert. Diese Soldnerein-
heit besteht nur aus Chirakah-Plinklern und ist der Fiirstin
treu ergeben. Sollten die Helden Informationen dariiber su-
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chen, warum die Hingenden Girten fiir die Chirakah tabu
sind, kénnen sie sich hier erkundigen. Die Informationen,
die sie hier erhalten, decken sich in weiten Teilen mit den
Informationen von Sang-Gi aus dem Palazzo Principale.

PESTRAPELLE

Die Pestkapelle ist ein neuzeitlicher Bau und dem Perain-
cheiligen Sankt Kedio Kalmall d’Horanzio (Magister der
Halle der Metamorphosen zu Kuslik, erkannte 1018 BF als
erster die dimonische Natur der Roten Keuche) gewidmet.
In der Pestkapelle gibt es keinerlei Aufzeichnungen tiber die
Pilze oder den Brand.

BEGEGnvnG:
PROFESSOR KoLja UrRsrRowitzs

Von dem Botaniker der Methumiser Universitit erfahren die
Helden, wenn sie nachforschen, ob jemals jemand zuvor den
Pilz untersucht hat.

Die Suche nach Kolja Urskowitzs (*969 BE, gezwirbelter
Bart, gebiirtiger Bornlinder mit schwerem Akzent, vergnii-
gungssiichtig) gestaltet sich schwierig. Der beeindrucken-
de Bartwuchs des Herrn Professor ist zwar mehreren Gis-
ten aufgefallen, der Gelehrte verbringt seine Zeit aber zum
groBten Teil hinter verschlossenen Zelteingéingen. Der fast
70-Jahrige hat sich zum Ziel gesetzt vor seinem Tod noch so
viele Sinnesfreuden wie méglich zu erleben.

Wenn die Helden sich zu ihm durchfragen (Gassenwissen-
Probe+3, um ihn ausfindig zu machen), kénnen sie ihn
letztendlich im Zelt der unsichtbaren Freuden finden. Die
wohlhabenden Besucher des Zeltes kénnen sich hier von
einer durch einen Trunk unsichtbar gemachten Kurtisane
verwohnen lassen.

Storen die Helden den Professor vor Ablauf der von ihm be-
zahlten Zeit, reagiert dieser ungehalten und kann nur durch
die Riickerstattung des von ihm geleisteten Betrags (5 Duka-
ten) oder eine Uberreden-Probe+8 beschwichtigt werden.

DiE VORLAVFiIGEN
UnTERSUCHUNIGSERGEBIIISSE DES
GELEHRTED:

@ Der Pilz zeigt Verwandtschaft zu Hallimaschen, ist aber
groBer und farbenprichtiger. Die einzelnen Pilze des Ver-
bandes schen Réhrlingen dhnlich.

@ Der Pilz ist ein ,perfekter Vertreter seiner Art“. ,Wenn sich
die Géotter je den perfekten Pilz gedacht haben, dann haben
sie ihn mit dieser Art geschaffen.” Er plant, der ,,neuen Art“
den Namen Réhrling Koljaikus zu geben.

4 Der Pilz ist enorm widerstandsfihig und lebt parasitir, wo-
bei kaum eine Pflanze vor ihm sicher zu sein scheint. Die Er-
gebnisse der toxikologischen Untersuchung stehen noch aus.
4 Das cinzige, woran der Pilz nicht zu wuchern scheint,
sind Rosenstriucher. Der Professor hat sogar Erfolge damit
erzielt, das Wachstum mit Rosendl zu verlangsamen. Nach
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Meinung des Professors ist Drél nur deshalb noch nicht
iiberwuchert, weil hier tiberall Rosen wachsen.

4 Urskowitzs empfiehlt, die exotischen Pflanzen auf den
Hingenden Girten umzupflanzen (er bietet sein Gewichs-
haus in Methumis an), und die ganze Pyramide mit Rosen
zu bepflanzen. Diesen Vorschlag wollte er Fiirstin Alrigia
nach den Rahjawochen unterbreiten, da diese vor dem Fest
keine Zeit mehr fiir ihn hatte.

4 Nach seinen Berechnungen sollte eine wdchentliche
Gabe von einem MaB (0,8 Liter) Rosendl pro Rechtschritt
iiber den Zeitraum von gottergefilligen 12 Wochen ausrei-
chen, um den Pilz abzutéten.

Mit einer Sinnenschirfe-Probe +5 kénnen die Helden erste
Anzeichen eines Befalls an dem Botaniker feststellen.

BEGEGHUNG:
DER ACHAZ-SCHANMANE

In den spiten Abendstunden kénnen die Helden eine schlei-
chende Gestalt an den Hingenden Girten beobachten.
Eine Sinnenschérfe-Probe +2 enthiillt, dass die Person einen
Schwanz hat — ein Achaz.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Gestalt driickt sich in den Schatten eines groBen Bu-
sches. Sie ist gegen den dunklen Hintergrund kaum aus-
zumachen, scheint sich aber zu biicken. Im Mondlicht
seht ihr eine kurze Reflexion in Bodennihe.

Wird hier gerade etwas eingegraben?

Stellen die Helden die Gestalt, wird der Achaz versuchen zu
fliichten. Fiir eine Verfolgung gilt:

& Zrich Lizz’'ach: GS 7, Athletik 2 (10/10/9), AuP 26, Dim-
merungssicht.

“» Geschwindigkeit: GS in Schritt pro Sekunde.

4 Pro TaP* einer erfolgreichen Athletik-Probe wird die GS
um 0,1 erhoht.

4 GS-1 pro Punkt Behinderung.

4 Ein Sprint kostet 2 AuP/KR, verdreifacht aber die GS.
@ Wegen der Lichtverhiltnisse (Mond, Fackeln und Lam-
pions) ist die GS fiir Helden ohne Déimmerungssicht um 1
niedriger. Alle 4 KR wird tiber eine GE-Probe gepriift, ob der
Held ein auftretendes Hindernis (Locher im Boden, niedrige
Biische, streunende Katzen) umlaufen kann. Sonst verliert er
fiir die ndchste KR 2 GS. Bei einem Patzer stiirzt er.

4 Haben die Helden den Achaz eingeholt, wird er nicht
versuchen, zu kimpfen und mit den Helden sprechen.

Zrich Lizz’ach (*998 BF, griine und gelbe Schuppen, unbe-

holfenes Brabacci) ist Schamane eines kleinen Achazstam-
mes aus der Gegend um Loch Harodr6l. Nach einigem Z6-
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gern wird er zugeben, dass es einen Handel zwischen seinem
Stamm und dem ,,Stamm des Fuxxezz” gibt. Dieser ,,Stamm®*
(also die Phexkirche) schmuggelt schon seit vielen Generati-
onen an diesem Tag des Jahres einen Achazschamanen in die
Stadt und wieder hinaus.

Zrich Lizz’ach erzihlt den Helden von einem H’Ranga (ei-
nem Gott oder Dimon) unter der Stadt, dem seit Jahrhun-
derten mit regelmiBigen Opfergaben und Ritualen gehul-
digt wird. Dieses Jahr obliegt es Zrich Lizz’ach, die heiligen
Handlungen an der alten Kultstitte durchzufithren, um
sicherzustellen, dass H’Challi’hmazz sich nicht vernachlis-
sigt fithlt. Der Beutel des Achaz enthilt die rituellen Gaben:
Fisch, Schuppen und Edelsteine.

Erzihlen die Helden, dass der H'Ranga erwacht und zornig
ist, wird Zrich Lizz’ach veringstigt reagieren, soweit dies fir
Menschen erkennbar ist. Er besteht darauf mit seiner Auf-
gabe fortzufahren und empfiehlt, dass auch die Dréler dem
wiitenden H'Ranga Opfergaben bringen. H’'Ranga kénnen
mit Edelsteinen, Hiuten und Schmuck besinftigt werden.
Vom Glitzern der Geschenke ist er dann zu abgelenkt, um
den Blick auf seinen Stamm zu lenken.

Wenn die Helden aufdecken, dass die Opfergaben der Achaz
seit Jahrhunderten entwendet werden, kann ihnen bewusst
werden, dass etwas anderes das Wesen unter der Stadt gefan-
gen hilt und sich jetzt veridndert hat. Bei einer gelungenen
KL-Probe kénnen Sie einem Helden einen entsprechenden
Hinweis geben. So verdichtet sich die Spur zu den Chirakah.

BeEGeEcnung: DiE ERSTEDN
BEFALLEODED

Kawanyaqs Einfluss und Ruf zieht zwischenzeitlich die ers-
ten befallenen Menschen in seinen Bann.

Wenn die Helden aufihrem Weg zwischen den Anlaufstellen
an den Girten vorbei kommen, bemerken sie erst einzelne,
spiter immer mehr Menschen, die stumm und passiv die Py-
ramide anstarren.

Da Wein und andere Rauschmittel wihrend der Rahjawo-
che in groBen Mengen konsumiert werden, fallen diese ,,Be-
rauschten” anfangs nicht direkt auf (IN-Probe).

Wenn die Helden die Hinweise ignorieren, kénnte jemand
einen Geweihten oder heilkundig wirkenden Helden anspre-
chen, weil seine Frau / ihr Mann sich so seltsam verhiilt. Bei
genauerem Hinsehen kann man bei den Betroffenen Pilzbe-
fall wie bei Phrenos am Kérper erkennen. Die Begegnungen
sollen die Ausbreitung des Pilzbefalls verdeutlichen.

Erfihrt die Firstin von weiteren Opfern, versucht sie an-
fangs, die Opfer unter Quarantine zu stellen und setzt dies
notfalls mit Waffengewalt durch. Eine Massenpanik oder
unkontrollierte Flucht aus der Stadt will Alrigia unter allen
Umstinden verhindern. Im Verlauf des Abenteuers wird dies
immer schwerer und Geriichte verbreiten sich. Spitestens ab
dem zweiten Tag ldsst sich die Situation nicht mehr vor der
Offentlichkeit verheimlichen.

DER ZORN DES SATUUL

Ortionar:
Ein weitfERER VERDACHTIGER
Nur bei einer gelungenen Sinnenschérfe-Probe +10 kén-
nen die Helden eine weit besser versteckte Gestalt aus-
machen: Hinter einem Gebiisch wird der Achaz von dem
Phexgeweihten Eolan Cerastelli beobachtet.

Ein meisterlicher Phexstreich

Nachdem ein findiger Adept des Fuchsgottes einige Jahre
nach der Griindung Drdls bemerkte, dass jedes Jahr unter
Lebensgefahr Achaz in die Stadt schlichen und Edelsteine
in der Erde vergruben, handelte er mit dem Stamm eine
Vereinbarung aus: Er wiirde jedes Jahr einen Schamanen
der Achaz sicher in die Stadt hinein und wieder heraus-
schmuggeln. Dafiir bezahlen ihn die Achaz mit ihren Er-
zeugnissen, wie Schildpatt oder Jade.

Was die Achaz nicht wissen: Immer, wenn der Schama-
ne die Stadt wieder verlassen hat, gribt die Phexkirche die
Edelsteine wieder aus und behilt sie fiir sich. Die Achaz
sind der Uberzeugung, dass der H'Ranga die Opfergaben
annimmt, denn im nichsten Jahr sind diese fort.

Konsequenzen

Ein Gestindnis des ,hilfreichen” Phexgeweihten in Ge-
genwart von Zrich Lizz’ach wire eine fiir alle Seiten pein-
liche Angelegenheit.

Zrich Lizz’ach bespuckt den Geweihten im Affekt mit
HEXENGALLE und plidiert dafiir, dass der Geweihte
seinem Stamm ausgeliefert wird, damit dieser dort gerich-
tet wird.

Eolan argumentiert, dass es sich bei dem H’Ranga nur um
Aberglauben handelt und er deshalb nichts Unrechtes ge-
tan habe.

@ Rechiskunde-Probe: Nach menschlichem Recht kann
Eolan als Geweihter nur durch ein Kirchengericht ge-
richtet werden. Eine milde Strafe fiir sein Vergehen wiren
Reparationszahlungen, eine harte Strafe der Verlust seiner
Position im Tempel.

& Gotter und Kulte-Probe +10 oder bei Helden, die sich
mit Achaz auskennen: Nach Achazrecht kénnen Titer bei
besonders schweren Vergehen von Achazschamanen in
ein niederes Tier verwandelt werden, damit der Titer erst
nach dem Tod wieder ein Achaz wird. In schweren Fillen
withlt man sehr langlebige Tiere, damit die Wiedergeburt
hinausgezogert wird. Ob man das bei einem Menschen
durchfiihren wiirde, ist fraglich. Mildere Strafen fordern
einfach eine Wiedergutmachung. Nach Jahrhunderten des
Diebstahls kénnte das eine teure Angelegenheit werden.

Man kann den Pilz nach und nach auch auf Hiuserwinden
oder Pflanzen wiederfinden. Befallene Stellen werden an-
fangs noch rasch und diskret gesiubert.
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Rosenstécke werden von dem Befall verschont, denn Rocanea
selber ist zwar geschwiicht, ihre ,Kinder* haben aber immer
noch einen Schutz vor dem Pilz und ,;singen” ihn in direkter
Umgebung in den Schlaf. Ebenso findet man auf anorgani-
schen Substanzen (Stein, Metall) keinen Befall.

BeGcecnvung: Die HEiLERID

Eine alte Chirakah, die sich als Dienerin der drei giitigen
Schwestern (Peraine/Travia/Tsa) bezeichnet, bietet ihre Heil-
kiinste am Rande der Stadt an. Das Angebot kann entweder
den Helden direkt unterbreitet werden oder Huka sowie
Sang-Gi kénnen die Alte erwihnen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Frau mit den knorrigen Krallenhinden fithrt Euch
in eine windschiefe Holzhiitte hinein. In einer kleinen
Kohlenschale verbrennen harzige Hélzer und Rauch-
schwaden zichen geisterhaft durch den beklemmend
kleinen Raum. Die leeren Augen von Fratzenmasken
und Tierschideln scheinen euch von den Winden des
Raums anzustarren.

Flackerndes Licht wirft tiefe Schatten in das Gesicht der
Waldmenschenfrau, das sich zu einem zahnlosen Li-
cheln verzieht. Sie beginnt mit einer Knochenrassel ei-
nen fast drohend wirkenden Rhythmus zu schlagen und
stimmt einen Gesang aus gutturalen Lauten an.

Unter Gesidngen, Trommeln und mystischen Gesten reibt
die Frau Brust und Riicken des Kranken mit einer scharf
riechenden Paste ein. Befallenen fillt danach in der Tat das
Atmen deutlich leichter.

Hacienpa Raio DE SoL

In der Stadt kénnen die Helden aus mehreren Quellen Ge-
richte von einem Chirakah-Kult auBerhalb der Stadt horen.
Die Anhinger sollen den alten Glauben praktizieren, erzihlt
man sich. Das Zentrum dieses Kultes soll in der Nihe der
Plantage Raio De Sol (Brabacci: Sonnenstrahl) zu finden
sein. Diese Geritichte kann man quasi von jedem Chirakah
in der Stadt héren, beispielhaft Sang-Gi oder Huka.

Die meisten Chirakah in der Stadt sind mittlerweile ,,zivili-
siert” und kénnen zwar den Hinweis geben, dass die Hin-
genden Girten tabu sind, wissen aber nicht mehr, warum das
so ist. Die Chirakah auf der Plantage kénnen aber durchaus
noch mehr alte Legenden kennen und den Helden erkliren,
warum die Hingenden Girten als zabu gelten. Daher werden
sich die Helden vermutlich frither oder spiter zur Hacienda
Raio de Sol aufmachen.

HetzjacD

Da die Hacienda Raio de Sol zu den gréBeren Plantagen der
Umgebung gehort, kann fast jeder Drdler den Helden erkli-
ren wie man die knapp acht Meilen entfernte Plantage iiber
eine miBig ausgebaute Strafle entlang des Harotrud vorbei
an Feldern und Weiden erreicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zur Hacienda sollte es jetzt nicht mehr weit sein. Links
und rechts des Weges scht ihr weitliufige Felder auf de-
nen Tabak, Mais und Zuckerrohr angebaut wird.
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Plstzlich hért man lautes Hundekléffen aus der Ferne
und ein Rascheln im Maisfeld neben euch.

Kurz darauf stolpert ein abgehetzter, magerer Junge auf
den Weg. Sein Riicken ist blutiiberstrémt und sein Ge-
sicht angstverzerrt.

Der ungliickliche Diago (* 1020 BF, hiibsch, kurze schwar-
ze Haare, Chirakah) ist sichtbar am Ende seiner Kriifte und
bricht vor den Helden zusammen. Geben Sie den Helden
nur kurz Zeit, zu reagieren, dann stiirzen auch schon acht
Hunde auf die Strafe, die den hilflosen Jungen angreifen,
wenn die Helden nicht einschreiten.

Zornbrechter Bluthunde

GroBe: 32-37 Finger Schulterhohe Gewicht: 70 Stein

Biss: INI 7+1Wé AT I3 PA7 TP IW6+3 DKH

Eigenschaften: MU || KL4 IN4 CH6 FF3 GE |l KO Il KK II
LeP27 RS| LO6 FS3 GS |0 AuP80 MR I/l GW 6
Vorteile/Nachteile: zah

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff, VerbeiBen, Niederwerfen
(4), Raserei (I, bei Verletzung)

Aussehen: schwarzgescheckte Muskelmasse auf hohen Beinen, spitze
lange Stehohren, langer diinner Schwanz, blutunterlaufene Augen, spitze
Schnauze

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Wenn die Helden Diago retten, kann er ihnen erzihlen, was
passiert ist:

Diago stammt von der Plantage. Die Chirakah begehen die
Rahjawochen dort zurzeit mit einem eigenen Fest. Uner-
wartet tauchte gestern die 14-jihrige Tochter des Verwalters
Jorgen auf und der naive Junge tanzte mit dem hellhdutigen
Midchen.

Als Jorgen dies sah, passte er den Jungen ab und priigelte auf
ithn ein, bis er bewusstlos zusammenbrach. Als Diago wieder
zu sich kam, erklirte der sadistische Verwalter ihm, dass er
thm eine Viertelstunde Vorsprung vor den Bluthunden ge-
wihren wiirde.

AVF DER PLanTaGE

Ein [TacHSPiEL FUR JORGEN

Der Plantagenbesitzer Domicello Nerso ya Coruja hilt sich
anlidsslich der Festlichkeiten mit seiner Familie in Dr6l auf.
Das alltigliche Geschift der Plantage betreut jedoch ohne-
hin schon seit Jahrzehnten sein Verwalter Jorgen (*983 BEF,
kurze graue Haare, grobschlichtig).

In Jorgens Augen hitte Sklaverei nie verboten werden diir-
fen, das ,mohische Drecksgeziicht” ist fiir ihn weniger wert
als seine Hunde. Fiir die ehemaligen Sklaven auf der Haci-
enda hat sich also nicht viel gedndert, auch wenn es nur ein
paar Meilen bis Drél sind.

Uberlassen Sie es den Helden, zu entscheiden, wie mit Jor-
gen verfahren wird. Sie kénnen ihn vor ein Gericht stellen
lassen, es wird aber auch niemand Fragen stellen, wenn sie
ithn selber richten.

Eine gelungene Etikette-Probe enthiillt, dass Domicello Nes-
ro ya Coruja vermutlich versuchen wird, die Sache zu vertu-
schen. Sollte der Vorfall 6ffentlich werden, wird er den em-
porten untadeligen Ehrenmann spielen und seinen Aufseher
als Stindenbock opfern.

Von einem Kult auf der Plantage weill Jorgen nichts: , Ich
werd’ doch nicht meine Seele riskieren und mich mit dem Geis-
terwahn der Wilden befassen — Tsa und Travia, dass ich nicht
lache. Warum sollten die hohen Herrinnen sich mit solch seelen-
losen Tieren befassen.”

TROMMELH vnbD FEVER

Die Chirakah sind dankbar, dass die Helden den Jungen ge-
rettet haben. Sie firchten zwar die Konsequenzen, wenn die
Helden wieder fort sind, Jahrhunderte der erlernten Hilflo-
sigkeit lassen sie die Situation jedoch fatalistisch hinnehmen.
Sie laden die Helden ein, mit ihnen die Rahjawoche zu
feiern, erwarten eigentlich aber nicht, dass die Helden dies
auch annehmen. Die Waldmenschen sind gastfreundlich
und lachen viel. Bei Erkundigungen nach dem mysteriésen
Kult stellen sie sich unwissend, was eine Menschenkenntnis-
Probe enthiillt.

DER ZORN DES SATUUL

Mit einer Uberreden-Probe +5 kénnen die Helden heraus-
finden, dass der Kult vom Schamanen Pam-Waa angefiihrt
wird. Alternativ kénnen sie diese Informationen entweder
von Diago oder von Hukas Mutter Tiwanca erhalten.

Die Chirakah bezweifeln, dass Pam-Waa mit den Helden
sprechen will. Wenn die Helden den Ernst der Lage erkldren,
wird aber zumindest ein Bote geschickt.

In der Zwischenzeit werden die Rahjawochen auch hier fest-
lich begangen, wobei sich alte Traditionen und zwolfgottli-
cher Glaube vermischen. Die Unterschiede zur dekadenten
Droler Oberschicht treten deutlich in Erscheinung.

Das Gelinde ist mit roten Ttichern geschmiickt und an Biu-
men hingen Fetische und Fruchtbarkeitsymbole. Gliubige
ritzen sich mit scharfen Zweigen das Symbol Rahjas in ihre
Haut. Die Minner tragen Rosen im Haar und aus Maismehl
hat man Gebick hergestellt, das bei genauerer Betrachtung
Paare im Liebesakt zeigt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Es dimmert bereits und auf dem Gelidnde ist ein gro-
Bes Feuer entziindet worden. Ungezwungene Heiterkeit
prigt das Fest auf der Plantage. Das Wenige, das man
hat, wird freimiitig geteilt.

Vom zentralen Platz zwischen den Hiitten dringt der
dumpfe Rhythmus von Trommelschligen. Ein groBer
Mann tritt auf den Platz — bis auf eine Pferdemaske
komplett nackt. Mit roter Farbe — oder ist es Blut? —
wurden Symbole auf seinen Kérper gemalt. Zum Klang
der Trommel tanzt er vor den Anwesenden in sinnlich
wiegenden Bewegungen. Diese lassen sie sich nach und
nach von den hypnotischen Bewegungen des Ténzers
in den Bann ziehen. Erst eine, dann mehrere Chirakah
gesellen sich mit in den Kreis, um den Rhythmus auf-
zunehmen, ihre Kérper aneinander zu reiben und ih-
rerseits mit lockenden Bewegungen weitere Feiernde in
den Kreis zu holen.

Die Luft ist schwer vom Geruch von Riucherharzen,
und immer mehr Festgiste gesellen sich zu den eksta-
tisch Tanzenden.

Die Chirakah feiern leidenschaftlich und ausgelassen.
Etwa eine Stunde, nachdem man einen Boten zu Pam-Waa
geschickt hat, werden die Helden von einem Jungen abge-
holt, der die Helden zu dem Schamanen bringen soll.

DER KULT DES SCHWARZEN
PanTHERS

Pam-Waa lebt zusammen mit anderen Kultanhingern in ei-
ner Hiitte in einem Waldstiick. Der alte Schamane méchte an
die vermeintliche Lebensweise seiner Vorfahren ankniipfen.
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Der KuLt

Im Jahr 1035 BF wurde wihrend mysteriéser Ereignisse
in Mengbilla das als G’zill bekannte Wesen aus seinem
Schlaf im Loch Harodrol geweckt.

G’zill erwies sich als Alveraniar des Kr'Thon’Chh. Nach
groBen Verheerungen in Mengbilla verschwand die Krea-
tur in Gestalt eines schwarzen Mannpanthers im Dschun-
gel und wird fortan Kar’Anoth (Krallen, die das Zwielicht
teilen) genannt und als Averaniar des Kor verehrt (siche
dazu auch auf Seite 172).

Einige Monate spiter kam es in der Nihe von Drol zu
einer schicksalhaften Begegnung zwischen Kar’Anoth
und dem Chirakah Tafried. Kar’Anoth griff Tsafried an.
Dieser trug vom Kampf viele Narben davon, konnte aber
entkommen. Nach dieser Begegnung glaubte Tsafried,
dass der Waldmenschengott Kamaluq ,,auferstanden® sei
und der Angriff ein Zeichen dafiir, dass die Verchrung
Tsas durch sein Volk ein Frevel an Kamalugq ist.

Tsafried nahm den Namen Pam-Waa (mohisch ,der die
Erinnerung erneuert”) an und versucht seither, den Leh-
ren des Kultes um Kamaluq zu folgen.

Seit der Befreiung aus der Sklaverei sind viele Chirakah
auf einer Sinnsuche und so hat der Kult vor allem auf die
Jiingeren groBe Anziechungskraft.

Die Entfremdung der Chirakah von ihren Wurzeln ist je-
doch so weit fortgeschritten, dass thnen nicht auffillt, das
Kamalugq iiblicherweise als Jaguar und nicht als Panther
dargestellt wird.

So mischen sich Aberglaube und Folklore, und der Kult
hat nur wenig mit der Glaubenswelt echter Waldmen-
schen zu tun.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach dem frohlichen Fest ist es nahezu unheimlich
ruhig im Wald. Man fiihrt euch tiber kaum erkennbare
Pfade zu einer Ansiedlung aus Laubhiitten, die auf einer
kleinen Lichtung unter den weit ausladenden Asten gro-
Ber Biume auftaucht.

Ihr werdet von den Anwesenden durchdringend, fast
feindselig gemustert. Die kaum bekleideten Minner
und Frauen stehen im Schatten der Hiitten und sind
im Halbdunkel nur schwer zu erkennen. Nur das Weif3
Threr Augen leuchtet deutlich durch das Unterholz. Mit
ithren Speeren und Blasrohren wirken die schweigenden
Waldmenschen urtiimlich und wild.

Wortlos werdet ihr zu der groBten Hiitte gefithrt und
man bedeutet euch, einzutreten.

Der Schamane Pam-Waa, (undefinierbares Alter tiber 50, fal-
tige Haut, Schmuck aus Knochen und Federn) erwartet die
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Helden bereits. Er und die anderen Anhinger des Kultes un-
terscheiden sich von den braven Plantagen- und Stadt-Chi-
rakah. Die typischen Kurzhaarfrisuren lisst man nach alter
Tradition wieder lang wachsen. Hosen und Hemden, mit de-
nen Chirakah sonst ihre Zugehérigkeit zur zivilisierten Welt
betonen, sind Lendenschurzen und archaisch anmutendem
Schmuck gewichen. Die goldbraune Haut wurde mit einer
tiefschwarzen Farbe aus RuB und Pflanzenfett eingefirbt,
um so Kamaluq noch niher zu sein.

Pam-Waa bedeutet den Helden, sich zu ihm ans Feuer zu
setzen, wartet aber ab, bis die Helden von sich aus das Wort
ergreifen. Den Helden, der als Erstes redet, wihlt er zu sei-
nem Gesprichspartner.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Blick des alten Mannes ruht nachdenklich auf dir.
,Du hast Diago geholfen.” setzt er mit tberraschend
melodischer Stimme an. ,,Pe-Ya! Ich werde deine Fragen
beantworten, dir von der alten Zeit erzihlen.”

Der Schamane entziindet eine Pfeife, die einen ange-
nehm siiBlichen Duft verstrémt und reicht sie dir.
wDoch zuerst weite dein Tapam, denn die Geister reden
nur mit jenen, die sie sehen kénnen.*

Eine Alchimie-Probe +3 kann die Helden vorwarnen, dass
die Pfeife mit schwarzem Pfeffer gestopft wurde.

ZiTHABAR_

Schwarzer Pfeffer oder Zithabar (sieche Zoo-Botanica
Aventurica 275) hat die erstaunliche Eigenschaft wun-
dersame und farbenprichtige Trugbilder zu erzeugen.
Ublicherweise jedoch nur, wenn zugleich die Kabasflste
ertont. In diesem Falle wird durch Trommeln der not-
wendige akustische Reiz fiir die Trugbilder erzeugt.

Der Schamane erzihlt die Legende vom Satuul nur Helden,
welche die Pfeife mit thm geraucht haben. Es reicht aus,
wenn einer der Helden das Angebot wahrnimmt. Der Rest
der Gruppe wird dann von ihm ignoriert.

Die LEGEnDE vom GROBEN SatuvuL
Pam-Waa erzihlt die Geschichte unter begleitendem Trom-
meln. Helden unter dem Einfluss von Zithabar kénnen die
Geschichte in verwirrenden Traumbildern miterleben, wo-
bei dufere Ereignisse vom Geist der Berauschten in die Ge-
schichte mit eingewoben werden. Wenn nicht alle Helden
Zithabar eingenommen haben, kann es stimmungsvoll sein,
die Traumbilder nur den Helden zur Verfiigung zu stellen,
die diese auch durchleben.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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E: Erzihlung des Schamanen
T: Traumbilder

H: Handlungen, AuBere Einfliisse
E . »Am Anfangschuf Kamaluq den Wald. Und in
o den Wald setzte er die Chirakah. Die Chirakah
waren Teil des Waldes. Unser Tapam war das Tapam
des Waldes. Es herrschte Harmonie.*
Bilder eines Waldmenschenjigers, der eine Hirsch-
o kubh erlegt und die Beute mit euch und dem Rest des
Stammes teilt. Ein rhythmischer Herzschlag ist zu horen.
H . Pam-Waa erzihlt und wird von Trommeln
o begleitet. Eine Frau reicht den Helden eine

I I . Eineder Ziegen von drauBlen kommt in die Hiitte
(]

cherschale um, die daraufhin in die Glut fillt und das Feuer

gelaufen und st6Bt mit den Hornern eine Riu-

kurz auflodern lisst. Durch einen Windstol3 werden Lowen-
zahnsamen in die Hiitte geweht, die in der Luft tanzen.

Schale mit Ziegenmilch.
E . »Dem groBen Satuul war der Weg in den Wald

o verwehrt, denn er war nicht Teil des Waldes.
Denn er war ein Feind Kamalugs. Doch Kamaluq
ist unsterblich und der Zorn des Satuul erreichte ihn
nicht. So richte der Satuul sich an den Kindern des
Waldes - den Chirakah. Er wiinschte entweder selber
Teil des Waldes zu sein oder aber den Wald zu vernich-
ten. Teil des Waldes konnte er nicht sein. Also totete er
den Wald®.

. Ein dunkler Schatten legt sich iiber das Dorf, und

o cin gehornter Dimon tritt ins Blickfeld, wo er
wahllos Frauen und Kinder niederstreckt. Von ithm losen
sich bei jeder Bewegung Sporen, die sich iiber alles ergiefsen
und alles bedecken. Dann legt sich eine Feuersbrunst iiber
das Land.

»Unser Volk weinte, denn niemand sprach die
o Namen der Toten und so fand unser Tapam
nicht mehr zuriick ins Land hinter der Sonne. Dann
entsandte der Satuul den Yaq-Hai, damit dieser die
Korper unserer Briider und Schwestern stahl.*
Der Dimon tanzt auf einem Dorfplatz. Totenblasse
o Chirakah erheben sich vom Boden, ihre Bewegun-
gen sind ungelenk. Sie greifen nach den Lebenden.

H:

den Armen hinaus.

Die Frau, welche die Ziegenmilch gebracht
hat, steht auf und jagt die Ziege mit wedeln-

E , »Dochdie Chirakah waren der Wald und der Wald
o kommt von Kamaluq. Das Tapam unserer Viter
war verloren, doch schickte Kamaluq einen michtigen
Nipakau. Die Schamanen triumten vom Dornenstrauch,
der niemals bliiht, doch durch Kamaluqs Wunsch trug er
Bliiten! Und so suchten unsere Vorfahren den Dornen-
strauch, denn er war das Haus des Nipakau.“
| Ein vertrockneter Dornenbusch wichst gen Him-
o mel auf und siifser Duft erfiillt die Hiitte.
Pam-Waa wirft einige harzverklebte Hélzer in
o das Feuer. Rauch und Funken steigen auf und
der Geruch von Riucherharzen zieht durch die Luft.

DER ZORN DES SATUUL
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. »Der Nipakau schenkte den Chirakah seine
o Dornen, denn auch er war ein Teil des Waldes.
Und mit den Dornen offneten die Krieger Kamaluqs
ihre Leiber und ihr Blut floss iiber das Haus des Satuul.
Dann gab der Nipakau seine Bliiten in ein Feuer, damit
der Rauch den Satuul betdubte. Und als er schlief, wob
der Nipakau aus dem Blut ein Gefingnis und sperrte
den Satuul darin ein.*
Eine Gruppe von Chirakah steht um ein dunkles
o Loch und schneidet sich die Arme auf. Die Schnitte
breiten sich iiber den ganzen Korper aus und die Hauz fillr
von den Korpern. Anstelle von Blut fliefsen rote Bliitenblit-
ter aus thren Korpern.
H . Pam-Waa fligt mit einem Messer seinem Arm
o cinen Schnitt zu und lisst sein Blut in eine
Schiissel mit Wasser laufen.

E . »HoOrt ihr ihn flistern? In der Luft liegt sein
o Samen und bald wird er alles verschlungen ha-
ben, was lebt. Doch die Chirakah haben den Nipakau
verloren und wissen ihn nicht mehr zu finden. Kama-
luq wird kommen und er wird mit dem Satuul kimp-
fen. Und dann werden wir Chirakah erneut Kamaluqs
Wald betreten und wir werden Teil des Waldes sein.*

Pam-Waa hilt nicht viel von den hisslichen Blasshiuten.
Wenn die Helden zu erkennen geben, dass sie gegen den
»groBen Satuul“ kimpfen wollen, wird er sich aber Miihe
geben, die Geschichte fiir die Helden zu deuten, denn sie
verfolgen ein gemeinsames Ziel.

Die Helden sollten aus der Geschichte zwei Informationen
gewinnen:

Erstens sollten die Helden spitestens jetzt erkennen, dass

E . »Der gefangene Satuul schlief lange Zeit und
o das Haus seines Schlafes ist Tabu, damit nie-
mand den Triumenden weckt. Die Chirakah erkann-
ten die Aufgabe, die Kamaluq ihnen gab und sie hiel-
ten mit ihrem Blut das Gefingnis lebendig.*
Um das Loch herum entsteht ein Kreis, aus rotem Licht.
o Ein Chirakah in der Tracht eines Schamanen betritt den
Kireis, schneidet sich in den Arm und vergieit dort sein Bluz.
H . Pam-Waa gieBt das Blut aus der Schiissel im

Kreis um das Feuer aus.

etwas unter der Stadt lebt. Fiir die Chirakah ist der Ort des
Schlafes tabu. Alle inzwischen erhaltenen Informationen
deuten darauf hin, dass dieser Ort eigentlich nur unter den
Hingenden Girten sein kann.

Zweitens gibt es einen mystischen Strauch, der niemals bliiht
und dessen Rauch den Satuul betiubt. Dieser Strauch wird
von einem wohlgesonnenen Nipakau (einem Geist) be-
wohnt. Pam-Waa weil} nicht, wo sich dieser Strauch befindet,
vermutet aber, dass er in der Nihe der Hingenden Girten
steht.

Pam-Waa glaubt, dass die Helden auserwihlt sind, gegen den

Satuul zu kimpfen (Menschenkenntnis-Probe +3: Er hat wahn-

E R ,Aber der Satuul ersann eine List und er rief
o die Blasshiute in den Wald. Die Blasshiute
vertrieben die Chirakah vom GroBlen Tabu. Sie zeigten
ihnen Trugbilder und die Chirakah vergaBen ihre Auf-
gabe, wie sie auch Kamaluq vergaBen.*
Bleiche Figuren erheben sich. Sie verdringen und
o tiberlagern die Chirakah an der Grube. Der Schein
des Kreises verlischt. Dann breiten sich die bleichen Figuren
nach iiberall hin aus und scheinen die Chirakah zu locken.
Der Schamane gieBt den Rest seines Blutes
o ins zischend verebbende Feuer, weille Rauch-
schwaden schweben durch die Hiitte nach drauBen.

sinnige Angst und wiirde keinen FuB3 in die Stadt setzen).
Er gibt den Helden das Bliitenblatt, das die Rosenkénigin
seinem Vorfahren als Biindniszeichen tiberlassen hat.

Eio ZeicHED DES BUnNDOiSSES

Rocanea hatte einst den Chirakah ein einzel-~--
Bliitenblatt als Zeichen des Biindnisses tiber-
reicht. Uber die Jahrhunderte wurde

dieses Blatt, in einer gesc

ten, vom Alter dunkel gewor-

denen Holzschatulle aufbe-

wahrt, von einem Schamanen

an den nichsten vererbt.

E R »Doch Kamaluq hat die Chirakah nicht ver-
o gessen und er kam, um uns zuriick auf den
rechten Weg zu fiithren. Damit wir wieder ein Teil des
Waldes werden und uns schiitzen kénnen. Denn der

Satuul ist erwacht.*
. Ein Panther erhebt sich aus der Dunkelheit hinter der
o Grube. Die Chirakah nehmen ihre Waffen wieder auf.
Der Schamane steht auf, um die Schilftiir zu

o Offnen.

Das Blatt ist noch so frisch wie

am ersten Tag und verstrémt

wunderbaren Duft.

Eine magische Analyse zeigt eine Struktur, wie sie auch
beim Pilzkénig wahrgenommen werden kann. Es ist
aber deutlich, dass es sich hier um ein anderes Wesen
handelt, so fehlt die Beherrschungskomponente zuguns-
ten des Merkmals Verstindigung. Die Strahlung ist sehr
schwach, denn das einzelne Blatt ist weit entfernt von
der Rosenkonigin und kein eigenstindiges Wesen.
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+4 Jal
RUCKKEHR nacH DROL
Wenn die Helden auf ihrer Riickreise noch etwa eine halbe  veriingstigt. Uberall auf den StraBen und Hiusern, aber auch
Stunde von der Stadt entfernt sind, kénnen sie mitverfolgen,  auf Kleidung und Haaren sind die feinen Sporen des Pilzes

wie Kawanyagq seine Pilzsporen explosionsartig in einer gro-  zu schen.

Ben Wolke iiber die Stadt verteilt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Drél liegt schon in Sichtweite und die Sonne lidsst die
hohen Mauern in einem goldenen Licht erstrahlen.
Doch da idndert sich das idyllische Bild. Man hért ein
fernes Grollen und tiber der Stadt erhebt sich eine Wolke
aus Staub. Pilzartig formt sie sich in die Héhe, um sich
dann tber das ganze Gebiet der Stadt auszubreiten.

Nachdem die Sporen iiber die Stadt verteilt wurden, weitet
Firstin Alrigia die Quarantine tiber das gesamte Stadtgebiet
aus. Alle Wege aus der Stadt werden abgeriegelt, nur die Hel-
den diirfen auf Grund einer Sondergenchmigung der Fiirs-
tin passieren.

Wenn die Helden an den Girten vorbeikommen, sehen sie,
dass die Stelle des Einsturzes inzwischen sehr viel groBer ist.
Eine Seite der Hingenden Girten ist weggesackt und ein-
gestiirzt. Die Zeltplanen der Stinde liegen auf den Dichern
der umliegenden Hiuser verteilt. Die Sporenwolke hat sie
bei dem Ausbruch dorthin geschleudert.

FUrsTin ALRiIGias ATISPRACHE

Aufdem groBen Platz vor dem Palazzo Principale ist nahezu
die gesamte Bevolkerung Drols versammelt. Die Biirger sind
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Menge ist unruhig und verdngstigt. Viele Buirger ha-
ben sich Ticher vor Mund und Nase gebunden, um sich
vor dem allgegenwirtigen Staub zu schiitzen.

Als Fiirstin Alrigia ya Costermana auf den Balkon des
Palazzo Principale tritt, verstummt das Stimmengewirr.
Alle Augen richten sich auf die hoch aufgerichtete und
Zuversicht verstromende Herrscherin.

wMitbiirger! In den letzten Stunden hat ein schreckliches
Schicksal diese Stadt getroffen. Wir sind angegriffen
worden! Nicht von einer Armee, sondern aus dem Her-
zen unserer Stadt heraus. Eine fiirchterliche Krankheit
greift nach unseren Kindern, Eltern, Geschwistern und
Freunden.

Heute spreche ich nicht als Fiirstin zu euch! Sondern als
Mutter, als Schwester und als Freundin.

Ich leide mit euch, ich hoffe mit euch und ich stehe zu
euch. Und ich bitte euch: Habt keine Angst! Vertraut in
dieser Stunde auf die Gétter, aber vertraut auch auf euch
selbst.

Ich habe meine engsten Vertrauten und kompetentesten
Getreuen ausgesandt, sich der Gefahr anzunchmen. Es
sind die besten Heilkundigen und Geweihten, Kimp-
fer und Gelehrte, die Drél zu bieten hat. Vertraut diesen
Helden, wie ich ihnen vertraue.
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Geht in eure Hiuser und verhaltet euch ruhig. Drol ist
nicht dazu bestimmt, unterzugehen. Es wird auch diese
Krise tiberstehen und wie nach jedem Riickschlag noch
strahlender und schéner wieder auferstehen!

Ich schlieBe euch alle in meine Gebete ein. Betet mit
mir darum, dass die Gétter uns die Kraft und Weisheit
schenken, alles zu vermégen, um uns zu retten.”

Tatsichlich beruhigt sich die Simmung in der Stadt ein we-
nig. Die stidtischen Chirakah, die Alrigia auch vorher schon
verehrten, reden tiber die Fiirstin wie {iber eine Heilige. Vom
Nordteil des Platzes her kann man einige Chirakah nach der
Rede , Alrigia® als Chor intonieren horen.

Eine Menschenkenntnis-Probe +3 enthiillt aufmerksamen
Helden, dass Vertreter der Kirchen und des Senats wenig
gliicklich dariiber wirken, wie Alrigia ihnen die Ziigel aus
der Hand genommen und die Kontrolle an sich gerissen hat.
Einigen Gesichtern ist deutlich zu entnehmen, dass man da-
rauf hofft, dass sie ihr Wort nicht halten kann. Aktiv dage-
gen arbeiten wird aber wohl niemand, da die Alternative zu
schrecklich wire.

CHaoS in DER STapt

Je weiter die Zeit fortschreitet, desto mehr Geriichte, Angst
und Chaos verbreiten sich in der Stadt, denn nicht alle Biir-
ger halten sich an die Anweisung der Fiirstin. Die folgenden
Begegnungen kénnen die Eskalation verdeutlichen.

4 Kawanyaq hat der Stadt den Krieg erklirt und kimpft auf
eine ganz eigene Art: Speisepilze bilden plétzlich auf Gehei3
thres Konigs neue, giftige Triebe aus. Essen wird von giftigen
Schimmelpilzen befallen. Girten werden von sich rasend
schnell ausbreitenden Geflechten tiberwuchert.

4 Im Verlaufe der Zeit stchen immer mehr Bewohner reglos
mit Blick auf die Pyramide im Stadtpark. Bereits bei der Riick-
kehr der Helden sind es gut zwei Dutzend Biirger. Geweihte
haben erfolglos versucht, die Menschenmenge aufzuldsen,
schaffen es aber nur Wenige aus ihrer Starre zu befreien.

4 Eine Gruppe von Biirgern versucht, mit Schaufeln und
Besen den Pilzbefall von einem Platz zu beseitigen, wird da-
bei aber vom Pilz angegriffen. Dabei wichst der Pilz tiber die
Opfer hinweg, und in die Atmungsorgane herein. Die Opfer
ersticken qualvoll.

4 Einige Verzweifelte versuchen den Pilz mit Feuer an-
zugreifen. Wenn die Helden nicht eingreifen, setzen sie ein
Holzhaus in einer dichtbebauten Umgebung in Brand.

4 Geweihte aller Tempel kommen besorgt zu den Helden
und verlangen, informiert zu werden.

4 Der Schwarzmagier Arestas de Torreano (*996 BF, schwar-
zes Haar, dunkle Augen, dunkler Teint, sardonisch, Halbno-
vadi) tibergeht das Ausgangsverbot. Die Wachen am Tor setzt
er mit einem EIGENE ANGSTE auBer Gefecht und verlisst
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seelenruhig die Stadt. Durch das offene Tor versuchen weite-
re Biirger aus der Stadt zu flichen.

Den Helden sollte mittlerweile klar sein, dass die Antwort
auf viele Fragen unter den Hingenden Girten zu finden ist,
und dass die Zeit dringt.

Die Menschenansammlungen in den Girten machen jedoch
klar, dass die Macht Kawanyaqs zu stark ist, um ihm unge-
schiitzt gegentiberzutreten.

Sollten die Helden nicht selber auf die Idee kommen, Vorbe-
reitungen zu treffen, kann die Firstin die Frage stellen, wel-
chen Plan die Helden haben, und wie sie sich vorbereiten.
Wenn der Plan die Stadt gefihrdet (Alles niederzubrennen
zum Beispiel), wird sie dies entschlossen unterbinden.

Visionen

Infizierte Helden kénnen in kurzen, visionsartigen Episoden
die Prisenz des Pilzkénigs spiiren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Es ist dunkel. Du spiirst um dich herum die angenehme
Kiihle der Erde. Dein Leib gribt sich tief in das Erdreich
und du spiirst die verlockende Weite der Welt um dich
herum. Du méchtest dich ausbreiten, die Umgebung
mit dir fiilllen, wachsen, dich grenzenlos ausdehnen.
Ein leises Fliistern, fast wie eine Erinnerung, fragt dich,
was dich hindert. Wachstum ist dein Recht. Wachstum
ist natiirlich! Was kiimmern dich die Wesen dort oben,
die dich bekidmpfen wollen? Die dir dein Recht nehmen
wollen. Die Stimme klingt fern und doch vertraut. Es
frostelt dich bei ihrem Klang.

Und da ist auch die andere Stimme. Ein angenchmer
Ton. Aber sie ist so leise geworden in letzter Zeit. Sie hat
dich verlassen, dich verraten, so wie alle anderen, ist nur
mehr Fliistern.

Du hast schon einmal einer Stimme vertraut. Ihrem Ge-
sang gelauscht. Dich von den tiickischen Klidngen ein-
schlifern lassen. Warum solltest du vertrauen, wenn du
schon so oft verraten worden bist?

Du streckst dich ein wenig. GenieBt die Freiheit um dich
herum. Wiichst ...

Die Visionsfetzen beleuchten Kawanyaqs Gefiithlswelt.
Durch seine Sporen hat der Pilzkonig eine Verbindung zu
den Opfern geschaffen, durch die er Kontrolle ausiiben kann.
Aber gleichzeitig bietet die Verbindung auch die Méglichkeit,
Kawanyaq zu begreifen.

Verwenden Sie die Visionen wenn nétig auch, um noch feh-
lende Informationen zu transportieren. Bei den drei Stim-
men der Vision handelt es sich um den Namenlosen, Ama-
doro und die Rosenkénigin.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Die ROSEnROniGin

Sollten die Helden von den Chirakah den Hinweis bekom-
men haben, dass diese frither ,,die Zweige eines mystischen,
nie blithenden Strauchs“ verbrannt haben, um gefahrlos in
die Hohle zu steigen, sollte der Schluss nicht allzu schwer

fallen, dass es sich um den Strauch im Garten des Rahjatem-
pels handeln kénnte (KL-Probe).

DerR RuF DER KOniGin

Wenn die Helden mit der Rosenholzschatulle in die
Nihe von Rocanea kommen (Radius 400 Schritt), so
wird die Rosenkénigin dies wahrnehmen. Sie glaubt,
dass ihre alten Verbtindeten nahen und wird gezielt ver-
suchen, die Helden zu sich zu locken.

Die Helden kénnen lieblichen Rosenduft wahrnehmen,
der in der Nihe der Girten des Rahjatempels immer
stirker wird. Die in der Stadt wachsenden Rosen beugen
ihre Bliiten in Richtung ihrer Kénigin und weisen den
Helden so den Weg.

Die Helden zu sich zu rufen, kostet die Kénigin viel
Kraft, wobei es ihr egal ist, ob die Helden nun Chirakah
oder Bosparaner sind. Fiir sie sind alle Menschen unun-
terscheidbar dhnlich.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Garten des Rahjatempels hat sich verindert. Der
Pilzbefall hat auch vor dem Garten der schénen Géttin
nicht Halt gemacht und ihr kénnt tiberall Spuren des
rotgrauen Pilzgeflechts entdecken.

Mitten im Garten jedoch, um einen bliitenlosen, kahlen
Strauch herum, hat der Pilz sich nicht ausgebreitet. Als
ihr niher tretet, nehmt ihr einen intensiven Rosenduft
wahr, als wolle der Strauch dem Leben spotten, das ithn
bliitenlos gelassen hat.

Auch der Pilzkénig muss einen Preis fiir Wachstum zahlen
und die Kraft, die er in den Kampf gegen die Stadt Drél in-
vestiert, steht ihm nicht mehr zur Verfigung, um die Rosen-
koénigin in seinem Griff zu halten.

In cinem letzten Aufbiumen versucht die geschwichte Koni-
gin nun Hilfe zu finden. Sie ist zu schwach, um Kawanyaq
Widerstand entgegen zu setzen. Mit ihrem Duft kann sie
aber die Helden auf sich aufmerksam machen.

Sobald einer der Helden den Strauch bertihrt, sticht sie ihn
mit einem Dorn. Das Blut (als Trager von Sikaryan) erlaubt
ihr, trotz ihres geschwichten Zustands Kontakt mit ihm auf-
zunchmen.

Der Gestochene vernimmt beruhigenden und harmonischen,
aber undeutlichen Gesang, der ihn in den Schlaf wiegt. Da-

DER ZORN DES SATUUL

bei handelt es sich um eine Variante des SOMNIGRAVIS.
Der Schlafende wacht wieder auf, wenn die Rosenkénigin
ihn freigibt oder er mehr als 50 Schritt von ihr entfernt wird.)
Mit einer MR+5 kann dem Zauber widerstanden werden,
dies erfordert den bewussten Wunsch, sich gegen den Schlaf
zu wehren.

Selbstverstindlich kénnen sich mehrere Helden an der Rose
stechen, im Folgenden gehen wir davon aus, dass nur ein
Held mit der Rosenkonigin spricht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Langsam und sanft gleitet dein Verstand ins Land der
Triume. Du vernimmst einen lieblichen Gesang, der
dich lockt. GroBe, rote Bliiten verstromen himmlischen
Duft und weiche Blitter umfangen dich, ohne dass die
Dornen des Strauches dich stechen.

Du weiBt plétzlich, dass du nicht vor irgendeiner Rose
stehst, sondern vor DER Rose. Der einen, der alle ande-
ren Rosen nachempfunden sind. Eine zierliche Stimme
erklingt in deinem Kopf ,Es ist lange her, Sterblicher,
dass dein Volk versagt hat. Kommst du, um den Bund
zu erneuen’?”
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Die Rosenkonigin kann dem Helden die groBeren Zusam-
menhinge erldutern. Sollte der Held sie nicht ansprechen,
wird sie ihm einfach nur ihre Geschichte erzihlen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Einst war die Welt jung und das Land sah anders aus. Da
erwachte ich. Mit mir erwachten viele andere. Solche,
die sich bewegen und solche, die in der Erde wurzeln.
Und jeder von uns hatte seinen Platz in der Welt. Wir
waren die Ersten. Wir pflanzten Kinder und unsere Kin-
der pflanzten neue Kinder.

Da ging ein Schatten durch die Welt und sprach zu uns.
Wir jagten ihn fort, verschlossen unsere Ohren vor dem
Gift seiner Worte. Einer von uns jedoch — ein Pilz — hor-
te thm zu. Und der Flisterer pflanzte die Gier in sein
Herz. Der Pilz war fortan mit seinem Platz nicht linger
zufrieden.

Und so streckte er seine Wurzeln unter der Erde aus
und wuchs ins Unermessliche. Es dauerte lange, bis wir
merkten, was geschah. Es war fast zu spit, denn er hatte
viele Kinder und sie iiberzogen uns mit Krieg.

Doch uns Erste kann man nicht so leicht téten und ich
hegte Hoffnung, dass das Gift in seinem Herzen mit
der Zeit schwicher wiirde. So begann ich zu singen und
mein Lied besinftigte ihn und lieB ihn schlafen.

Ich sang iiber viele Aonen und der Pilz triumte. Dann
jedoch wurde ich nachlissig. Ich blickte in die Welt und
staunte iiber die neuen Wesen, die sie bevélkerten. In ei-
nem unaufmerksamen Augenblick schlug er zurtick und
seine Wurzeln in mich.

Zunichst merkte ich nicht, dass mir immer mehr Kraft
fehlte. Ich wurde miide und krank. Als ich begrift, dass
er meine Kraft stahl, war es zu spit.

Uber einen kurzen Zeitraum konnten die neuen Vélker,
die pyramidenbauendenden Geschuppten und danach
die Goldhiutigen, ihm die Stirn bieten — wenn auch mit
meiner Hilfe. Aber euch fehlt es an Stirke und durch ihn
geschwicht reicht meine Kraft allein nicht mehr aus.
Nehmt diese Bliite, die euch schiitzen wird. Dies mag
die letzte Bliite sein, die ich hervorbringen werde. Viel-
leicht wird dies mein Ende sein.

Geht und schlieBt euren Frieden mit ihm. Denn einen
Kampf kénnt ihr nur verlieren. Bittet thn um Verzei-
hung fir die lange Gefangenschaft. Wir hitten damals
einen anderen Weg finden sollen.

Der Held erwacht und an dem Dornenbusch ist eine letzte
Rosenbliite gewachsen. Solange die Helden diese Bliite bei
sich tragen (Umkreis von drei Schritt), sind sie immun gegen
Kawanyaqs geistige Kriifte. In verminderter Weise gilt dies
auch fiir das Rosenblatt des Schamanen (1 Schritt Radius).
Wenn einer der Helden durch Magie oder Liturgie versucht
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DiE RoSEnROmiGin
Rocanea ist ein Wesen aus der Zeit, als die Welt erschaf-
fen wurde. Sie hat ganze Zeitalter kommen und gehen
schen. Menschen erwecken zwar ihre Neugierde, jedoch
eher auf der Ebene wie ein Mensch sich fiir eine neue
Rasse von Hunden interessieren wiirde.
Sie wird sich der Helden bedienen, sogar freundlich zu
thnen sein, aber ihr liegt an Menschen nicht mehr als
an anderen Lebewesen. So war das Blutritual, dass die
Chirakah vollfiihrten tatsiichlich von ihr initiiert worden,
doch die Chirakah mehr Werkzeug als gleichberechtigter
Partner.
Spiter kénnen die Helden als Vermittler gegentiber
Kawanyaq fiir die Rosenkénigin eintreten. Sollten die
Helden es nicht schaften, den Pilz zu verséhnen und zu
iiberreden ihr neue Kraft zu schenken, so wird die Ro-
senkonigin sich von der Anstrengung, die letzte Bliite
wachsen zu lassen nicht wieder erholen und endgiiltig
dieser Welt entschlafen.

hat, der Rosenkénigin Lebenskraft zu schenken, wird die
Bliite etwas groBer sein und im Umkreis von fiinf Schritt vor
den Kriiften Kawanyaqs schiitzen.

Karmare Vnterstvutzunc

Wenn die Helden bei den Kirchen um Hilfe bitten, wird ihnen
die Hilfe gewihrt. Zwar sind vor allem die Praioskirche und
die Mitglieder des einstmals michtigen Senats nicht gliick-
lich dariiber, dass die Fiirstin die Kontrolle iiber die Situation
tibernommen hat, aber die Helden haben zu diesem Zeitpunkt
schon einige Erfolge vorzuweisen. Daher sind die Kirchen be-
reit, sich in dieser Sache der Fiithrung der Fiirstin und damit
der von ihr gesandten Heldengruppe zu unterwerfen.

Einige Tempel sind zwar bereit, einen Geweihten mitzuschi-
cken, sie werden aber richtigerweise darauf hindeuten, dass
eine grofe Gruppe dem Pilzkdnig eher auffallen wird als
eine kleine Gruppe.

Machen Sie den Helden durch immer gréBeres Chaos in
der Stadt klar, dass die Zeit dringt. Bald beginnen die Na-
menlosen Tage. Die Helden kénnen also nicht beliebig viele
Stellen in der Stadt anlaufen um sich Unterstiitzung zu si-
chern, sondern sollten sich fiir ein oder zwei Anlaufstellen
entscheiden.

DiE RaHjAKIRCHE

Die Vertreter der Rahjakirche fiithlen sich verantwortlich, vor
allem, wenn sie erfahren, dass durch Amadoro einer der ih-
ren vor Jahren schon einmal die Stadt gerettet hat. Sie sind
bereit mit karmalen, aber auch personellen Mitteln den Ab-
stieg zu unterstiitzen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Hilfsangebote Rahjatempel

Der Geweihte Lessandero Rosentreu kann die Helden in die
Pyramide begleiten und ihnen zur Seite stehen:

£ HARMONIESEGEN: Proben auf MU, CH, und IN um 5 er-
leichtert, auf schlechte Eigenschaften um denselben Wert er-
schwert. Die Wirkung der Herrschaftsmagie des Kawanyaq
vermindert sich fir 10 SR um 5 Punkte.

4 Ranjas FreHEIT: Die Fessel von Kawanyaqs geistiger Be-
einflussung fillt von den Helden ab.

4 Wenn die Helden von der Rosenkénigin inspiriert wur-
den, eine diplomatische Lsung zu finden, wird die Rahja-
kirche den Vorschlag unterbreiten, den Pilzkénig mit einem
HARMONIESEGEN zu beruhigen.

DiE PRAIOSKIRCHE

Die Praioskirche wird nur auf Nachdruck eine Geweihte
mitschicken, da sie sich nicht gerne von der Fiirstin giingeln
ldsst. Sie bietet den Helden aber eine Segnung an und stattet
sie mit heiligen Amuletten aus.

Hilfsangebote Praiostempel
4 INNERE RUHE: Selbstbeherrschung +4 fiir 8 SR.
% mit Weihwasser benetztes Sonnenamulett (MR +1)

Die BORONKIRCHE

Bonnaro Salvia wird nicht mitkommen. Er ist damit beschif-
tigt, sich um verwirrte und ingstliche Stidter zu kiimmern
und glaubt, oben die bessere Hilfe zu sein. Er bietet den Hel-
den an, sie zu segnen.

Hilfsangebote Borontempel
4 SEGEN DER HEILIGEN VELVENYA: Angste der Helden wer-
den fiir einen Tag unterdriickt.

Die EFFERDKIRCHE

Larecio di Bellmari rit dazu, einen der Girtner mitzuneh-
men. Diese kennen sich im Innenbau der Pyramide von allen
Drélern sicher am besten aus.

Hilfsangebote Efferdtempel:

4 Zwel faustgroBe, orange leuchtende Gwen Petryl Steine,
denn der Geweihte hilt es fiir unklug, Feuer mit unter den
Berg zu nehmen, weil er dort Grubengase befiirchtet.

3 WEISHEITSSEGEN: KL, IN und MR je +2 fiir 8 Stunden.

Gotter und Kulte-Probe: Die dem Efferd heiligen Gwen Pe-
tryl Steine leuchten tiblicherweise tiirkis. Orangene Steine
sind seltener und weitaus wertvoller.

DiE PHEXKiIRCHE

Eolan Cerastelli wird die Helden nur widerwillig unterstiit-
zen. Zu mehr als einer kleinen Segnung reicht seine Hilfsbe-
reitschaft dann auch nicht.

Hilfsangebote Phextempel

£ WEISHEITSSEGEN: KL, IN und MR je +1 fiir 4 Stunden
ODER

£ HARMONIESEGEN: Proben auf MU, CH, und IN um 3
erleichtert, auf schlechte Eigenschaften um denselben Wert
erschwert. Wirkung der Herrschaftsmagie des Kawanyaq
vermindert um 3 Punkte fiir 6 SR.

ArcHimistiscHE VntTerstutzvnc

Der ortliche Alchimist glaubt, den Helden am besten zu
helfen, indem er ihnen seine (wertvollen) Willenstrinke zur
Verfiigung stellt. Eigentlich hitte er gerne Geld dafiir, lisst
sich aber an die Fiirstin verweisen.

Willenstrinke des Alchimisten

2 |x Stufe C (MU, KL, MR je +1 fiir 1 SR, der Charakter
beginnt leicht unvorsichtig zu werden).

4 ?x Stufe D (desgleichen und MR+ 3 fiir 7 SR).

4 |x Stufe E (desgleichen und MR +7 fiir eine Stunde).

UntTer pEn HANGEONDEN GARTEDN

Wenn die Helden alle Vorbereitungen getroffen haben, kénnen
sie sich auf den Weg unter die Hingenden Girten machen.

Einstiec ins DunkeL

Der einfachste Weg unter die Girten fiihrt iiber die Bewisse-
rungsanlage der Pyramiden. Die Pline hierzu kénnen beim
Efferdtempel oder in den Unterlagen der Familie Bellmari
gefunden werden. Nach der Explosion ist das Bewisserungs-
system teilweise zerstort und fithrt nur noch Matsch und kein
Wasser mehr. Die Wege sind teilweise eingestiirzt und die
schweren Schneckenschrauben liegen im Weg.

DER ZORN DES SATUUL

Sollten die Helden versuchen, tiber die eingestiirzte Stel-
le in das unterirdische Hoéhlensystem zu kommen, miissen
sic an cinigen Stellen weiteres Gerdll entfernen, ein tieferes
Eindringen ist aber auch auf diesem Wege tiber die Sporen-
héhlen moglich.

Sollten die Helden sich in eindeutig kimpferischer Absicht
(zum Beispiel mit Fackeln und Mistforken) nihern, versucht
Kawanyaq sie am Eintreten zu hindern. Er verfiigt dabei
iiber die 200 Personen starke Menschenmasse an den Hin-
genden Girten, die sich vollig in seiner Gewalt befindet.

Die Stadtgardisten kénnen den Helden zwar den Weg er-
moglichen, es wird in Folge aber zu tumultartigen Szenen
zwischen der Wache und den Willenlosen kommen, die sich
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wie Tiere auffithren und vielleicht sogar bis zu den Helden
vordringen kénnen. Im schlimmsten Falle halten Alrigia ya
Costermana und ihr Bruder Bender persénlich den Ausgang
fiir die Helden frei, wihrend oben die Hélle losbricht.

OrtionaLr: RatfeEnpriLzE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der letzte Sonnenstrahl verschwindet hinter euch, als
ihr tiefer unter die Pyramide eindringt. Es ist kalt hier
unten und die Luft riecht muffig. Nach einiger Zeit, die
ihr euch durch enge Kavernen und dreckige Nischen ge-
zwingt habt, kommtihran einen kleinen, unterirdischen
See. Am Seeufer neben einem kleinen Steinhaufen seht
ihr eine Gruppe von finf Pilzen stehen. Der graue Hut
ist kaum zwei Finger hoch und ein blaues Leuchten um-
gibt die kleinen Pilze, die euch wie magisch anzichen.

Hier treffen die Helden auf Kawanyaqs abartigste Schop-
fung: den Rattenpilz. Diese Pilze hat allerdings nicht Kawa-
nyaq hier wachsen lassen. Der Namenlose selber versucht,
die Helden abzulenken und aufzuhalten.

Rattenpilz (siehe auch Zoo-Botanica Aventurica 261)
Bestimmung: +7

Dosis und Wirkung: Der Pilz verstromt eine Anziehungskraft auf jeden
Wanderer. Der Meister wiirfelt auf einen Wert von 20-MR des Helden.
Nach der Einnahme eines Pilzes wird man fiir W6+3 Tage von Namenlo-
sen Zweifeln gepackt und kann sich nur mit je einer gelungenen Probe auf
KL und IN selbst davon abhalten, dem Kult des Dreizehnten beizutreten.
Ein Geweihter der Zwolfgotter, der einen Rattenpilz beriihrt, erkrankt
mit 50% Wahrscheinlichkeit an den Zorgan-Pocken.

Besonderheit: Ublicherweise steht der Pilz allein, nur die Nihe zu sei-
nem Erschaffer lasst den Pilz hier so zahlreich stehen.

Wir gehen hier davon aus, dass die Helden den Rattenpilzen vor den
namenlosen Tagen begegnen. Sollten sie den Helden erst nach dem Ende
des alten Jahres begegnen, erschweren sich die oben genannten Wider-

standswiirfe nach Meisterentscheid.

Den See zu iiberqueren ist nicht schwer, da er an der tiefsten
Stelle nur 2 Schritt tief ist (Schwimmen-Probe).

GEFAHREN VNTER DER ERDE

Der Weg zu Kawanyaq ist nicht einfach, denn der Kénig hat
sich gegen mogliche Gefahren gut abgesichert. Dazu kommt,
dass das Geflecht dunkler Ginge und Hohlen auch natiirli-
che Gefahrenquellen birgt.

Die Luft ist stickig und reizt zum Husten, Sporen schweben
in dicken Schwaden umher. Hin und wieder sind Teile der
Hohlen eingestiirzt und miissen erst abgestiitzt oder eben
umgangen werden.
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Gestalten Sie den Weg unter die Erde mit ein oder zwei der
folgenden optionalen Begegnungen.

4 Grubengase (leicht entziindlich): KL, IN, AT, PA, GE,
KK je -2, Ausdauer halbiert, IW+3TP(A) pro Stunde, Scha-
den halbiert. Dauer: bis zur Riickkehr an die frische Luft.
4 Herabstiirzende Deckenteile, die bei misslungener Aus-
weichen-Probe 2W6 Schadenspunkte verursachen.

4 Einsturzgefahr in mit Sporen gefiillte Lécher im Boden
(Sinnenschirfe-Probe, um diese zu umgehen, bei Einsturz
Erstickungsgefahr).

£ Morfu (Werte siche Zoo-Botanica Aventurica 138).

AuBerdem kénnen die Helden von einem Insektenschwarm
aus Asseln, Wanzen, Liusen, TausendfiiBlern etc. angegrif-
fen werden. Tragen die Helden offenes Feuer bet sich (bei-
spielsweise Fackeln) so wird Kawanyaq dies als Bedrohung
deuten und gezielt befallene Tiere aussenden, um ihn zu ver-
teidigen. Alternativ kénnen die Helden auch durch Zufall in
einen Schwarm geraten, der dann aber deutlich kleiner ist.

Gemischter Insektenschwarm

(siehe auch Zoo-Botanica Aventurica 170f.)

SchwarmgréBe: 3W20/ 10W20

Anzahl hinzukommende Insekten je KR: W20/ 2 W20

AT SchwarmgroBe/10

Kampfverhalten: Es gelten die Regeln fiir Blutsaugende Schwarme. Um
ein beiBendes Insekt zu erschlagen, ist eine GE-Probe erforderlich. Bei |
werden sogar 2 erschlagen. 10 Insektenbisse summieren sich zu einem

Schadenspunkt auf.

Kawanyaq versucht immer wieder einen infizierten Helden
zu kontrollieren. Dagegen stehen dem Helden Rettungswiir-
fe zur Verfugung (siche dazu die Beschreibung des Krank-
heitsverlaufs in Kapitel 2). Sollte dem Kawanyaq die ,,Uber-
nahme® gelingen, so wird der Held von heftigen Visionen ge-
quilt und greift vielleicht sogar seine Freunde an. Haben die
Helden die Rose bei sich, sind sie in deren Radius geschiitzt.
Je weiter die Helden zum Pilzkénig kommen, desto dichter
wird das Pilzgeflecht unter der Erde. Winde, Decken und
auch der Boden sind mit kleinen, rotgrauen Pilzen bewach-
sen. Jeder Schritt Giber die Pilze wirbelt graue Sporenwolken
auf, die das Atmen fast unmdglich machen. Helden, die sich
nicht durch Tiicher vor Mund und Nase gegen die Staubbe-
lastung schiitzen, erleiden EinbuBen von —1 auf alle kérper-
lichen Attribute wegen Atemnot.

AMADORO

Dort wo der Bewuchs am dichtesten ist, kénnen die Hel-
den auf den Geweihten Amadoro treffen. Der Held mit der
hochsten Sinnenschirfe kann unter den pilzbewachsenen
Schichten menschliche Umrisse ausmachen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr erreicht eine riesige Hohle. Boden, Winde und De-
cken sind von einer dicken Schicht aus Pilzen iiberzo-
gen. Im Hintergrund ist ein steinerner Felsen zu erken-
nen, auf dem sich in mehreren Ebenen eine Pyramide
erhebt.

Aus dem Augenwinkel kann man eine Bewegung an der
Pyramide wahrnehmen. Dort hinten, am anderen Ende
der Hohle, 16st sich ein Teil der Wand. Wieder ein Ein-
sturz?

Nein! Bei genauerem Hinsehen kann man fast mensch-
liche Umrisse ausmachen, die sich aus dem dichten Ge-
flecht an der Wand lésen.

Das schauerliche Geschopf tritt mit einem leise ra-
schelnden Gerdusch in Erscheinung und fast kénnte
man glauben, dass aus den tiefen Hohlen im Kopf des
Wesens Augen aufleuchten, welche euch verstindig an-
zublicken scheinen.

Bei der Gestalt handelt es sich um den Geweihten Amadoro,
der nach dem Brand von Dr6l in die Tiefe gestiegen war.

Der Pilz hat den Geweihten befallen und die Helden kénnen
hier das Ergebnis eines fast 300jihrigen Bewuchses sehen.
Im Gegensatz zu der Erfahrung, die die Helden mit dem

DER ZORN DES SATUUL

Pilzkénig machen, hat Amadoro sich allerdings freiwillig
geopfert. Da der Pilzkonig daher keine stindige Kontrolle
austiben muss, ist die Verbindung zwischen den beiden eher
symbiotischer als parasitirer Art.

Fir Kawanyaq ist diese Verbindung die erste nicht auf
Zwang beruhende Bezichung zu einem anderen Lebewesen
seit Aonen.

Die symbiotische Verbindung hat dem Geweihten eine Le-
bensspanne weit iiber die eines gewohnlichen Menschen
hinaus verlichen. Allerdings liegt der Uralte nun schon seit
Jahren im Sterben und wiinscht sich, nach so langer Zeit im
Dunkeln endlich tiber das Nirgendmeer fahren zu kénnen
und in den lichten Hallen Rahjas von seinem opfervollen Le-
ben ruhen zu diirfen.

Amadoro ist klar, wie sein AuBeres und seine Bezichung zu
dem Pilzkonig auf andere Menschen wirkt, daher hat er auch
keinen Kontakt zu anderen Menschen aufgenommen. Er be-
fiirchtet, dass selbst seine eigene Kirche mit Unverstindnis
reagieren wiirde und hat Angst vor einem erneuten Krieg
zwischen Kawanyaq und den Menschen.

Geben Sie den Helden Gelegenheit, zu reagieren. Amadoro
macht keinerlei Anstalten anzugreifen, sondern steht gebiickt
und zitternd da.

Es ist Jahrhunderte her, dass der Geweihte das letzte Mal mit
Menschen gesprochen hat und seine Stimme klingt knéchern
und kaum verstidndlich in ihrem altertiimlichen Dialekt.
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen

Das hutzelige Pilzwesen kommt einen vorsichtigen
Schritt auf euch zu und hebt eine tiberwucherte Hand
— offenbar um seine Augen zu beschatten. Thr vernehmt
eine knarrende Stimme:

LLICHT ... nach all den Jahren — Licht!“

Ein réchelndes Husten schiittelt das Minnlein und es
dauert eine Weile, bis es sich wieder fingt.

»,Kommt niher Freunde ... Es ist gut, dass ihr da seid.”

Amadoro weil3, dass er sterben wird. Er kann den Helden
erkliren, dass Kawanyaq wiitend ist, da er sich durch den
Geweihten verraten fiihlt. Dass er dessen schwindenden Le-
benswillen auch mit seiner Magie nicht erhalten kann, iiber-
steigt das Verstindnis von Kawanyaq. Amadoro macht deut-
lich, dass er den Pilzkénig fiir eine bedauernswerte Gestalt
hilt, die aber zu retten ist.

Amadoro kann bemerkenswerte Erfolge vorzeigen: In den
letzten 300 Jahren — also in der gesamten Zeit als er der Ge-
fihrte Kawanyaqs war — gab es keine nennenswerten Zwi-
schenfille, die die Stadt bedroht hitten. Als meisterlicher
Seelenheilkundler weils Amadoro aber auch, dass die Ein-
fliisterungen des Namenlosen tiefe Wurzeln in dem uralten
Wesen geschlagen haben und das 300 Jahre nicht genug sind,
eine Ewigkeit an Zorn und Wut zu besinftigen.

Uber die Jahrhunderte hat sich so etwas wie Freundschaft
zwischen dem Rahjageweihten und dem Pilz entwickelt und
Amadoro bittet die Helden instindig, dem Pflanzenkdnig
kein Leid zuzufiigen. Vertrauenswiirdigen Helden wird er
vorschlagen, dass einer der ihren seinen Platz einnehmen
kénnte.

Amadoro kann den Helden die Zusammenhinge um den
Brand von Dr6l erkliren, aber alles was sich danach in Drél
ereignete, ist ihm nicht bekannt. Den Bau der Hingenden
Girten hat er schon nicht mehr miterlebt. Dass man dies fir
ithn getan hat, rithrt ihn zutiefst.

Sollten die Helden die Rosenbliite der Kénigin in seine Nihe
bringen, so wird dies die Macht des Pilzkdnigs zurtickdrin-
gen, aber auch die lebensverlingernde Wirkung seiner Ma-
gie. Die Bliite schwicht den Rahjageweihten somit, was ihm
bittere Trdnen abverlangt, wenn er dies realisiert.

Amadoro besteht darauf, unter der Erde zu sterben und wei-
gert sich, mit den Helden an die Oberfliche zu steigen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Ihr wollt mich nach drauBlen bringen? Ach, ich wiirde
gerne noch einen letzten Blick in die Sonne werfen, den
Duft der Rosen riechen und den Wind auf meiner Haut
spuren ...

Aber hier ist meine Heimat. Ich werde schon bald in
Rahjas Zelt der Leidenschaft sein, da bin ich sicher. In
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dieser Gewissheit kann ich meine letzten Momente auf
Deren bei einem Freund und Gefihrten verbringen, der
mich mehr braucht als er selber weill. Auch wenn das
bedeutet, dass ich im Dunkeln sterben werde.

Aber erzihlt doch von diesen Hingenden Girten, die ihr
vorhin erwihnt habt! Ich glaube, auch ER wiirde gern
davon héren.”

IMeine HELDEN GREIFEN AMADORO Al
Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden sich mit
Amadoro unterhalten. Sollten sie angreifen, wird Kawa-
nyaq versuchen, seinen Freund zu retten. Gestalten Sie
eine spannende Verfolgungsjagd durch die Katakomben
an die Oberfliche. Kawanyaq kann durch seine Sporen
zum Beispiel Tiere dazu bringen, die Helden anzugrei-
fen, gefihrliche Locher im Boden mit Pflanzenbewuchs
tarnen und natiirlich immer wieder versuchen, einen
Helden zu beherrschen, um ihn seine Kameraden an-
greifen zu lassen.

Die Chance auf Verhandlungen ist allerdings vertan,
wenn die Helden ihren Angriff nicht schnell stoppen
und damit das Ruder noch herumreifien kénnen.

Der KOmic

Wihrend der Geweihte mit den Helden redet, wachsen im-
mer mehr Pilze in der Hohle — mit sichtbarer Geschwindig-
keit. Gleichzeitig wird es ein wenig heller in der Héhle, denn
die Pilze beginnen in einem schummrigen Licht zu leuchten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die Winde der Hohle sind tiber und tiber mit rotgrauen
und violetten Flechten tiberwuchert und auch auf dem
Boden bildet sich eine dichte Schicht von kleinen Pil-
zen. Sie scheinen aus sich selber heraus zu leuchten. Ist
es anfangs noch ein kaum wahrnehmbares Glimmen, so
erhellt es bald den ganzen Raum mit einem schimmern-
den Licht. Die Luft ist warm, stickig und voller Sporen.
Fast scheint es, als wiirden die pilziiberwucherten Win-
de atmen.

Und plétzlich versteht ihr: ER ist da! Der Pilzkonig —
oder Kawanyaq, wie der Geweihte ihn nannte.

Ein Wesen, so alt wie die Zeit selbst. Steht ihr gerade in
der Gegenwart eines Dimons oder eines Gottes?

Um den Geweihten bildet sich eine dicke Schicht aus
Pilzen. Fast scheint es, als wiirde er in eine eiferstichtige
Umarmung gezogen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Geben Sie den Helden Gelegenheit zu reagieren. Kawanyaq
wird von selber nicht das Gesprich suchen — er hiitet nur
eifersiichtig Amadoro vor den Helden.

Was jetzt geschieht, ist von den Entscheidungen der Hel-
dengruppe abhingig. Greifen sie an oder suchen sie das Ge-
spriach? Versuchen sie zu verhandeln oder zu verstehen?
Hinweise zur Darstellung Kawanyaqs:

“» Kawanyaq ist kein Einzelwesen, sondern ein riesiger
Pilzkomplex, der sich mit Gibernatiirlicher Geschwindigkeit
wachsend in die eine oder andere Richtung bewegen kann.
Wo in dem Komplex der Konig gerade ist, kann man an dem
mehrere Schritt umfassenden Leuchten erkennen.

3 Vor Feuer schreckt er zuriick, er weil3, wie sehr es ihn schmer-
zen kann. Vor Fackeln weicht er zurtick — kommen sie ihm zu
nahe, versucht er sie mit einem Sporenwind auszuléschen.

“» Versuchen die Helden, Amadoro zu ,befreien”, wird er
diesen immer tiefer in ein Pilzdickicht holen und dem Zu-
griff der Helden entziechen. Amadoro wird die Helden bitten,
sich selbst zu schiitzen, er muss nicht gerettet werden.

©» Wenn die Helden Kawanyaq angreifen, wird er kimpfen
(zu seinen Taktiken siche das nichste Kapitel).

4 Sollten die Helden Blitter von der Rosenkénigin bei sich
tragen, scheint das Leuchten in der Nihe der Blitter schwi-
cher zu werden. Tatsdchlich ldsst sich der Pilz damit lokal be-
tiuben — allerdings in so kleinem Ausmaf, dass es fiir einen
Kampf kaum einen Unterschied macht.

4 Das von Kawanyaq ausgehende Leuchten orientiert sich
an seiner Gefiihlslage. Wenn die Stimme des Namenlosen
in seiner Seele iiberwiegt, wirkt das Licht violett. Uberwiegt
die Stimme des Rahjageweihten, geht der Schimmer eher ins
Roétliche. Betdubtes und totes Gewebe leuchtet nicht.

Im Folgenden gehen wir davon aus, dass die Helden versu-
chen, mit Kawanyaq zu reden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Kurze Zeit scheint es, als wiirde das Wesen nicht antwor-
ten. Dann jedoch hért ihr ein Wispern in der Héhle. Die
Stimme scheint von tberall zugleich zu kommen und
augenblicklich wirbeln Sporen um euch herum durch
die Luft.

Hierher Sterbliche! Kommt zu uns! Nihrt uns! Wachs-
tum! Werdet eins mit uns! Habt Teil an uns!“

Kawanyaq wird auf die Helden entsprechend in dem Ton
reagieren, in dem sie ihm gegentibertreten:

4 Ehrfurchtsvoll: Kawanyaq ist eines der iltesten Geschop-
fe Deres. Er ist es gewohnt, angebetet und gefiirchtet zu wer-
den. Respekt belohnt er durch die herablassende Freundlich-
keit eines alten Konigs gegeniiber einem Untertanen.

4 Furchtvoll: Angst ist Kawanyaq gewdhnt. Es hat sich in
der Vergangenheit fiir ihn gelohnt, bedrohlich aufzutreten,
um Respekt und Unterwiirfigkeit einzufordern.

DER ZORN DES SATUUL

“» Kimpferisch: Kawanyaq hat wenig Geduld und Ver-
stindnis fir die Belange normaler Sterblicher. Bedroht man
ihn, wird er klarstellen, wer fiir wen eine wirkliche Gefahr
darstellt.

4 Verstindnisvoll und bittend: Damit hat Kawanyaq kaum
Erfahrung und reagiert entsprechend unbeholfen. Die Hel-
den kénnen erkennen, dass er verunsichert und verwirrt ist.

Kawanyagq ist ein Wesen, das tiber Jahrhunderte nur mit sich
selbst geredet hat. Erst in jingerer Zeit unter dem Einfluss
von Amadoro hat er Erfahrung darin gesammelt, sich in gan-
zen Sitzen verstindlich zu machen. Seine Sprache ist ent-
sprechend schlicht, von Einwortsitzen durchdrungen und
oft nur die Widergabe eines Gefiihls oder eines Gedanken.
Misstrauen sitzt tief in thm und er neigt dazu, alles Gespro-
chene erst einmal gegen sich auszulegen.

Das Licht in der Hohle verindert sich je nachdem, wie er
gerade fithlt und kann fir die Helden ein Hinweis sein, ob
sie auf dem richtigen Weg sind.

KawanyaqQs Horstaat

(siehe dazu auch Zoo-Botanica Aventurica 220f.)
Kawanyaq ist nur einer der Pilzkonige, nicht der ein-
zige Pilzkénig. Thm untertan sind alle Hutpilze (zum
Beispiel Hallimasche) sowie Stiublinge (zum Beispiel
Bovist) und Schirmlinge. Er selber sicht einem gigan-
tischen Hallimasch-Komplex sehr dhnlich, allerdings
groBer, leuchtender und urtiimlicher.

Zur Beschreibung des Hofstaats hier ein paar Beschrei-
bungen typischer Pilze im Gefolge des Kawanyagq, die in
seiner direkten Umgebung auch unnatiirlich grof sein
kénnen:

Hallimasche: briunlicher bis honiggelber Hut mit
dunklen, biischeligen und haarigen Schippchen be-
deckt. Hallimasche sind Speisepilze. Als Teil des Ko-
nigskomplexes mit rotgrauem Hut.

Boviste: kugelférmiger, weiller Fruchtkérper, essbar, bis
zu einem Schritt grof.

Pestsporenpilz: Siecht dem Bovist dhnlich, allerdings mit
ziher, rissig-gelbbrauner Haut. Platzt beim Bertihren,
Einatmen verursacht 2ZW6+4 SP

Schirmlinge: weil3, breiter Hut, brauner Tupfer, essbar.

OrtionmaLr: Die DieneRr DEs [TamENLOSEN
Wenn die Helden sich sehr um das Seelenheil des Pilzkonigs
bemiithen und damit erfolgreich sind, wird der Namenlose
versuchen, zu intervenieren. Die Helden kénnen erst ein-
zelne Ratten ausmachen, die tiber den Boden huschen und
werden dann von einem Schwarm Ratten angegriffen. Dies
ist ein letzter aggressiver Versuch des Namenlosen, sich seine
Marionette nicht wegnehmen zu lassen.
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Sumpfratten (ZBA 155)

Anzahl: 50

Biss: INI 9+2W6 AT 6 PAO TP | W-3* DKH

LeP4 RS| KO9 GS4 AuP20 MRO GW |

Beute: |/5 Rationen Fleisch (zih), Fell (billig)

Besondere Kampfregeln: Gezielter Angriff (SP statt TP), sehr kleiner
Gegner (AT+4/ PA+7)

AVUSGAIIG DES

Es gibt mehrere Méglichkeiten, den Konflikt zu [6sen, und es
hingt von der jeweiligen Gruppe ab, welchen Weg sie wihlt.
Im Folgenden beleuchten wir die wahrscheinlichsten Ansitze.

KampPF DEm UnmHOLD!

Ein Kampf gegen einen Pflanzenkénig ist die denkbar
schlechteste aller Varianten. Egal ob sie ihn mittels Feuer
(Drol brennt noch einmal) oder mit anderen Mitteln angrei-
fen: In diesem Fall schligt der Konig zurtick. Dabei kann er
iber befallene Menschen/Tiere gebieten und sie lenken. Im
Falle eines Kampfes wiirde er tiber das in den Opfern ver-
wurzelte Myzel die Kontrolle ergreifen und innerhalb der
Stadtmauern entbrennt ein Kampf zwischen Gesunden und
Kranken.

Die Helden sollten die Méglichkeit haben, den Kénig mit
Feuer (zum Beispiel durch Verbrennen des Rosenstrauchs)
weit genug zu verletzen, dass er sich in die Hohle zurtick-
ziecht und dann die Decke hinter sich zum Einsturz bringt.

AVSWiRKVIIG

Drol wird Jahre brauchen, um sich von dem Schlag zu erho-
len und die Gefahr durch den Pilzkénig wird weiterbestehen.
Vielleicht kann eine spitere Generation ja etwas gegen den
Kénig ausrichten. Aber seine Rache wird kommen.

ALTE MEeTHODED

Die Helden konnen fiir die Stadt Drél ein Biindnis mit dem
Pilzkénig aushandeln. Wird er als Kénig mit entsprechen-
dem Respekt und der ein oder anderen Opfergabe (die aller-
dings nicht zwingend ein Blutopfer oder gar menschlich sein
muss) bedacht, so kann der Kénig durchaus ein michtiger
Verbiindeter werden. Kawanyaq wird den Kampf gegen die
Rosen gewinnen.

AVsSWiRrRKVIIG
Kawanyaq bremst in diesem Fall sein unnatiirliches Wachs-
tum, aber die ,,Stadt der Rosen® wird eine rosenfreie, pilz-
tiberwucherte Stadt sein. Alrigia wird dem Biindnis nur
schweren Herzens zustimmen und verlangen, dass die Situ-
ation geheim bleibt.
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*Wenn man durch Rattenbisse mehr als 5 SP hinnehmen musste, besteht
eine 5%ige Gefahr einer Infektion mit einer der folgenden Krankheiten:
Lutanas (1-5), Sumpffieber (6-8), Schlachtfeldfieber (9-11), Rascher Wahn
(12-15), Zorganpocken (16-17), Tollwut (18-19), Jahresfieber (20). Ob die
Krankheit zum Ausbruch kommt, hangt vom Gelingen der KO-Probe ab.

ABEOTEVERS

In den Monaten nach dem Biindnisschluss werden die Kir-
chen versuchen, dem ,abartigen Pilzkult” ein Ende zu be-
reiten. Die in die Situation verstrickten Chirakah und die
Achaz werden den Kult ebenso als eine groBe Gefahr erken-
nen. Welche ggf. verzweifelten Schritte sie daher unterneh-
men bleibt vorerst offen.

Der KOniG vop sein GEFAHRTE

Amadoro hat es vorgemacht und die Helden kénnen den Weg
cbenfalls gehen: Es kann ein Held (oder eine passende Meis-
terfigur) mit dem Pilz verschmelzen und eine symbiotische
Verbindung eingehen. Ob diese ,Vereinigung“ dann als dau-
ernder Kampf (wie bei den Achaz) oder sogar als heilsames
Biindnis, wie mit Amadoro, gelebt wird, kann man den Helden
tiberlassen. Prinzipiell kann eine Gruppe, die um das ,,Seelen-
heil“ oder die geistige Gesundheit des Koénigs bemiiht ist, den
Einfliisterungen des Namenlosen durchaus etwas entgegenset-
zen. Dann allerdings braucht der Kénig einen Gefihrten, der
fir ihn ein Freund und Anker in der neuen Zeit sein kann.

AVSWirRRVIIG

Alrigia wird in den StraBen gefeiert und sitzt fester in threm
Thron als je zuvor. In Drél zeugt nach wie vor ein gelegentli-
ches Pilzautkommen von den Wutausbriichen Kawanyags.

DiE Gunst pbErR ROSE

Die Helden kénnen versuchen, Rocanea und Kawanyaq zu
versohnen. Die Kénigin kann seine Einsamkeit mildern und
dauerhaft mit Kawanyaq gegen den Einfluss des Namenlo-
sen kidmpfen.

In diesem Fall wird der Rosenstrauch wieder erblithen, da der
Pilzkénig ihr keine weitere Kraft stielt. Vielleicht schenkt er
ihr sogar reumditig einen Teil seiner Kraft zur Genesung.

AVsSWirRKVIIG

In Drol wachsen Rosen und Pilze gleichberechtigt.

Im Garten der Rahjakirche wichst die Konigin der Rosen,
weshalb Drol ithren Ruf als Stadt der Rahja festigt und an
politischer Bedeutung gewinnt.

AVENTURISCHES JAHRBUCH



Alrigia wird in den StraBen gefeiert, aber auch die
Rahjakirche erstarkt und kann der Fiirstin etwas ent-
gegensetzten.

Das birgt politische Brisanz fiir die nichsten Jahre.
Kawanyaq verhilt sich in den nichsten Jahren ruhig
und kann auflange Sicht vom Einfluss des Namenlo-
sen geheilt werden.

AmabpoRrROS ENIDE

Falls die Helden einen friedlichen Weg gefunden ha-
ben, mit Kawanyaq umzugehen, wird der Pilzkonig
dem Geweihten dessen letzten Wunsch erfiillen und
thn im Licht der Sonne sterben lassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr steht mit einigen Stadtbewohnern im Park vor
den Hingenden Girten. Euer Blick liegt auf der
Einsturzstelle, wo ihr vor einer gefiihlten Ewig-
keit eingebrochen seid.

Ein heller Schimmer erregt eure Aufmerksam-
keit. Wenn ihr niher tretet, kénnt ihr sehen, dass
die Senke von allen Seiten mit hell leuchtenden
Pilzen ausgekleidet ist. Mitten in einem Bett aus
roten und blauen Pilzen liegt ein kleines, uraltes
Minnlein mit weiBem Haar und einem Gesicht
voller Runzeln.

Nur mit Schwierigkeiten kénnt ihr in dem wie
schlafend daliegenden Greis den Geweihten Ama-
doro ausmachen, denn aufseinem Kérper ist keine
Flechte oder Wucherung mehr zu erkennen. Sein
Gesicht ist der Sonne zugewandt und ein heiteres
Licheln umspielt die Lippen des Toten.

EriLOG

Auf die eine oder andere Art werden die Helden die
Gefahr von der Stadt abgewandt haben und von der
Fiirstin dafiir belohnt.

In einer feierlichen Zeremonie (falls das Abenteuer
friedlich verlaufen ist) oder eilig im Hinterzimmer
(falls die Stadt in Schutt und Asche liegt) werden die
Helden mit dem Fiirstlich-Dréler-Rosenemblem aus-
gezeichnet. Dabei handelt es sich um eine goldene An-
steckmiinze mit dem Motiv einer Rose.

Urspriinglich wurde die Medaille unter der Bezeich-
nung  Koéniglich-Droler-Rosenemblem  verlichen.
Fiirstin Alrigia hatte nach der Eroberung der Stadt
eine Schublade voll der Orden gefunden und sie in
threr pragmatischen Art unter neuem Namen weiter-

verwendet.
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AvUSGANG im OFFIZIELLEN AVENTURIED

Als Ergebnis des Abenteuers werden im Lebendigen Aventuri-
en die folgenden Ereignisse in die offizielle Geschichtsschrei-
bung eingehen:

@ Unter der Vermittlung einiger prominenter Dréler Biirger
kann ein Frieden zwischen Rocanea und Kawanyaq ausgehan-
delt werden. Kawanyaq schenkt der Rosenkonigin Kraft, um
ihr Uberleben zu sichern und zieht sich aus weiten Teilen der
Stadt zuriick. Auf einer malerischen Mauer im Garten des Rah-
jatempels wachsen einige farbenfrohe Pilze — ein Teil Kawa-
nyaqs der an der Sonne direkt neben Rocanea lebt.

@ In den folgenden Tagen griindet der Lehrer der Leiden-
schaft Lessandero Rosentreu die ,Dréler Rosengemeinschaft®,
deren Mitglieder es sich zur Aufgabe machen, dem Fliistern des
Namenlosen eine heitere Stimme entgegenzusetzen und die
um die Seele Kawanyagqs ringen. Unter der weltlichen Schirm-
herrschaft Phedro ya Costermanas wird dem Biindnis offiziell die
Pflege der Hingenden Girten {ibertragen.

& Der friedlich entschlafene Amadoro wird feierlich in einem
pomposen Begribnis bei den Hingenden Girten beigesetzt.
Seine Statue ist Pilgerziel vieler Rahjaglidubiger. Drol wird zu
einem religiésen Zentrum des Rahjakults, wozu auch Rocanea
beitrigt, die als gesegnetes Wesen Rahjas verehrt wird.

@ Dic Hingenden Girten sind stark beschidigt. Eine Seite der
Stufenpyramide ist ins Rutschen gekommen und zwei Schritt
weit in den Boden eingesackt. In den folgenden Monaten wird
das Weltwunder unter immensem finanziellen Aufwand in-
stand gesetzt. Ein groBer Teil der Geldmittel wird von Fiirstin
Alrigia ya Costermana gestiftet, was sie in den Augen der Drdler
zur Heldin macht. Dass die Finanzspritze von dubiosen Mit-
telsminnern des alanfanischen Grandenhauses Florio gegenfi-
nanziert wird, sollte allerdings besser geheim bleiben.

@ Verschreckte Biirger Drols versuchten an mehreren Stellen
dem Pilzbefall mit Feuer zu begegnen und im Geschiftsviertel
Novaret kam es zu einem groBeren Brand, bei dem ein Waren-
lager des Handelshauses Cerastelli bis auf die Grundmauern
abbrannte. Der Handelsmagnat vermutet dahinter einen ab-
sichtlichen Anschlag und holt seinerseits zum Gegenschlag im
Spiel der Michtigen aus.

2 Firstin Alrigia wird als Retterin Drdls in den StraBen gefei-
ert. Viele offizielle Institutionen fithlen sich jedoch iibergangen
und es beginnt ein bitteres Ringen um Macht zwischen den
vielen Parteien. Der Kampf der Chirakah um gesellschaftliche
Anerkennung wird durch den Kult des schwarzen Panthers
erschwert, der die friedliche Einigung mit Kawanyaq ablehnt
und die alten, blutigen Rituale wieder aufgenommen hat. Noch
gibt es allerdings keine Todesopfer zu beklagen, weswegen die
offiziellen Stellen nicht viel gegen den Kult unternehmen.

@ Rose Rahjanna di Balligur darf sich unter Bewachung inner-
halb der Stadtgrenzen von Drol bewegen und erhilt Besuch von
ihrer Tochter, die ihr allerdings véllig entfremdet ist. Thr Groll
gegen die Fiirstenfamilie verstirkt sich weiter und sie nimmt
heimlich vorsichtigen Kontakt zu ihrem Onkel auf.
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Die Auszeichnung wird verbunden mit der Ehrenbiirger-
schaft der Stadt Drol. Das Tragen des Emblems verleiht den
Helden einen SO-Bonus von +1 im Horasreich, bei Freun-

Der MUHED LoHn
Die Helden erhalten 350 Abenteuerpunkte sowie Spezi-
elle Erfahrungen auf Pflanzenkunde, Sagen und Legenden,

den der Fiirstin sogar +3. : ’ ;
Gotter und Kulte sowie weitere nach MeistermaBgabe.

Hanpbovfts

Das TaceBucH von IMEeLinios ARosTaLitis avs DER BiBLIOTHEK
DES RajarTEmMPELS ENTHALT EinTRAGE aAUs DER ZEiT DES BRanDEs.

20. 7[\)(111]61 unschuldig, ich weib ja, dass der Pilz schon vor Tagen im

Weas fiir ein verlovener Tag! [...] Cine ganze Ladung Tabakmarkt zu sehen war [...]

Tabak muss wegen Vilzbefall auseinander gerupft und Flmadoro und Ecuwaro waren vorhin hier. Sie fragten

sortiert werden. |[...] mich nach den Schlvisseln fiir die Sklavenzellen unter dem
Tabakmarkt. [...]

27 ]@ahja Dravben reden Sie davon, dass der arkgraf tot ist. fluch

Fest der Sottin der Liebe?! Wenn ich mit diesen viele andere Geweihte sind gestorben. Ist das das Ende? [...]

dreckigen Sklaven fertig bin, werden sie die Tage als fest — Ich werde es zu Ende bringen. Ich weib, wo das Ulbel

der Hiebe in Evinnerung behalten! Gestern noch waren herkommt, und ich werde es an der Warzel packen. Wir

es ein paar Ballen und heute ist dieser rotgraue Vilz diirfen jetzt nicht zaudern! [...]

iiberall im Warenhaus zu finden. [...]
1. Tag nach dem Brand
28. Ral jCl Cinen anderen flusweg gab es nicht. Doch die
[...] Der Dilz wichst auf einem der Sklaven. Der Mann— Leichengruben vor der Stadt ... [...]
ist dadurch schwachsinnig geworden. I'licht einmal auf
die Deitsche hat er reagiert. [...] Diese Sklaven und ihr 0. T(lg nach dem Brand
C(}Um‘acla tiber biise Saistcr [ ] Sechs Tagc ist es mun her. lmmer noch steigt Rauch aus
den “Triimmern auf aber niemand kam mich holen. Der
QQ. ][Qal l]Cl neue ”'Z(lrlegm/ ist heute emgetroffen, um den Dlatz seines
[...] Der Vilz ist iberall! an kann thin dabei zusehen, — Onkels einzunelmen. Ob er herausfindet, was wir getan

wie er sich ausbreitet: an Heusern, Tieren und sogar haben? [...]

Menschen. Die Menschen laufen wie trcwmend durch die— Ccuvaro plant viber dem alten 1arkt einen groben Garten
Straben. Sind das Hexereien der Chirakah? Vielleicht fir flnadoro zu ervichten. — Senau dort wo ich fhnadoros
hatten wir diese Wilden nie als Sklaven in die Staclt Schicksal besiegelt habe, indem ich die enschen

holen sollen? [...] aufgestachelt habe, den 1arkt in Brand zu setzen. [...]
Sind die Mengbillaner schuld? Einige Leute sind vor leh kann so nicht mehr weiterleben. Sollen andere tiber

einigen Stunden zum Hafen gegangen, wm die Besatzung — unsere Taten vichten. lch werde nach Stiden gehen. 1an
eines mengbillanischen Schiffs zur offentlichen Befragung — sagt, die Diener Borons dort wissen jenen zu helfen, die

auf dem Marktplatz zu bringen. Die Leute sind Willens sind sich selber zu richten...
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Der imHALT DES EinsTmaLs AUF DiE RUCKSEITE DER BAUPLANE GERLEBTEN PaPiERS

Dies st das Bekenwnitnis Ecuwvawro- di Bellmowis.

Ichpersonlich binfiwr dew Tod meines Freundes Amadoro am Schicksadstog unserer Stadt
verantwortlich.

Wenige Tage vor denw Nauwmenlosew Tagen, die auf das siebenhundertste Johw nach Bosporany Fall
folgten, breitete sich einv rotgrauer Pilg vom Tabakmawkt iber die gange Stadt aus.

Schow nach einem Tag hatte sich der Pilg iber die Mauerv des Mawkty hinaus ausgebreitet. Er
wucherte auf Menschen Tieven und PAangen. Nichty schienw vor thuw sicher.

Der Pilg machte novmale Menschen willenlos; die Geweihter der Zwélfe wurdev jedoch todkvank
duwrch thwv. Die Diener des Praios traf es anv schlimmsten. Nach zwei Tagen wow nuwr noch ein
eingiger Akoluthv des Tempels o Leben.

Die Biwger suchten Schuldige. Eivpaowr Mengbillaner Handler und die Chirakal kamerv ihinew
do gerade recht. Ich weifd bis heute nicht, ob-die Chivakah fiw das Unheil verantwortlich sind; dos
wber ung hereinbrach. Dochv der Mob-war sich sicher und schon bald wurdew grofie Scheiterhaufer
evrichtet.

Amadoro- wollte dies nicht zulasseny und bat mich, dwv zw begleiten, wm noch vor dem Mob-devn
Mawkt zw erreichen.

Der Mob-hatte sich bereity am Zolltor versammelt, als wir am Tabakmorkt ankamen. Uberall wor
der Pilg; doch im Mawkt wour es v schlimmsten. Wir kaumewv auw Stall vorbei; wo-unter tausenderv
vow kleinew Pilgen die schemenhaften Unwisse von Plerden auf dem Bodew zw erkennen ware.
Aly wir die Sklavenquawtiere im Keller evreichten; fanden wir indes noch mehr, das wir nicht
erwoutet hatter.

Alle warew sie tot! Kein eingiger der gut gwei Dutzend Chirakal wor noch o Leben. Sie hattesw
sich die Arme aunfgeschnitten und warven verblutet. Ich ko nicht evkliven, warwm sie es tater
Ste hattew thw Blut dabei inv das Loch launferv lassen, day sich wie eine offene Wunde gwisches ihwen
Kdfigen im Bodew gedfinet hatte. Habew sie das Unhei auns der Tiefe zu ung heraufbeschworen?
Amadoro liefl sich nicht dawon abhalter inv die Tiefe zw steigen;, und herausgufinden; was dovt
untew gw finden waw. Ich versuchte dhwv gw iberreden; dass wir doch wmkehrer sollten, wikwend
wir knocheltief durch Pilggewdchse unter der Erde wateten. Er aber hérte nicht auf mich.

Und dowwv sahen wir es inv der Finsternis der sich ffnenden Hohle: Die Uberreste eines wralten
Stufenboaus. Ich weifs, dass dies wie ein Fiebertrowmn klingt, doch es ist wadw. So-wadw wie dieses
grauverwolle Schureieny; dassy wir als nichstes vernahmen. Etwas wawr dort untew - das wurde ung
Kaw. Ich dringte Amadoro zw gehen, dochv er sagite nuw, dass das nicht seinv Schicksal sei. So-wie ey
nicht meines wére zuw bleiber

Vielleicht hitte ich dhwv gwingew sollen; dochv das tat ich nicht. Ich rannte stattdesserv - und

LiefS meinen Frewnd guwitck. Amv Loch angekommen spiwte ich bereity die Hitze vow obenw miv
entgegenschlagen. Day Geflecht des Pilges und der gange Markt standen lichterloh in Flammen.
Ich entkawm demv Feuer nuwr v Haowesbreite.

Mein Freund aber bliel- dort untew guritck. Ich weifl bis heute nicht, was wir dort unten fander.
Aber ichv glaunbe, dass Amadoro sein Leben gal; wmn ung alle g retter.

Indew Folgejodwen setzte ich alles davawy zw verhindern, dass dieses Ding ernent o die
Oberfliche kommen kanw. Amadoro- hitte sich einen Ort der Schdonheit gewiwnscht um die tiefe
Nawrbe inv unserer Stadt zw verbergen. Ich habe fast das gesamte Vermogen meiner Familie fiur dew
Ich glaule; dasy dieses Bauwerk - wie seinyVorbild unter der Erde - ein steinernes Gefdngnis fiw
die Kreatur seinvwird. Das Bawwerk ist meine Stidhune und mein Vermdchinis. Selbst eine Achog
habe ich unter meinen Dach aly Gast geduldet, ruw damit sie mir doavow bevichten konnte; wie
thwre Vorfahwen einst solche Bauwwerke evrichtet habew.

Ich hoffe; dass ichy nicht versagt hale. Devrwv wie sonst wird Rethon meine Schuld aufwiegen
kenunen?

Ecwawo- di Bellmowy
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LicHTSUCHER — ZwiscHEND REcHT
vnb GERECHTIGKEIT

von Nicole Euler basierend auf Ideen
von Philipp Siebenbiirger

DeEm IMEisTER zum GELEIT

wDas Licht des Herrn Praios vermag nicht immer gleich hell in
unseren Herzen zu erstrahlen. Es obliegt uns dafiir zu sorgen,
dass der Funken des gottlichen Scheins immer wieder von Neu-
em auflodert und die uns umgebende Finsternis erleuchtet.”
—Predigt von Celio Praiolob, Praios 1030 BF

Lichtsucher bietet dem Spielleiter einen passenden Einstieg
in die Quanionsqueste und bringt einer Heldengruppe das
langsame Umdenken und den Wandel der Praioskirche sowie
die Philosophien der verschiedenen politischen Strémungen
niher. Gerade die Verinderungen der Meisterpersonen im
Verlauf des Abenteuers verdeutlichen, in welchem Ausmal}
gerade die Diener des Gotterfiirsten Verblendungen und den
Gefahren der Versuchung durch den Herrn der Rache aus-
gesetzt sind. Immer wieder greift das Abenteuer das Thema
auf, wie nahe Recht und Unrecht beieinander liegen und
wie schwer es manchmal fillt, zwischen beidem zu unter-
scheiden. Bewusst wird hier mit den negativen Aspekten und
Vorurteilen zur Praioskirche gespielt, nur um diese anschlie-
Bend wieder zu relativieren, denn Lichtsucher soll mit der
Selbsterkenntnis ihrer Vertreter und dem Auftreten eines ver-
stindnisvollen Inquisitors die Praioskirche bei den Spielern
in ein positiveres Licht riicken. Die gut gemeinten Absichten
und die nachvollziehbaren Hintergriinde der handelnden
Personen sollen den Helden offenbaren, dass selbst ein ein-
gefleischter Traditionalist nicht von vorneherein ein fanati-
scher Hexenverbrenner ist und sich auch ein sympathischer
Braniborier im Ubereifer seiner Uberzeugungen verfangen
kann. Die Darstellung der verschiedenen Praiosgeweihten
als Sympathietriger mit allzu menschlichen Schwichen ist
eine schwierige Gratwanderung, von deren Erfolg die Stim-
mung des Abenteuers zu einem groBen Teil abhingig ist.

Da das Abenteuer auf dem Hintergrund der Quanionsques-
te aufbaut und teilweise Meisterinformationen aus dieser
Kampagne nutzt, sollten Sie von Lichtsucher Abstand neh-
men, sofern Sie noch als Spieler die Kampagne erleben wol-
len. Wenn Sie Lichtsucher in die Quanionsqueste einbinden
wollen, konnen Sie das Abenteuer aufgrund des Auftragge-
bers am besten vor dem Szenario Dem Licht auf der Spur
(im Aventurischen Boten 137) oder dem Abenteuer Der
gottliche Funke (Quanionsqueste, Seite 22ff.) einflechten.
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Das ABEONTEVER im (}BEKBLicK

Stichworte zum Abenteuer: Moralische Konflikte im
Schatten der Verinderungen der Praioskirche
Komplexitit: Einsteiger bis Mittel

Erfahrung der Helden: 1.000-5.000 AP

Ort: die Baronie Bergfreiheit Eisenwald im Herzogtum
Nordmarken

Zeit: Sommer 1030 BF

Wihrend des Albernia-Nordmarken-Konflikts und den Nach-
wehen des Jahr des Feuers spiirt mittlerweile auch die einfache
Bevolkerung die Auswirkungen, die sich bei den Konflikten
zwischen alter Ordnung und neuem Geist zwangsldufig auf-
tun. Suchende der Praioskirche treten aus dem Schatten der
traditionellen Ausprigung heraus und werfen unangench-
me Fragen zu unangetasteten Kirchendogmen auf. In der
nordmirkischen Baronie Bergfreiheit Eisenwald geraten die
Helden mitten in eine Auscinandersetzung, die aufgrund der
Uneinsichtigkeit der Beteiligten zu eskalieren und die Bevél-
kerung der Baronie aufzureiben droht.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Im Scuatfen DER VERGATNIGENHEIT

»Du musst nur wollen, denn dein Wille ist die einzige Grenze,
die dir gesetzt ist. Wenn du also wirklich entschlossen bist, dich
aus den niederen Ringen zu erheben und den Platz einzunch-
men, der dir ob deines Intellektes zusteht, dann zogere nicht,
wenn die rechte Zeit naht.”

—Bruns Versuchung durch Blakharaz, 1026 BF

Schon immer werden die Geschicke der Bergfreiheit Eisen-
wald durch eine gestrenge aber gerechte Hand geleitet. Seit-
dem die Familie von Nilsitz die Vogte des griflichen Lehens
stellt, hat sich die typische nordmirkische Haltung zu Tra-
dition und Praiosglauben noch tiefer gefestigt. Traditionell
schicken die von Nilsitz ihre Kinder zur Ausbildung nach
Elenvina, um entweder als Krieger dem Schutz des Reiches
oder als Geweihte der Stirkung der Praioskirche zu dienen.
Von der einstmals weit verzweigten Familie haben nur noch
der amtierende Vogt Kalman von Nilsitz und seine Tochter
Roana die Kriege der letzten Jahrzehnte iiberlebt. So dhnlich
sich Vater und Tochter im tiefen Praiosglauben und einem
durchsetzungsstarken Wesen auch sind, so unterschiedlich
ist ihre Vorstellung, wie die Baronie zu fithren ist. Nach dem
Tod ihrer Briider ist die Kriegsversehrte Roana die einzig be-
kannte Nachfolgerin der Familie. Doch nach immer hiufiger
auftretenden, heftigen Streiten droht ihr Vater schlieflich da-
mit, dem Grafen ihre Nichteinsetzung zu empfehlen, wenn
sie nicht gewillt ist, die Baronie in seinem Sinne zu fithren.
Diese Zerrissenheit nutzt der Schatzmeister Brun Klippstein
aus, um seine Interessen voran zu treiben. Der in Roana seit
frither Jugend verliebte und von der Hand der Rache versuch-
te Brun will durch eine Heirat mit Roana schlieBlich selbst
zum Herrscher der Baronie aufzusteigen.

Brun gaukelt Kalman von Nilsitz vor, dass er seine Tochter
als alter Gefihrte und Freund aus Jugendtagen im Sinne Kal-

Die Hanp pErR RAaCHE

Dem sich seit 1029 BF ausbreitenden Blakharaz-Kult ge-
horen zahlreiche Menschen an, die den Einfliisterungen
des Schwarzen Mannes — teilweise bewusst ,meistens
unbewusst — erlegen sind. Selbst die Anfithrer der Hand
der Rache ahnen nicht, dass sie bestenfalls austauschbare
Mirhamionetten sind, die mit ihren Handlungen noch
mehr Seelen fir den Kampf gegen Praios gewinnen sol-
len. Im Verlauf der Quanionsqueste konnen die Helden
immer wieder auf Mitliufer und Verblendete als greifba-
re Antagonisten treffen. Die Verfithrung der Sumyrda-
lun — jenen potenziellen Streitern des Gétterfiirsten im
Kampf um das Ewige Licht — und die Versuchung von
zwel Dienern des Gotterfursten ist in Lichtsucher das
Hauptziel der Hand der Rache, auch wenn ihr Werk-
zeug Brun Klippstein nichts von alledem ahnt.

LICHTSUCHER

Die Trapitionaristen
in DER PRATOSKIRCHE

Als die wohl bekanntesten und unbeliebtesten Vertreter
der Praioskirche entsprechen die Traditionalisten am
chesten dem klassischen Bild der Kirche: streng, uner-
bittlich, herrschaftlich und kompromisslos. Thr groBtes
Ziel ist es, die bestechende Ordnung — wozu auch die Vor-
macht der Praioskirche und des Adels gehért — aufrecht
zu erhalten und jeden Zweifel oder Frevel daran zu ahn-
den. Mit dem Verstindnis, dass es den einfachen Gliu-
bigen nicht immer leicht fillt, die géttliche Ordnung zu
erkennen und in stetiger Wahrheit zu leben, behandeln
sie das einfache Volk meistens génnerhaft und belehrend.
Ungeachtet dessen sind sie beim Volk hoch angeschen,
denn sie stechen immer an vorderster Front im Kampf ge-
gen die Finsternis und ihre Schergen.

Die BRaNiBORIER VIID DIE

BEKRENDER in DER PRATOSKIRCHE
Die nach dem Hohen Drachen Branibor — als Wichter
der Gerechtigkeit — benannte Stromung ist eine Splitter-
gruppe der Mystiker und gilt als sehr volksnah. Mitihrem
Streben nach Gerechtigkeit fiir jeden werden sie vor allem
vom Adel misstrauisch bedugt. Die Braniborier gehen vor
allem gegen Willkiir, Vernachlissigung von Pflichten und
Unrecht vor und setzten sich unabhingig vom Stand der
Betroffenen fiir eine umfassende Gerechtigkeit ein. Im
Kloster Arras de Mott finden sich unter der Fithrung der
ins Exil verbannten Lechmin von Hartsteen bald viele Bra-
niborier ein, die eine Erneuerung der Kirche fordern und
diese nach ihrem Ideal formen wollen. Die sich selbst als
Bekenner bezeichnenden Anhinger Lechmins werden
von der Kirche nicht als Orden anerkannt und entfer-
nen sich im Laufe der Jahre — besonders in Lechmins
Abwesenheit — immer weiter von ihrem urspriinglichen
Gedankengut bis hin zu ketzerischen Lehren. Ab 1032
BF rufen sie sogar offen zum Aufstand gegen die Herr-
schenden auf und prangern angebliche und tatsichliche
Missstinde offen an.

mans beeinflussen konne. Gleichzeitig buhlt Brun um die
Gunst der Kriegerin und tiuscht ihr vor, dass der Traviabund
mit thm sie von der Autoritit ihres Vaters befreien wird. Mit
seinem Einfluss in Elenvina und von ihm unterstiitzten Ein-
gaben beim Isenhager Grafen konnte sie endlich Verinderun-
gen in der Baronie bewirken und ihren Vater als Vogt absetzen
lassen. Zunichst scheint es, als ob seine Anniherungen bei
Roana von Erfolg gekront sind, doch mit dem Besuch des
Praiosgeweihten Celio Praiolob auf Burg Trollpforz, dem Sitz
der Eisenwalder Vogte, wendet sich das Blatt iiberraschend.
Mit hinreiBendem Charme und fast schon ketzerisch anmu-
tenden Ideologien bringt der Geweihte nicht nur seinen Gast-
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geber Kalman von Nilsitz gegen sich auf; sondern zieht auch
die schwirmerische Aufmerksamkeit Roanas auf sich.
Verletzt durch die Wankelmiitigkeit seiner Angebeteten stei-
gert Brun sich in finstere Rachepline hinein und beginnt
damit, Vater und Tochter gegeneinander aufzuhetzen. Dass
er damit die Pline der Hand der Rache voran treibt und die
praiostreue Familie von Nilsitz zu Fall zu bringen kénnte, er-
kennt er nicht. Kalman von Nilsitz ruft schlieBlich die Tradi-
tionalistin Prianna Greifenstolz zur Hilfe, um seine aufmiip-
fige Tochter zur Vernunft zu bringen und den vermeintlich
ketzerischen Praioten von seiner Burg zu vertreiben. Denn
seine andauernden Triume vom Kampf zwischen Licht und
Finsternis im Schatten des Eisenwaldes interpretiert Kalman
von Nilsitz mittlerweile so, das es um den Streit mit seiner
Tochter geht und er das Licht symbolisiert. Tatséchlich sind
die Visionen aber ein Hinweis auf die Priifung seiner Vorur-
teile und seines Glaubens gegen die Versuchungen des Herrn
der Rache, welcher den Sumyrdalun Kalman zu Fall bringen
oder ihn zumindest von einer bewussten Einmischung in
den Kampf zwischen Praios und Blakharaz abhalten will.
Die Konfrontation auf der Burg endet in einer handfesten
Auseinandersetzung zwischen Vater, Tochter und einigen
Getreuen. Einige Gardisten ihres Vaters ergreifen dabei fir
Roana Partei und nachdem die Waffen gezogen werden,
kommt es zu einigen Verletzten. Roana verlisst fluchtartig
mit dem Praiosgeweihten Celio und ihren Anhingern die
Burg und droht ihrem Vater mit der Vergeltung seiner Taten.
Zwei der Getreuen Roanas werden dabei von der Garde ihres
Vaters Kalman festgenommen und sollen fiir den Verrat an
threm Lehnsherren am nichsten Tag gerichtet werden.

Im Licu¥ DER GEGEnmwAaRT

Von Elenvina aus starten die Helden mit dem vermeintlich
einfachen Auftrag einem Protegé des Praiosgeweihten Lumin
Ehrwald einen Brief zu Giberbringen und diesem hilfreich zur
Seite zu stehen. Sie treffen zum Zeitpunkt des Gerichtsurteils
in Trollpforz ein und werden Zeuge des Angriffs Roanas, die
thre Verbiindeten vor einer ,ungerechten’ Verurteilung durch
thren Vater retten will. Wihrend die Helden sich langsam ei-
nen Uberblick iiber die Ereignisse und handelnden Personen
verschaffen, spaltet sich die Loyalitit der Bevélkerung in zwei
Lager auf und droht in eine brutale Fehde zwischen dem Vogt
und seiner Tochter zu miinden. Bald stellt sich heraus, dass
Roana von Nilsitz die Kontaktperson der Helden ist, sodass
diese mit ihrem Auftrag von Lumin Ehrwald zwangsliufig in
den Konflikt hinein gezogen werden. Der Verlauf des Aben-
teuers ist durch den relativ freien Handlungsverlauf] der stark
durch das Verhalten der Spieler beeinflusst wird, nur schwer
vorher zu sehen. Vor allem da hinter den Kulissen Brun die
Parteien immer wieder gegeneinander aufhetzt. Neben dem
Verhindern einer gewaltsamen Auseinandersetzung besteht
wegen der drohenden Ankunft eines Inquisitors in dem
Abenteuer fiir die Helden ein gewisser zeitlicher Druck.
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Einmn WoRrt zv pEn HELDEDN

Das Abenteuer richtet sich vor allem an aufrichtige Helden
mit klassischen Wertvorstellungen, welche angesichts eines
drohenden Konfliktes und dem damit verbundenen Leid der
Bevolkerung als Schlichter einzugreifen bereit sind. Dabei
muss es sich nicht zwangsliufig um einen WeiBmagier oder
traditionellen Krieger handeln, doch sollten zu den Charak-
tereigenschaften der Helden ein Mindestmal3 an Hilfsbereit-
schaft und Rechtsbewusstsein aber auch Mitgeftihl gehoren.
Mindestens einer der Gruppe sollte einen entsprechenden
Sozialstatus und Stand besitzen, um auch von einem Baron
als ebenbiirtiger Gesprichspartner akzeptiert werden zu kén-
nen. Besonders geeignet fiir das Abenteuer sind Charaktere,
die spiter auch einmal die Quanionsqueste erleben sollen.
Mit einem Praiosgeweihten oder -akoluthen als Helden ge-
winnt das Abenteuer noch einmal besonders an Charme, da
dieser sich mit den verschiedenen Stromungen seiner Kirche
auseinander setzen muss. Aufgrund der Tatsache, dass die
agierenden Lichtbringer einander in Autoritit und Befug-
nissen ebenbiirtig sind, muss auch der geweihte Held sich
mit den Kontrahenten verbal auseinander setzen und kann
nicht einfach nur durch bloBe Anwesenheit oder Befehle die
Konflikte 16sen.

iHTERAICI"iOH vnb EskarLation

Lichtsucher lebt sehr stark von gesellschaftlicher Interaktion,
den Reaktionen der Meisterpersonen und dem Zusammen-
spiel der Ereignisse. Die skeptischen nordmirkischen Stur-
képfe nehmen auBerdem nur ungern die Hilfe von Auswirti-
gen an, die ihrer Ansicht nach kein Verstindnis fiir die nord-
mirkische Tradition und Kultur haben. Achten Sie darauf,
dass fiir Helden ohne die entsprechende Kulturkunde oder
Soziale Anpassungsfihigkeit alle Proben auf gesellschaftliche
Talente entsprechend erschwert sind (Wege des Schwerts
22). Da sich viel auf der Ebene des Adels und der Geweihten-
schaft abspielt, bietet sich auBerdem eine Modifizierung der
gesellschaftlichen Proben je nach Sozialstatus und Ruf der
Helden (Wege des Schwerts 23) an, die aber mit gelungenen
Etikette-Proben abgebaut werden kann.

Wenn Thre Gruppe weniger Freude am Ausspielen von Ge-
sprichen oder wortlicher Rede hat, stehen Thnen optionale
Szenen zur Verfiigung, um die Inhalte des Streites und Moti-
vationen der Meisterpersonen niher zu beleuchten. Entschei-
den Sie spontan, welche Szenen Sie nutzen wollen und wie
Sie die fur die Helden bendétigten Informationen anschaulich
zur Verfiigung stellen.

Der Verlauf des Abenteuers hingt davon ab, was die Helden
tun und wie gut es ihnen gelingt, zwischen den Parteien zu
vermitteln. So finden Sie verschiedene Szenen im Kapitel
Die Lage spitzt sich zu, die je nach Agieren der Helden und
Meisterpersonen eintreten und Konsequenzen nach sich
ziehen. Das Handout im Anhang soll Thnen dabei helfen,

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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die Reaktionen der Meisterpersonen und deren Verinde-
rungen bei einer Erhéhung ihrer Eskalationspunkte auf ei-
nen Blick erfassen zu konnen. AuBerdem kénnen Sie hier
die Einstellung der Meisterpersonen zu den Helden (Wege
des Schwerts 22f.) nachhalten, da diese sich wihrend des
Abenteuers durch das Handeln der Heldengruppe sicherlich
mehrfach verindern wird.

Bei vielen Szenen sind Vorschlige fiir die Verteilung von
Eskalationspunkten auf die verschiedenen Parteien angege-
ben, doch bei einem flexiblen Abenteuer sind natiirlich nicht
alle Handlungen und Gespriche vorher zu sehen. Fiihlen
Sie sich frei, bei passenden Situationen weitere Eskalations-
punkte nach eigenem Ermessen zu verteilen. Grundsitzlich
steigen nach misslungenen Gesprichen oder Disputen die
Eskalationspunkte des Gesprichspartners um +3. Je nach
Provokation oder Bedeutung einer Szene kénnen Sie zwi-
schen 1 und 8 Eskalationspunkten vergeben, wobei 8 Punk-
te nur fiir wirklich schwerwiegend falsche Entscheidungen
oder Angriffe der Gegenseite vergeben werden sollten.

TEmPorRARE KaRmMAPUIKTE
vnb VERSUCHVUING

Auf dem Weg zum Licht gewihrt der Gétterfiirst seinen Pil-
gern durch praiosgefilliges Verhalten einen Hauch géttlicher
Kraft, um seinen Willen auf Dere zu vollstrecken und die
Saat fir die neue Praioskirche zu legen. Auch die Helden
kénnen im Verlauf des Abenteuers und spiter in der Quan-
ionsqueste diese Funken des Lichts in Form von temporiren
Karmapunkten (tKaP) gewinnen. Diese Krifte bleiben zu-
nichst unbemerkt und setzen keine Weihe oder Ahnliches
voraus. Die Punkte sollten zunichst vom Spielleiter verwal-
tet werden, denn erst ein einschneidendes Ereignis oder die
bewusste Entscheidung als Pilger die Suche nach dem Ewi-
gen Licht auf sich zu nehmen, setzt die géttliche Kraft in
ithnen frei. Erst dann sind die Helden in der Lage, diese tKaP
bewusst einzusetzen. Mehr zum Einsatz finden Sie in dem
Abenteuer Quanionsqueste (Seite 13f). In Lichtsucher kén-
nen die Helden ebenfalls tKaP durch praiosgefilliges Verhal-
ten erlangen. Hier sind einige Beispiele aufgefiihrt:

4 Beharren auf der Wahrheit, selbst wenn die Gruppe da-
durch die Sympathie eines der Gesprichspartner verliert oder
bei einer Diskussion scheitert (+2 tKaP).

43 Bemiithen um Verstindnis fiir beide Seiten, egal wie verbohrt
diese auftreten, argumentieren oder provozieren (+1 tKaP).
4 Benutzen von Argumenten aller kirchlichen Strémungen,
um zu verdeutlichen, dass alle Recht haben und ein Gleichge-
wicht zwischen den Aspekten erreicht werden muss (+2 tKaP).
43 Respektvolle Behandlung aller Beteiligten, egal wie sehr
die Helden provoziert oder abgelehnt werden (+1 tKaP).
4 Celio Praiolob von seiner weltlichen Einflussnahme wie-
der zuriick auf seine mystische Queste zu fithren (+2 tKaP).
4 Kalman von Nilsitz die Geschichte seiner Familie und
seine Aufgabe als Sumyrdalun erkennen lassen und seinen
Verzicht auf weltliche Macht veranlassen, um Praios’ Visi-
onen auf der Suche nach dem Ewigen Licht zu folgen (+3
tKaP).

Doch auch die Verlockungen der Gegenseite sind nicht zu
unterschitzen. Nicht nur die Meisterpersonen sondern auch
die Helden sind durch vorschnelle Aburteilungen oder dem
Ausbruch schlechter Eigenschaften (Arroganz, Jihzorn, Ge-
rechtigkeitswahn, Rachsucht, Streitsucht oder Zhnliches)
den Versuchungen des Blakharaz ausgesetzt. Doch kaum ein
Held wiirde wohl gleich einen offensichtlichen Pakt einge-
hen. Die ersten Auswirkungen einer Versuchung sind meis-
tens eher gering und scheinbar harmlos. Im Anhang finden
Sie einige beispielhafte Handouts, welche den Spielern aus-
gehindigt werden kénnen, wenn diese unter dem Einfluss
schlechter Eigenschaften stehen. Gerade wenn es bei dem
Konflikt um Leben und Tod geht, sind die Verlockungen
von Macht und Unterstiitzung sehr geeignet, um einen Hel-
den vor die Entscheidung zu stellen, ob er ein oder mehrere
Menschenleben retten kann oder er die Hilfe des unbekann-
ten Wohltiters ablehnt. Bei der Hilfe kann es sich um einen
Bonus (TaP*) auf eine entscheidende Probe oder aber eine
gliickliche Fiigung handeln.

Die Versuchung soll nicht dazu dienen, die Helden schnellst-
méglich in einen Pakt zu dringen, sondern ihnen verdeutli-
chen, wie leicht einem der erste Schritt auf dem Pfad in die
Niederhoéllen geebnet wird. Wenn sie einer dieser Verlockun-
gen nachgeben — zum Beispiel die Unterstiitzung anzunch-
men — bedeutet das auch nicht, dass sie einen (Minder-)Pakt
eingegangen sind. Vielmehr wurde dadurch eine Pforte fiir
weitere Verlockungen gedftnet, mit denen sich der betroffene
Held sehr wahrscheinlich im Verlauf seines Lebens ausein-
ander setzen muss.

AUVFfakT DER DAMMERVIOG

wAlles Recht beruht auf dem gottlichen Weltengesetz und damit
Praios. Recht und Bestimmung mehren die Ordnung der Welt,
denn Recht wird nur zu seiner Ehre und in seinem Namen ge-
sprochen. Uns obliegt es nun, den gottlichen Willen zu deuten,
damit Wahrheit und Gesetz triumphieren.”

—Inguisitor Ungolf von Fohrenstieg; in einem Prozess, 1027 BF

LICHTSUCHER

Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden Roana von
Nilsitz eine Nachricht tiberbringen und im Auftrag eines
Praiosgeweihten in der Baronie Bergfreiheit Eisenwald nach
dem Rechten schen sollen.

Wihrend ihrer Ausbildung in Elenvina freundete sich die
junge Kriegerin Roana von Nilsitz mit dem verstindigen
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Praiosgeweihten und Schriftgelehrten Lumin Ehrwald an
und steht auch Jahre spiter immer noch in regem Brietkon-
takt mit ihm. Als sie ihn vor einigen Wochen dringend um die
Zusendung einiger Gesetztestexte und Prizedenzfille bittet,
ist Lumin ernstlich besorgt, da die angeforderten Schriftstiicke
sich mit Erbschaftsregularien und der Absetzung von Adligen
beschiiftigten. Auf seine vorsichtige Riickfrage kommt keine
weitere Antwort von Roana und da er wegen ihres knappen
und fast unpersonlichen Briefes besorgt ist und um das aus-
geprigte Fehdewesen der Isenhager Adligen weiB, fiirchtet
Lumin, dass die temperamentvolle Kriegerin in Schwierig-
keiten steckt. Durch kircheninterne Politik und seine Nach-
forschungen zur Verkiindung durch hundert Zungen kann er
selbst die Reise nach Burg Trollpforz nicht auf sich nehmen
und beauftragt vertrauenswiirdige Boten damit.

EinE FOLGEONSCHWERE Last

Haben sich die Helden in Elenvina oder aber auch bei der
Praioskirche bereits einen guten Ruf gemacht oder entspre-
chende Verbindungen, bietet sich eine direkte Beauftragung
der Helden durch Lumin Ehrwald (*993 BF, ergraut, hager,
blinzelt viel, gehért zu den kliigsten Képfen der Kirche, so
zuriickhaltend, dass er fast schiichtern wirkt) an, der zu den
fithrenden Gelehrten der Kirche gehort. Neben Verpflegung
und den Kosten der Schiffspassage auf der Wellentanz (mittel-
groBes Segelschiff, 20 Matrosen) erhalten die Helden je nach
Auftreten (SO) und Leumund einen typisch nordmirkisch-
knauserigen Sold von 5 Silbertalern je Tag — modifiziert noch
je nach Sozialstatus und Ruf. AuBerdem wird den Helden ein
Schreiben ausgehindigt, dass sie fiir die Dauer des Auftrags
als Legaten der Praioskirche ausweist und von Wegzéllen
und dhnlichen Unannehmlichkeiten befreit. Alternativ kann
dieser ,Botengang® auch einem praiosgldubigen Helden als
Stihne fiir seine Taten in der Vergangenheit auferlegt werden,
wihrend der Rest der Gruppe ihn zu Beginn des Abenteuers
einfach nur begleitet. In beiden Fillen wird der Gruppe ein in
Wachstuch eingewickeltes und von der Elenviner Praioskir-
che versiegeltes Paket mit einem Begleitbrief tiberreicht, wel-
ches sie in der Baronie Eisenwald auf Burg Trollpforz einer
gewissen Roana von Nilsitz personlich aushindigen und
sich nach ihrem Wohlergehen erkundigen sollen. Die Aus-
mabe, Beschaffenheit

und das Gewicht des

Biindels lassen auf ein

Buch
Dokumente als In-

oder mehrere
halt schlieBen. Lumin
Ehrwald hat keinen
Grund den Inhalt vor
den Helden zu ver-
heimlichen und wird
bei Riickfragen frei-
miitig Auskunftgeben,
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dass es sich bei dem Buch um eine Sammlung von Gesetz-
testexten handelt, die um Pergamente mit Auslegungen tiber
Erb- und Adelsrechten ergiinzt wurde. Ebenso offenherzig
wird er den Helden von seinen Sorgen um Roana berichten.
Die Helden kénnen durch die Beschreibung Lumins — fiir
den Roana immer noch ein junges Midchen ist — und einge-
flochtenen Bezeichnungen wie ,das Midl‘, die ,kleine Roana‘
und dhnlichem durchaus den Eindruck bekommen, es hand-
le sich bei Roana um eine kaum dem Kindsalter entsprunge-
ne Person. Umso groBer wird spiter dann die Uberraschung,
wenn sie sich mit einer schlachtenerfahrenen Kriegerin aus-
einander setzen missen.

Erscheint keine der vorgestellten Einstiege fiir Ihre Helden-
gruppe passend, kénnen Sie diese auch bei der Schiffsreise
auf dem groBen Fluss mit dem an Schlagfluss verstorbenen
Kopisten Adalbert Steinauer (*1006 BF, hektische rote Fle-
cken, tiberspielt seine Nervositit mit der Belehrung anderer,
liebt reichhaltiges und vor allem siiBes Essen) konfrontieren.
Dieser war auf dem Weg, um von Elenvina die Dokumente
in die Bergfreiheit Eisenwald zu bringen. Gegen Proviant,
freie Kost und Logis auf seinem Schiff und vielleicht ein paar
Silbertaler werden die Helden vom unangenehm beriihrten
Flusskapitin Barnabas Sebelgarn (*982 BEF, rasierte Glatze,
Sonnenamulett um den Hals, hinkt mit dem rechten Bein,
riesige Hinde) beauftragt, die Unterlagen mit der Nachricht
vom Tod des Boten nach Burg Trollpfortz zu tiberbringen.
Eine griindliche Untersuchung (Probe auf Heilkunde Wun-
den +5 oder Heilkunde Krankheiten +2) des Verstorbenen
zeigt, dass es ein natiirlicher Tod war. Neben Proviant, Lie-
besbriefen seiner Verlobten; einem Gebetsbuch sowie Reise-
geld im Wert von 3 Dukaten befindet sich in dem Gepick das
versiegelte Paket mit Begleitschreiben.

IMEVGIERIGE HELDEDN

Offnen die Helden aus Neugier oder anderen Griinden
das Paket an Roana, finden sie eine Kladde mit zahlrei-
chen Zitaten aus Gerichtsverhandlungen und Abschrif-
ten aus der Reichsreform Konig Brins sowie eine Samm-
lung von Prizedenzfillen. Alle Unterlagen beschiftigen
sich mit dem Erb- und Lehnsrecht oder den Rechten von
Leibeigenen.

DiE BERGFREIHEIT
EisemwaLD

wAltes Recht ist gutes Recht!
—traditioneller nordmdrkischer Rechtsgrundsatz

Die oberirdischen Belange der Baronie Berg-
freiheit Eisenwald werden schon seit Jahrzehn-
ten von der Familie Nilsitz fiir den Isenhager
Grafen verwaltet, der wie seine Vorginger jede
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Generation aufs Neue die alteingesessene Familie in der Po-
sition eines Vogtes bestitigt. Die Nihe zu den Angroschim
hat hier eine eigenwillige und zuriickhaltende Bevélkerung
geformt, welche Neuerungen misstraut und fiir die Traditi-
on und Bodenstindigkeit den gleichen Stellenwert wie die
Familie oder das Gesetz haben. Die schwer zuginglichen
Gebiete im Eisenwald mit den schroffen Hingen und un-
durchdringlichen Gebirgswildern sind kaum bewohnt und
auBer der Zwergenstadt Senalosch (650 Einwohner, Sitz von
Bergkonig Fargol Sohn des Fanderam) sowie Burg und Sied-
lung Trollpforz gibt es keine gréoBeren Ansiedlungen.

Die Familie von Nilsitz kann seit dem Riickzug der Zwerge
von der Oberfliche relativ frei tiber das ihr tibertragene Land
verfiigen und gilt als ebenso starrsinnig und streitbar wie ihre
kleinen, birtigen Nachbarn. Gerade Kalman von Nilsitz ist
als glihender Beftirworter der Blutgerichtsbarkeit bekannt.
In dem griflichen Lehnen herrscht seit Jahrhunderten — wie
in Elenvina — das Arcanum interdictum und eine Meldepflicht
fiir jeden Zauberkundigen, der seinen Fufl auf den Boden
setzt. AuBerdem besitzt der Vogt wie alle Isenhager Barone
das Recht auf Blutgerichtsbarkeit und darf somit selbst kor-
perliche Strafen verhingen, was fiir die Nordmarken eine
groBe Ausnahmeregelung darstellt. Er genieBt einen Ruf als
gerechter Herr und seine selbst bei kleinen Gesetzeswidrig-
keiten verhingten harten Kérperstrafen werden von der Be-
volkerung nicht nur gefiirchtet, sondern auch gutgeheiBen.
Vom Groflen Fluss aus bendtigt man etwa 4 Stunden Fuf3-
marsch, um nach Burg Trollpforz zu gelangen. Der staubige,
teilweise steile Weg wird von dichten Bergwildern gesdumt, de-
ren Zweige sich weit tiber den ausgetretenen Pfad erstrecken.

Ricattac

.o dazu Anstiftung zum Aufrubr und Angriff auf deinen
Lehnsherren! Erklire dein Tun und zeige Bufe, denn deine
Schuld ist erwiesen!”

—Prianna Greifenstolz zu einem Angeklagten kurz nach der
Urteilsverkiindung, Rondra 1030 BF

Die folgende Szene geht davon aus, dass die Helden zur
Mittagszeit in dem kleinen Weiler Trollpforz (450 Einwoh-
ner, kein nennenswertes Handwerk, wirkt unterbevélkert,
schlichte Lehmbhiitten) unterhalb der Burg ankommen und
eine erneute Eskalation des Streites miterleben. Wachsame
(Sinnenschirfe-Probe +8) oder mit der Gabe Gefahrenins-
tinkt versechene Helden erahnen bereits bei der Ankunft die
drohende Gefahr durch die Aufstindischen. Mittels einer
Sinnenschirfe-Probe +5 (+10 fiir alle anderen) kénnen auf
den Dichern die kauernden Gestalten der Bogenschiitzen
sowie einige Gestalten zwischen den Hiusern ausgemacht
werden, was die Helden vielleicht sogar schon zu fritherem
Eingreifen dringt.

LICHTSUCHER

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Praiosmal leuchtet an diesem Spitsommertag grell
am tiefblauen Himmel, doch trotz der Mittagshitze ha-
ben sich unzihlige Bewohner des Dorfes auf einem gro-
Ben Platz mit Gerichtsbaum in der Mitte des Dorfes ein-
gefunden. Im Zentrum der Aufmerksamkeit stehen eine
grauhaarige Praiosgeweihte, ein kleiner stimmiger Ad-
liger sowie zwei gefesselte Minner in schmutziger Klei-
dung und frischen Verbinden. Die Gefangenen knien
in demiitiger Haltung, wihrend die Praiotin gerade ihr
Urteil tiber die beiden Minner verkiinden will. Plétzlich
unterbricht eine harte Stimme die Verurteilung: ,Selbst
wenn ein Unrecht aus dem Munde eines Dieners des Son-
nengottes verkiindet wird, bleibt es dennoch Unrecht!” Mit
einem Ausdruck schockierter Ungldubigkeit wendet sich
die iltere Geweihte der Menge zu und versucht mit zu-
sammengekniffenen Augen den Verursacher der ketze-
rischen Stérung auszumachen. Eine Frau mit dunklen
Zopten und einem Langschwert an der Seite tritt an den
Rand des Platzes, wihrend die verwirrte und teils einge-
schiichterte Menge dngstlich vor ihr zurtick weicht. An-
klagend richtet die Geweihte das Sonnenszepter auf den
Storenfried, als zwischen den Hiusern Strohballen auf
den Dorfplatz gerollt werden und ein Pfeilhagel die rol-
lenden Hindernisse anziindet. Mehrere mit Kniippeln,
Dolchen und bloBen Fiusten bewaffnete Méinner und
Frauen stiirmen auf die panische Menge zu, die inmitten
des brennenden Strohs und der Angreifer gefangen ist.

Die Helden werden gerade Zeuge, wie Kalman von Nilsitz
die gefangengenommenen Anhinger seiner Tochter Roana
fiir den Verrat gegen ihn durch die Praiosgeweihte Prianna
Greifenstolz abstrafen lassen will. Da Roana die drakoni-
schen Strafen ihres Vaters nur allzu gut kennt und nicht be-
reit ist, ihre Getreuen im Stich zu lassen, inszeniert sie einen
Angriff, der den beiden die Flucht erméglichen soll.

Geben Sie den Helden zuvor Zeit, die Lage zu erfassen —
vielleicht kénnen sie mitbekommen, wie Prianna das von
Kalman geforderte, drakonische Strafmal} (100 Peitschen-
hiebe) deutlich abmildert und es wieder in die angemessenen
AusmaBe (100 Peitschenhiebe, aber jeweils tiber 12 gétterge-
fillige Tage verteilt) bringt. Je nachdem wo sich die Helden
gerade befinden und wie sie auf die urspriingliche Situation
reagieren, stehen sie entweder mitten im Geschehen oder ha-
ben die Méglichkeit sich zu entscheiden, ob sie in die Situa-
tion eingreifen wollen.

Vogt Kalman von Nilsitz zieht sein Schwert und wie die ihm
treu ergebene Burgothzierin Raxa Eisner (*978 BF, kriegsver-
sehrte Kriegerin aus Elenvina, linke Hand wurde im Krieg
verkriippelt, zerzauste kurze Locken, kampferfahrene Ko-
ranhingerin) hilt er sich bei dem Kampf gegen die Angrei-
fer nicht zuriick, sondern tritt ihnen trotz seines Alters mit
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zornigen Verwiinschungen und tédlichen Hieben entgegen.
Die Praiosgeweihte weicht keinen Fingerbreit von der Stelle
und stellt sich — das Sonnenzepter erhoben — ebenfalls den
Angreifern entgegen. Sie wirkt weitaus weniger kampferfah-
ren, dafiir umso entschlossener. Laut ruft sie dazu auf, das
Unrecht gegen die géttliche Ordnung nicht zuzulassen und
gegen die Angreifer vorzugehen. Wenn sich in der Gruppe
ein besonders auffilliger Held (Praiosgeweihter, Krieger etc.)
befindet, wird sie das Wort direkt an ihn richten.

Werte der Angreifer

Dolch:INI 9+Wé AT |0 PA9 TP Wé+4 DKH
Kniippel: INI 9+I1W6 AT || PA 10 TPWé+I DKN
Sense*: INI 8 +Wé6 AT 9 PA6 TPWé6+3 DKS
Dreschflegel*: INI 8 +W6 AT 8 PA5 TPWé+3 DKH
Raufen:INI 9+Wé AT |4 PA 12 DKH
Kurzbogen: INI 9+W6 FK |6 TP Wé+4
LeP29 AuP32 MR5 RS 0 WS 6
* Improvisierte Nahkampfwaffe (WdS | 15)
Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Scharfschiitze, Waffenloser

GS 8

Kampfstil (Bornlandisch), Wuchtschlag

Verhalten im Kampf: Der Angriff dient lediglich dazu die Gefangenen
zu befreien, wobei nach Anweisung Roanas niemand ernsthaft verletzt
werden soll. Entsprechend defensiv kaimpfen sie und setzen lieber Fius-
te oder die stumpfe Seite der Waffe ein, als scharfe Klingen. Sobald die
Gefangenen befreit wurden, ziehen sich die Angreifer schnellstmoglich
— gedeckt von den Bogenschiitzen — wieder in die Walder zuriick, wobei

sie versuchen dabei ihre Verletzten mit zu nehmen.

Die Werte von Roana von Nilsitz, Kalman von Nilsitz und
Prianna Greifenstolz finden Sie im Anhang aufgeftihrt.
Aufmerksamen Beobachtern fillt bei dem Kampf mit einer
erfolgreichen Sinnenschirfe-Probe (+3, wenn sie sich mitten
im Geschehen befinden) Folgendes auf:

4 (-2 TaP*: Die zwolf Angreifer tragen einfache und abge-
nutzte Kleidung. Auch ihre Bewaffnung setzt sich eher aus
alltiglichen Gegenstinden oder zur Jagd bendtigten Waffen
zusammen. In ihren Gesichtern steht grimmige Entschlos-
senheit, aber nur einige von ihnen scheinen rudimentire Er-
fahrung im Kidmpfen zu haben.

» 3-5 TaP*: Wihrend ein GroBteil der Dorfbewohner ein-
fach nur panisch zwischen brennenden Strohballen und
Angreifern eine Fluchtmdglichkeit sucht, stellen sich eini-
ge der Bewohner mit angstverzerrter aber entschlossener
Miene schiitzend vor die Praiosgeweihte. Auf den Dichern
haben sich vier weitere — mit Bégen bewaffnete — Angreifer
positioniert.

4 6-8 TaP*: Die Angreifer bemiihen sich, niemanden ernst-
haft zu verletzen und viel eher die Bewohner einzuschiich-
tern, als wirklich jemanden anzugreifen. Teilweise scheint es,
dass einige der Dorfbewohner die Angreifer mit ihren Kor-
pern gegen die Leibgarde des Adligen abschirmen und sich
wie lebendige Schutzschilde um die Angreifer positionieren.
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4 ab 9 TaP*: Withrend der Angriff die Aufmerksamkeit aller
aufsich gelenkt hat, haben mehrere der Gardisten des Barons
die beiden Gefangenen befreit, die versuchen zwischen den
umliegenden Hiusern unauffillig zu fliichten.

Angefiihrt werden die Angreifer von Roana von Nilsitz, die
nach der letzten Konfrontation mit ihrem Vater nicht zu-
lassen will, dass ihre Anhinger brutal bestraft oder gar ver-
kriippelt werden. Thre Getreuen sind Jugendfreunde und
-bewunderer oder einfach nur unzufriedene Dérfler, die sich
ihr angeschlossen haben und sich gegen das Joch des gestren-
gen Vogtes stemmen. Die beliebte Kriegsveteranin hat auch
den Respekt und die Loyalitit des GroBteils der Garde ihres
Vaters erworben. So bekennen sich zwei weitere Gardisten
wihrend Kampfes zu ihr, befreien die Gefangenen und wol-
len sich mit ihnen in die Wilder zuritickziehen.

Die HELDED UBERWALTIGEN
Roana vom ITiLsitz

Falls es der Heldengruppe gelingt, Roana als Aufriih-
rerin fest zu nehmen, verschirft sich die Situation (+8
Eskalationspunkte fiir Roana, +6 Eskalationspunkte
fiir Celio) noch mehr. Denn ohne Roana, die ihren Va-
ter allen Anfeindungen zum Trotz liebt und ihm nicht
korperlich schaden will, entziindet sich der Unmut ih-
rer Gefolgsleute zu einem ungeziigelten Flichenbrand.
Ausléser ist ungewollt der weltfremde und naive Celio
Praiolob, der es als misstrauisch angesehener Bekenner
nicht gewohnt ist, dass seine eifernden Ansprachen bei
ungebildeten Personen auf fruchtbaren Boden fallen.
Ohne den beschwichtigenden Einfluss Roanas muss Ce-
lio hilflos mit ansehen, wie sich seine Lehren verselbst-
stindigen und die Getreuen Roanas bereit sind, notfalls
mit Gewalt dem Gesetz sein Recht zu verschaffen.

Wenn die Angreifer entweder verschwunden oder zuriick-
gedringt sind, ist auch ein GrofBteil der Bevélkerung in die
Hiitten gefliichtet. Neben der Praiosgeweihten und dem Vogt
stehen nur noch seine beiden treuen Gardisten sowie wenige
Dérfler auf dem groBen Platz. Sofern die Helden nicht ein-
gegriffen haben, sind die beiden Gefangenen ebenfalls ver-
schwunden — zusammen mit den verriterischen Gardisten.
Zu Fiilen des unverletzten Vogtes liegen die Leichen von
zwelen der Angreifer und die Praiosgeweihte lobt die tapfe-
ren Dérfler, welche sich im Kampf mutig zwischen sie und
die Angreifer gestellt haben. Je nach Verhalten der Helden
reagieren die Anwesenden auf deren Anwesenheit:

EinGrEeiFen in pEn Kampr zuv Gunsten
DES VOGTES/DER PRATOSGEWEIHTEN

Je nach sozialem Stand bedankt sich Kalman von Nilsitz ent-
weder respektvoll (Adlige, Krieger, Geweihte) oder nimmt
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das Eingreifen als selbstverstindlich hin (SO>8, offenkun-
dige Streuner, Unfreie, Tagelohner). Erstere lddt er als Giste
auf Burg Trollpforz ein, wihrend letztere mit einem Mittags-
mahl und einer Unterkunft im Dorf abgespeist werden.

4 +8 Eskalationspunkte fiir Roana, +3 Eskalationspunkte
fiir Celio, die Einstellung der beiden gegentiber den Helden
sinkt auBerdem auf ,nicht kooperativ’.

MMeviraLES BEOBACHTEN DES
KamMPFGESCHEHENS

Vorwurfsvoll (Adlige, Krieger, Geweihte) oder verichtlich
hilt Kalman einen kurzen Vortrag tiber die unterlassene
Hilfestellung bei dem Angriff auf die praiosgewollte Ord-
nung, wihrend ihre Gnaden Greifenstolz mit mahnenden
Worten anempfiehlt, diese Verfehlung dem Gétterfiirsten zu
beichten, demutsvoll Reue zu zeigen und Siithne zu leisten.
Wenn die Helden angemessen schuldbewusst reagieren, er-
halten sie zumindest die Erlaubnis eine Rast im Dorf einzu-
legen und den Praiosschrein in der Burg aufzusuchen. Falls
nicht, legt der Vogt ihnen nahe, noch bis zum Abend sein
Land zu verlassen.

4 +6 Eskalationspunkte fiir Kalman, +4 Eskalationspunk-
te fiir Prianna

EinGgreiren in pEn Kampr zv GunsTen
DER AVFRUHRER

Hoher gestellte Helden werden héflich aber mit kalter Wut
sowohl vom Vogt als auch Prianna dazu aufgefordert eine
Erklirung abzugeben, wieso sie dem Abschaum beigestan-
den haben, der die Verurteilung der Verbrecher vereitelte und
damit gegen Praios frevelte. Keine Erklirung wird den Vogt
wirklich zufrieden stellen, sodass er die Helden auffordert
seine Baronie zu verlassen. Die einzige Méglichkeit sich wei-
terhin hier aufzuhalten ist bei der Praiosgeweihten zu errei-
chen, wenn die Helden darum bitten, den Praiosschrein zu
besuchen und demditig fiir ihre Schuld zu beten und Stihne
zu leisten. So unzufrieden der Vogt auch mit einer solchen
Weisung der Geweihten auch sein mag, so lehnt er sich ge-
gen ihre Entscheidung nicht auf und akzeptiert diese. Allen
zwielichtigen Helden — aber vor allem offenkundig Magiebe-
gabten — droht eine Verhaftung durch die beiden Gardisten
und ein anschlieBendes Gerichtsverfahren bzw. der Abtrans-
port zu einem rechtmiBigen Gildentribunal, sofern sie nicht
schleunigst das Weite suchen.

4 +10 Eskalationspunkte fiir Kalman, 8 Eskalationspunkte
fiir Prianna, die Einstellung der beiden gegentiber den Hel-
den sinkt auBerdem auf ,nicht kooperativ‘.

Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden es sich nicht
vollends mit der Obrigkeit verscherzen und versuchen, ih-
ren Auftrag zu erfillen. Erkundigen sie sich nach Roana von
Nilsitz als Empfingerin des Paketes, verdunkelt sich der Ge-
sichtsausdruck Kalmans. Mit mithsam beherrschter Stimme
entgegnet er, dass seine Tochter derzeit nicht auf der Burg

LICHTSUCHER

WIipeER DIE OBRIGKEIT!

Gerit die Heldengruppe hier in eine offene Konfrontati-
on mit dem Vogt und seinen Verbiindeten, wird es deut-
lich schwieriger fiir sie, die Hintergriinde des Konflikts
und den eigentlichen Verursacher ausfindig zu machen.
Denn das Wort des Vogtes ist hier Gesetz, vor allem wenn
sein Ansinnen durch die Autoritit einer Praiosgeweihten
untermauert wird. Alles Beharren auf Stand und Gast-
freundlichkeit hat vor einem Gericht wenig Bestand.
Zwar besitzt der Vogt nur noch wenige bewaffnete Min-
ner und kann ein Vertreiben der Helden nicht mit Ge-
walt durchsetzen, doch allein den Widerstand gegen die
Anweisungen des Herrschenden stellt eine Straftat fiir die
Helden dar. Diese Schlussfolgerung kénnen die Helden
mit einer erfolgreiche Probe auf Rechtskunde mit 3 TaP*
zichen. Beharrt die Gruppe dennoch auf unkooperativen
bis feindseligem Benehmen, kénnen diese sich eigentlich
nur noch heimlich in der Baronie bewegen. Vor allem aber
wird es schwierig, den Vogt Kalman oder die Praiosge-
weihte Prianna positiv zu beeinflussen, um weitere Aus-
schreitungen des Konflikts zu unterbinden. Durch eine
offenkundige Parteiergreifung zu Roanas Leuten, haben
die Helden sich zumindest aber dort Freunde gemacht —
die Einstellung von Roana und ihren Verbiindeten zu den
Helden steigt auf ,kooperativ‘. Fahren Sie fiir die Helden
mit dem Kapitel Dunkle Wiilder, finstre Gestalten im
Lager der Aufriihrer fort und nutzen Sie spiter vor allem
Begegnungen mit Dérflern, um die Helden auf die richti-
ge Spur zur Lésung des Zwists zu bringen.

verweilt und er nicht weil}, wann sie wieder zuriickkommt.
Er versucht die Helden tiber ihren Auftraggeber sowie ihr
Anliegen auszuhorchen und sie zu tiberreden, ihm das Paket
,zur sicheren Verwahrung® zu tiberlassen. Lassen die Helden
sich entgegen der Anweisung dazu verleiten, um den Auf-
trag so schnell abzuhandeln, kénnen sie immer noch auf der
Burg oder im Dorf herausfinden, dass die Aufstindischen
unter der Fithrung von Roana von Nilsitz agieren. Je nach
Auftreten und Uberredungskunst der Helden kann ihnen
von sympathisierenden Dérflern angeboten werden, in Kon-
takt mit Roana zu treten. Vielleicht erfihrt Roana auch durch
ihre Verbiindeten von dem Paket und der Tatsache, dass die
Helden es ihrem Vater iibergeben haben und sie versucht
mehr iiber die Helden — woméglich in einem personlichen
Gesprich — herauszufinden.

Lassen die Helden sich jedoch vom Vogt nicht einwickeln
oder einschiichtern, greift Prianna Greifenstolz schlieBlich
ein, indem sie die Helden im Namen des Gétterfiirsten und
Travias auf die Burg Trollpforz einliddt, um auf die junge
Dame zu warten. Sie selbst will sich im Dorf noch um die
Bewohner kiitmmern, die nach diesem Angriff ihren Beistand
notiger hitten.
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Avr Burc TrROLLPFORZ

»So wurde mit Hilfe des Trolls Tarkampf ein Bollwerk wider
Schwarz- und Rotpelze erbaut, die niemals mehr die Pforte zwi-
schen Ingrakuppen und Eisenwald passieren sollten, wenn das
steinerne Auge seine Wacht hilt. Und solange das Licht des Hau-
ses Nilsitz Dunkelsinn und Rechtlosigkeit abstraft, wird Praios’
wohlwollendes Auge auf unserem Land liegen.

—alte Legende der Dorfbewohner iiber die Entstehung von
Burg Trollpforz und die Verbundenheit des Hauses Nilsitz mit
der Burg, neuzeitlich

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Uber der Talsenke, in der das kleine Dorf Trollpforz liegt,
erheben sich auf schroffen Felsen die Wehrmauern einer
urtiimlichen Bergburg. Das briichige, mit Efeuranken
iiberwachsene Mauerwerk der Burg geht flieBend in die
grauroten Felsen des Eisenwaldes {iber und ist zwischen
den verwitterten Steinen des Gebirges nur schwer zu
erkennen. Ein enger Pfad fiihrt an steilen Felswinden
zur Burg hinauf und endet vor einer Zugbriicke. Das
verrostete Eisengitter des Zugangs ist halb herunter ge-
lassen und wird provisorisch von dicken Baumstimmen
gestiitzt, um den Weg nicht vollends zu versperren. Die
massiven Holztore sind allerdings fest verschlossen und
nur durch eine mit zwei Gardisten bewachte Mannpfor-
te kann man das Innere der alten Feste betreten.

Generell sicht man dem Gemiuer an, dass mindestens seit
mehreren Jahrzehnten nur noch die allernotwendigsten In-
standhaltungsmafBen durchgefiihrt wurden. Die Ausmale
der Burg kénnten fast dreimal so viele Bewohner fassen, als
es momentan der Fall ist und so wirkt die Anlage beinahe ver-
lassen. Von den urspriinglichen 12 Gardisten sind nur noch
7 dem Vogt treu geblieben und so muss er seine Knechte und
Migde fiir den Dienst auf den Burgzinnen hinzuziehen. Die
verbliebenen Bewaffneten sind fast alle jenseits der 40 und
cher erfahrene Biittel als richtige Krieger. Wenn die Helden
sich fiir eine Ubernachtung auf der Burg entscheiden, wird
Roana von Nilsitz dies entweder durch die Dorfbewohner
oder Brun Klippstein in jedem Fall erfahren und die Helden-
gruppe fortan als Handlanger ihres Vaters behandeln. Da-
durch steigen die Eskalationspunkte bei Roana um +4 und
ihr Verhalten sinkt auf ,feindlich’.

Auch das Innere des Gemiuers zeigt schr deutlich (Probe
auf Hauswirtschaft oder Baukunst), dass nicht viel Geld in die
Instandhaltung der Burg angelegt wird: Auf dem einstmals
gepflasterten Hof fehlen zahlreiche Steine oder sind stark be-
schidigt, die Stallungen sind bis auf ein paar Milchkiihe leer
und immer wieder sind Risse oder Liicken im Mauerwerk
und dem Putz der Gebidude zu erkennen. Der einzige ,Lu-
xus‘ ist der Hundezwinger, in dem jedoch nur noch wenige
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Tiere der ehemals stolzen Meute und zur Zucht eingesetzten
Jagdhunde zu sehen sind.

Die Helden erhalten je nach sozialem Stand ein angemessenes
Quartier, wihrend sich der missmutige Ebruiel als Herr tiber
das Gesinde personlich um ihr Wohlergehen kiimmert. Da
die eingeschworene Gemeinschaft durch die Ereignisse der
letzten Tage verunsichert ist und man Fremden sowieso miss-
trauisch gegentiber steht, sprechen die Dienstboten nicht tiber
die abtriinnige Roana oder den von ihr angestifteten Aufstand.
Darauf angesprochen schweigen sie entweder oder weisen da-
rauf hin, dass es ihnen nicht zusteht sich dazu zu duBern.
Um die Stimmung auf der Burg vermitteln zu kénnen und
die Helden mit Hintergrundinformationen zu dem Konflikt
zu versorgen, kénnen Sie auf folgende optionale Szenen zu-
riickgreifen:

“» Wihrend des Abendessens fragt der Schatzmeister Brun
Klippstein, was der Vogt wegen der verlorenen Lebensmit-
tel-Lieferung zu tun gedenkt. Aus dem Gesprich kann man
heraushoren, dass Roana von Nilsitz heute Morgen eine
Lieferung von dem Dorf fiir die Nordmirkische Armee ab-
gefangen hat. Wutschnaubend ordnet der Vogt an, dass nun
eben noch einmal die gleiche Menge aufzutreiben sei, da das
schindliche Verhalten seiner Tochter kein Grund sei, den
tapferen Recken an der Front die Unterstiitzung zu versagen
(+4 Eskalationspunkte bei Roana und Celio wegen der er-
neuten ,Schropfung® der Dérfler, sowie +4 Eskalationspunk-
te bei Kalman und Prianna fiir den Raub der Lebensmittel).
4 Bei der Andacht vor dem Abendessen am Praiosschrein
erbittet sich der Vogt Kalman von Nilsitz vom Gétterfiirsten
Stirke und Klarheit, um Recht zu sprechen, ohne sich von
Gefiihlen zu seiner Tochter leiten zu lassen. Er schwort, sei-
ne Ideale niemals zu verraten, selbst wenn er im Kampf fiir
das Licht alles opfern muss. Die Helden kénnen hier schon
einen Anhaltspunkt auf seine Visionen und Triume vom
Kampf des Lichts gegen die Dunkelheit erhalten und spiter
den Hinweis nutzen, um Kalman von Nilsitz auf seine eige-
ne Queste zu schicken.

@ Entweder durch Aufzeichnungen des Praiosgeweihten
Celio Praiolob, die er nach der Konfrontation zuriick lassen
musste oder durch Erzihlungen der Dienstboten kénnen die
Helden erfahren, dass sich um die Familiengeschichte derer
von Nilsitz viele Legenden ranken. Sie gelten als von Praios
gesegnet und weisen tiberraschend viele Diener des Gotter-
fiirsten in threm Stammbaum auf. Urspriinglich stammt die
Familie aus Bey-el-Unukh (der alhanische Name des heuti-
gen Beilunk) und ist angeblich durch eine Vision des Gotter-
fiirsten hierhergekommen. Entweder durch Celios Tagebuch
oder eigene Schlussfolgerung (20 TaP* aus jeweils einer Pro-
be auf Gorter/Kulte, Geschichtswissen und Heraldik) kénnen
sie die Vermutung aufstellen, dass die von Nilsitz ihre Ab-
stammung auf die Familie des heiligen Quanion zurtickfiih-
ren kénnen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Hier finden Sie weitere Bewohner der Burg, mit denen die
Helden im Verlauf des Abenteuers in Kontakt kommen kén-
nen:

& Raxa Eisner (*978 BF, Burgofhzierin, kriegsversehrte Krie-
gerin aus Elenvina, linke Hand wurde im Krieg verkriippelt,
zerzauste kurze Locken, kampferfahrene Koranhingerin).
£ Fbruiel (*982 BF, Herr des Gesindes, spinnenartige, lan-
ge Finger, Rotschopf mit Sommersprossen, besteht bei Nicht-
adligen auf das ,Herr Ebruiel®, hitzig).

£ Mika (*993 BF, Kochin, zierliches Persénchen mit einer
schrillen Stimme, entsetzliche Angst vor Magie und Geis-
tern, hasst Trodelei und MiiBiggang).

VATERLICHER KU ER

wSie sollte die Ehre und Tradition unserer Familie fortfiihren.
Wie konnte mein eigen Fleisch und Blut den Herrn Praios nur
so hintergehen? Es sind die falschen Einfliisterungen dieser Ratte
Celio, welche ihren Verstand triiben und sie zum Werkzeug seiner
Ketzerei machen.”

—Kalman von Nilsitz iiber seine Tochter Roana, 1030 BF

Sehr wahrscheinlich bemiihen sich die Helden auf der Suche
nach Roana auch um ein Gesprich mit ihrem Gastgeber —
gerade um die Ereignisse im Dorf aufzukliren. Wenn nicht,
versucht Kalman von Nilsitz in jedem Fall die Helden aus-
zuhorchen und sie auf seine Seite zu zichen. Er gibt seine
Version der Ereignisse zum Besten und ersucht je nach so-
zialem Stand und Auftreten der Gruppe diese vielleicht um
Unterstiitzung bei der Auseinandersetzung mit den Aufstin-
dischen. Folgendes kénnen die Helden erfahren:

LICHTSUCHER

£ Kalman mochte eigentlich nur die Aufstindischen fassen
und vor ein ordentliches Gericht stellen. SchlieBlich haben
diese Quertreiber schon genug Schaden angerichtet, unter
dem seine Untergebenen leiden miissen. Es steht bald die
Erntezeit an, da braucht er jede freie Hand und kann sich
keine Storungen leisten (+).

£ Mit mihsam geztigelter Verirgerung berichtet Kalman
von dem seit Wochen schwelenden Konflikt zwischen thm
und seiner Tochter, der am gestrigen Abend endgiiltig eskalier-
te. Er schiebt die Probleme mit Roana auf ihre erschreckende
Verinderung nach dem Krieg und den negativen Einfluss des
angeblichen Praiosgeweihten Celio Praiolob, der sie mit seinen
verdrehten Glaubensauslegungen erst zu den heftigen Diskus-
sionen und dem unerbittlichen Streit mit threm Vater Kalman
geftihrt hat. Als der Vogt — unterstiitzt von der Autoritit ihrer
Gnaden Greifenstolz — seinen unliebsamen Gast Celio gestern
von seiner Burg verwies, ergriff seine eigene Tochter Partei
fiir den ketzerischen Aufwiegler und erhob dabei im Streit die
Hand gegen ihren eigenen Vater. Wenige Augenblicke danach
wurden Waffen geziickt und fast die Hilfte seiner Garde hat
sich seiner verriterischen Tochter Roana angeschlossen und
ithren Riickzug gedeckt, ehe Kalman sie wegen Aufwiegelung
und Angriff auf ihren Lehnsherren festnehmen lassen konnte.
Die beiden Gefangenen wurden durch Kalmans Minner bei
der Flucht festgenommen. Heute sollte Gericht tiber ihre Taten
gehalten werden, ehe Roana die Verurteilung unterbrach (+).
% Celio Praiolob als Anfithrer des Aufstands und Praiosge-
weihter soll und kann nicht vor ein normales Gericht gestellt
werden, weswegen der Baron bereits nach der Inquisition hat
schicken lassen (+, er fiirchtet auBBerdem um das Seelenheil
seiner Tochter und will Celio als Ketzer festnehmen lassen
und brennen sehen).
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4 Scine Nachbarn kann der Vogt nicht um Hilfe bitten, da
diese sich entweder in einer Fehde mit ihm befinden (+),
thm sein Lehen neiden (—) oder die Lage schamlos ausnut-
zen wiirden, um seine Familie um den Titel zu bringen (+).
Die Zwerge des Bergkonigreich Isnalosch mischen sich erst
recht nicht in die Belange der Menschen ein (+).

& Fiir Kalman macht es keinen Unterschied, dass die Hel-
den gegen seine eigene Tochter vorgehen, da sie sich fiir ihre
Taten wie jeder andere auch vor dem Recht des Himmlischen
Richters zu verantworten hat. Mit ihrem Handeln hat sie sei-
ner Ansicht nach auBerdem jede Zugehérigkeit zu ihrer Fa-
milie aufgegeben, in der Recht, Ordnung und Wahrheit als
hochstes Gut gelten (+).

4 Sciner Meinung nach ist der wahre Schuldige Celio Praio-
lob, der sich als Diener des Gotterfiirsten ausgibt. Er gehért
einer ketzerischen Glaubensgemeinschaft aus dem Kloster
Arras de Mott unter der Fiihrung Lechmin von Hartsteens
an, welche die Lehren des Herrn Praios verzerrt und verun-
glimpflicht. Leider viel zu spit hat er erkannt, dass der junge
Mann seine Tochter mit ketzerischen Ansichten verdirbt und
sie sich dadurch von ihm entfremdet (+/—, dafiir ist vor allem
Kalmans Engstirnigkeit und der Einfluss seines Schatzmelis-
ters Brun verantwortlich).

Eine Menschenkenninis-Probe enthiillt
auferdem:

4 0-3 TaP*: Dem Vogt geht es vor al-
lem um die durch die Vorfille gestir-
te Ordnung und den — aus seiner
Sicht offenen — Angriff gegen die
Prinzipien der Praioskirche. Am
meisten macht thm dabei zu schat-
fen, dass ausgerechnet sein eigen
Fleisch und Blut die Hand gegen
ithn erhebt und alle Werte der Fa-
milie verrit.

& 4.7 TaP*: Neben dem offen-
sichtlichen Zorn tiber den Aufstand
ist Kalman beschimt und zutiefst ver-
letzt iiber das Verhalten seiner Tochter,

(

und der Liebe zu Roana hin und her gerissen, doch es ist

auch wenn er sie immer noch liebt und
versucht, sich ihr Verhalten schon zu re-

den. Er ist zwischen seinem felsenfesten
Glauben an die Prinzipien des Praiosglauben

sein Pflichtbewusstsein was sehr wahrscheinlich siegen und
keinerlei Milde gegeniiber Roana walten lassen wird.

4 8+ TaP*: Hauptsichlich ist er wegen des offenen Zwei-
fels seiner Tochter an der zwolfgéttlichen Ordnung so aufge-
wiihlt. Kalman kann es sich gar nicht erlauben auch nur tiber
die Anschuldigungen seiner Tochter nachzudenken, denn
das wiirde alle seine Prinzipien und Handlungen in Frage
stellen. AuBerdem erhilt der Held einen kleinen Einblick in
die schlechten Eigenschaften Kalmans und mag sich spiter
wundern, dass er sich verindert hat.
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Kalman von Nilsitz geht fest davon aus, dass die Helden in
seinem Interesse und im Sinn Priannas handeln, denn er ist
unbestreitbar im Recht. Er ist aber ebenso daran interessiert,
den Konflikt schnell und unblutig zu beenden und lisst sich
auf viele Vorschlige zur Vermittlung ein, es sei denn er hat
bereits mehr als 15 Eskalationspunkte angesammelt.
Auch mit ihrer Gnaden Prianna Greifenstolz kénnen die
Helden sich unterhalten, wobei schon triftige Griinde vorge-
geben werden miissen, dass die Geweihte ein Gespriich tiber
die Situation in der Baronie ohne Kalman als betroffenen
Herrscher fithren wiirde.
Besonders zu dem vermeintlichen Ketzer Celio Praiolob und
der gesetzlichen Sachlage kann Prianna einiges beisteuern:
3 Sofern die Helden nicht selbst mit einer Gérter/Kulte-
Probe +6 (+4 fiir Geweihte, ohne Erschwernis fiir Praiosge-
weihte oder aus Greifenfurt stammende Helden) mehr iiber
die Strémung der Bekenner wissen, kann Prianna ihnen eine
stark negativ gefirbte Beschreibung tiber die Splittergruppe
der Braniborier geben (+/-).
@ Die Praiosseweihte lobt vor allem den Einsatz und die
Vilsitz, welches der Praioskirche und
dem Reich schon immer vorbildlich dient und ein Fels in
der Brandung gegen Finstersinn und jeden Angriff gegen die
Ordnung des raulschen Reiches ist (+).
4 Dic Anschuldigungen Roanas entkriftet
sie als unwissende und kindliche Trotzreak-
tion und tatsichlich kann sie jeden Vorwurf
mit einem Verweis auf die angebliche Un-
gesetzlichkeit rechtlich entkriiften (+).

Eine Menschenkenntnis-Probe ent-
hillt auBerdem:
& 0-3 TaP*: Die Geweihte scheint
einen beruhigenden Einfluss auf den
Vogt zu haben und bemtiht sich, die
Lage so sachlich und unvoreingenom-
men wie moglich zu beurteilen. Der
letzte Angriff der Aufstindischen gegen
das Gesetz und die Auflehnung gegen
thren Herrscher haben aber jeden Rest
von Verstindnis fiir Roana getilgt. Auch
wenn sie gegen einen gewaltsamen Kon-
flike ist, wird sie entschlossen dafiir sorgen, dass
die Aufstindischen sich vor einem Gericht fiir ihre Taten er-
kldren und verantworten miissen.

#» 4-7 TaP*: Auch wenn Prianna die Bekenner groBmiitig
wie fehlgeleitete Kinder darstellt, empfindet sie deren An-
sichten und Handlung als groBe Gefahr fiir die Kirche des
Gotterfursten. Die Ansichten der Anhinger dhneln in ihren
Augen zu schr den verdrehten Idealen des Herrn der Rache
und die Forderung der Bekenner nach Gerechtigkeit ist in
ihren Augen nichts anderes als Gerechtigkeitswahn, verbun-
den mit der Arroganz, sich iiber die Jahrtausende alte Traditi-

on der Kirche nach eigenem Ermessen hinweg zu setzen.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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4 8+ TaP*: Prianna wirkt etwas verirgert tiber die Tatsa-
che, dass Kalman die Inquisition zur Hilfe gerufen hat und
thr damit das Unvermégen unterstellt, mit dem Konflikt al-
leine klar zu kommen. AuBerdem erhilt der Held einen klei-
nen Einblick in die schlechten Eigenschaften Priannas und
mag sich spiter wundern, dass sie sich veridndert hat.

DER QUANIONSSCHREIM

»Dem gleifienden Auge PRAios entgeht nicht der kleinste Schat-
ten! Keine Dunkelheit vermag einem wahren Gliubigen Stand
zu halten. Die Ordnung SEINER Herrschaft und SEIN Recht
in Ewigkeit!«

—Inschrift des Quanionsschreins in Imperialen Zeichen, datiert

auf 95 BF

Der einfache Praiosschrein der Burg soll vom Heiligen Qua-
nion Praiopold 1. selbst errichtet und spiter sogar geweiht
worden sein. In dem Teil der Burg, der in den rétlichen Stein
des Eisenwalds hinein gehauen wurde, liegt der schlichte
Altar fast unter dem freien Himmel. Die Gber dem Schrein
klaffende Felsspalte verschafft den Strahlen des Praiosmal
ungehindert Zugang auf die Altarplatte aus Zitrin und an
sonnigen Tagen erstrahlt diese in einem sanften goldenen
Licht. Der sakrale Raum ist tiberraschend schlicht eingerich-
tet und auBer dem Altar beinhaltet er nur noch zahlreiche die
Ecken ausleuchtende Kerzen, eine schwere Holztruhe mit
Vorhingeschloss sowie einen zierlichen Lesepult.

Der HEiLiGE Quanion

,Der vom Licht erfillte’ wird wegen seiner Bestindigkeit
und Wahrhaftigkeit vor allem deswegen verehrt, weil
er nach dem Fall Bosparans die lange Suche nach dem
Ewigen Licht auf sich nahm, ohne zu fiirchten oder zu
z6gern. Nach einer acht Jahre wihrenden Queste kehrte
Quanion mit dem aus Bosparan verbannten Licht nach
Beilunk und schlieBlich Gareth zuriick. Spiter wurde
er als Quanion Praiopold I. zum Bote des Lichts erwihlt
und gilt seitdem als Heiliger der Praioskirche. Er stellt
das Sinnbild dafiir dar, dass Praios einige Menschen
auserwihlt, in seinem Namen GroBes zu vollbringen —
wenn sie nur standhaft sind, ohne zu zdgern den ihnen
zugewiesenen Platz einnehmen und voller Glauben sei-
nen Fingerzeigen folgen. Mit einer erfolgreichen Probe
auf Geschichtswissen +8 oder Gétter/Kulte +6 kénnen
sich die Helden an die Sagen um den Heiligen erinnern,
wobeli jeder Praiosgeweihte oder aus Beilunk stammen-
de Held dazu keine Probe ablegen muss und fir andere
Geweihte beide Proben jeweils nur um die Hilfte er-
schwert sind.

LICHTSUCHER

Der felsige Boden ist kaum abgeschliffen und es gibt kei-
ne Teppiche oder Sitzkissen, die das Sitzen oder Knien auf
der unebenen Fliche komfortabel gestalten wiirden. In der
schweren Truhe befinden sich simtliche Aufzeichnungen der
Familiengeschichte, die Chronik des Schreins und der Burg.
Nur Kalman von Nilsitz besitzt einen Schlissel zu dem
Heiligtum seiner Familie und er vertraut nur Helden mit
entsprechendem Rang (SO 8+, adlig oder geweiht) diesen
Schatz an. Eine Recherche in der teilweise unvollstindigen
Familiengeschichte bestitigt die Vermutung, dass der Heilige
Quanion auf seiner Queste hier einen Schrein errichtete und
spiter verfiigte, dass eine Burg erbaut werden solle, welche
aller Dunkelheit und Gefahr trotzen wiirde.

Hier hat sich Celio Praiolob zu Beginn seines Besuchs
hauptsichlich aufgehalten, ehe er sich mehr und mehr in
den Zwist zwischen Vater und Tochter einmischte. Lediglich
sein Vademecum fiir den reisenden Gewethten auf dem Lese-
pult sowie einige leere Pergamente deuten jetzt noch darauf
hin, dass er jemals hier war. Alle anderen persénlichen Dinge
und sonstige Aufzeichnungen hat Kalman von Nilsitz bereits
konfisziert und Prianna Greifenstolz zur sicheren Verwah-
rung iibergeben.

Das TaceBucH Eines KefzErs

»Ein Funken wird die Finsternis erhellen, geboren aus Ungerech-
tigkeit und Leid. Sein Glithen wird ein helles Feuer entflammen,
um ITHM im bevorstehenden Kampf gegen das Chaos zu dienen!
In ihm wird SEINE Herrlichkeit erstrahlen und er wird erfiillt
sein, von SEINER Gnade.«

—Aufzeichnung einer Prophezeiung, aus dem Diarium Celio
Praiolobs, datiert auf den 03. Rondra 1030 BF

Auch wenn Prianna Greifenstolz alle ketzerischen Auf-
zeichnungen des vertriebenen Praioten Celio Praiolob weg
geschlossen hat, ist sie bei entsprechend guten Argumenten
durchaus bereit, diese den Helden zur Verfiigung zu stellen.
Nur mit einer Uberreden-Probe +8 oder einer Uberzeugen-
Probe +6 und einem achtbaren Auftreten, ist sie jedoch be-
reit, diese — in thren Augen hochgradig gefihrlichen — Schrif-
ten auszuhindigen. Am ehesten Erfolg mag hier ein Bruder
oder eine Schwester im Glauben haben, sofern es sich nicht
um einen Anhinger der Braniborier, einen Hesindegeweih-
ten der satorischen Kirchenstrémung oder Nandusgeweih-
ten handelt.

Der Inhalt seiner Aufzeichnungen orientiert sich an den im
Anhang bei den Bekennern aufgefithrten Argumenten und
ithrer Auslegung des Praiosglauben. Neben religiosen, fast
schon philosophisch anmutenden Schriften und seinen An-
merkungen findet sich in dem Diarum vor allem der Werde-
gang Celios niedergeschrieben. Nachdem er in Gareth der
Verkiindung durch hundert Zungen selbst beigewohnt hatte,
fithrte sein Weg ihn auf der Spur des Heiligen Quanion nach
Burg Trollpfortz, wo er sich der Suche nach einem Funken
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des heiligen Lichtes widmete. Im Verlauf seines Besuchs
erlischt seine urspriinglich flammende Hingabe an die Su-
che und viele der visionshaften Aufzeichnungen verindern
sich in weltliche Vermerke zu der Lage in der Baronie. Celio
scheint in Roana von Nilsitz und ihrem Tun jenen Funken zu
sehen, welchen er gesucht hat — doch er beschiiftigt sich am
Ende nur noch damit, gesetzliche oder kirchliche Argumen-
te anzusammeln, welche einen Umsturz des Vogtes und die
Einsetzung von Roana als Ziel haben. Mit dem spirituellen
Zweck jenes ,Funkens® setzt er sich gar nicht mehr auseinan-
der. Seine Vision — zu Beginn des Kapitels kurz beschrieben
— hat Celio falsch gedeutet, denn es ist nicht Roana, sondern
Kalman von Nilsitz, der seine Bestimmung als Sumyrdalun
in dem Konflikt erkennen muss, um sich fiir seine Rolle als
Streiter des Lichts entscheiden zu kénnen.

LicHTE TIQEBE

,Und sein Licht wird sich ausbreiten, allen Glaubigen ein Zei-
chen, dass sein Blick auf uns ruht! Eine Warnung, die Unrecht
und Dunkelsinn aufdeckt und uns auffordert, sein Licht dort zu
verbreiten!”

—Celio Praiolob iiber die Bedeutung der Quanionen, 1030 BF

Nach dem ersten Scharmiitzel zwischen Vater und Tochter
wachsen an der Stelle der bewaffneten Auseinandersetzung
im Hof der Burg kleine goldene Blumen, die niemals zuvor
dort gesehen wurden. Mit den erstaunlich symmetrischen
Bliitenblittern gleichen sie einer stilisierten Sonne und tat-
sichlich wachsen diese neuen Pflanzen aventurienweit seit
der Suche nach dem Ewigen Licht nur dort, wo Praios Blick
auf Dere ruht. Nachdem erstmals in der Stadt des Lichts in
Gareth diese als Quanionen bezeichneten Blumen entdeckt
wurden, ist sich die Kirchengemeinde uneins tiber deren
Bedeutung. Manche sehen in den Pflanzen eine Mahnung
Praios, andere eine Warnung vor drohendem Unheil, wih-
rend gerade die Pilger die Quanionen als Wohlwollen und
Zeichen der Hoffnung deuten.

Tatsichlich verblithen gepfliickte Bliiten bei einem aufrech-
ten Gliubigen und Pilger nicht, solange er der Bedeutung
und den Zeichen der Quanionsqueste folgt und damit den
,Funken des eigenen Lichts® schiirt. Sollten die Helden eine
solche Quanione pfliicken und bei sich tragen, kénnen Sie
diese beispielsweise mit dem Verwelken der Pflanze auf eine
fatale Entscheidung aufmerksam machen.

Die beiden im Abenteuer vorkommenden Geweihten deuten
die Blume iibrigens genau gegenteilig:

4 Prianna Greifenstolz siecht in den Blumen im Burghof ein
Zeichen dafiir, dass Praios wohlmeinender Blick auf Kalman
von Nilsitz ruht und den Vogt in seinem Tun bekriftigt.

“» Celio Praiolob hingegen — sobald er vom Auftauchen
der wundersamen Blume erfihrt — deutet diese als Warnung
wegen des veriibten Unrechts an Roana von Nilsitz und als
Praios’ Missbilligung an dem Verhalten des Vogtes.
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GEFANIGENMENVERHOR_

Ist es den Helden gelungen, die flichenden Gefangenen auf-
zuhalten oder vielleicht sogar einen der Angreifer gefangen
zu nechmen, haben sie im Verlies der Burg die Gelegenheit,
diese zu verhéren. Im staubigen und seit Jahrzehnten nicht
genutzten Kerker sind die notdiirftig versorgten Gefangenen
neben einigen Asseln und Ratten die einzigen Lebewesen.
Sehr wahrscheinlich kénnen die Helden hier auf die Heb-
amme Gundeline (¥*979 BF, dunkelblonde Locken, Lachfilt-
chen, rundliche Kurven, sympathische Schénheit) und ihre
Tochter Talina (*1016 BEF, dunkelblonder Pagenschnitt, auf-
geweckt, neugierig, mit einer KL-Probe ist eine grofe Ahn-
lichkeit mit Roana zu erkennen) treffen. Gundeline — welche
die heimliche Geliebte von Kalman von Nilsitz ist — ist eine
gutmiitige Seele, die sich hingebungsvoll um die Verletzun-
gen der Gefangenen kiimmert. Auch wenn die beiden Heil-
kundigen eine kleine Hiitte in Dorf haben, sind sie oft auf der
Burg anzutreffen. Talina ist die uncheliche Tochter Kalmans,
die er abgéttisch liebt und bei der er schon lange tiberlegt, sie
endlich offen anzuerkennen.

Wenn die Helden freundlich oder verstindnisvoll auftreten,
so kann Gundeline positiv auf die verstockten Hiftlinge
cinwirken und die Helden bei einem Verhor unterstiitzen
(Uberreden-Probe etleichtert um 3).

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Bei einer gelungenen Uberreden-Probe +6 kénnen die Hel-
den Folgendes erfahren:

#» (-2 TaP*: Roana wird von allen Aufstindischen als strah-
lende Heldin und tragisches Opfer der Umstinde angese-
hen. Durch Celios Predigten und seine Unterstiitzung des
Aufstands sind sie der Ansicht, dass die Kriegerin voll im
Recht ist und sind bereit, sie um jeden Preis zu unterstiitzen.
Kalman von Nilsitz wird als tyrannischer und gnadenloser
Machthaber dargestellt, der die Baronie ausbluten ldsst und
dessen Herrschaft alle zu Grunde richtet.

4 3-5 TaP*: Die Helden erfahren mehr tiber die Beweg-
griinde Roanas (siche Kapitel Recht und Gerechtigkeit). Sie
erhalten auBerdem auch einen Uberblick iiber die GréBen-
ordnung von Roanas Gefihrten: 6 Gardisten, ca. 10 Dérfler,
ein Jdger sowie die albernischen Fliichtlinge, die ihr Vater
vertreiben wollte.

£ 6+ TaP*: Das Versteck der Aufstindischen am verfalle-
nen Wehrturm im Wald wird den Helden beschrieben, ver-
bunden mit der Bitte, zwischen den Parteien zu vermitteln
und das Versteck nicht Kalman von Nilsitz zu verraten.

Das Dorr TROLLPFORZ

wNatiirlich geht’s uns grad nett so gud, wie solls ja auch, wenn
doch das elends albernische Verrétspack unsere Herren zum Han-
deln zwingt. Wenn sie net wirn, dann wiirdn wir alle von dene
Lumpen iiberrannt wern! Gut isses, dass unser Herr die Hand
schiitzend iiber uns hdlt, auch wenns haltemal nen paar schlechte
Jahre gibe.“

—Dorfvorsteher Radod Haberle, angesprochen auf die Armut
des Dorfes, neuzeitlich

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das einfache Dorfwurde in der natiirlichen, kleinen Sen-
ke unterhalb der Burg errichtet. Zwischen den schlich-
ten, strohgedeckten Lehmhiitten laufen magere Hithner
herum und kimpfen mit einigen wenigen Schweinen
um karg gefiillte Futtertrége. AuBer zerzausten Schafen
ist kein Nutzvich zu sehen und die wenigen, dem un-
ergiebigen Boden mithsam abgetrotzten Felder zeugen
deutlich von der Unwirtschaftlichkeit der Region. Auch
wenn der imposante Bergwald um das Dorf herum ge-
rodet wurde, reichen seine Ausliufer an vielen Stellen
schon wieder bis zu 20 Schritt an den Dorfrand heran.

Auffillig an dem kleinen Bergdorf ist neben der offenkun-
digen Armut auch, dass es nur sehr wenige kriftige, junge
Leute und seltsamerweise auch kaum Kinder gibt. Je nach-
dem ob die Helden sich mit dem Vogt Kalman oder der
Aufstindischen Roana gut gestellt haben, werden sie unter-
schiedlich zuvorkommend empfangen. Wenn es auch mitt-
lerweile einige Sympathisanten der Aufstindischen gibt, so
steht die Mehrheit der Dorfbewohner doch felsenfest hinter
dem traditionsbehafteten Vogt. Sind die Helden als Gast des
Vogtes auf Burg Trollpfortz untergekommen, so gelten sie
als seine Verbiindeten und werden entsprechend ehrerbietig
behandelt. Befiirworter Roanas werden sich dann aber mog-
lichst von der Heldengruppe fern halten oder sich nur sehr
wortkarg geben.

Die brodelnden Konfliktherde im Dorf und die vorherr-
schende Stimmung kénnen Sie auch mit folgenden — optio-
nalen — Szenen darstellen:

LICHTSUCHER

@ Eine erfolgreiche Probe auf Ackerbau enthiillt, dass die
wenigen Felder relativ trocken sind und auch das Vieh teil-
weise krinklich wirkt. Es scheint alles etwas verwahrlost, als
hitte man zu wenige Leute um die Felder und das Vieh an-
stindig bewirtschaften zu kénnen.

4 Vater und Sohn geraten in einen heftigen Streit dartber,
wer der hohen Herrschaften im Recht sei. Wihrend der hage-
re Mittfiinfziger den Vogt lobt, besteht sein 13-jihriger Sohn
darauf] dass es allen besser ginge, wenn Roana von Nilsitz
die neue Herrscherin wiirde. Immer mehr Bewohner werden
auf den Streit aufmerksam, bis er in eine handfeste Priigelei
ausartet.

@ Allgemein sind die Bewohner des Dorfes sehr zufrieden
mit der Herrschaft des Vogtes und die Missstinde werden auf
den Krieg sowie die allgemein kirgliche Lage im Eisenwald
geschoben. Generell herrscht bei den meisten Bewohnern die
Ansicht vor, dass es nicht notwendig ist, etwas zu veridndern.
Verinderungen stehen sie sowieso schr skeptisch bis feindse-
lig gegentiber. Sie geben Roana die Schuld, das sich ihr Los
aufgrund ihrer Handlungen verschlechtert hat und sie der
Baronie nachhaltig schadet (Raub von Lebensmitteln, Un-
ruhe in der Gemeinschaft, Fehlen von Arbeitskriften die sich
den Aufstindischen angeschlossen haben).

£ [n einer stummen Prozession kommen mehrere alte Min-
ner und Frauen mit einer Bahre am Dorf an, auf der ein totes
Midchen von nicht einmal 14 Gétterldufen liegt. Bunte Bin-
der sind in ihr Haar geflochten und die farbenfrohen, in einer
Brise flackernden Binder wirken auf Fremde sicher irritierend.
Der Korper ist auBerdem mit frischen griinen Buchsbaum-
zweigen und einer gewundenen Krone aus Eibe geschmiickt.
Dem Leichenzug der ,Buntmacher* folgen viele Dorfbewoh-
ner, die sich leise tiber ein weiteres Ungliick in den Minen un-
terhalten. Auf Nachfragen erfahren die Helden, dass aufgrund
des Krieges die meisten jungen Minner und Frauen an der
Front sind oder zur Versorgung der Truppen eingesetzt sind
und deswegen Kinder und alte Leute die schwere Minenarbeit
betreiben miissen. Aufgrund der Unerfahrenheit und kérper-
lichen Verfassung kam es in den letzten Wochen vermehrt zu
Unfillen — teilweise sogar mit Todesfillen.

@ Im Dorf verladen einige Gardisten auf einem zweirid-
rigen Karren mit altersschwachem Ochsen Unmengen an
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Lebensmitteln, welche fiir die Soldaten an der Front gedacht
sind. Alle sind besorgt um die Sicherheit des Zuges, wihrend
einige jingere Bewohner autbegehren, dass ein Hungerwin-
ter drohen wird, wihrend man ihre Vorrite gerade weg schi-
cken will.

Neben der im Kapite]l Gefangenenverhor beschriebenen
Hebamme Gundeline und ihrer Tochter Talina finden Sie
hier weitere Bewohner des Dorfes, auf welche die Helden
treffen kénnen:

@ Radod Haberle (*971 BF, Dorfvorsteher, groBe Rehaugen,
schlaksig, leise Stimme, schiichtern, aufrichtig um das Wohl
der Dérfler bemiiht, steht aber unter der Knute seiner auf-
brausenden Frau Gelda).

@ Arwin (*1003 BF, Jiger und Fallensteller, eisgraue Augen,
riauspert sich stindig als ob er es nicht gewohnt ist mit ande-
ren zu sprechen, verehrt Roana nachdem sie seinem Vetter
vor einer strengen Strafe des Vogtes rettete).

Die HEBammE

Gundeline gilt im Dorf aber auch auf der Burg als verstindige
Heilerin und Pflanzenkundige und ist bei allen gleicherma-
Ben beliebt. Durch sie kénnen die Helden auch bei hohen
Eskalationspunkten noch auf Kalman von Nilsitz einwirken
oder haben eine mittelnde Person zu den Aufstindischen im
Dorf an ihrer Seite. Wenn spiter die Gegenseite beginnt, Gift
einzusetzen, mag die Hebamme buchstiblich die Rettung in
letzter Sekunde fiir den Vergifteten sein. Andererseits ist sie
aus Sicht der Helden auch verdichtig, da sie sich als Einzige
im Dorf mit Pflanzen auskennt und freien Zugang zur Burg
hat. Fiir Brun Klippstein bietet sie sich als die perfekte Schul-
dige an, wenn er versucht die Helden und den Vogt auf eine
falsche Fihrte zu locken. Im Konflikt steht sie verhalten aber
standfest auf der Seite ihres heimlichen Geliebten Kalman
von Nilsitz, denn sie ist die einzige, vor der er die Trauer und
den Schmerz tiber das Verhalten seiner Tochter zeigt. Gun-
deline empfindet das Verhalten Roanas als dickképfig und
riicksichtslos, gibt aber beschimt zu, dass auch der Vogt aus
dem gleichen Holz geschnitzt ist. Vor allem aber hat Gun-
deline die Sorge, dass der Hass auf ihren Vater sich auch auf
dessen uneheliche Tochter — zu der Roana noch nie ein gutes
Verhiltnis hatte — tibertragen konnte.

DunkLE WALDER, FinsTrRE GestarLTen

Entweder um mit Roana zu sprechen oder sie festzunehmen:
Frither oder spiter versuchen die Helden sicher, das Versteck
der abtriinnigen Tochter Kalmans aufzuspiiren. Dabei ste-
hen ihnen mehrere Méglichkeiten offen:

£ Wegbeschreibung: Durch einen der Gefangenen (siehe das
Kapitel Gefangenenverhor) konnen die Helden eine genaue
Beschreibung des Lagers und den Weg dorthin erfahren.

#% Sympathisanten: Wenn die Helden durch entsprechendes
Verhalten im Dorf verdeutlichen, dass sie neutral sind oder
zwischen den Parteien vermitteln wollen, kann Roana neugie-
rig werden und den Kontakt zu ihnen suchen. Da sie gegen
thren Vater misstrauisch ist, lockt sie die Helden unvorher-
sehbar entweder in den Wald oder ldsst ihnen kurzfristig ein
Treffen an einem abgeschiedenen Platz vorschlagen. Selbst-
verstindlich begleitet sie dabei ein Grofteil ihrer Leute und je
nachdem, ob sich ein Geweihter bei der Heldengruppe befin-
det, wird vielleicht sogar Celio diesem Treffen beiwohnen.

#% Spuren: Vom Dorf aus kénnen die Helden versuchen,
den Spuren der Fliichtenden zu folgen und mittels Fahrten-
suchen das Lager ausfindig zu machen (siche Kapitel Spu-
rensuche).

#® Jagd: Nachdem mehrere seiner Gardisten in den Wildern
auf der Suche nach dem Lager der Aufstindischen tiberfal-
len, gefesselt und der Licherlichkeit preisgegeben wurden,
ruft Kalman zu einer Hetzjagd mit seinen Jagdhunden aus.
Auch hier wird das Lager der Aufstindischen schlieBlich ent-
tarnt (sieche Kapitel Die Jagd), auch wenn Roana wie auch
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Celio dann nur noch feindseliges Verhalten und keinerlei
Kooperationsbereitschaft zeigen werden.

SPURENISUCHE

In den urtiimlichen Nadelwildern des Eisenwaldes ist es auf-
grund des harten Bodens und dem dichten Unterholz recht
schwierig, Fihrten zu verfolgen. An zwei Orten kénnen die
Helden jedoch sehr wahrscheinlich Erfolg haben:

#» Am Dorfrand, von wo aus der Pulk der Angreifer sich in
die Sicherheit der Wilder fliichtete (Sinnenschérfe-Probe +2
um die Spur zu finden). Die Spuren der Fliichtenden fithren
alle gemeinsam zum Lager und im Wald finden sich weitere
Fihrten, die von Patrouillen oder Jigern stammen.

% Vom Pfad zur Burg aus, von wo aus der Verwalter Brun
die Aufstindischen aufsucht (Sinnenschirfe-Probe +5 um die
Spur zu finden). Die Fihrte ist von einer einzelnen Person
mit festem Schuhwerk, die offenkundig in Eile von der Burg
aus zum Lager und wieder zuriick marschierte.

Um die Spuren bis zum Lager der Aufstindischen verfolgen
zu kénnen, miissen die Helden gemeinsam 20 TaP* bei einer
Féhrtenlesen-Probe +4 ansammeln, wobei je Stunde Suchen
nur eine Probe erlaubt ist.

Der eigentliche FuBmarsch zum Ziel dauert nur knapp 2
Stunden, wenn man weill wie man gehen muss. Um das La-

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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ger herum ldsst Roana ihre Leute in regelmiBigen Abstin-
den Patrouille laufen. In zwei Biumen um das Lager herum
wurden strategische Wachposten errichtet, da sie mittlerweile
jederzeit mit einem Ubergriff ihres Vaters rechnet. Mit einer
Sinnenschirfe-Probe +10 oder Gefahreninstinkt-Probe +4
kénnen die Helden rechtzeitig auf die Gefahr von oben auf-
merksam werden und die beschriebene Szene muss entspre-
chend angepasst werden. Ansonsten werden sie der Wach-
posten zu spit gewahr.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Auf einer von Farnen und Biischen iiberwucherten
Lichtung erheben sich die Ruinen eines alten Wehr-
turmes, dessen verfallenes Mauerwerk mittlerweile nur
noch einem Schwarm Dohlen Obdach bietet. In das
Krichzen der Rabenvégel mischen sich jedoch verhal-
ten menschliche Stimmen und der Duft einer wiirzigen
Gemiisesuppe steigt euch in die Nase. Im Windschat-
ten des Gemdiuers wurden um einen Brunnen herum
notdiirftig Zelte und aus Asten und Stroh bestechende
Hiitten errichtet. Um ein Lagerfeuer mit grofem Kessel
haben sich acht Midnner und Frauen gruppiert, die leise
scherzen und sich offensichtlich eine Suppe schmecken
lassen. Ein Rascheln aus der Baumkrone lenkt eure Auf-
merksamkeit von der friedlichen Szene ab. Im nichsten
Wimperschlag ertont mit barscher Stimme: ,Waffen fal-
len lassen!”. Ein schrilles Pfeifen beendet die friedliche
Ruhe im Lager und wihrend ihr den Kurzbogen des
Wachpostens auf euch gerichtet seht, bricht im Lager
hektisches Treiben ob eurer Ankunft aus.

LICHTSUCHER

Wie die Helden empfangen werden, hingt ganz davon ab,
wie viele Eskalationspunkte die Aufstindische Roana und
der Praiosgeweihte Celio bereits angesammelt und wie sich
die Helden bislang gegentiber ihnen verhalten haben. Im La-
ger der Aufstindischen befinden sich mittlerweile sieben der
untreuen Gardisten, fiinf albernische Flichtlinge sowie zehn
Dorfbewohner. Sie ernihren sich von Jagdwild und Vorriten
aus einem Uberfall auf einen Lebensmittelzug des Vogtes an
die Nordmiirkische Armee.

Wenn es den Helden gelingt, sich mit Roana oder Celio gut
zu stellen und als Mittler akzeptiert zu werden, kénnen sie
durchaus einige Szenen im Lager mitbekommen:

& Immer wieder kommen Aufstindische mit jiingeren
Dorfbewohnern zuriick, die sich unter den Schutz Roanas
begeben wollen und ihr die Treue schwéren.

@ Eine Predigt des charismatischen Celio vermittelt in flam-
menden Worten und verstindlichen Beispielen die Werte der
Bekenner (siche Anhang Theologie im Angesicht Praios).
Im Anschluss hat Roana sichtlich Miihe, die aufgewiihlte
Menge von hitzképfigen Ubergriffen auf Burg Trollpforz
oder die Minner des Vogtes abzuhalten. Sollte Roana sich
jedoch schon in der Eskalationsstufe III befinden, unterstiitzt
sie dieses Ansinnen sogar, wihrend Celio tiberrascht ob sei-
ner Wirkung und ein wenig hilflos im Angesicht des Aufstan-
des das Treiben tberfordert zuldsst.

Je nachdem wie weit fortgeschritten der Konflikt bereits ist,
konnen die Helden im Lager der Aufstindischen durchaus
den einen oder anderen Dorfbewohner wieder erkennen.
Ansonsten werden den Helden am ehesten folgende Getreue
Roanas auffallen:
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@ Sileach Kevendoch (*995 BF, Bogenbauer, starker alberni-
scher Akzent, langer roter Zopf; hinkt links leicht, desillusio-
nierter Kriegsfliichtling).

@ Hagrian Uhl (*1007 BF, echemaliger Gardist ihres Vaters,
enthusiastisch und naiv, leidenschaftlicher Verehrer der heili-
gen Thalionmel, erpicht auf einen Kampf).

UmsTrRiTTEnE VERmMIiTTLER

Generell muss Roana gegeniiber den Helden mindestens
,unkooperativ‘ eingestellt sein und darf maximal 15 Eskala-
tionspunkte angesammelt haben, che sie sich auf ein sinn-
volles Gesprich einlisst. Die Helden kénnen versuchen sie
zu berreden, wobei die Probe je nach Einstellung, Herkunft
und Roanas steigenden Jihzorn erschwert ist. Um die Feind-
seligkeit der verbitterten Kriegerin abzumildern — und damit
die Uberreden-Probe zu etleichtern — bietet sich folgendes an:
4 Die Helden tbergeben Roana das Paket und beweisen
damit, dass sie ehrenhaft sind und nicht grundsitzlich gegen
sie arbeiten (Erleichterung von —5).

@ Die Helden kénnen ihr glaubhaft versichern (Uberzeu-
gen-Probe +4, Uberreden-Probe +8), dass sie nicht im Auf-
trag ihres Vaters hier sind und nur zwischen den Parteien
vermitteln wollen (Erleichterung von —3).

4 Einer der Helden ist selbst Kriegsversehrter oder hat das
Leid des Krieges aus erster Hand erlebt, sodass sie ihn als
ebenbiirtigen Gesprichspartner akzeptieren kann. Es er-
leichtert vor allem das Verstindnis fiir ihre Resignation und
den Zorn auf die Herrschenden (Erleichterung von —2).

@ Verstindnis fir ihre Handlungsweise und schwierige
Lage kann Roana mit einer gelungenen Heilkunde Seele-Pro-
be aus ihrer wiitenden Abwehrhaltung heraus locken, gerade
wenn die Helden schon vorher von anderer Seite (Unterla-
gen Celios auf der Burg, Verhér der Gefangenen) mit ihren
Argumenten beschiftigt haben und auf diese eingehen (Er-
leichterung von —2).

Sobald Roana von der aufrechten Gesinnung und den lau-
teren Motiven der Helden tiberzeugt ist, kénnen die Helden
verstindig mit ihr diskutieren und sich ihre Sicht auf die
Situation schildern lassen. Die wesentlichen Vorwiirfe und
Argumente Roanas finden Sie ausfiihrlich im Kapitel Recht
und Gerechtigkeit dargestellt.

Eine Menschenkenninis-Probe enthiillt auBerdem:

4 (-3 TaP*: Trotz ihres aufbrausenden Wesens ist sie eine
kluge und mitfithlende Person, der die momentane Situation
mehr zu schaffen macht, als sie es zugeben wiirde. Sie glaubt
sich jedoch im absoluten Recht, auch wenn sie die Umstinde
des Aufstands bedauert.

@ 4-6 TaP*: Es wirke, als ob es ihr relativ gleichgiiltig ist,
wer Herrschaft tiber die Baronie hat. Thr selbst liegt nicht all-
zu viel an Einfluss oder Ansehen, sie sicht sich als Werkzeug
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der Gerechtigkeit an und ihr Ansinnen scheint allein eine ge-
rechte Herrschaft und die Abmilderung der Kriegsschiden
zu sein.

£ 7+ TaP*: Um ihre ehrenhaften Ziele zu erreichen, wird
sie alles tun — sogar das Leben ihres Vaters oder gar ihr eige-
nes opfern. Fiir den Geweihten Celio empfindet sie eindeu-
tig mehr als nur die Verehrung gegentiber einem Diener des
Goétterfirsten, sie scheint ihn mit der gleichen Leidenschaft
zu lieben, mit der sie auch seinen Argumenten verfallen ist.
Auferdem erhilt der Held einen kleinen Einblick in die
Charakterziige Roanas und mag sich spiter bei steigender
Eskalation wundern, wie sie sich verindert.

Bei dem Gespriich mit Roana wird der Praiosgeweihte Celio
sehr wahrscheinlich anwesend sein, da sie oft auf seine Un-
terstiitzung und Argumente zuriickgreift. Auffillig ist, dass
der Geweihte selten das Wort ergreift, mit beschwichtigen-
den Gesten versucht allzu laute Streitereien zu besinftigen
und den Helden gegentiber eher neugierig denn feindselig
eingestellt zu sein scheint.

Falls die Helden nicht bereits aus seinem Diarium erfahren
haben, was den Bekenner nach Burg Trollpforz gefiihrt hat,
so wird Celio es ihnen freimiitig mitteilen:

4 Nach der Verkiindung durch hundert Zungen wandelt der
Praiosgeweihte auf den Pfaden des Heiligen Quanion, auf
der Suche nach einem Hoffnungsschimmer fiir die geschlif-
fene Praioskirche. In Kirchenarchiven fand er Hinweise da-
rauf, dass den Schrein auf Burg Trollpforz der Heilige selbst
erbaut und geweiht habe und er folgte einer Vision des Got-
terfiirsten, dass hier ein neuer Funke des Lichts schlummern
wiirde. In der ersten Woche auf der Burg beschiiftigte er sich
hauptsichlich mit dem Schrein und der Familiengeschichte
derer von Nilsitz, in deren Ahnenreihe er den Heiligen Qua-
nion selbst vermutet (+).

4 In der vom Krieg gebeutelten und von Traditionen einge-
engten Roana von Nilsitz sieht er diesen Funken des Lichts,
den er sucht. Es ist seine Aufgabe, mit ihr als Fackel wie-
der Licht ins Dunkel der Tyrannei und Ungerechtigkeit zu
bringen. Denn ein Konflikt zwischen Licht und Dunkel wird
hier in den weltlichen Belangen entschieden werden und er
ist bereit, alle notwendigen Opfer zu bringen, damit die Ge-
rechtigkeit siegt (+). Tatsichlich deutet Celio seine Vision
einfach falsch, denn es ist Kalman von Nilsitz, den er als Su-
myrdalun auf den Pfad zu einem potenziellen Streiter des
Lichts bringen soll. Dass er sich dadurch jedoch von seiner
Queste nach der Suche des Ewigen Lichtes abwendet und
dem Widersacher Praios’ in die Hinde spielt, tut er selbstbe-
wusst und fast schon spéttisch tiber die einfallsreiche Vorstel-
lungskraft der Helden ab.

@ Generell versucht er die Helden mit einer Uberzeugen-
Probe positiv von Roana und ihrer Sache einzunehmen und
um Unterstiitzung zu bitten. Wenn er sie schon nicht tiber-
zeugen kann, versucht er sie wenigstens zur Neutralitit oder
der vélligen Nichteinmischung zu verpflichten.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Eine Menschenkenntnis-Probe offenbart den Helden weitere
Erkenntnisse:

@ (-3 TaP*: Der etwas weltfremde Geweihte ist vollkom-
men von seinen Idealen eingenommen, sodass er keine an-
dere Interpretation mehr anerkennt. Celio scheint sich seiner
charismatischen Wirkung und seines Einflusses auf andere
kaum bewusst zu sein.

4 4-6 TaP*: Dass seine Argumente hier auf so fruchtbaren
Boden fallen, scheint Celio ziemlich zu tiberraschen und er
ist es nicht gewohnt, als Anfithrer Gldubige nicht nur in eine
Richtung zu weisen, sondern diese auch weiter zu lenken.
Besonders die Ausmale des Konfliktes erschrecken ihn, wenn
er auch der Ansicht ist, alles richtig gemacht zu haben.

4 7+ TaP*: Neben dem Streit und seinen Auswirkungen
scheint er sein eigentliches — urspriinglich eher mystisches —
Ziel aus den Augen verloren zu haben und sich nur noch fiir
die gesetzlichen Aspekte und deren Auswirkungen zu inter-
essieren. Roana gegeniiber empfindet er aufrichtige Achtung,
wenn er sich auch als ihrer nicht wiirdig erachtet. AuBerdem
erhilt der Held einen kleinen Einblick in die Charakterziige
Celios und mag sich spiter bei steigender Eskalation wun-
dern, wie er sich verindert.

In den Gesprichen kann den Helden mit einer gelungenen
KL-Probe auffallen, dass Roana ungewohnlich gut iiber die
Ereignisse auf der Burg als auch des Dorfes informiert zu
sein scheint. Darauf angesprochen wird Roana ihren (ver-
meintlichen) Verbiindeten und langjihrigen Freund Brun
zunichst nicht verraten, da sie um seine Sicherheit fiirchtet
und ihre Informationsquelle in der Burg nicht verlieren will.
Erst wenn die Helden ihr glaubwiirdig mit einer Probe auf
Uberreden +6 oder Uberzeugen +4 darlegen kénnen, dass so-
wohl sie als auch ihr Vater gegeneinander aufgehetzt werden,
ist sie bereit, zum Beweis von Bruns Unschuld dessen Iden-
titit zu enthillen.

Gehen die Helden zu aggressiv vor oder stellen sich argu-
mentativ zu offenkundig auf Seiten des Vogtes, bricht Roana
simtliche Gespriche ab (+8 Eskalationspunkte fiir Roana,
+5 fir Celio, Einstellung auf ,Feindlich). Sie fordert die

Helden auf;, sich entweder auf ihre Seite zu stellen oder sich
so lange aus den Ereignissen heraus zu halten, bis die Ge-
rechtigkeit obsiegt hat. AuBerdem wird sie Celio iiberzeugen,
die Heldengruppe einen Eid schwéren zu lassen, niemanden
von dem Lager zu erzihlen oder gar her zu fithren. Verwei-
gern sich die Helden, wird Roana versuchen, die Helden-
gruppe gefangen zu nehmen. Wird dabei irgendjemand von
Roanas Leuten verletzt, tritt bei Celio als auch Roana sofort
die nichste Eskalationsstufe ein und der Konflikt droht in
offene Waffengewalt auszuarten.

HeLpEen in GEFANGENSCHAFT?

Sofern die Helden keinen Geweihten bei sich haben oder
besonders aggressiv gegeniiber Roana vorgehen, kann es
aufgrund der Uberzahl an Gegnern durchaus zu einer
Gefangennahme eines oder mehrerer Helden kommen.
Achten Sie darauf, dabei die Helden nicht vollends
handlungsunfihig zu machen. Da sie nicht geknebelt
und mitten im Lager gefesselt sind, kénnen sie ihren
Bewachern oder auch Roana versuchen, gut zuzureden.
Dabei miissen sie 30 TaP* bei einer Uberreden-Probe +5
oder Uberzeugen-Probe +8 ansammeln, wobei jede Pro-
be einen Zeitraum von einer halben Stunde in Anspruch
nimmt. Damit iberreden die Helden einige durch den
verhirtenden Konflikt unsicher gewordene Aufstin-
dische, sie frei zu lassen, um weiteren Schaden abzu-
wenden. AuBlerdem konnen die Helden Zeuge werden,
wie eine vermummte Gestalt ins Lager kommt und mit
Roana spricht. Im Anschluss an das Gesprich unter vier
Augen wirkt Roana viel aufgebrachter und mehr denn je
zum Handeln entschlossen, als habe ihr Gesprichspart-
ner sie aufgebracht. Bei dem Besucher handelt es sich
um den Schatzmeister Brun, der sein Gesicht durch eine
Kapuze verhillt hat und weiter Zwietracht siht. Die
Helden wissen nun zwar, dass eine weitere Person in
den Konflikt involviert ist, haben aber sehr wahrschein-
lich nur eine vage Beschreibung der Gestalt.

Die LaGE sritzT sicH zv

Es ist schwer vorher zu sehen, wie gut und schnell die Hel-
den zwischen den streitenden Parteien vermitteln und wel-
che der Meisterpersonen zu welchem Zeitpunkt eine weitere
Eskalationsstufe erreicht. Deswegen finden Sie hier verschie-
dene Szenen, die je nach Eskalationsgrad der Meisterperson
eintreten kénnen und mit denen nicht nur Reaktionen der
Gegenpartei provoziert werden, sondern auch die Verschir-
fung des Konfliktes dargestellt wird.

Nicht jede Szene muss in Gegenwart der Helden stattfinden,
denn sie kénnen nicht iberall gleichzeitig sein, wihrend die
Ereignisse weiter ihren Lauf nehmen. Es obliegt Ihrem Er-
messen und dem Verhalten der Helden, ob die Gruppe recht-

LICHTSUCHER

zeitig von einer bedrohlichen Eskalation im Vorfeld erfihrt
oder sich nur noch mit den unangenehmen Folgen ausein-
ander setzen muss. Fiithlen Sie sich auch frei weitere Szenen
einzubauen, die sich aus den Handlungen der Helden oder
einem Gesprich ergeben kénnen.

Bei einigen Szenen ist es wichtig darauf zu achten, dass die
zeitliche Reihenfolge logisch eingehalten wird. Besonders
der rachsiichtige Schatzmeister Brun mit seinen Handlun-
gen im Kapitel Die Machenschaften der Hand der Rache
soll nicht wie ein allmichtiger und allwissender Protagonist
agieren, denn er ist von Erzihlungen Kalmans und Roanas
sowie der sie umgebenden Personen abhingig und der Kon-
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takt zu Roana ist durch den langen Marsch durch den Wald
ziemlich zeitintensiv.

Je weiter der Konflikt fortschreitet, desto schwieriger wird es fiir
die Helden zu vermitteln. Erschweren Sie entsprechende Pro-
ben auf gesellschaftliche Talente um die wirkenden Schlechten
Eigenschaften und ein Viertel der angesammelten Eskalations-
punkte der Meisterpersonen. Wenn die Helden spiiren, dass sich
die Fronten verhirten und sie die Sympathie ihrer Gesprichs-
partner zu verlieren drohen, kénnen sie dem mit einer Probe
auf Uberreden oder Uberzeugen entgegenwirken. Als Hilfstalen-
te konnen je nach Situation Etikette, Rechtskunde, Gotter/Kulte,
Heilkunde Seele genutzt werden und ein Erfolg senkt die Eska-
lationspunkte des Gesprichspartners um TaP*/3.

Achten Sie auch darauf, durch erfolgreiches Eingreifen der
Helden auch die Eskalationspunkte anzupassen.

Esrkarationssture I (0-5)

REiniGENDE FLamMmEN

Verursacher: Kalman von Nilsitz und/oder Prianna Greifen-
stolz

Ort: Burg Trollpforz

Auswirkung: +3 Eskalationspunkte fiir Celio Praiolob und
+5 fiir Roana von Nilsitz

Alle ketzerischen Schriften und Biicher des Bekenners Ce-
lio Praiolob sollen zur nichsten Mittagsandacht auf einem
Scheiterhaufen im Burghof verbrannt werden, um ein Zei-
chen gegen die Bedrohung seiner Worte und den Kampf
gegen sein aufrithrerisches Ansinnen zu setzen. Dabei wird
die gesamte Burg auf der Suche nach weiteren ketzerischen
Machenschaften und Schriften Celios kontrolliert, auch die
Gemicher sowie das Gepick der Helden. Vielleicht wer-
den die Helden auch erst durch diese Ankiindigung auf die
Aufzeichnungen aufmerksam und versuchen im Schutz der
Dunkelheit einige der Pergamente oder Biicher vor dem rei-
nigenden Feuer zu retten und einen Einblick in die Ausle-
gung des Praiosglaubens aus Sicht der Bekenner zu erhalten.
Um die Verbrennung zu verhindern, sind schon sehr gute Ar-
gumente und brillante Redekunst von Néten — nur mit einer
Uberreden-Probe + 10 oder Uberzeugen-Probe +7 gelingt die-
ses Ansinnen. Und auch nur, wenn die Schriften dann sorg-
sam verwahrt und niemand anderem zuginglich gemacht
werden. Ansonsten konnen die Helden die Informationen
aus dem Kapitel Das Tagebuch eines Ketzers erlangen.

Ein Funke HorFrnunG Enfrrammt
Verursacher: Celio Praiolob

Ort: Dorf Trollpforz

Auswirkung: +7 Eskalationspunkte fiir Kalman von Nilsitz
und +5 fiir Prianna Greifenstolz

Besorgt um das Wohl der Bevélkerung und im festen Glau-
ben, ihr etwas Gutes zu tun, sucht Celio Praiolob die Dorf-
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ler auf und predigt ihnen von Hoffnung und Gerechtigkeit,
ohne dabei eventuelle Folgen seiner mitreiBenden Rede zu
bedenken. So schlieBen sich ihm zwei Handvoll Dortbewoh-
ner iiberraschend an, wihrend eine Abordnung Dérfler auf
die Burg hetzt und den Vogt gegen den ketzerischen Prediger
um Hilfe ersucht.

VERSORGUIIGSZUG

Verursacher: Roana von Nilsitz

Ort: Dorf Trollpfortz

Auswirkung: +6 Eskalationspunkte fiir Kalman von Nilsitz
und +2 fiir Prianna Greifenstolz

Um die Versorgung ihrer Gefihrten sicher zu stellen, tiber-
fillt Roana einen der Versorgungsziige fiir die Kriegsfront.
Sie teilt die Lebensmittel sowohl unter ihren Anhingern als
auch unter den notleidenden Dortbewohnern gleichmiBig
auf. Wihrend ein Teil der Dérfler ihre Tat verdammt und
sich bereits Sorge dariiber macht, woher sie den Ersatz fur
die Lebensmittel nehmen sollen, gilt Roana bei den anderen
als mildtitige und fiirsorgliche Heldin.

EskarLationssture IT (5-15)

Dorr TroLLPFORZ im AVFRUHR

Verursacher: Prianna Greifenstolz und/oder Kalman von
Nilsitz

Ort: Dorf Trollpforz

Auswirkung: +7 Eskalationspunkte fiir Roana von Nilsitz
und +4 fiir Celio Praiolob

Um ein Zeichen gegen die wachsende Unruhe zu setzen und
den Dorfbewohnern zu zeigen, dass gegen die Aufstindi-
schen vorgegangen wird, wird das gesamte Dorf durchsucht.
Die Familien von namentlich bekannten Aufrithrern werden
gefangen genommen und zu einem Verhor auf die Burg ge-
schafft. Jeder Hinweis auf eine Beteiligung an dem Aufstand
oder Sympathie zu den Rechtlosen wird mit einer Festnahme
und hochnotpeinlichen Befragung durch die Geweihte Grei-
fenstolz geahndet. Wihrend der GroBteil der Dorfbewohner
die ,MaBnahmen’ zu ihrem Schutz begriiBt, fliichten einige
der Dérfler und schlieBen sich Roana an.

EseLsritt

Verursacher: Roana von Nilsitz

Ort: Wilder/Burg Trollpforz

Auswirkung: +8 Eskalationspunkte fiir Kalman von Nilsitz
und +4 fiir Prianna Greifenstolz

Roana lisst eine Patrouille ihres Vaters tiberfallen und schickt
diese entkleidet und entwaffnet auf dem Riicken eines Esels
zuriick. Damit will sie thm verdeutlichen, dass er gegen ihre
Entschlossenheit selbst mit seinen Gardisten nichts ausrich-
ten kann und gibt seine Autoritit der Licherlichkeit preis.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Von Recat vioip VnRrRecHT!

Verursacher: Celio Praiolob

Ort: Dorf Trollpforz

Auswirkung: +8 Eskalationspunkte fiir Kalman von Nilsitz
und +6 fiir Prianna Greifenstolz

Mit glithendem Eifer und scharfen Anschuldigungen klirt Ce-
lio die Dérfler tber Missstinde auf und berichtet ihnen von
Maglichkeiten, sich innerhalb ihrer Rechte zu wehren. Mit Bei-
spielen aus der Reichsreform Konig Brins und neuen Gesetzes-
texten wirft er dem Vogt vor, seiner Verantwortung gegeniiber
den Bewohnern und dem Lehen nicht nachzukommen und da-
mit auch all seiner Rechte enthoben werden zu miissen. Wenn
seine Ansprache urspriinglich nur zur Beruhigung der Dérfler
mit der Aussicht auf Besserung nutzen sollte, verrennt Celio
sich in seinem Gerechtigkeitswahn bald so sehr, dass er zu weit
geht und sich anmaft, ein Urteil tiber den Vogt zu sprechen.

EskaLationssture I11 (16-29)

JAGDEIFER.

Verursacher: Kalman von Nilsitz

Ort: Wilder

Auswirkung: +7 Eskalationspunkte
fiir Roana von Nilsitz und +4 fiir Celio
Praiolob

Mit einem Pulk von Dérflern, Jagdhunden
und der verbliebenen Garde will Kalman die

Aufstindischen jagen und festnehmen, damit
sie endlich vor Gericht gestellt werden kénnen.
Bei einem ersten Aufeinandertreffen kommt es
zu einem blutigen Gefecht, da die Aufstindischen

die Wut des Vogtes und seine harten Strafen zu sehr
fiirchten, als dass sie sich willenlos gefangen nehmen
lassen.

VERURTEILUDIIG
Verursacher: Prianna Greifenstolz
Ort: Burg Trollpforz
Auswirkung: +6 Eskalationspunkte fiir Celio
Praiolob und +8 fiir Roana von Nilsitz

Jedem gefangenen Aufstindischen wird
wegen Hochverrat und Auflehnung gegen
die Zwolfgottliche Ordnung der Prozess
auf der Burg gemacht und sie werden zum
Hingen durch den Strang verurteilt. Das Hingen wird am
Gerichtsbaum im Dorf vollzogen und zur Abschreckung
werden die Leichen der Verurteilten hingen gelassen.

GOTTERURTEIL

Verursacher: Roana von Nilsitz
Ort: Burg Trollpforz

LICHTSUCHER

Auswirkung: +10 Eskalationspunkte fiir Kalman von Nil-
sitz und +4 fiir Prianna Greifenstolz — wenn es wirklich zu
dem Kampf kommt, verliert Kalman

Roana fordert ihren Vater zur Klidrung des Konfliktes auf ein
Gotterurteil in einem Zweikampf heraus. Tatséichlich halten
alle Meisterpersonen dies fiir die schnellste und eindeutigste
Losung des Konfliktes, sodass er zustimmt. Niemals wiirde
Kalman jemand anderen fiir sich bluten lassen, weswegen
er das Duell selbst antritt und gegen seine Tochter ob seines
Alters und ihrer Erfahrung nicht bestehen kann. Wenn er
zu verlieren droht, wird er tatsichlich dem leise gefliisterten
Versprechen von Macht in seinem Kopf nachgeben, im guten
Glauben, dass es Praios selbst ist, der ihm beisteht. Damit
gehter sofort — egal wie viele Eskalationspunkte er bis zu die-
sem Zeitpunkt angesammelt hat — direkt in die Eskalations-
stufe IV tiber und einen Pakt ein. Seine Wunden schlieBen
sich wunderbarer Weise und der alte Mann scheint enorm
an Kraft und Geschick zugelegt zu haben, wihrend er nun
seine Tochter im Kampf in arge Bedringnis bringt und sie

schlieBlich besiegt.

EntTeErBUnG

Verursacher: Kalman von Nilsitz

Ort: Burg Trollpforz

Auswirkung: +10 Eskalationspunkte fiir Roana
von Nilsitz und +4 fiir Celio Praiolob

Kalman lisst auf dem Dorfplatz vor dem

Gerichtsbaum von seiner Entscheidung
iber die Enterbung seiner Tochter und die
Streichung ihres Namens aus dem Famili-
enstammbaum verkiinden. Dadurch verliert
sie simtliche Rechte und Pflichten, die ihr ob
threr Abstammung zustehen und untersteht auch

nicht mehr der Sonderstellung vor Gericht als Adlige des
Reiches.

Licet ceGen LicHT
Verursacher: Celio Praiolob
Ort: Burg Trollpforz
Auswirkung: +8 Eskalationspunkte
fiir Kalman von Nilsitz und +10 fiir
Prianna Greifenstolz

<

Um Praios’ Zorn auf die verknécherte Tra-
ditionalistin zu lenken und ihr Fehlurteil
allen aufzuzeigen, positioniert sich Celio
offen vor der Burg und fordert Prianna
auf, sich ihm zu stellen. Wihrend einer
aufflammenden Diskussion zwischen
den Geweihten ereifert sich Celio so sehr, dass er in seinem
Gerechtigkeitswahn einen BLENDSTRAHL AUS ALVERAN gegen
die vermeintlich Verblendete schleudert.
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Exrkommvuniration

Verursacher: Prianna Greifenstolz

Ort: Burg Trollpforz

Auswirkung: +8 Eskalationspunkte fiir Roana von Nilsitz
und +10 fiir Celio Praiolob

Die offene Missachtung der zwoélfgéttlichen Ordnung und
thre Weigerung zur Einsicht veranlassen Prianna schlieBlich,
die Anfithrerin Roana mit der EXKOMMUNIKATION zu bestra-
fen. Die Andacht hilt sie offen im Dorf ab, damit Roana
ganz sicher von ithrem Ausschluss aus der Zwolfgottlichen
Gemeinschaft erfihrt und auch als Mahnmal fiir alle Dorfler,
die mit ihr sympathisieren.

Esrkarationssture IV (30+)

Ab diesem Augenblick hat der Herr der Rache gewonnen
und die Meisterperson handelt nicht mehr moralisch oder
logisch, sondern lisst sich nur noch von ihren schlechten Ei-
genschaften leiten. Eine versohnliche Einigung kommt fiir
diese Person eigentlich nicht mehr in Frage und es ist sehr
wahrscheinlich, dass sie ihre Seele zur Befriedigung von Ra-
che oder Zorn dem Herrn der Rache anbietet.

Im Mamen pes HERRIT DER_ RACHE

Egal wie gut sich die Helden bei der Vermittlung anstellen
und mit den Parteien in Kontakt bleiben, frither oder spiter
diirften sie bemerken, dass eine weitere Fraktion den Kon-
flikt heimlich schiirt. Ehe Brun nicht als Treiber des Streits
entlarvt ist, wird es schwer sein, Ruhe in die aufgeheizten
Gemiiter zu bringen. In vertraulichen Gesprichen sit der
rachsiichtige Schatzmeister Zweifel, tibermittelt falsche Ver-
dichtigungen und fordert den Zorn der Beteiligten. Dabei
sind sowohl Roana als auch Kalman der festen Uberzeugung,
dass Brun auf ihrer Seite steht und nur in ihrem Interesse
handelt. Jedes Mal wenn sich Brun mit den Parteien ausei-
nander setzt, entstehen aus seiner Uberreden-Probe TaP*/3
Eskalationspunkte fiir seinen Gesprichspartner.

Zu Beginn ist es sehr unwahrscheinlich, dass die Helden
von einer dritten Partei wissen oder erahnen. Erst im Laufe
von Gesprichen und bestimmten Ereignissen kénnen sie die
richtigen Schliisse ziechen und sich auf die Suche nach dem
Aufwiegler machen. Folgende Hinweise kénnen zu der Er-
kenntnis tiber eine weitere Partei fithren:

@ Wenn die Helden eine der Parteien (besonders aber den
Vogt) einmal linger alleine lassen, ist diese bald von neu-
em aufgebracht oder hat Kenntnis von irgendeiner neuen
Schandtat der Gegenpartei.

@ Roana ist erstaunlich gut {iber Ereignisse — gerade die
Pline ihres Vaters — in der Burg informiert, obwohl dort alle
felsenfest auf der Seite des Barons zu stehen scheinen.

% Immer wieder kommt es zu Fehlinformationen, wie bei-
spielsweise dass Roana ihren Vater voller Uberzeugung einer
weiteren ,Schandtat’ bezichtigt, obwohl dieser nichts getan hat.

Brun geht zu Beginn noch sehr behutsam vor und redet dem
Vogt, als auch Roana mit Ratschligen oder sorgenvollen Hin-
weisen das Einmischen der Fremden in den Konflikt madig.
Da diese seinen freundlichen Worten Glauben schenken,
kénnen die Helden tiberraschend auf Widerstand bei einem
bislang zugeneigten Gesprichspartner stoBen. Achten Sie
darauf] dass Brun aber nicht zu offensiv gegen die Helden
arbeitet, denn er bemiiht sich die ganze Zeit als schiichterne
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und von der Situation iiberforderte Person dazustehen, die

dankbar fiir die Hilfe der Helden ist.

Maogliche andere Verdichtige fiir die Helden:

& Gundeline: Die Hebamme wirkt auf die meisten Hel-
dengruppen sicher wie die a-typische Hexe und durch ihr
Verhiltnis mit dem Vogt, ihrem freien Zugang zur Burg und
ihren Vorbehalten gegen Roana bietet sie sich als die ideale
Verdichtige an.

4 Talina: Da Kalman mit dem Gedanken spielt, seine un-
cheliche Tochter anzuerkennen, ist sie als potenzielle Erbin
einzusetzen und diirfte fiir die Helden schnell auf den vor-
dersten Platz der Verdichtigen gelangen.

4 Raxa Eisner: Die hartherzige und brutale Burgoffizierin
verachtet Roana aus tiefstem Herzen und macht keinen Hehl
daraus, dass sie alles tun wiirde, damit die Aufriihrerin ihrem
Lehnsherrn nicht weiter schadet.

Da das Burgtor stets verschlossen ist, konnen die Helden
durchaus die wachhabenden Gardisten fragen, wer die Burg
alles verlassen oder betreten hat. Dadurch ldsst sich der Kreis
der Verdichtigen zwar eingrenzen, doch da der Vogt wegen
des Verrats in der Garde auf Knechte und einfache Migde
zuriickgreifen muss, ist die Bewachung des Burgtores nicht
immer gewihrleistet. Auch die Gespriche von Brun mit Kal-
man oder Roana fallen nicht sonderlich auf, wenngleich beim
intensiven Nachforschen die Helden durchaus immer wieder
Bruns Namen genannt bekommen. Als Jugendfreund Ro-
anas und langjihriger Schatzmeister des Vogtes ist dies aber
zunichst nicht sonderlich ungewdéhnlich oder verdichtig.

DiE MacHEOSCHAFTEND DES
ScHaTzmEISTERS

Im Verlauf des Abenteuers greift Brun mit zunehmender Ver-
zweiflung ob der Erfolge der Helden auf verschiedene Lii-
gen und Listen zuriick, um seine lang ersehnte Rache doch

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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noch zu bekommen und das Geschlecht derer von Nilsitz zu
Grunde zu richten.

4 Soldnerpack: Roana wird davon iiberzeugt, dass die Hel-
den von ihrem Vater angeheuerte Séldner sind, die sie ge-
fangen nehmen sollen. Wenn Adlige oder Geweihte in der
Heldengruppe sind, stellt er diese als verschlagene Sympa-
thisanten Kalmans dar. Die Eskalationspunkte steigen bei
Roana um 7 und Celio um 2.

“® Verriter: Sobald die Helden mit Roana verhandeln oder
einfach nur linger mit ihr im Gesprich verweilen, vermit-
telt Brun dem Vogt durch einen angeblichen Uberliufer
den Eindruck, dass die Heldengruppe sich auf die Seite
der Aufriithrer geschlagen hat oder vielleicht sogar von ihr
beauftragt wurde — gerade wenn sie sich neutral bei der
anfinglichen Kampfsituation verhalten hat. Die Eskalati-
onspunkte steigen bei Kalman um 10 und Prianna um 6
— die Helden haben danach keinen Zugang zur Burg mehr
und miissen erst wieder den Vogt tiberzeugen, dass sie ihm
wohlgesinnt sind.

4 Giftanschlag: Die Helden oder Prianna werden von Brun
zu einem passenden Zeitpunkt mit dem Gift aus dem Shur-
instrauch (Zoo-Botanica Aventurica 267) vergiftet. Dabei
versucht der Schatzmeister Roana oder ihren Anhingern die

Schuld in die Schuhe zu schieben und hofft dabei die Helden
so lange abzulenken, bis er die Situation vollkommen eska-
lieren hat lassen. Die Eskalationspunkte bei Kalman steigen
um 8 und Prianna — sofern sie tiberlebt — um 10.

#® Schindung des Praiosschreins: Gerade wenn die Helden
alle Parteien beruhigt und vielleicht sogar ein Versshnungs-
gesprich herausgehandelt haben, greift Brun zu einem Ver-
zweiflungsakt: die Zerstérung des Praiosschreins. Die Tat
schiebt er den Helden in die Schuhe, indem er einen persén-
lichen Gegenstand dort deponiert oder ein Schreiben mit Ro-
anas gefilschter Schrift an die Helden mit der Aufforderung
den Schrein zu zerstéren und damit die Autoritit ihres Vaters
und seiner Vertrauten Prianna vollends zu brechen. Die Es-
kalationspunkte steigen bei Kalman um 8 und Prianna um
10. Sobald Roana erfihrt, dass man ihr die Schuld zuschiebrt,
steigen bei ihr die Eskalationspunkte um 10 Punkte —bei Ce-
lio ob der Zerstérung des Schreines um 8.

4 Dimonische Hilfe: Sieht Brun keine andere Méglichkeit
mehr, um in den Genuss seiner Rache zu kommen, wird er
nicht mehr zégern und das Hilfsangebot der leisen Stimme
in seinem Kopf annehmen. Ihm stehen dann zauberspruch-
ihnliche Fihigkeiten zur Verfligung, die er zum Beeinflussen
von unschuldigen Zeugen oder den Streithihnen einsetzt.

RecHT vnb GERECHTIGKEIT

WAnschuldigung, Gericht und Urteil — nicht mehr und nicht we-
niger steht jedem zu. Befreie Dich von Dunkelsinn und Liige
und Du wirst im Angesicht von Praios’ unverginglicher Wahr-
heit kein Leid zu befiirchten haben. Nur er wird iiber Deine
Seele richten und ihm wirst du Rechenschaft ablegen, deswegen
befreie Dich von Zweifeln und lege Rechenschaft iiber Deine
Taten ab“

—Mahnspruch der Inquisition vor einem Gerichtsverfahren,
neuzeitlich

Um die unterschiedlichen Sichtweisen der Meisterpersonen
zu verstehen und den Helden Hilfen fiir Friedensgespriche
zu geben, finden Sie hier eine Aufstellung der wichtigsten
Streitpunkte und Ansichten. Zuerst ist die stark verzerrte
Wahrnehmung der Kldgerpartei vorgestellt, danach eine neu-
trale Darstellung der eigentlichen Hintergriinde und schlieB3-
lich folgt ein beispielhafter Losungsvorschlag, der fiir beide

Parteien einen akzeptablen Kompromiss darstellen kann.

IMinenarRBEIT

& Vorwurf (Roana): Die Kinder der Baronie werden zur
Minenarbeit gezwungen. Durch die harte Arbeit und schlech-
ten Bedingungen sterben sie in Scharen, was weder im Sinne
der Géttin Tsa noch im Interesse der Baronie ist.

“» Hintergrund: Da die meisten kriftigen Minner und
Frauen zur Front geschickt wurden, bleiben nur noch die
Jungen und Alten, um die harte Minenarbeit zu erledigen.

LICHTSUCHER

Da diese jedoch eine der wenigen Einkommensquellen der
Baronie darstellt, wiirde ein Stilllegen der Mine die Baronie
rund ein Viertel ihrer Einnahmen kosten — was die Unterta-
nen wieder durch héhere Abgaben kompensieren miissten.
“» Kompromiss: Verpachten der Schiirfrechte an die Zwer-
ge, Aufnahme von albernischen Fliichtlingen als Minenar-
beiter.

UnwissenHEIT DES VOLKES

#» Vorwurf (Roana): Fehlende Sicherheit der Untertanen
iiber ihre Rechte und Pflichten, da sie niemand berit oder
aufklirt. Oft wird ein VerstoB erst durch die Bestrafung of-
fenbart, die ohne mildernde Umstinde vollzogen wird.

“» Hintergrund: Die Nordmirker leben seit Generationen
nach dem Vorbild ihrer Vorfahren und fiihlen sich mit ihrer
traditionsbehafteten Lebensweise sicher. Eine Abweichung
von den Briuchen (gerade von jungen Personen) beiugen
sie kritisch und wenn dadurch unbewusst ein Gesetz gebro-
chen wird, wird die ebenso harte Bestrafung wie bei einem
vorsitzlichen Gesetzesbruch befiirwortet. Allerdings kann
kaum einer der Bewohner genau definieren, welche der Tra-
ditionen wirklich einem Gesetz entspricht und welche sich
einfach aus Gewohnheit eingebiirgert haben, obwohl sie wie
ein Gesetz behandelt werden.

“» Kompromiss: Einrichten einer Sprechstunde, wie es in
vielen Stidten der Brauch ist und wo sich die Dérfler bei
heiklen Fragen Rat einholen kénnen.
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AvsBevtvne

4 Vorwurf (Roana): Die Baronie wird auf Kosten des leib-
lichen Wohls der Untertanen gnadenlos ausgeblutet. Geld
und Nahrung wird an Institutionen gespendet, obwohl in
den Dérfern die Bevolkerung Hunger leiden muss.

4 Hintergrund: Die Steuern wurden von 10% auf 50% an-
gehoben, was jedoch in Kriegszeiten keinesfalls ungewohnlich
oder gesetzeswidrig ist. Tatsdchlich verfiigt die Baronie tiber
keine nennenswerten Ressourcen und die Erzeugnisse aus der
Mine unterliegen einer strengen, durch die Zwerge kontrollier-
ten Limitierung. Die Zélle sind wegen des mittlerweile verfal-
lenen Anlegersteges am GroBen Fluss sowie den verlassenen
Zollstationen um 70% gesunken und die freiwillige Abgabe
eines zweiten Tempelzehnts an die Rondrakirche leert die oh-
nehin schon leeren Kassen der Baronie véllig. Die vielen Toten
und Verletzten aus dem Krieg belasten die Kasse zusitzlich.
4 Kompromiss: Inbetriecbnahme der Zollstationen, Wie-
deraufbau des Flussanlegers mit einer neuen Zoll- und Han-
delsstation, Verringerung der Garde auf 5 Personen und Ein-
satz der verbliebenen Gardisten als Zolleintreiber. Freigabe
der Jagd auf Kleinwild zur Ernihrung der Bevélkerung.

VeraLtete Trapitionen

4 Vorwurf (Roana): Zur Rechtsprechung als auch zur Re-
gelung des Alltags werden immer noch uralte Gesetzestexte
herangezogen, obwohl es im Mittelreich bereits zahlreiche
Beispiele fiir die Anwendung neuerer Gesetzesvorlagen gibt.
4 Hintergrund: Tatsichlich fuBt die komplette Ordnung
der Baronie noch auf Gesetzen, die nicht nur veraltet sind,
sondern um neue Gesetzestexte erginzt wurden. So ist in
der Baronie immer noch der Geschlechtsverkehr von Unver-
heirateten verboten, obwohl durch eine Erginzung aus dem
Jahre 1015 BF dem jeweiligen Lehnsherren eine Entschei-
dung tiber dieses Vorgehen frei gestellt wird.

“» Kompromiss: Hier wird es nur schwer zu einem Kom-
promiss kommen, denn Kalman ist so tief in seinen Traditio-
nen und Vorstellungen verwurzelt, dass er so einschneidende
Verinderungen unter seiner Herrschaft nicht akzeptieren
wiirde. Gelingt es jedoch zwischen Vater und Tochter zu ver-
mitteln, ist der Vogt bereit, sich dem Vorhaben seiner Tochter
nicht in den Weg zu stellen.

GEFAHR vOI VERAIDERVIGEN

% Vorwurf (Kalman): Ohne die Sicherheit von Traditio-
nen und Bestindigkeit verunsichert man die Untertanen nur.
Der stindige Drang nach jeder Verinderung von Roana be-
unruhigt die Menschen und treibt einen Keil in die Gemein-
schaft. AuBerdem gefihrden solche bahnbrechenden Pline
das seit Generationen geschenkte Vertrauen der cher traditi-
onalistisch eingestellten Isenhager Grafen in die Familie von
Nilsitz, was zum Verlust des Lehens fiihren kénnte.

4 Hintergrund: Tatsidchlich lehnt der GroBteil der Unterta-
nen allzu ,neumodische® Verinderungen strikt ab und selbst
die Anhiinger Roanas sind ob einiger ihrer Anderungswiin-
sche etwas skeptisch.
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& Kompromiss: Mit kleinen Verinderungen beginnen und
nicht allein um des Verbesserns und Fortschritts willen alles
auf den Kopf stellen, sodass die Verdnderungen auch in die
Képfe und Herzen der Untertanen Einzug halten kénnen.

KeTzEREI

@ Vorwurf (Kalman): Nirgends im Kanon der Praioskir-
che ist Gerechtigkeit erwihnt, denn in den drei Sdulen der
Kirche ist ausschlieBlich von Recht die Rede. Gerechtigkeit
ist eine rein menschliche Interpretation, die einen viel zu
nah an den Herrn der Rache heran fithrt, um Gerechtigkeit
vor Recht zu iiben. Die einfachen Leute werden dadurch nur
verwirrt und versuchen ihre eigene Gerechtigkeit zu finden,
statt auf das Recht und die Ordnung zu vertrauen.

2 Hintergrund: Es ist richtig, dass allein die Braniborier
— insbesondere die Splittergruppe der Bekenner — die Siule
Recht in der Praioskirche 6fter als Gerechtigkeit deuten. Die
Forderungen der ultimativen Wahrheit und Gerechtigkeit tiber
Recht Celios entsprechen jedoch keinem Kirchendogma.

@ Kompromiss: Mchr Kontakt mit dem Volk durch mo-
natliche oder wochentliche Sprechstunden oder Ernennung
cines Firsprechers des einfachen Volkes, der als Berater des
Vogtes fungiert.

AVFWIEGELUNIG

2 Vorwurf (Kalman): Der offene Widerstand Roanas und
ihre Aufforderung zum Missachten der Autoritit des Herr-
schers riitteln am Geflige der géttergewollten Adelsherr-
schaft. Noch schwerer wiegen die Angriffe Celios, der durch
seine Predigten die Aufstindischen unterstiitzt, statt den von
Rechts wegen korrekten Weg tiber ein Adels- oder Kirchen-
gericht zu gehen.

“» Hintergrund: Leider konnen diese Vorwiirfe nicht ent-
kriftet werden, wenngleich Celio und Prianna als Geweihte
die hauptsichliche Schuld treffen und Roana vor einem Ge-
richt vielleicht mit einem milden Urteil rechnen kénnte.

“» Kompromiss: Wenn die Helden zwischen den Parteien
gut vermittelt haben, wird Kalman von einer Anklage Ab-
stand nechmen, wenngleich er cine demiitige und chrlich
reuige Entschuldigung erwartet. Eskaliert der Konflikt zu
schr, kann nur noch ein ordentliches Gerichtsverfahren iiber

Schuld und Unschuld entscheiden.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Vor GERiIicHT

S0 habt ihr euch als Diener des Gotterfiirsten dazu herab gelas-
sen, wie zinkisches Bauernvolk euren Zwist offen auszutragen.
Mehr noch! Mit dem Anzweifeln der Autoritit eures Bruders re-
spektive eurer Schwester habt ihr offen die Autoritit eines jeden
Dieners des Gotterfiirsten in Frage gestellt und Zweifel an der
Unantastbarkeit von allen Dienern Praios’ hervorgerufen. Dieses
Verfahren wird einzig Rldren, wer von euch beiden die grofiere
Schuld auf sich geladen hat — denn schuldig seid ihr beidel
—Einleitung des Gerichtsverfahrens durch Inquisitor Ungolf
von Fohrenstieg, im Rondra 1030 BF

Das Ende des Konfliktes beginnt ungeachtet vorheriger Ge-
waltausbriiche mit dem Eintreffen des Ordentlichen Inqui-
sitionsrates Ungolf von Fohrenstieg, der dem Ruf des Vogtes
nach der Inquisition Folge leistet. Nutzen Sie die Urteils-
spriiche nicht nur, um die Helden als Zeugen im Prozess
zu einer Entscheidung iiber Schuld aufzufordern, sondern
lassen Sie in der Szene die Inquisition als neutrale und um
Ordnung bemiihte Instanz statt als hexenverbrennende Fa-
natiker auftreten.

Wiihrend offene Streitpunkte und Unstimmigkeiten zwi-
schen dem Vogt und seiner Tochter wahrscheinlich vielmehr
vor einem Gericht des Isenhager Grafen geklirt werden
(missen), dreht sich die bevorstehende Verhandlung aus-
schlieBlich um die Verfehlungen der beiden in den Konflikt
involvierten Praiosgeweihten. Denn egal was sich die beiden
Adligen zuschulden kommen lassen haben, es war an der
Pflicht der Geweihten, sie zu ziigeln und statt gegeneinan-
der vorzugehen, den Streit schon im Keim zu ersticken oder
zumindest nicht in die Offentlichkeit geraten zu lassen. Das
Gerichtsverfahren wird in den meisten Fillen den Ausklang
des Abenteuers bilden, muss aber nicht unbedingt ausgespielt
werden. Die Helden werden als Zeugen vorgeladen, um aus
threr Sicht fiir oder gegen die Angeklagten zu sprechen. Mit
threr Schilderung der Ereignisse und der subjektiven Wahr-
nehmung der beiden Angeklagten und ihrer jeweiligen Rol-
le im Konflikt sind es die Helden, die maBgeblich dariiber
entscheiden werden, welcher der beiden Geweihten als der
hauptsichlich Schuldige verurteilt wird.

REGELTECHIiSCHE UmsEfzunc

Die Helden sind dazu angehalten, die Ereignisse zu schil-
dern, wihrend der Spieler dem Spielleiter mitteilen muss,
welchen der beiden Geweihten er fiir weniger schuldig hilt.
Regeltechnisch wird das in Beweispunkten (BewP) ausge-
driickt, die unterschiedlich gesammelt werden kénnen:

“ Aussage: Mit der Aussage cines Helden werden dem je-
weils begiinstigten Angeklagten SO/2 des Helden (+2 wenn
durch einen Eid bekriftigt) Beweispunkte zugesprochen. Je-
der Held kann Zeugen aufrufen, von denen er meint, dass
diese seine Aussage untermauern kénnen. Dabei kénnen
sie maximal so viele Zeugen aufrufen, wie ihr Talentwert in

LICHTSUCHER

RecHT im AVEnDTURIED

Beachten Sie, dass es in Aventurien keine Unschuldsver-
mutung gibt (siche auch Geographia Aventurica 144)
und die Angeklagten die gegen sie vorgebrachten Bewei-
se entkriften miissen, selbst wenn es sich um Geriichte
handelt. Die Glaubwiirdigkeit eines Zeugen oder des
Angeklagten richtet sich vor allem nach seinem Stand
und seiner Herkunft, so wie auch dem angepasst die
Strafen ausfallen.

Uberreden, geteilt durch 3, betrigt.

% Rechtliche Grundlagen: Eine Argumentation auf der Ba-
sis von Recht und Gesetz (Rechtskunde-Probe) bringt fiir die
jeweilige Seite TaP*/2 BewP.

#3 Verhor der Angeklagten: In einer Befragung kénnen die
Angeklagten ebenfalls die Glaubwiirdigkeit ihrer Aussagen
BewP aus ciner Uberzeugen-Probe erlangen: Celio Praiolob
14 BewD, Prianna Greifenstolz 17.

#3 Pakt: Jede Meisterperson, die im Verlauf der Handlungen
einen Pakt eingegangen ist, wird automatisch schuldig ge-
sprochen und zum Richten nach Elenvina gebracht.

Der Angeklagte mit den wenigsten Beweispunkten gilt au-
tomatisch als Hauptschuldiger. Sollte jedoch einer 40 Be-
weispunkte erreichen, wird er oder sie tatsichlich von jeder
Schuld frei gesprochen.

Was vom FEUVER BLEIBT

Im offiziellen Aventurien wird nicht festgelegt, ob Kalman
oder Roana den Versuchungen Blakharaz erlegen sind oder
sich auf die Suche nach dem ewigen Licht begeben. Tatsich-
lich werden Kalmans — in einem geheimen Testament aner-
kannte und von einem Traviageweihten beeidete — Bastard-
tochter Talina ab 1038 BF die Geschicke der Baronie unter
der Obhut eines Dieners des Gétterfiirsten iibertragen — ein
unerhértes Novum in den Nordmarken und ohne die direkte
Intervention der Praioskirche (und nur mit der stillschwei-
genden Akzeptanz der Eisenwalder Zwerge) undenkbar.
Fir die erfolgreiche Vermittlung zwischen den Parteien er-
halten die Helden je 250 Abenteuerpunkte, Spezielle Erfah-
rungen auf Rechtskunde, Gotter/Kulte und Menschenkenntnis.
Thr Sozialstatus steigt sowohl in den Nordmarken als auch
bei der Praioskirche um jeweils +1. Je nachdem wie die
Helden dabei mit ihren eigenen schlechten Eigenschaften
konfrontiert wurden oder deren extreme Auswirkung bei den
Meisterpersonen erlebt haben, kéonnen Sie ihnen eine verbil-
ligte Senkung eben jener zugestehen.

Die Helden haben nun einen ersten Schritt auf dem Weg des
Gotterfiirsten getan und stehen nun vielleicht davor, weiter
auf den Pfaden des Lichts zu wandeln.
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ANMHALOG

THEOLOGIE im AnGEsicHT Praios’

In Lichtsucher missen sich die Helden immer wieder mit
den Glaubensgrundsitzen der verschiedenen Strémungen der
Praioskirche auseinandersetzen und auf diese reagieren kon-
nen, um iberhauptetwas zu bewirken. Um Thnen als Spielleiter
die Darstellung der verschiedenen Parteien zu erleichtern, fin-
den Sie neben den grundsitzlichen Idealen der Kirche (Wege
der Gotter 40) hier eine Aufstellung beispielhafter Argumente
und Auslegungen der Traditionalisten und Bekenner.

Trapitionavristen

4 Ohne Ordnung versinken wir ins Chaos der Niederhéllen.
Schon kleine Stérungen der Ordnung haben weitreichende
Folgen, wie ein Kind, das in einem winzigen unbeobachteten
Augenblick in den Brunnen stiirzt und ertrinke.

“» Wenn selbst die Diener des Gotterfursten iiber Gesetze
und Gerechtigkeit diskutieren und diese deuten miissen, wie
soll ein einfacher Bauer dann den Willen des Himmlischen
Richters erkennen kénnen?

4 Wer sich gegen den Platz im Leben auflehnt und mit sei-
nem Schicksal unzufrieden ist, der verstoBt nicht nur gegen
weltliches, sondern vor allem gegen gottliches Recht. Die
Gotter haben jeden von uns mit Bedacht auf den jeweiligen
Platz im Geftige der Gesellschaft gesetzt und es obliegt nicht
uns Sterblichen, tiber diese Bestimmung zu richten oder sich
gegen sie aufzulehnen. Der vorgesehene Platz in der gottli-
chen Ordnung ist ein Geschenk der Gotter!

£ Nur wer seinen Platz in der Welt kennt, kann ohne zu
zdgern handeln und sorgsam die ihm zugewiesene Aufga-
be erfiillen, damit die Ordnung weiter Bestand hat. Ein Ji-
ger, der zu lange z6gert und nachdenkt ehe er schieBt, wird
schlussendlich verhungern.

& Ordnung und Wahrheit sind keine Lippenbekenntnisse,
die Sterbliche fiir ihre Zwecke einsetzen konnen, sondern
unvergingliche Stiitzen des Weltgefiiges. Die Struktur wird
auseinander brechen, wenn Sterbliche nur noch die Vorzii-
ge ihres Standes ausnutzen — wie ein Leibeigener, der den
Schutz und das Heim seines Herren genieft, gleichzeitig
aber dessen Entscheidungen in Frage stellt oder missachtet.
4 Wie konnte man niher an das Ideal des Gotterfiirsten
kommen und seine Erhabenheit mehr spiiren, als wenn man
unbeugsam, unnahbar und herrschaftlich seine Worte auf
Dere verkiindet?

& Wenn eine Veridnderung in Praios’ Sinn ist, wird er diese
seinen Dienern offenbaren und diese werden seinem Befehl
Folge leisten. Recht und Ordnung sind keine austauschbare
Beliebigkeit!

@ Eine Versuchung durch den Herrn der Rache droht be-
reits mit dem kleinsten Zweifel an der Ordnung und Auto-
ritit der weltlichen Herrscher. Die giftigen Samen, die mit
den Forderungen von Fortschritt und , Freiheit® verbreitet
werden, sien Unzufriedenheit und Misstrauen im Herzen
der Glaubigen und zerreiBen das Fundament des zwolfgott-
lichen Glaubens.

DiE DREi SAUVLEN DES PRAIOSGLAVBEDN

Die Basis der kirchlichen Gemeinschaft beruht seit Jahr-

hunderten auf den drei Sdulen Wahrheit, Ordnung und
Recht (Wege der Gotter 39 und Praios-Vademecum 86):

Ordo Aeternus (Ordnung)

Um gegen die geifernden Michte des Chaos bestehen
zu kénnen, muss jeder sich seines Platzes in der Ewigen
Ordnung bewusst sein und diesen bewahren. Jede unge-
zigelte Verinderung stirkt die Wesen des Chaos bei ih-
rem Himmern an den Grundfesten der zwolfgottlichen
Herrschaft. Neben Pflicht und Biirde bedeutet Ordnung
aber auch Sicherheit und Erfiillung — sie bildet die Basis
der Gemeinschaft. Den Oberen schuldest du Gehorsam,
der ebenso wie die Unbeugsamkeit des zwolfgottlichen
Glaubens die Ordnung der Welt zusammen hilt und dem
Schutz von Gesetz und Staat dient.

[08

Veritas Pura (Wahrheit)

Unter dem blendenden Antlitz Praios’ kann keine Unwahr-
heit bestehen, wenn du auch manche Wahrheit nicht immer
sofort erkennen magst. Trage die Wahrheit auf den Lippen
und priife mit Bedacht, ob die von dir verkiindete Wahrheit
wirklich ist. Tduschung und Liigen sind die Werkzeuge des
Feindes — stelle dich ihnen mit dem Mut und der Offen-
sichtlichkeit deines Glauben entgegen. So wirst du andere
ins Licht fihren und deinen Glauben weiter tragen.

Ius Divinum (Recht)

Um den Sterblichen den rechten Weg aufzuzeigen, wur-
den die Gebote der Weltordnung von Praios‘ Dienern in
fiir unseren begrenzten Verstand begreifbare Gesetzte
niedergelegt. Die Gesetzte dienen dem Wohle aller Sterb-
lichen, auch wenn das menschengegebene Recht die gott-
liche Ordnung nicht vollends zu erfassen vermag.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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BERKEDTER_

4 Es ist unsere hochste Pflicht, ein Auge auf unsere Brii-
der und Schwestern zu haben und einzugreifen, wo Rechte
missbraucht und Pflichten vernachlissigt werden. Einerlei,
ob dabei die Gesellschaft von Verfehlungen der Kirchenver-
treter und deren Strukturen Kenntnis erlangt, denn bei der
Austibung von Gerechtigkeit miissen wir uns nicht in dunk-
les Schweigen hiillen.

4 Die Struktur und Organisation der Kirche ist so umfang-
reich und komplex geworden, dass die Pflichten gegentiber den
Gliubigen sich diesem Konstrukt unterordnen miissen. Ver-
stoBt die Kirche damit nicht ebenso gegen Praios” Willen wie
ein Baron, der seine Untertanen hungern ldsst, um selbst

eine Festtafel fiir seine Familie ¢

@ Um dem ecinfachen Mann den Sinn fir

Recht und Gesetz nahe zu bringen, miissen

wir vor allem als leuchtendes Vorbild voran-

schreiten. Wenn nicht wir nac

sender Durchsetzung des Rechts streben

und dieses ungeachtet von Rang und

Wiirden nach Praios’ Willen ¢

zen, wie soll das Volk dann Ve

in Praios’ Recht haben? Was ist Recht

ohne Gerechtigkeit wert?

4 Der Kampf gegen Dunkelsinn

und Unrecht ist zuallererst ein

Kampf im Herzen der Kirche,

denn nur wenn kein Schatten

von Schuld und Liige auf un-

seren Schultern lastet, kénnen

wir das himmlische Licht in

die Herzen der Gliubigen

bringen.

4 Im Sinne der gottlichen Ordnung ha-

ben die privilegierten Herrscher ebenso

viele Rechte wie Pflichten gegentiber de-

nen, die ihnen untertan sind. Es ist unsere

Aufgabe diese einzufordern und dem ein-

fachen Volk das Recht auf Schutz und Fiirsorge zukommen
zu lassen.

3 Die Praioskirche hat im Laufe der Jahrhunderte viele un-
bequeme Wahrheiten totgeschwiegen. Sollten wir nicht nur
unseren Feinden, sondern auch den Gliubigen freimiitig ge-
geniibertreten und offen zu unseren Verfehlungen und einer
angemessenen Bulie stehen?

“® Wahrheit als oberstes Gebot hort nicht da auf, wo Kir-
chenrechtund -belange beginnen. Nur wo Wahrheit herrscht,
kann auch Recht Einzug halten.

4 Wo Schweigen und Unrecht herrscht, ist der Weg fiir
den Herrn der Rache geebnet. Solange die Praioskirche sich
nicht zu den Verfehlungen ihrer Geschichte bekennt, wird
dem Widersacher des himmlischen Richters immer die Ttr
offen gehalten.

LICHTSUCHER

Dramatis PERSOTIAE

Roana vom IMiLsitz

JWofiir haben wir in all den Schlachten gekimpft? Dass sich der
Adel aus falschem Stolz und Rachsucht gegenseitig zerfleischt,
statt in unseren dunkelsten Stunden zusammen zu stehen? Da-
fiir dass Hochmut und Neid unser Reich auseinander brechen
lassen? Sag miy, fiir was soll unser Volk Elend und Tod erleiden?
Fiir ein abtriinniges Almada? Ein verriterisches Albernia? Das
zerstrittene Garetien? Eine schwache Kaiserin? Wie konnen die
Diener des Gotterfiirsten eine so offenkundige Missachtung der
gottlichen Ordnung zulassen?”

Die Abgingerin der Herzoglichen Kriegerakademie

(*998 BF, dunkle Zépfe, drei Finger der linken Hand

fehlen, narbentibersiter Koérper) ist den Traditio-

ncn threr Familie und den Nordmarken seit

frithster Kindheit tief verbunden. Selbst

nach dem Tod ihrer Briider im Drit-

ten Orkensturm und den zahlrei-

chen Schicksalsschligen des Mit-

telreiches zieht sie ohne zu Zégern

direkt nach ihrer Ausbildung trotz

der Bitten ihres Vaters in zahlreiche

Schlachten zur Verteidigung des

Raulschen Reiches. Doch die Jahre

nach der Dritten Dimonenschlacht

lassen den Glauben an ihre Prin-

zipien immer mehr tiefer Enttiu-

schung und ohnmichtiger Wut weichen.

Nach den Ereignissen des Jahrs des Feuers

und mitten im Albernia-Nordmarken-

Konflik: kehrt die Kriegsheldin dank

des politischen Einflusses ihres Vaters

1029 BF desillusioniert und schwer

verwundet in die Heimat zuriick.

Doch auch hier sieht sie sich erneut

mit falschem Stolz, Engstirnigkeit

und Ignoranz konfrontiert, unter der allein das einfache Volk

zu leiden hat. Immer hiufiger stellt sich ihr die Frage, wo-

fiir eigentlich ihre Briidder das Leben und sie die kérperliche

Unversehrtheit geopfert haben. Jeder Versuch irgendetwas zu

verdndern wird durch ihren gestrengen, traditionsverhafteten

Vater und dessen Ablehnung von Verinderungen kompro-

misslos abgeblockt. Wie ein Licht in dunkler Nacht erscheint

ihr der Geweihte Celio Praiolob, dessen Uberzeugungen und

die Suche nach der neuen Wahrheit fiir die Praioskirche in

der Kriegerin neue Hoffnung wecken. Als ihr Vater den jun-

gen Geweihten — in den sie sich sogar etwas verliebt hat —

der Verbreitung ketzerischer Lehren beschuldigt und ihn der

Burg verweist, sagt sie sich von ihrem Erbe los und schwort

erst wieder ihren rechtmiBigen Platz einzunehmen, wenn
das Licht und die Ordnung Praios’ wieder fiir alle gilt.
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MUI6 KL 12 IN 13 CH I FF 10 GE I5
KO I5 KKIé6 LE 37 AuP 39 MR7 RS 5
WS 10 GS6 SO |0

Langschwert mit Schild: INI [5+IWé6 AT 18 PA |9

TP IW6+7 DKN
Raufen:INI I3+IW6 AT I5 PA 14 TP IWé+| DKH
Wichtige Vor- und Nachteile: Adlige Abstammung, Eisern, Prinzipien-
treue (Schutz der Schwachen, Verteidigung von Recht und Gesetz,Wahr-
heitsliebe), Schlafstorungen | (Alptraume)
Wichtige Talente: Kriegskunst 7, Menschenkenntnis 5, Reiten |1, Selbst-
beherrschung 8
Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Finte, Gegenhalten,
Kampfreflexe, Linkhand, Meisterparade, Reiterkampf, Schildkampf I,
Sturmangriff, Wuchtschlag

Verhalten im Verlauf des Konflikts: Ihre schwelende Wut
wandelt sich durch Einflisterungen in ihren Alptriumen
und immer hiufiger auftretenden Visionen in rasenden
Zorn um. SchlieBlich sieht sie nur noch in einer bewaffneten
Auseinandersetzung mit ihren Vater die einzige Chance zur
Losung des Konflikts.

Auswirkungen der Eskalation:

“» Eskalationsstufe I: Jihzorn (5)

“® Eskalationsstufe II: Grausamkeit (5), Jihzorn (9)

“» Eskalationsstufe III: Jihzorn (12)

4 Eskalationsstufe IV: Wahnvorstellungen

LicatBrinGer CeLio PrRaioLOB
JVor dem Recht des Gorterfiirsten sind wir alle
gleich —egal ob Bauer oder Fiirst. Esist der Mensch,
der sich anmafst Unterschiede zu erschaffen.

Der  leidenschaftliche  Geweihte
(*1005 BEF, schwarzes, kurz ge-
schorenes Haar, beeinc
Erscheinung) aus Greifenfurt
folgt seit seiner Berufung den
Lehren der Illuminata Lech-

min von Hartsteen und be-

gleitet sein groBes Vorbild

ohne Zdgern sogar bis ins

Exil nach Arras de Mott.

Der
stort sich nicht sonderlich da-

idealistische Bekenner

ran, dass der Orden von der
Praioskirche nicht anerkannt
wird und er von Legalisten
(Wege
der Gotter 38) teilweise als
Ketzer verschrien ist. In seinem

und Traditionalisten

Streben nach allumfassender

Gerechtigkeit fiir jeden und

[10

seinem Anspruch, jedes Unrecht zu bekidmpfen, stoBt er viele
seiner Briider vor den Kopf und macht sich nicht nur unter
dem Adel mehr als einen Feind. Nach der Verkiindung durch
hundert Zungen (siche Aventurischer Bote 111, Seite 21ff. und
Wege der Gotter 312f) am 01. Praios 1028 BF ist er einer
der Ersten der Stunde, die sich auf den Spuren des heiligen
Quanion Praiopold I. auf die Suche nach dem Ewigen Licht
begeben. Hierbei folgt er schlieBlich einer Vision, die ithn
zu einem vom Heiligen Quanion selbst geweihten Schrein
auf Burg Trollpforz fiihrt. Sein jugendliches Ungestiim und
eine gewisse Naivitdt hat der Geweihte auch in all den Jah-
ren noch nicht verloren und mit seinem tiberschiumenden
Idealismus gewinnt er schnell Sympathien, hat aber wenig
Erfahrung dabei, andere Menschen zu fiithren.

MU I5 KL I3 IN 16 CHI16 FF I3 GE 12
KO I1 KK 10 LE 26 AuP 30 KE 39 RS 0
MR 8 WS 6 SO 9

Raufen: INI 12+IWé6 AT 18 PA 19 TP IW6+7 DKN
Sonnenszepter: INI [2+IW6 AT 13 PA 12 TP IW6 DKH
Wichtige Vor- und Nachteile: Arroganz 6, Gut Aussehend, Geweiht,
Moralkodex (Praioskirche), Neugier 7,Verpflichtungen (Praioskirche), So-
ziale Anpassungsfahigkeit
Wichtige Talente: Gotter/Kulte 8, Liturgiekenntnis (Praios) 10, Geschichts-
wissen (Praioskirche) I I, Menschenkenntnis 6, Philosophie 8, Rechtskunde 8,
Uberzeugen 11

Wichtige Liturgien: Darapors PRUFENDER Blick (l1l), Eipsecen (1), IN-

NERE RUHE (1) , SicHT AurF Mapas WELT (Il). Ucuris GEeLerr (I1), WORT DER

Im Verlauf des Konflikts: Sein Wunsch nach allumfassen-
der Gerechtigkeit macht ihn bald blind fiir jedes MaB und
die Grenzen des bestehenden Rechtes. Dabei sieht er sich
als einsamen Streiter gegen das Unrecht, der ohne
Fehl ist und alleinig Praios* Willen versteht und
:lt sich in einen kompromisslosen und

‘baren Gespriichspartner.

ungen der Eskalation:
4 Eskalationsstufe I: Gerechtigkeitswahn (5)

f= 2 iionsstufe IT: Gerechtigkeitswahn (9)
3 Eskalationsstufe III: Grolenwahn, Gerech-
rahn (12)

& Eskalationsstufe IV: Pakt mit Blakharaz
1eitssinn, Spur des Missetiters, Di-
1mal: lange blutrote Krallen)

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Lanpvoet KaLman von ITiLsitz

WAllein menschliche Kleingeistigkeit und Ignoranz verleiten
dazu, die gottliche Ordnung des Herrn der Gefilde Alverans an-
zuzweifeln und sie neu ordnen zu wollen.”

Seit dem Tod seiner Frau und seiner beiden Sthne im Krieg
gibt es fiir den gestrengen Vogt der Bergfreiheit Eisenwald
(*968 BEF, schlohweiies Haar mit einem prachtvollen, nach
zwergischer Art geflochtenem Bart, 1,42 Schritt, stimmig) nur
noch wenige Dinge, die ihm wichtig sind: seine Familie, sein
Glaube und der Erhalt der Traditionen. Die tief verwurzelte
Abneigung gegen Veridnderungen und seine bedingungslose
Hingabe an die Gebote des Gétterfiirsten machen den stoi-
schen Vogt bei seinen Untergebenen zu einer berechenbaren
Konstante in ihrem Leben, auf die sie sich verlassen und wel-
che sie zu schitzen gelernt haben. Hinter vorgehaltener Hand
wird dem starrsinnigen Traditionalisten — filschlicherweise —
ob der Kleinwiichsigkeit und seines schweren Kérperbaus of-
ters eine Abstammung zum Geschlecht der Angroschim nach-
gesagt, ein Geriicht, das niemand laut auszusprechen wagen
wiirde. Abweichungen von den bekannten Wegen und Tradi-
tionen verdammt er als Missachtung der gottlichen Ordnung
und mit unerschiitterlicher Zuversicht sicht er selbst Ereignisse
wie die Ddmonenschlacht oder das Jahr des Feuers als Priifung
der Bestindigkeit der Gliubigen an, die es auszuharren gilt.

MU [4 KL I3 IN 14 CH I FF 12 GE 13
KO I3 KK 2 LE 30 AuP 20 RS MR 15
WS 7 GS7 SO |0

Langschwert: INI 15+IWé6 AT 17 PA 19 TP IW6+5 DKN
Wichtige Vor- und Nachteile:Adlige Abstammung, Autoritatsglau-
big: 8, Prinzipientreue (Wahrung der drei Saulen des Glaubens, Magi-
ebann), Vorurteile Zauberer

Wichtige Talente: Gotter/Kulte 6, Menschenkenntnis 6, Rechtskunde
(Adelsrecht) 8, Uberreden 5, Uberzeugen 4

Wichtige Sonderfertigkeiten: Aufmerksamkeit, Ausfall, Binden,

Finte, Meisterparade, Reiterkampf, Sturmangrift

Im Verlauf des Konflikts: Sein Autoriti
be lidsst ihn bald blindlings und ohne Riick-
sicht auf eigene Gefiihle oder Wiinsche allen
Anweisungen Priannas Folge leisten, wih-
rend er in jeder Handlung seiner Tochter
Verrat und eine Intrige gegen ihn wittert.
Er folgt nur noch stur dem Wortlaut ven
Gesetzen, nimmt keine Ratschlige ven
Personen unter seinem Stand an und sicht

in jedem einen zu bekidmpfenden Feind,
der es wagt Prianna oder Praios’ Gesetz in
Frage zu stellen.

Auswirkungen der Eskalation:

4 Eskalationsstufe I: Autorititsgliubig (12)
% Eskalationsstufe II: Gefiihlskiilte (5)

LICHTSUCHER

4 Eskalationsstufe III: Gefiihlskilte (9), Verfolgungswahn
£ Eskalationsstufe IV: Pakt mit Blakharaz (Unverletzlich-
keit, Dimonenmal: feurige aber kiihl anfiihlende Aura um
seinen Koérper)

LicatBrinGerin PrRianma GREIFEnNSTOLZ
JWahrheit ldsst sich nicht interpretieren, sie existiert einfach. Nur
sie hat Bestand im Glanz von Praios‘ Antlitz.

Die betagte Lichtbringerin (*958 BF, diinnes graues Haar,
zerbrechliche Gestalt, von Altersflecken {ibersite Haut, tiber-
raschend klarer Blick) verlisst ob ihres Alters nur noch selten
thren Heimattempel. Doch der regelmiBige Briefverkehr
mit Vogt Kalman und seine Beschreibungen der ketzerisch
anmutenden Lehren eines jungen Praiosgeweihten auf Burg
Trollpforz, der auftilliges Interesse an der jungen Tochter
des Vogtes sowie der Geschichte des uralten Praiosschreins
der Feste zeigt, weckt nicht nur Neugier sondern auch tiefe
Besorgnis in der Traditionalistin. Mehr als einmal hat sie in
threm Leben schon junge Geweihte straucheln und fallen se-
hen, die mit idealistischem Tatendrang den heimtiickischen
Einflisterungen des Herrn der Rache folgten und seinen
Versuchungen erlagen. Als gefestigte Traditionalistin ist sie
der Uberzeugung, auf dem Schlachtfeld der Dritten Diimo-
nenschlacht ithrer héchsteigenen Versuchung bereits gegen-
iiber gestanden zu haben — auch wenn sie damit ihrer Selbst-
iiberschitzung ebenso wie den Winkelzligen Blakharaz’
zum Opfer gefallen ist. Mit unbeugsamer Autoritit verteidigt
sie die weltliche aber auch geistliche Vormachtstellung

der Praioskirche auf Dere und ist bereit, sich jeder
Bedrohung ihrer Ideale mitihrem Leben entgegen

MU 6 KLI5 INI5 CHI5 FFI0O GE I0

KOOIl KK I0 LE24 AuP22 KE47 RSOM R
Il WSé6 SOII
Sonnenszepter: INI 1 [+I1W6 AT |5 PA 13
TP IW6+3 DK N
Wichtige Vor- und Nachteile: Adlige Ab-
stammung, Arroganz 5, Geweiht, Moralko-
dex (Praioskirche), Schwer zu verzaubern,
Verpflichtungen (Kirche)
Wichtige Talente: Gétter/Kulte (Praioskir-
che) 11, Liturgiekenntnis (Praios) 16, Men-
schenkenntnis 9, Rechtskunde (Kirchenrecht)
7, Uberreden 6, Uberzeugen (Offentliche
Rede) 12

Wichtige Liturgien: BLENDSTRAHL AUs
ALveraN (1), EDSEGEN (1), EXKOMMUNIKATION
(I, GoTTLICHE VERSTANDIGUNG (11, I1l), GRO-
sser EipseGen (II), HewGer Lennse (1),
INiTaTioN (I1), LicHT DEs HerrN (1), Praios

MaHNUNG (I1l), WoRT DER WAHRHEIT (1)

[T1




1036

Im Verlauf des Konflikts:

Priannas Standesdiinkel gepaart mit ihrer spirituellen Auto-
ritit verstirken sich so sehr, dass sie allen anderen die Fihig-
keiten aberkennt, eigenstindig zu denken und Entscheidun-
gen treffen zu kénnen. Die aufmerksame Zuhorerin formt
sich zu einer streitsiichtigen Fanatikerin, deren Intoleranz
selbst einem Priesterkaiser zur Ehre gereichen wiirde.
Auswirkungen der Eskalation:

4 Eskalationsstufe I: Arroganz (9)

“® Eskalationsstufe II: Streitsucht (5)

4 Eskalationsstufe III: Arroganz (12), Streitsucht (9)

& Eskalationsstufe IV: Streitsucht (12), Pakt mit Blakharaz
(Lodernder Blick, Hand des Folterers, Dimonenmal: glii-
hende Kohleaugen)

Brun KriprpstEin
wRecht und Gesetz sind nie fiir alle gleich. Manche sind eben

gleicher als andere und es ist immer der einfache Mann, der das
Nachsehen haben wird.”

Der schweigsame Schatzmeister (*1002 BF, tintenbefleckte
Finger, strubbeliger Blondschopf, tief eingefallene Wangen)
ist ein enger Vertrauter des Vogtes und erledigt trotz sei-
ner jungen Jahre mittlerweile fast die gesamte Verwaltung
des Lehens der Familie Nilsitz. Als Sohn einfacher Biirger
tibergab man ihn wegen seines scharfen Verstandes und der
schreiberischen Fihigkeiten in die Obhut des Praiostempels
in Elenvina, wo angesichts des prunkvollen Umfelds in ithm
Neid und der Wunsch nach Macht und Reichtum heran
wuchsen. Diese Missgunst und seine einfache Herkunft ver-
hindern spiter auch, dass er einen Platz in der Kirche findet.
In Elenvina lernt er die tief praiosgliubige Kadettin Roana
von Nilsitz kennen. Wihrend sie sich mit dem unkompli-
zierten jungen Mann eng anfreundet, verliebt er sich unsterb-
lich in sie. Die Hoffnungslosigkeit der unerwiderten Liebe
verbunden mit seinem niedrigen Stand legt den Grundstein
seiner Verfihrung durch Blakharaz. Als Kéder wird Brun
schlieBlich die Stelle des Schatzmeisters und Schreibers in
der Baronie seiner groBen Liebe angetragen und er unwis-
send in Position gebracht, um als unwissender Mitldufer der
Hand der Rache den Untergang des Geschlechtes derer von
Nilsitz einzuleiten.

MU [4 KL I5 IN 13 CHI0O FFI4 GE 12
KO I1 KK Il LE 29 AuP 30 RSO MR 5
WS 6 SO 8

Wichtige Vor- und Nachteile: Gerechtigkeitswahn 6, Rachsucht 8
Wichtige Talente: Gotter/Kulte (Praioskirche) 8, Menschenkenntnis 7,
Rechtskunde 6, Uberreden 8

Im Verlauf des Konflikts: Jede Handlung der Helden zur
Entschirfung des Streites steigert ihn tiefer in seine Rach-
sucht hinein, sodass er sich bald vollends dem Herrn der Ra-

[12

che hingibt und damit das offensichtlichste Ziel der Helden
abgibt. Dass er dadurch nur als Ablenkung dienen soll, um
die Versuchung der Sumyrdalun ungehindert voran zu trei-
ben, ahnt er nicht.

Auswirkungen der Eskalation:

£ Eskalationsstufe I: Rachsucht (12)

4 Eskalationsstufe II: Gerechtigkeitswahn (9)

£ Eskalationsstufe III: Herrschsucht (8)

£ Eskalationsstufe IV: Pakt mit Blakharaz (Dimonische
Hilfe: 38 ASP, Herrschaft iiber Niedere Dimonen, Licht-
scheu, Rachsucht 12, Gerechtigkeitswahn 10, Seelenschwert,
Dimonenmal: ein laut schlagendes und durch den Stoff
sichtbar glithendes Herz.)

inqQuisitor UncoLF von FOHRENSTIEG

WEs ist unsere Aufgabe, die Ordnung und das Recht des Gotter-
fiirsten dem einfachen Volk zu erkliren und mit unseren Urteilen
Klarheit zu schaffen. Denn nur ein Gesetz, dass der Mensch ver-
steht, kann er auch befolgen.

Der bedachte Ordentliche Inquisitionsrat (*997 BEF, hoch
gewachsen, von Arthritis gekrimmte Hinde, sanft klingen-
de Stimme) fiihlt sich in seiner Schreibstube im Inquisiti-
onsturm wesentlich wohler, als sich auBerhalb der sicheren
Mauern seines geliebten Elenvina zu bewegen. Norma-
lerweise wird er aufgrund seiner Objektivitit und Rechts-
kenntnis hauptsichlich als Berater bei heiklen und kompli-
zierten Fillen hinzugezogen, doch sein guter Freund — der
Schriftgelehrte und Geweihte Lumin Ehrwald — bat ihn,
sich personlich des Falls anzunehmen. Auch wenn er mehr
mit Schriften und Gesetzen zu tun hat als mit echten Men-
schen, vertritt er die Ansicht, dass die Gesetze und die Kirche
den Glidubigen dienen sollen und nicht umgekehrt. Genau
dieses gutmiitige Verstindnis fiir die menschlichen Schwi-
chen wird ihm von anderen Legalisten 6fters zum Vorwurf
gemacht. Doch wenn der ruhige Luminifer seinen tiberra-
schend scharfen Blick plétzlich mit voller Konzentration auf
sein Gegeniiber richtet und mit eindringlicher Stimme wohl
formulierte Fragen platziert, erzielt er deutlich mehr glaub-
wiirdige und ernst gemeinte Gestindnisse als viele andere
Inquisitoren mit thren Drohungen.

MU I5 KL Ié6 IN 15 CH I3 FF 14 GE 10
KO I1 KK 9 LE 28 AuP 29 KE 44 RS 0
MR 14 WS6 SO 12

Wichtige Vor- und Nachteile: Geweiht, Guter Ruf 6, Moralkodex
(Praioskirche),Verpflichtungen (Inquisition), WWohlklang

Wichtige Talente: Geschichtswissen (Prdzedenzfille) 8, Gotter/Kulte 9,
Liturgiekenntnis (Praios) 12, Menschenkenntnis |2, Rechtskunde (Recht der
Nordmarken, Kirchenrecht) 15, Uberreden (Verhor) 12, Uberzeugen 10
Wichtige Liturgien: BLENDSTRAHL AUs ALVERAN (I), EIDSEGEN (0), GOTTLI-
cHes ZeicHeN (1,111), HARMONIESEGEN (1), PurGaTioN (IIl), SeeLenpRUFUNG (1),
URIsCHARs ORDNENDER BLick (I1l), WEISHEITSSEGEN (1), VWORT DER WAHRHET (II)

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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VERSUCHUNGEN DER HELDEN

ARROGATIZ

Es zeigt sich, dass es wieder einmal an Dir hingen bleibt,
die verfahrene Lage zu retten. Alle anderen scheinen mit der
Situation total tiberfordert und handlungsunfihig zu sein.
Wenn sie Dir nur einmal richtig zuhéren und Dir die ganze
Sache tiberlassen wiirden.

GERECHTIGKEITSWAHD

Wie um Dich herum stindig nach fadenscheinigen Ent-
schuldigungen fiir die gesetzeswidrigen Taten dieser Verbre-
cher gesucht werden ist unvertretbar. Diese Rechtfertigungen
sind es, welche die Gesetze aufweichen. Gerade solche Per-
sonen sind es, die mit diesen mildernden Umstinden und
threm Einfluss dem Recht entgehen. Nur dieses Mal kannst
Du das Unrecht vereiteln!

jaEZORM

Und wieder wirst Du mit spitzen Bemerkungen und unver-
hohlener Geringschitzigkeit behandelt. Niemand scheint
Dich wirklich ernst zu nehmen — alle scheinen Dich zu un-

terschitzen. Du musst wohl erst deutlich klar stellen, mit
wem sie es zu tun haben!

RacHsUCHT

Die Geringschitzigkeit mit der Dir begegnet wird ist fast
schon beleidigend und selbst Deinen Gefihrten bringt man
mehr Achtung entgegen als Dir. Doch der Tag wird kom-
men, an dem Du ihnen zeigen wirst, mit wem sie sich ange-
legt haben!

StreitsvcHT

Wieder st63t Du auf diesen verbohrten Starrsinn, der verhin-
dert, dass Deine tiberlegenen Argumente anerkannt werden.
Absichtlich wird Dein GroBmut gereizt und Deine Ansich-
ten in den Dreck gezogen.

VERLOCKRUIIG

Ein vager Gedanke flieBt durch Deinen Kopf; fast zu fliich-
tig um ihn wahr zu nehmen, doch Du spiirst fast kérperlich
seine Bedeutung: Du kénntest diese Katastrophe abwenden.
Mit Deinen Fihigkeiten, Deiner Intelligenz und Deiner kla-
ren Sicht auf die Dinge musst Du es nur stark genug und
selbstaufopfernd wollen!

BeEziEHUDNGSKARTE

Liebe, Bewunderung
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Neutral (+/-0)

Kooperativ (-2)
Verbiindet (—4)
Freundschaftlich (=7) ]

Herrschsucht 8

EskarLationspunkie
Menschen- | Einstellung zu Eskalation | Eskalation Il Eskalation I1I Eskalation IV
SO | kenntnis | Uberreden den Helden (5-10 Punkte) (11-15 Punkte) | (16-25 Punkte) (26+ Punkte)
Held |
Held 2
Held 3
Held 4
Held 5
Held 6
Roana von | 10 5 6 Verfeindet (+7) | Jahzorn 5 Grausamkeit 5, | Jahzorn 12, Wahn-
Nilsitz (12/13/11) | (16/13/11) | Abgeneigt (+4) a Jahzorn 9 Grausamkeit 5 | vorstellung
Unkooperativ (+2) ([
Neutral (+/-0) a
Kooperativ (-2) a
Verbiindet (—4) a
Freundschaftlich (-7) (]
Celio 9 6 0 Verfeindet (+7) (1 | Gerechtig- Gerechtig- Gerechtig- Pakt!
Praiolob (13/16/16) | (15/16/16) | Abgeneigt (+4) (1 | keitswahn 5 keitswahn 9 keitswahn 12,
Unkooperativ (+2) [ GroBenwahn
Neutral (+/-0) a
Kooperativ (-2) ad
Verbiindet (—4) a
Freundschaftlich (-7) (1
Kalman von | 10 6 5 Verfeindet (+7) ] | Autoritats- Gefiihlskalte 5, Geflhlskalte 9, Pakt!
Nilsitz (13/14/11) | (14/14/11) | Abgeneigt (+4) () | glaubig 12 Autoritats- Autoritats-
Unkooperativ (+2) ([ glaubig 12 glaubig 12,
Neutral (+/-0) a Verfolgungswahn
Kooperativ (-2) |
Verbiindet (—4) a
Freundschaftlich (-7) (]
Prianna I 9 6 Verfeindet (+7) (| Arroganz 9 Arroganz 9, Arroganz 12, Pakt!
Greifenstolz (15/15/15) | (16/15/15) | Abgeneigt (+4) 4a Streitsucht 5 Streitsucht 9
Unkooperativ (+2) [
Neutral (+/-0) |
Kooperativ (-2) d
Verbiindet (—4) |
Freundschaftlich (-7) (]
Brun 8 7 8 Verfeindet (+7) 1 | Rachsucht 12 Rachsucht 12, Rachsucht 12, Pakt!
Klippstein (15/13/10) | (14/13/10) | Abgeneigt (+4) a Gerechtigkeits- | Gerechtigkeits-
Unkooperativ (+2) ([ wahn 9 wahn 9,
a
d
a

Generell kénnen bei den Szenen durch die Helden mittels Uberreden (Hilfstalent Gétter/Kulte, Rechtskunde) die
Eskalationspunkte um TaP*/3 gesenkt werden. Ebenso kann Brun in einem Gesprich mit einer solchen Probe die
Eskalationspunkte um TaP*/3 zu erhéhen. Misslungene Proben erhéhen die Eskalationspunkte der Person um +3.
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S VEILILLA )

Das SVELLTLADD

Das Svelltland fiir den eiligen Leser

Geographische Grenzen: Thasch und Finsterkamm im Siidosten, Gas-
hoker Steppe und GroBe Ode im Nord-Osten, Brinasker Marschen
und Firunswall im Nord-Westen, Blutzinnen im Stid-Westen.
Landschaften: GroBe Ode, Rorwhed-Gebirge, Svelltsiimpfe, Tal der
gefallenen Sterne.

Wichtige Gewdsser: Svellt (380 Meilen) mit Lowanger Svellt und Fins-
terer Svellt (Quellflisse) sowie Hilval, Orkval, Ror und Svall (Zu-
flisse).

Geschdtzte Bevolkerungszahl: etwa 35.000 Menschen, 12.000 Orks,
mehrere Hundert Ambosszwerge in Finsterkamm, Thasch und der
Stadt Lowangen sowie Achaz, Affenmenschen, Elfen, Goblins und
vermehrt Grolme und Oger.

Wichtige Stddte und Orte: Feste Greyfensteyn (200)

und die freien Stadte Tjolmar (1.500), Goldklamm

(500), Tyrstadt (430) und Bryns Rast (420); die

tributpflichtigen Stadte Lowangen (12.000) und

Svellmja (650); die besetzten Stidte Gashok (660),

Rorkvell (620), Tiefhusen (2.240) und Yrramis

(720).

Wichtige Verkehrswege: Svellt, SvelltstraBe zwischen

Tjolmar und Lowangen, einige Handelspfade zwischen

Gashok, Riva, Tiefhusen und Tjolmar.

Herrschaft: Atrrazan Ogerschelle (Statthalter des Aikars

im Svelltland), Oberhauptling Morak Mardugh (Gravachai),
Oberhauptling Urgruuzak (Burrkuzk), Oberhduptling Urkarai
(Ranaghai), Oberhaduptling Gurukh Goldzahn (Marrykai), gewihlte
Magistrate in Lowangen und Tjolmar; menschliche Stadte meist un-
ter orkischen Tributzahlungen.

Sozialstruktur: Orks: Sippen- und Stammesverbande mit Kastensys-
tem; Menschen: standische Gemeindeherrschaft, wobei in vielen Tei-
len das Faustrecht herrscht.

Einflussreiche Stdmme, Sippen und Familien: Warilax-Sippe im Thasch,
Gravachai-Stamm im Rorwhed (ehemals Sippe der Korogai); Burr-

kuzk-Stamm am Lowanger Svellt (ehemals Sippe der Orichai),
vereinter Ranaghai-Stamm in den Svelltsiimpfen, Ritterbund Or-
kenwacht, Handelshaus Stoerrebrandt in Lowangen und Tjolmar,
Konigsgeschlecht von Tiefhusen.
Vorherrschende Religion: Orkgotter, Kult der Zwolfgotter und abwei-
chende Stromungen (Dualismus), Kulte des Namenlosen und krude
Mischformen aller Religionen.
Magie: Magierakademien in Lowangen (Akademie der Verformung,
Halle der Macht), Druiden- und Hexentum, Geoden, Grolmenmagie,
Schamanismus der Orks.
Ressourcen und Handel: Zuchtpferde und Rinder, Moschus, Nah-
rungsmittel wie Bohnen, Trocken- und Pokelfleisch, Seife, Tierhaute
und -felle, zwergische Handwerks- und Schmiedeerzeugnis-
se, Edel- und Sternenmetall in roher und verarbeiteter
Form, verschiedene regionale Spirituosen (Ausfuhr),
Leinen, Luxuswaren und weitere Nahrungsmittel
(Einfuhr).
Lokale Helden | Heilige / mysteriose Gestalten: Brin-
gimox (Hexer vom Grauen Wald), Durian Gashok
(Begriinder des Dualismus), Hexenzirkel unter
Oberhexe Xerinn (Rorwhed), Klopfer Breitschwanz
(Biberkonig), Mardugh Orkhan (ehemaliger Ober-
hiuptling der Gravachai und beriihmter Graveshpries-
ter), Kaiser Reno (ernannte sich selbst zum Kaiser des
Svellt), Der Schwarze Wulf (Hiter des Schwarzen Morgen-
dorns in den Altsvelltsimpfen), Ullum Grimtann (Herr der Erde
aus dem Trauerholz).
Lokale Fest- und Feiertage: |18. Efferd (Tag der Sterne im Sternental),
Mitte Phex und Travia (Markt und Spiele in Lowangen).
Stimmung im Svelltland: Trotz des rauen Klimas bleibt das Svelltland
ein freier Landstrich und zieht immer wieder neue Leute an, die
dort ihr Gliick versuchen wollen. So schwankt die Stimmung zwi-
schen Aufbruch unter neuen Siedlern, Aufstand bei den Tributpflich-
tigen und Kampfeslust der orkischen Besatzer.

Das Lanp vop DiE LEvTE

wMan sagt, das Svelltland sei ein rauer Landstrich fiir harte
Menschen. Fallensteller, Goldsucher und Halunken. Man sagt,
nur die Verzweifelten machen sich auf, die Grofie Ode zu durch-
queren, um am Rorwhed nach dem wertvollen Sternengold zu
suchen — und dabei zu scheitern. Man sagt, die Orks herrschen
mit der Knute und nehmen, was ihnen gefillt. Sie achten das
menschliche Leben nicht. Man sagt, der Svellt ersaufe jeden, der
noch griin hinter den Ohren sei. Man sagt, im Svelltland sei man
auf sich alleine gestellt. Denn niemand kommt dir in der Wild-
nis zu Hilfe. Man sagt, zwischen Finsterkamm und Blutzinnen
wartet Vater Boron auf jene, die nicht in Phexens Gunst stehen.
All das ist wahr.

SVELLTLAND

Man hort aber auch, dass die Gassen der Bunten Flucht in Lo-
wangen zu den schonsten des Nordens gehoren. Erfiillt von beto-
renden Diiften und feinster Lyrik. Man hort von Taugenichtsen,
die mit prall gefiillten Taschen den Riickweg in ihre Heimat
antreten. Man hort von dem mutigen Kampf der Widerstindler
gegen die Schwarzpelze, so aussichtslos er auch sein mag. Man
hort von Orten des Glaubens und der Wissenschaft, weit entfernt
von Vinsalt oder Punin. Man hort von bezaubernden Weihern
und hilfsbereiten Menschen. Aber vor allem hort man von der
Schonheit des fliefsenden Giganten, auf dessen Riicken Flofie und
Kihne tanzen und der den Menschen all das bietet, was sie zum
Leben brauchen. Dem Svellt.“

—gehort in einer Schéinke in Greifenfurt, neuzeitlich
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Historischer Uberblick

liber die letzten Jahre im Svelltland

Ab 1032 BF: Es mehren sich Geriichte, dass die Maday’kha auf
Dere wandelt und mehrfach im Svelltland gesichtet wurde.

Phex 1032 BF: Der sechsgehornte Blakharazdimon Ballrhiadh
befreit sich in Gashok aus seinem Banngefal3.

Um 1033 BF: Blutndchte von Gashok. Bal'lrhiadhs Schatten Irhiadzhal
verfiihrt die Seelen der Gashoker und sorgt fiir Unruhen in der
Stadt. Mit Hilfe heldenhafter Abenteurer kehrt wieder Ruhe in Gas-
hok ein und die Fehlleitung des Griinders des Lowanger Dualis-
mus, Durian Gashok, wird enthiillt. Auf dem Gebetsfeld der Dualisten
bleibt eine einzelne Quanione bliihen. Unter der Fiihrung des Dunk-
len Lan reformiert sich der Dualismus.

Efferd 1033 BF: Die Efferdgeweihte Hashnabila Quellfang erreicht
das Sternental und hilft der dortigen Bevolkerung bei der Besiedlung.
Herbst 1034 BF: Der Tordochai-Hauptling Tuhrikk RuBzahn er-
scheint mit einigen Getreuen vor der Feste Greyfensteyn und
reiBt die Oberhduptlingswiirde der Drughash an sich.
Frithsommer 1034 BF: Urkarai offenbart sich den Mokolash in
den Svelltsiimpfen und eint die verschiedenen Sippen unter dem
Stamm der Ranaghai.

Ende Rondra 1035 BF: In Tiefhusen kommt es am Rande einer
Sternengold-Versteigerung zu blutigen Ausschreitungen nach dem
Mord an zwei Orkwachen. Das Komplott kann mit Hilfe der Tief-
husener und einiger Auswartiger aufgeklart und ein neuer Friedens-
vertrag ausgehandelt werden.

Winter 1035 BF: Kaiser Renos Gesundheitszustand verschlechtert
sich zusehends. Der selbsternannte Kaiser und seine Bande ziehen
notgedrungen nach Svellmja und lassen sich dort nieder.

Peraine 1036 BF:Ein vereintes Heer aus mittelreichischen Rittern
und Rondrageweihten zieht auf Gehei3 von Brin von Rhodenstein und
Irmenella von Wertlingen iiber den Finsterkamm, nimmt die Feste
Greyfensteyn ein und vertreibt die meisten Drughash aus der Re-
gion. Innerhalb der niachsten Monde nimmt die Entstehung der so-
genannten Donnermark als Briickenkopf fiir spatere Feldziige gegen
die Orks von Khezzara Form an.

Die Lande am Svellt blicken auf eine bewegte Vergangenheit
zurlick. Die Macht der Besatzer liel den Stiddtebund gebro-
chen zuriick, und von einem auf den anderen Tag musste
man sich mit den neuen Herrschern arrangieren.
Heutzutage schwankt die Stimmung zwischen gesundem
Fatalismus und eisernem Uberlebenswillen, zwischen gesell-
schaftlicher Anpassung und radikalem Widerstand. Fiir die
Menschen abseits der groBen Stidte hat sich nicht viel verdn-
dert, noch immer gilt vielerorts das Recht des Stirkeren und
wo einstmals ein menschlicher Tyrann befahl, herrscht nun
ein Tyrann mit schwarzem Pelz. So nimmt man die Dinge,
wie sie sind und macht das Beste daraus. Jeder auf seine Art
und Weise.
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Gerade unter den Schwarzpelzen brodelt es jedoch gewaltig.
Ob nun Atrrazan Ogerschelle, Tuhrikk RufSzahn, Gurukh Gold-
zahn oder Morak Mardugh: Jeder von ihnen verfolgt eine eige-
ne Agenda, die das Leben unter ihrer Herrschaft prigt. Im-
mer wieder prallen die Interessen der verschiedenen Stimme
aufeinander, in der Regel zum Leidwesen der Menschen.
Egal ob in Yrramis oder Tjolmar, das Leben hier ist bestimmt
durch das Miteinander der Vélker und wer am Svellt beste-
hen will, muss mit allen Wassern gewaschen sein.

Die ReEGionen DEs SVELLTLANIDS

Mit der Auflésung des Svelltschen Stidtebundes durch den
Einfall der Orkhorden ist es schwer geworden, die Region
am Svellt zu unterteilen. Orte wie die Hafenstadt Riva sind
inzwischen unabhingig vom Geschehen am Oberlauf und
nach und nach bestimmen die Lebensriume der orkischen
Besatzer die regionalen Zugehorigkeiten.

Noch bevor der Svellt aus mehreren kleinen Bachldufen ent-
steht, erstreckt sich zwischen Thasch und Finsterkamm die
sogenannte Donnermark (Seite 117), in der Mittelreicher
und Geweihte vom Rhodenstein versuchen einen Grenzpos-
ten wider den Orks zu errichten. Eine der wenigen Regionen,
in der vorwiegend menschliche Einwohner leben, wihrend
am Lowanger Svellt (Seite 118) die Orks fir das entfernte
Khezzara regieren und mit Yrramis einen verruchten Han-
delsposten unterhalten. Von dort aus treiben sie die halbjihr-
lichen Tribute aus Lowangen und den umliegenden Dérfern
der Region ein.

Dem Svelltlauf folgend, erreicht ein jeder Reisender die be-
drohlichen Svelltsiimpfe (Seite 120), wo ein GroBteil der
Mokolash-Orks seinen Lebensraum weiB. In den letzten
Jahren legen die Sumpforks ein ungewohnt aggressives Vor-
gehen gegentiber Fremden an den Tag, als wire die Bedro-
hung durch die Stimpfe und ihrer Bewohner nicht schon ein
Graus fiir jeden Reisenden. Westlich der Moore schliefen
sich das Theringer Land und die Ausldufer der Blutzinnen
(Seite 121) an, in das sich nur Wenige verirren. Aber gerade
fiir Menschen und Orks, die ihr altes Leben hinter sich las-
sen wollen, bieten Orte wie Theringen die Méglichkeit fur
einen Neuanfang. In den Gebieten der Marrykai und der
Gravachai am Tjolmarer Svellt (Seite 122) ist das Zusam-
menspiel zwischen Schwarzpelz und Glatthaut am weites-
ten fortgeschritten. Die Marrykai haben sich zu groBen Tei-
len der menschlichen Kultur angenihert, wihrend sich die
Menschen im Gebiet der Rorwhed-Orks eher dem orkischen
Brauchtum anpassten.

Ostlich des Rorwheds erstreckt sich das Sternental und die
Gashoker Steppe (Seite 124). Noch zum Teil im Einzugsge-
biet der Gravachai erlebte die Region eine Besiedlungswelle
durch den Sternenrausch und obwohl inzwischen eine ge-
wisse Niichternheit eingekehrt ist, haben mehrere Tausend
eine neue Bleibe gefunden und versuchen ihr Gliick in der
rauen Wildnis der Region.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Die DonneERmmAaRK

Wichtige Ortschaften: Feste Greyfensteyn, Ansiedlun-
gen bei Herdans Wacht, Finstertrutz und Grauer Turm
Orkstimme: Vereinzelte Drughash-Banden, Gharrachai
unter Aschepelz im Finsterkamm

.. und thry, meine Briider und Schwestern im Glauben, wer-
det diesen Tag und diesen Ort ewig in Erinnerung behalten,
denn hier wird der Grundstein gelegt, mit dem uns die Unbe-
stegte Leuin zu unserem Sieg gegen die Horden der Schwarz-
pelze und ihren finsteren Gotzen fithren wird! Die Eroberung
der Feste Greyfensteyn wird der erste Schritt sein, um in das
finstere Herz des blutsaufenden, schindlichen Khezzara vorsto-
Sen zu konnen ...«

—Brin von Rhodenstein, Abtmarschall des Ordens zur Wahrung,
auf dem Kaiserlichen Hoftag zu Rommilys 1036 BF

Zwischen den granithaltigen Ausldufern des Thasch-Gebir-
ges im Westen und den diisteren Kalksteinhiingen des Fins-
terkamms im Osten thront iber dem Lialinsweg die alte Fes-
te Greyfensteyn (200 Einwohner, Abt Geron Fulmidian von
Rhodenstein (Seite 126), rondrageweihte Hofkapelle, kleines
Archiv der Rhodensteiner). Im Frithjahr 1036 BF noch in den
Krallen der Drughash-Orks, gelang es einem vereinten Heer-
bann aus Rhodensteiner Rondrageweihten, Greifenfurtern
und Weidener Rittern, die verhassten Schwarzpelze aus der
Burg zu vertreiben und mit der Festung einen Briickenkopf
fiir zukiinftige Schwertziige gegen die Orks zu errichten. Zur
Absicherung rief der neue Burgherr den Ritterbund Orken-
wacht ins Leben und lie3 drei Wachtiirme erbauen, nament-
lich Herdans Wacht tiber dem Saljethweg, Grauer Turm in
den duBersten Ausldufern des Thaschs an einer Steilklippe
iiber dem Svellt und Finstertrutz nahe dem Kloster Golga-
ris Gnade (je etwa 20-30 Einwohner). Diese grauschwarzen
Granitwerke sollen nach ihrer Fertigstellung den Wehrbau
rechtzeitig vor méglichen Orkangriffen warnen.

Obwohl in der Region noch vereinzelt Drughash-Riuber
gesichtet werden, haben sich rasch mutige Siedler am Fufe
Greyfensteyns und der drei Tirme niedergelassen und ge-
withrleisten der Wacht eine karge Versorgung. Ein weiteres
Problem fiir die im Volksmund Donnermark genannte Fes-
tenkette stellen die Zwerge des Thasch-Gebirges dar. Zwar
unterstiitzten sie das Vorgehen des Heerbanns gegen die
Drughash, doch betrachten sie sowohl Schwarzpelz wie
auch GroBling als Besatzer ihres Gebirges. Allen voran die
groBe Sippe der Warilax-Zwerge, die schon seit jeher fiir den
harschen Umgang mit Nicht-Zwergen bekannt ist und in
den letzten Jahren zunehmend Unterstiitzung in den Rei-
hen der Thasch-Zwerge hinter sich sammeln konnte. Thr Le-
bensraum befindet sich in tiefgelegenen Stollen, die sich quer
durch den Thasch zichen und zum GroBteil den Menschen
vollends unbekannt sind.

SVELLTLAND
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Die Donnermark im Spiel

Die noch jungen Befestigungen werden sich innerhalb der
nichsten aventurischen Jahre etablieren kénnen und den
Funken der Hoffnung aufein (ork-)freies Svelltland neu ent-
fachen. Im Spiel kann die Region als Ausgangspunkt fiir got-
tergefillige Missionen ins Orkland dienen, wihrend inner-
halb der Mark vor allem Hilfe beim Aufbau gesucht wird, sei
es beispielsweise durch die Abwehr von Drughash-Ridubern
oder Friedensverhandlungen mit den Thasch-Zwergen.

& Zwischen Thasch und Finsterkamm befindet sich der
vorrangig aus Steineichen und Blutulmen bestehende Trau-
erholz-Forst, der seit Jahrhunderten von den Zwergen der
Region bewirtschaftet wird. Zum Missfallen der Angroschim
kamen mit den neuen Siedlern auch neue Anspriiche auf die
Nutzung des Waldes. Als wieder einmal menschliche Holz-
filler in den Forst eindringen wollen, um Holz fiir den Aus-
bau ihrer Siedlungen zu schlagen, werden sie von schwerbe-
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waffneten Zwergen empfangen, sodass die Menschen unver-
richteter Dinge abziechen missen. Da der GroBmeister des
Greyfensteyns kaum Interesse daran hat, sich an den zihen
Zwergenkidmpfern aufzureiben, beauftragt er die Helden,
mit den Angroschim einen Vertrag tiber das Schlagrecht aus-
zuhandeln. Doch ist dies ob der Sturheit der Zwerge keine
leichte Aufgabe.

@ Trotz der intensiven Nutzung des Trauerholzes ist kaum
jemandem bekannt, dass eines der Waldstiicke im Westen
des Saljethwegs von einem Geodenzirkel als Ritualort ge-
nutzt wird. Dieser Teil des Waldes ist fiir sein reiches Blu-
tulmenvorkommen ebenso bekannt wie fir die vermiss-
ten Zwerge, die ihn betraten. Ein Umstand, der sehr zum
Wohlgefallen der zwergischen Druiden dazu fiihrte, dass
die Thasch-Zwerge heutzutage das Gebiet meiden. Die Be-
wohner um das neu entstandene Dérfchen Wegrast (20 Ein-

wohner, Avesschrein, Herberge Pettars Gute Stube, holzerne
Befestigung) am Saljethweg wissen davon natiirlich wenig
und so dauert es nicht lange, bis die ersten Menschen, die
den Wald betraten, nicht mehr heimkommen. Helden, die
sich der Suche nach den Vermissten verschreiben, werden
im Inneren des Waldes mit einer unbindigen Natur kon-
frontiert. Die hier lebenden Herren der Erde schitzen es gar
nicht, wenn GroBlinge in ihren Wald eindringen. Wenn die
Helden Wolfsattacken und Birenangriffe iberleben, droht
ihnen die Verwandlung in eine Blutulme. Nur wirklich wil-
lensstarke Helden werden das Oberhaupt des Zirkels Ullum
Grimtann (*752 BF, Halbglatze, schwarzer, lehmverkruste-
ter Bart, Beschiitzerinstinkt) tiberzeugen kénnen, die ver-
wandelten Menschen wieder freizulassen, und auch dann
nur gegen das Versprechen, dass ihr Wald fiirderhin unan-
getastet bleibt.

DER LOwAnNGER SVELLT

Wichtige Ortschaften: Lowangen, Neulowangen, Yrramis
Orkstimme: Burrkuzk unter Atrrazan Ogerschelle

LYrramis Handelsposten. Nirgendwo wirst du mehr Abschaum
und Verkommenheit versammelt finden als hier.”

—ein Rondrageweihter im Gesprich mit einem Pagen der Got-
tin, neuzeitlich

Wo unzihlige Quellen ihren Weg aus den Gebirgshingen fin-
den und im Lowanger Svellt aufgehen, liegt die Stadt Yrramis
(720 Einwohner, 55% Schwarzpelze, Tempel von Tairach und
Kor). In nicht allzu weiter Entfernung zur Burg der Rondra-
kirche wacht dort Asrrazan Ogerschelle (Beschreibung Seite
126) als Abgesandter des Aikar Brazoraghs iiber die Stidte am
stdlichen Svellt und die tributpflichtigen Menschen. Denn
nur dem Willen Ashim Riak Assais ist es zu verdanken, dass
die menschlichen Bewohner des Svellts iiberhaupt noch exis-
tieren. Innerhalb der letzten Jahre konnte der Handelsplatz
sich trotz der Orkknute weiter vergroBern und ist von einem
kleinen Stidtchen zu einem wahrlich wichtigen Umschlags-
punkt herangewachsen. Bedingt durch die giinstige Lage an
zwel weit genutzten Handelsrouten lduft ein GroBteil des
svelltschen Handels tber Yrramis. Schr zum Wohlgefallen
Ogerschelles, der hohe Abgaben von jedem verlangt, der seine
Handelsgiiter tiber die Stadt umschlagen will. Im Gegenzug
unterstehen diese Hindler dem Schutz von A#rrazans Khur-
kach vor Riuberbanden und diebischem Gesindel. Inmitten
dieser fast gesetzlosen Stadt verwundert es auch nur wenig,
dass der Siindenpfuhl vermehrt zwielichtiges Gesindel an-
lockt und Bestechung, Gliicksspiel, Prostitution sowie das gro-
Be Geschift des (Schwarz-)Handels den Alltag bestimmen.

Das Gegenstiick stellt die Stadt Lowangen (12.000 Einwoh-
ner (5% Zwerge und Elfen), Tempel oder Schreine aller
Zwolfgotter, Svellttaler Pferdezucht auf Gut Stutenbruch)
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dar. Zwar sind die Lowanger dem Aikar tributpflichtig, doch
ist ein jeder stolz auf seine ,Freiheit” und da es per Gesetz
verboten ist, dass ein Ork sich der Stadt auf 10 Meilen ni-
hert, scheint hier alles wie vor 25 Jahren: der Marktplatz in
Alt-Lowangen ist (wieder) ein wichtiger Handelspunkt in der
Region, in der Bunten Flucht leben Elfen und menschliche
Schéngeister in Eintracht zusammen und im benachbarten
Stadtteil Eydal kann man zwergische Handwerkskunst von
héchster Qualitit erstehen, wie sie in der Region héchstens
noch in Tjolmar gefunden werden kann. Neben Handel und
Handwerk spielt Magie eine wichtige Rolle in der weltofte-
nen Stadt. So befinden sich mit der Akademie der Verformung
(Merkmale: Eigenschaften und Form; Graue Gilde) und der
Halle der Macht (Merkmale: Einfluss, Herrschaft und ver-
mehrt Kampf; Schwarze Gilde) gleich zwei gildenmagische
Lehrstitten innerhalb der Stadtmauern sowie eine Hochburg
des ODL unter dem 1036 BF neu cingesetzten GroBmeister
Barngrimm Radobracht (*983 BEF, alteingesessener Lowanger,
der an der dortigen Akademie studierte, Familienvater, sanfte
Stimme, tatkriftig, fiihrt den Rohalsstab Robureon).

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Wer nicht in Lowangen oder Yrramis sein Dasein fristet, ver-
bringt sein Leben in den kleinen, weit verstreuten Weilern
und befestigten Dérfern, die sich bis in die hohen Ausldufer
des Finsterkamms erstrecken. Die Menschen hier leben von
Viehzucht und dem wenigen méglichen Ackerbau, verdin-
gen sich als Jager oder Kundschafter fiir Reisende tiber die
Passwege und ihr Denken beruht auf dem Grundsatz, ,,was
mich heute atmen lisst, mag mich morgen toten”. So verwun-
dert es wenig, dass die Bewohner zwar hilfsbereit sind, aber
AuBenstehenden doch eine spiirbare Distanz entgegenbrin-
gen. Zu ungewiss mag die Zukunft sein und auch wenn am
Svelltlauf der Ruf nach Freiheit gréfer wird, so hat man hier
nur ein Kopfschiitteln fiir solch rebellischen Unfug iibrig.

SVELLTLAND

Der Lowanger Svellt im Spiel

Am stidlichen Svellt ist die Knute der Orks allgegenwiirtig
spirbar. Zwar stimmen die Erfolge am Greyfensteyn gerade
die Bewohner am Svellt mutig, doch die pragmatischen und
vorsichtigen Dérfler im Hinterland haben nicht Unrecht,
wenn sie sich Sorgen um ihre Nachbarn machen. Denn bis-
her hat Atrrazan mit milder Hand tiber den Lowanger Svellt
herrschen kénnen, doch mit den Geschehnissen im Siiden
ldsst er seine Orks verstirkt am Flusslauf patrouillieren und
versucht sowohl fiir Ruhe und Prisenz zu sorgen, als auch
den menschlichen Handel und Schmuggel unter Kontrolle
zu bringen. Fir Heldengruppen bietet sich hier ein unter-
schwelliger, aber stetiger Kampf gegen die Tributeintreiber
und jeder Schritt muss gut bedacht werden, da ein kleines
Laubfeuer einen Waldbrand in der Region entfachen kann
— denn Atrrazan genieBt die Gunst des Aikar Brazoraghs und
will diese unter keinen Umstinden verlieren.

@ In den nichsten Jahren blitht der Schmuggel in und
um Yrramis weiter auf. Gleichzeitig sinken die Einnahmen
Ogerschelles massiv, da immer mehr Geschifte hinter seinem
Riicken stattfinden. In einer groB angelegten Aktion plant
Atrrazan nun sich zu holen, was ihm zusteht: wihrend er die
Wachen auf den Handelsrouten verdreifachen lisst, durchsu-
chen seine Khurkach die Stadt nach Handelsgiitern aller Art.
Orkische Helden konnen an der Seite des Statthalters versu-
chen, den Schmugglern einen Schlag zuzuftigen, wohinge-
gen menschliche Helden den Schmugglern helfen kénnen,
den Kontrollen der Schwarzpelze zu entgehen.

£ Die ,Letzte Bastion” des Dualismus ist der Ort Neulo-
wangen mit seinen gut 500 Einwohnern. Anfang 1037 BF
zichen die aus Greyfensteyn vertriecbenen Drughash unter
Tuhrikk Rufzahn (Beschreibung Seite 129) gen Norden und
kommen dabei durch das friedliche Stidtchen.

Eine Heldengruppe kann versuchen, die Bewohner recht-
zeitig zu warnen. Eine komplette Flucht ldsst sich in Kiirze
allerdings nur schwerlich organisieren und im Kampf sind
nur die wenigsten Dualisten erprobt. Die Abenteurer haben
die undankbare Aufgabe, die halsstarrigen Dualisten zur
Aufgabe ihrer Heimat zu bewegen. Eine Moglichkeit ist die
Flucht nach Gashok, wo sich eine neue Strémung des Dua-
lismus etabliert, doch wihrend die wenigsten Neulowanger
die neuen Ansichten ihrer Glaubensbriider teilen, sind einige
wenige nicht einmal zur Aufgabe ihrer Hiuser zu bewegen.
Letztlich bleibt den Uneinsichtigen nur der Weg in die Hei-
matlosigkeit, denn wer zuriickbleibt, den erwartet der Tod
durch die Hand der Drughash.

& Mit der Riickkehr des Ewigen Lichts kann auch der unge-
weihte Praiostempel von Lowangen endlich geweiht werden.
Zunichst tut sich da wenig, spiter streiten sich diverse Met-
ropoliten darum, wer diese Lorbeeren ernten darf. Vielleicht
sind auch verdiente Helden nach Abschluss der Quanions-
queste daran beteiligt. Die Zukunft des Tempels wird im
Aventurischen Boten beleuchtet werden.
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DiE SUMPFE DES SVELLTS

Wichtige Ortschaften: Svellmja
Orkstimme: Ranaghai

wRanzen, Sumpforks, Echsengeziicht. All das ist nichts gegen
den unberechenbaren Willen Gevatter Svellts. Hier im Moor ist
nichts, so wie es scheint. Also nehmt euch in Acht und bleibt dicht
hinter mir!l“

—ygehért im Gasthaus Fuhrmanns Einkehr, Svellmja neuzeitlich

Nordostlich von Lowangen erstrecken sich meilenweit die
tiickischen Svelltsiimpfe. Wer sich hier abseits der Svelltstra-
Be bewegt, braucht einen guten Fiihrer oder eine gehorige
Portion Gliick. Nichtsdestotrotz ist der Pfad durch die Alts-
velltsimpfe nach wie vor der Weg der Wahl, um Handelsgii-
ter vom Lowanger Svellt zum Tjolmarer Svellt zu schaffen.
Und auch wenn die Burrkuzk auf der einen und die Mar-
rykai auf der anderen Seite des Moores versuchen, von den
Hindlern Abgaben zu erpressen, schaffen es doch viele Wa-
ren durch das Fennland, ohne dass jemals ein Schwarzpelz
seine Finger auf sie legen konnte. Wo den Schmugglern die
Svelltstimpfe ein willkommenes Versteck sind, haben sich ei-
nige andere Wesenheiten diese zur Heimat erkoren. Vor iiber
hundert Jahren zog ein Stamm der Azhlazah unter der Fiih-
rung des damals jungen Schamanen Srl’kzak (*920 BEF, 1,93
Schritt, griingoldenes Schuppenkleid, jedoch auf Grund des
Alters nur von duBerst mattem Glanz) aus den Bodirniede-
rungen in die Stimpfe am Svellt, um dort auf die Gesandte
M’Darrs zu warten und ihr mit Rat und Tat zur Seite zu ste-
hen. Diese offenbarte sich zwar der Azhlazah-Sippe, doch
sind die Echsenmenschen auch jetzt noch davon tiberzeugt,
einstmals M’Darrsla (weitere Informationen Seite 129) zur
Seite stehen zu miissen. Derzeit jedoch bereiten die Pline
Urkarais (Beschreibung Seite 127) mehr Sorgen. Nachdem
er die hier lebenden Mokolash unter dem Zeichen Ranaghs
vereinigte, iberfallen diese nun die Siedlungen der Azhlazah
und pliindern die Heiligtiimer der Echsenmenschen.

Auch der alte Hexer Bringimox (*950 BF, 1,84 Schritt, weille
Strihnen, muskulés, Uhu Nomo), der dem Zirkel vom Grau-
en Wald im Norden der Svelltsiimpfe vorsteht, spiirt, dass eine
Verinderung in den Mooren vor sich geht. Besorgt betrach-
tet er, wie sich Schwermut iiber den Geist der Dryade vom
Grauen Wald legt. Im Odenmoor nahe des Grauen Waldes
haust der Hohlendrache Asarzyr (*323 BE, obsidianschwar-
ze Schuppen, launig, flugfihig). Eher uniiblich fiir seine Art
verlieB der Drache im Zuge des Sternenregens seine vorhe-
rige Heimat und lieB sich in einer Hohle am Svellt nieder.
Inzwischen befindet sich in seinem Hort eine beachtliche
Menge Sternenmetall, welches er zusammengeraubt hat.
Dort, wo die Altsvelltstimpfe am Tiefsten sind, lebt die Gob-
lin-Sippe der Marmak. Unter ihrer Schamanin Bjaala Siila
(*1011 BF, nussroter Pelz, aufdringlich, tippig, Vertrauter Bi-
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samratte Giliik) halten sie Wacht am Platz des Mondfeuers.
Als erklirte Feinde der Orks haben die Marmak ein Biindnis
mit Renos Wilden Haufen geschlossen und des Ofteren kon-
nen Wildschweinreiter der Sippe in Renos Reihen angetrof-
fen werden.

Am Rande der Svelltsiimpfe bildet Svellmja (650 Einwohner
Tendenz steigend, Schreine von Phex und Mada, Winterlager
einiger Norbardensippen, prosperierender Handelsflecken,
Unterschlupfvon Renos Haufen) wieder den ersten Vorposten
der Zivilisation. Bis vor kurzem residierte hier der Erzgraf Ta-
res (¥*990 BF, 2,02 Schritt, bierseliger Holzfiller, gutherzig).
Doch seine Trunksucht forderte ihren Tribut, sodass einzig
ein iiberdimensioniertes Portrit im Gasthaus Fuhrmanns
Einkehr noch auf sein Wirken verweist. Genau unter diesem
Bild kommen heutzutage die Svellmjaner zum Stammtisch
zusammen, um in guter Tradition des Erzgrafen bei Brandt
und Gerstensaft die Zukunft des Fleckens zu gestalten.
Auch der selbsternannte Kaiser Reno vom Svellt (¥971 BF,
1,59 Schritt, wirres, graues Haar, Rauschebart, krichzende
Stimme) hilt sich hier verborgen, seitdem immer stirker
werdende Gichtanfille stindige Ortswechsel fir ihn un-
moglich gemacht haben. Nun residiert er in einem der Zim-
mer von Fuhrmanns Einkehs, welches ihm die Svellmjaner
zur Verfigung gestellt haben. Die Wirtin Bérnja (*973 BE,
schlohweilfie Haare, stimmig, von zupackender Art) kiim-
mert sich liebevoll um den gealterten Kaiser, wenn der Wilde
Haufen mal wieder nicht in der Stadt weilt. Sein Sohn Frie-
mo (Beschreibung Seite 127) ist ein hochgeachteter Mann in
Svellmja und ihm ist es zu verdanken, dass ein GrofBteil des
Wilden Haufens in der Siedlung Unterkunft gefunden hat.

Die Svelltsiimpfe im Spiel

@ Als die Helden das kleine Ortchen Ansvell inmitten der
Svelltsiimpfe erreichen, miissen sie feststellen, dass der Ort
zur Hilfte im Moor versunken ist. Von den Bewohnern fehlt
jede Spur. Auf der Suche nach den Einwohnern des Fleckens
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stoBen die Helden auf eine Ranaghai-Sippe, die gerade im
Begriff ist, die Bewohner Ansvells einem riesenhaften Kra-
kenmolch zu opfern. Kénnen die Helden die armen Ansvel-
ler retten, und welcher Schrecken steckt hinter dem Versin-
ken der Siedlung im Sumpf?

@ Schon seit geraumer Zeit sucht Friemo nach einem Mit-
tel, um die Umnachtung seines Vaters zu lésen. Als er auf
Grund von Renos Gesundheitszustand gezwungen ist, sich
und den Wilden Haufen in Svellmja einzuquartieren, wirbt
er die Helden an, um ein letztes Mal nach einem Heilmittel
fiir das seelische Leiden seines Vaters zu suchen. Sie sollen
in der Halle der Macht um Hilfe fir den Kaiser bitten. Dort
weigert man sich zunichst, bleiben die Helden aber hartni-
ckig und beharren auf ihrem Standpunkt, riumt man sich

in der Akademie etwas Bedenkzeit ein. In der Nacht kommt
es zu einem Ubergriff auf die Helden mittels Herrschafts-
magie, bei dem alle Anzeichen auf die Halle der Macht deu-
ten. Doch tatsichlich befindet sich unter den Lehrmeistern
der Akademie ein Belkarit, ein Anhinger eines sinisteren
magischen Geheimbundes, der schon seit Jahrhunderten
immer wieder versucht, die Macht iiber die Stadt an sich
zu reiBen. Kurz bevor Renos Verstand versagte, war er den
Belkariten auf die Schliche gekommen, doch noch ehe er sie
enttarnen konnte, verwirrten sie seinen Geist. Wenn es den
Helden gelingt den Belkariten in der Halle der Macht zu
tiberfithren, wird sich die Akademie Reno annehmen und es
gelingt ihnen den Verstand des Kaisers zumindest teilweise
wiederherzustellen.

THEMHGEKLAHD UnD DIiE AUVSLAVFER DER BLuTzinnen

Wichtige Ortschaften: Theringen, Friedland
Orkstimme: vereinzelte Korogai-Sippen in den Hin-
gen der Blutzinnen, Sippe der Katargai in Theringen,
Sippen der Orichai in Friedland

oIn Theringen wird alles besser.
—offt gehorter Ausspruch am Svellt, neuzeitlich

Eingegrenzt zwischen den Hingen der Blutzinnen und den
reiBenden Bichen von Svall und Orkval liegt ein wildes Land
abseits der Streitigkeiten von Glatthduten und Schwarzpel-
zen. Zwar sind einige der hier befindlichen Siedlungen den
Hilval-Orks tributpflichtig, doch scheren sich diese wenig
um den Alltag der Menschen, sodass die Region eine ideale
Riickzugsmaoglichkeit fiir Fliichtlinge und Verfolgte, fiir Ein-
siedler und Sonderlinge ist.

Wer bereit ist, sich zwei Tagesreisen von Svellmja aus Rich-
tung Blutzinnen durchzuschlagen, kann, versteckt in den
Ausldufern der Svelltsiimpfe, auf die Siedlung Friedland
(380 Einwohner, etwa ein Drittel Orichai-Orks, Silbermine,
chemaliger Riickzugsort des Usurpators Answin von Raben-
mund) stoBen. Gerhelm von Rosshagen (*973 BF, 1,82 Schritt,
braunes, schulterlanges Haar, Spitzbart, gute Manieren) ver-
sucht die Siedlung so gut es geht zusammenzuhalten, doch
mit dem Auszug Answins brockelt der Frieden zwischen den
Orks und den Menschen in Friedland, nicht zuletzt weil ver-
mehrt Friedlinder nach Svellmja zichen, um sich dort dem
Kaiser wider den Schwarzpelzen anzuschlieBen, wihrend
die Orks vom erfiillten Leben in Theringen schwirmen.

Die Siedlung Theringen (140 Einwohner, weiterhin wach-
send, Mission am Rande des Orklands, Perainetempel und
Firunschrein) liegt direkt an der Quelle des Orkval. Unter
der Fithrung des Perainegeweihten Brannowan IX. (*996 BF,
braune Locken, kriftig, kantiges Gesicht) leben hier die Ork-
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Sippe der Katargai und menschliche Siedler Seite an Seite
beisammen. Seit kurzem besitzt der kleine Ort eine Imke-
rei und das Theringer Honigbriu, welches der Hiigelzwerg
Himborosch Sandsteiner (*926 BF, kupferrotes Haar, gepfleg-
ter, geflochtener Bart, optimistisch) aus dem hiesigen Hop-
fen braut, erreicht tiber Svellmja den gesamten Svellt. Un-
terstiitzt wird Brannowan von dem jiingst zum Geweihten
berufenen Ork Pagunzz (*1020 BEF, freundliches Licheln,
Wundnarbe auf dem linken Handriicken, Geweihtentracht).
In den dichten Wildern zwischen Blutzinnen und Svall
lebt der Grolm O%’Rar (*1018 BF, griine Augen, missmutig,
vermummt). Thn begleitet der ihm hérige Hiigelling Barr-
gak (*1001 BF, 3,45 Schritt, grau-griine Haut, Tierfreund),
der ihn vor einigen Jahren aus den Klauen der Orks befreite.
OKk’Rar besitzt groes handwerkliches Geschick und mit den
ihm angeborenen magischen Fihigkeiten hat er allerlei Ge-
ritschaften erfunden, um sich und Barrgak das Leben in der
Einsiedelei zu erleichtern.

Das Theringer Land und die

Ausldufer der Blutzinnen im Spiel

Die Region kénnte kaum urtiimlicher sein. Wo andernorts am
Svellt Konflikte zwischen Orks und Menschen allgegenwirtig
sind, ist es hier die Natur, der es zu trotzen gilt. Drachen aus
den Hingen der Blutzinnen, marodierende Oger und gefihr-
liche Sibelzahntiger sind nur einige der Gefahren, welche die
Helden hier erwarten. In den Wildern kann man vereinzelt
auf Einsiedler und Aussteiger treffen, die sich nur selten tiber
unangemeldeten Besuch freuen. Theringen selbst kann Aus-
gangspunkt fiir Expeditionen ins Orkland sein oder als Hin-
tergrund fiir eigene Missionierungskampagnen dienen.

@ Im Winter 1037 BF steigen vermehrt Ogerfamilien aus den
Hingen der Blutzinnen ins Flachland herab. Auf der Suche
nach Nahrung tiberfallen sie Friedland. Der Angrift erfolgt
vollig unerwartet, doch kénnen sich die meisten Friedlinder
im Gefolge Gerhelm von Rosshagens aus der Siedlung retten.
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Als die Oger in Richtung Theringen ziehen, versucht er aus
dem Nichts, eine schlagkriiftige Truppe zusammenzustellen,
um den Theringern beizustehen. Hier sind Helden gefragt,
um an seiner Seite die junge Siedlung zu warnen und die Ver-
teidigung zu organisieren. In einem blutigen Gefecht kann
Theringen gerettet werden. Die Zukunft von Friedland und
Gerhelm werden wir offiziell nicht weiter thematisieren und
kann von Thnen frei ausgestaltet werden.

& Noch immer treibt die finstere Druidin Noraleth vom
Schwarzen Pfuhl (*997 BF, schwarze Haare, dunkle Kut-

te, von einem Todeshauch umgeben) ihr Unwesen in den
Hingen der Blutzinnen. Mit Abscheu blickt sie auf die flo-
rierenden Siedlungen im Flachland herab. Genihert durch
die Einfliisterungen Mishkaras reift in ihr ein finsterer, le-
bensverachtender Plan. Sie will die Macht der Azeria Magica
nutzen, um in einer epochalen Druidenrache den Orkval auf
ewig mit einem FLUCH DER PESTILENZ zu belegen.
Engagierte Helden sind gefragt, die mit dem Segen Peraines
zur Quelle des Orkvals aufbrechen, um den Bannspruch der
Druidin zu brechen.

Der TjoLmarRER SVELLT

Wichtige Ortschaften: Hilvalla, Norhus, Tjolmar und
die Konigsstadt Tiethusen

Orkstimme: Marrykai am Hilval, Gravachai im Konig-
reich des Rorwhed

~Morak Mardugh ist ein gewissenhafter Herrscher. Wie sein Vor-
ganger Mardugh Orkhan versteht er es, die Hauptlinge der Orks
und Anfiihrer der Menschen und Zwerge fiir seine Zwecke ein-
zuspannen. Der Handel am Tjolmarer Svellt floriert zusehends.
Die Region scheint stabil. Ich schlage vor, einen Handelsposten
in Tjolmar einzurichten, bevor der Tiefhusener Konig sich diese
Pfriinde sichert.

—Brief Emmeran Stoerrebrandts an seine Schwester Vanjescha,

1036 BF

Zwischen dem Gebirgsriicken des Rorwhed und den Ausliu-
fern des Firunswalls schleppt sich der Svellt von Tiethusen
aus langsam in Richtung Kiiste. Hier teilt der Flusslauf die
Gebiete links und rechts des Svellts zwischen den Marrykai
am Hilval unter Gurukh Goldzahn und den Gravachai im
Rorwhed. Die Marrykai haben sich seit der Besatzung des
Svelltlands ganz besonders an die Annchmlichkeiten des
menschlichen Lebens gewohnt. Genuss- und Spielsucht sind
verbreitete Laster und unter ithnen ist die Anzahl der Hal-
borks auBergewohnlich hoch. Man kiimmert sich kaum um
die Belange der Menschen, solange die Abgaben flieBen.

Anders rechterseits des Svellts. Hier herrscht Morak Mardugh
(Beschreibung Seite 128) tiber das Orkkénigreich des Ror-
wheds mit starker Hand. Morak selbst gehort zu der zweiten
Generation von Schwarzpelzen, die bereits im Svellttal auf-
gewachsen sind. Wie sein Vater Mardugh Orkhan (*990 BF,
silberweiBer Pelz, vollendeter Graveshgeweihter, chemaliger
Kénig vom Rorwhed, verschollen) erlaubt er den Menschen
im Gebiet der Gravachai zu siedeln und viele Orte an den
Hingen des Rorwheds haben sich ihm freiwillig zum Tribut
verpflichtet, um seinen Schutz zu genieBen. Zunchmend pas-
sen sich die Menschen im Rorwhed den Sitten und Gebriu-
chen der Orks an und nicht wenige sind stolz sich Grishik
(Bauer) oder Drasdech (Handwerker) nennen zu diirfen.
Besondere Erwihnung gebiihrt hierbei dem menschlichen
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Hiuptling Uoll-Mirr (*1012 BF, blondes Haar, orkische Le-
derriistung, beherrscht orkische und menschliche Sitten) des
Dorfes Grimmsvell (320 Einwohner, etwa 50% Orks, Rikai-
und Firuntempel (verlassen), Musterbeispiel fiir die Durch-
mischung von orkischer und menschlicher Kultur).

Auch die Konigsstadt Tiefhusen (2.240 Einwohner, Tempel
von Hesinde, Rahja, Firun, Boron, Travia, Phex und Tairach,
Dank des kéniglichen Kontors groBes Handelszentrum im
nordlichen Svellttal) ist den Gravachai tributpflichtig. Nach
den Unruhen im Jahre 1035 BF (siche das Abenteuer Ko-
nigsspiel auf Secite 6) ist die Stimmung in der Stadt jedoch
angespannt. Zwar wurde der von den Aufstindischen ge-
brandschatzte Tempel des Tairach von den Menschen Tief-
husens wieder aufgebaut, doch kommt es seitdem immer wie-
der zu Anfeindungen zwischen Schwarzpelz und Glatthaut.
Allen Spannungen zum Trotz sind sich Orks und Menschen
nirgendwo im Svelltland so dhnlich wie in Tiethusen. Nicht
wenige Schwarzpelze haben sich den menschlichen Sitten
der Stadt angepasst und die Khurkach unter dem Oberko-
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mandanten Shadur Orrn (*1008 BF, mattschwarzes Fell, gel-
be Augen, arrogant) fungieren schon lange als Stadtgarde,
die sich auch um menschliche Belange kiimmert. Bislang
ldsst Morak beiderlei Seiten gewihren, doch er hat seit den
Unruhen ein wachsames Auge auf die Vorginge innerhalb
der Stadt.

Wer von hier aus dem Svellt in Richtung Norden folgt, er-
reicht innerhalb weniger Tage Tjolmar (1.500 Einwohner,
Tempel von Angrosch, Ingerimm, Firun, Ifirn und Rahja,
Zwergensippe der Aborlom, alte Zwergenbriicke iiber den
Svellt). Dank des Paktes der Tjolmarer Zwerge mit Mardugh
Orkhan blieb die Stadt iber Jahre ohne orkische Besatzer und
so von den Folgen des Orkensturms groBtenteils verschont.
Langsam und stetig entwickelte sich die Stadt zu einem
wichtigen Handelszentrum am Svellt, und zihneknirschend
miissen auch die Menschen Tjolmars akzeptieren, dass dies
vor allem dem Verdienst der gut 70 in der Stadt lebenden An-
groschim geschuldet ist. Auch haben die Gravachai eindeutig
klar gemacht haben, dass sie ein Vergehen an den Zwergen
nicht dulden werden. Weiterhin sind es gerade die hochwer-
tigen Handwerksgiiter der Zwerge, die Tjolmar auch jenseits
des Svellts einen ausgezeichneten Ruf eingebracht haben.
Besonders durch die Verarbeitung und Gravur von Sternen-
metallen aller Art zu feinsten Schmuckstiicken haben die
Tjolmarer Angroschim in den letzten Jahren von sich Reden
gemacht. Aber auch in der Anfertigung von Fuhrwerken und
Belagerungsgeriten sind die Zwerge aventurienweit fiihrend.
Seit kurzem hat das Stoerrebrandtkontor aus Riva eine Nie-
derlassung in Tjolmar eingerichtet und gemeinsam mit dem
Magistrat plant Vanjescha Stoerrebrandt (* 983 BF, rotbraune,
lange Locken, tippige, alterslose Erscheinung) den Ausbau
der Tjolmar-Riva-Linie zu einer befestigten StraBe.

Der Tjolmarer Svellt im Spiel

Im Rorwhed sorgt die allgegenwirtige Macht Morak Mar-
dughs fir eine stabile Gesellschaftsstruktur, die den Um-
gang von Schwarzpelz und Glatthaut regelt. Die Gebiete
der Marrykai bilden hierzu ein kontrastreiches Gegenstiick.
Die Beziechung zwischen Menschen und Orks ist geprigt von
gegenseitiger Ubervorteilung. Doch sowohl menschliche als
auch orkische Heldengruppen kénnen sich hier beweisen, sei
es als Vermittler in diplomatischer Sache, als Kimpfer gegen
unbelehrbare Unruhestifter oder Vollstrecker der (orkischen)
Obrigkeit.

@ Im Gebiet der Hilval-Orks lebt die Sippe der Karriash
unter Hiuptling Durmahk Ogerfaust (*997 BF, 1,89 Schritt,
speckig, riecht nach billigen Brandt), der sich ein Harem
aus Orks und Menschen hilt und mit den Jahren eine Zu-
neigung fiir menschliche Minner entwickelt hat. Unter den
Sklaven findet sich der Lowanger Xelian Dielek (*1011 BF,
1,81 Schritt, langes, blondes Haar, athletisch, lispelt, Hesin-
degeweihter), der vor kurzem von Karriash-Kriegern gefan-
gengenommen wurde. Helden in der Region kénnen versu-
chen, die Lustsklaven zu befreien und von einem dankbaren
Xelian den Grund fiir seine Reise erfahren: So habe die Got-
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tin selbst ihn beauftragt, den Kristall der elementaren Wand-
lung aus dem Tiethusener Hesindetempel nach Lowangen
zu bringen und er bittet nun seine Retter, ihn dabei zu un-
terstiitzen. In Tiefhusen gilt es die Hohe Lehrmeisterin Ter-
sana Godol (*985BF, langes, schwarzes Haar, Mandelaugen,
streitbar) von dem Unterfangen zu tberzeugen, die sich al-
lerdings weigert, das Artefakt herauszugeben. Sie selbst steht
in Konkurrenz mit dem Tairachtempel um die Gunst der
Glidubigen und Hilfe jeder Art kénnte die Geweihte gewo-
gen stimmen. Alternativ hilft auch Phexens Kunst oder eine
Zusammenarbeit mit dem Tairachschamanen (keine offizi-
elle Festlegung) gegen die Geweihte, um das Artefakt aus der
Stadt zu schaffen.

& Im Sommer 1038/1039 BF versammelt sich ein beinahe
Halbtausend Kopfe zihlendes Orksheer vor Tiethusen, um
weiter gen Norden zu ziehen. Aufihrem Weg Richtung Paavi
tiberfillt und plindert das Heer Oblarasim.

4 Im Winter 1039 BF beginnt Gushrogh Drughai, der alte
Tairachschamane aus Rorkvell, mit der finalen Phase seines
Plans, Morak Mardugh zu stiirzen und so den gemiBigten
Umgang der Gravachai mit den Glatthiuten ein fiir alle Mal
zu beenden. Dafiir plant er die Macht der Silberkrone gegen
seine Feinde zu wenden und in einem gewaltigen Ritual die
Lebenskraft des Berges fiir die Macht Tairachs nutzbar zu ma-
chen. Er will diese Kraft nutzen, um Rikals VERDERBEN {iber
die verweichlichten Schwarzpelze und Glatthiute kommen
zu lassen und so eine neue Ara im Rorwhed einzuleiten. Mit
dem Beginn seines Rituals kommt es vermehrt zu Erdbeben
in der Region und der ohnehin schon karge Boden um Rork-
vell beginnt zu verdorren. Getrieben durch die Einfliisterun-
gen Gushroghs klagt Gravash seinen Bruder an, gegen den
Willen Graveshs verstoBen und somit dessen Zorn auf den
Stamm gelenkt zu haben,worauthin sich Morak gezwungen
sieht, der Sache auf den Grund zu gehen. Findige (orkische)
Helden kénnen von ihm fiir die Sache angeworben werden.
Diesen sollte es gelingen, Gushroghs Komplott aufzudecken
und ihn fiir seine Pline zu Tairach zu beférdern.

@ Im Ingerimm 1037 BF macht ein Geriicht die Runde:
Vanjescha Stoerrebrandt soll sich in Tjolmar befinden und
planen, die Handelsinteressen des Hauses in der Stadt an-
zukurbeln. Tatsichlich hat sich die Schwester Emmeran Sto-
errebrandts auf dessen Bestreben von Riva in die alte Stadt
begeben, um die nétigen Strukturen fiir eine Handelsnieder-
lassung zu schaffen.

Ihr zur Seite stehen die Rastburger Zwillinge Idhla und Con-
lai (*1013 BF, Zwillinge, langes, blondes Haar, athletisch),
um selbst der Aufsicht der Kontorleiterin Jarwen Seehoff in
Riva zu entgehen (Weitere Informationen zu den Rastbur-
gern und Vanjescha Stoerrebrandt finden Sie in Patrizier und
Diebensbanden 137ff)). Im Laufe eines Jahres versucht das
Dreigespann sein Ziel zu erreichen, wofiir Gespriche mit
dem Magistrat tiber die Kontoreinrichtung gefithrt, Handels-
vertrige mit den Zwergen geschlossen und Abgaben an die
Orks verhandelt werden miissen. Dabei versucht der Magis-
trat die Zwerge zu tibervorteilen, die Angroschim untermi-
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nieren die Magistratsinteressen, wihrend die Schwarzpelze
sich unnachgiebig zeigen. So greift Vanjescha in guter Fa-
milientradition auf auswirtige Spezialisten zuriick. Erfolge
der Helden kénnen eine spiirbare Entspannung der Zwerg-

Mensch Beziehung, eine Niederlassung der Silbernen Falken,
ein Abkommen zum Ausbau der Riva-Tjolmar-Linie zu einer
befahrbaren StraBe sowie die Billigung all dessen durch die
Gravachai sein.

Das STErRnenTaL vnib DieE GASHOKER STEPPE

Wichtige Ortschaften: Gashok, Goldklamm, Sternfeld
Orkstimme: Drughash, Nomaden der Gravachai

»Das Reiten eines Pferdes hat nicht nur mit deinen kérperlichen
Eigenschaften zu tun, sondern auch mit Gelehrigkeit, also auch
Intelligenz und Schliue. Genauso braucht ein Reiter einen guten
Charakter, also auch Empfinden — und vor allem eine Seele!
Deswegen, mein Kind, sind wir den Orken auf unseren Pferden
weit tiberlegen.

—ein Sterntaler zu seiner gelehrigen Tochter, neuzeitlich

Ostlich des Rorwheds erstreckt sich das Sternental, das einst
als Ode Steppe nur wenig Beachtung unter den Svellttalern
fand. Doch seit dem Sternenmetallrausch im Jahre 1029 BF
zog es immer mehr Siedler, Abenteurer und Halunken in
die Gebiete, um sich ein Stiick vom groBen Sternenfall zu
sichern. Schnell griindeten mutige Pioniere die ersten befes-
tigten Siedlungen, handelten Tribute mit den Gravachai aus
und entwickelten mit der Zeit eine eigenstindige Kultur in
der einstigen Odnis.

Noch immer ist der Landstrich zwischen dem Einhorngras
im Norden und der Gashoker Steppe im Stidosten ein raues
Land und so verwundert es wenig, dass sich zuvor niemand
groB} fiir eine Besiedlung interessierte — nur die Gravachai
und der nivesische Stamm der Liska-Lie durchzogen schon
vorher fiir einige Monde im Jahr das Gebiet. Jetzt zichen sich
viele kleine Stidte durch das Sternental. Recht frith entstand
das Stidtchen Sternenfeld (die Ausgestaltung steht zur frei-
en Verfiigung, Beschreibung Roter Mond 56ff.) am Rande
des Rorwheds, doch schnell wagten sich mutige Goldsucher
weiter vor und griindeten dort die nichsten Ortschaften. So
liegt nordéstlich des Gebirges Goldklamm (knapp 500 Ein-
wohner, Schreine von Travia und Aves), wo nach einer Tra-
godie der Glaube an die Herrin Travia tibermiBig hochge-
halten wird (siche Abenteuerband Orkengold) und Reisende
gern gesehene Giste sind. Gute vier Tagesmirsche ostlich
liegt Firningen (280 Einwohner, gemeinsamer Schrein von
Firun und Ifirn), in dem Firunbold (¥975 BF, 1,79 Schritt,
ergraute Haarpracht, erwachte 1030 BF aus einem 36-jihri-
gen WINTERSCHLAF und kann sich nur schwer an das ,neue®
Svelltland gewdhnen, siche das Abenteuer Der Pfad des
Hiuptlings aus der Anthologie Von Orks und Menschen)
mit harter Hand die Gebote Firuns predigt und versucht,
jegliche Art von Gliicksspiel und Genusssucht zu unterbin-
den. Weiter im Stiden entstand mit Tyrstadt (430 Einwohner,

124

Schreine von Travia, Phex und Rahja, benannt nach ihrem
Griinder Tyrjuk, der einen Becher zu viel trank) das genaue
Gegenteil zum bestimmten Leben in Firningen und ist damit
weitaus archetypischer fiir andere Siedlungen im Sternen-
tal: ein GroBteil der Gebiude wurde an einer Strale durch
den Ort entlang gebaut, es gibt genauso eine verrufene, vom
Gliicksspiel verseuchte Spelunke wie einen Kramlanden und
eine Pferdewechselstation.

Im benachbarten Ort Bryns Rast (420 Einwohner, Schreine
von Travia und Ingerimm, Gasthaus Bryns Rast) sorgt seit
kurzem die erste Verwahrerin im Tal der Sterne fiir Ord-
nung. Die gebiirtige Nordldnderin hei3t eigentlich Annlinka
Ouvensen (Beschreibung Seite 128), wird aber ob ihrer gran-
diosen Fihigkeiten mit der Armbrust nur Blattschuss-Linka
genannt. Als ihr das Treiben im Ort zu bunt wurde, ernann-
te sie sich kurzer Hand in Anlehnung an vergangen Zeiten
selbst zur Verwahrerin und passt seitdem von ihrer Blockhiit-
te aus auf, dass die Leute es hier nicht zu wild treiben. Wer zu
arg tiber die Stringe schligt, verbringt die nichsten Nichte
in Linkas Keller, bis er Besserung gelobt.

Das Gebiet der Gashoker Steppe hat sich hingegen nur wenig
verindert. Quasi unberiihrt vom Fall der Sterne gab es nur
wenig Griinde die Steppe zu besiedeln und so ist der einzi-
ge Ort hier die Stadt Gashok (660 Einwohner (knapp 15%
Orks), Tempel von Phex (geheim) und Tairach, 612 BF ge-
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griindet von Durian Gashok, dem Begriinder des Lowanger
Dualismus), die 1037 BF von den aus Greyfensteyn vertrie-
benen Drughash geschleift und besetzt wird. Es scheint, als
sollten die Entbehrungen der menschlichen Bewohner ein-
fach zu keinem Ende kommen. Trotz neuer Besatzer hat sich
im Inneren der baufilligen Mauern wenig getan: der ehema-
lige Praiostempel gleicht mehr einer Ruine als einem Gottes-
haus, der Borontempel ist verbarrikadiert und wird von den
Schwarzpelzen bewacht, in den Kaschemmen herrscht Zii-
gellosigkeit zwischen Orks, Menschen und Halborks und der
Ritualplatz des Tairach wird lingst nicht nur vom Schwarz-
pelz aufgesucht. Nur einige hartnickige Dualisten predigen
und beten noch auf dem Gebetsfeld vor der Stadt, auf dem
eine einzelne Quanione blitht. Sie spendet den sittsamen
Menschen Trost und Hoffnung, denn selbst wenn sie von
den Besatzern zertreten wird, entsteht und erbliiht sie am
folgenden Tag wieder neu. Die hiesigen Dualisten unter der
Fiihrung des Dunklen Lan (*967 BF, 1,79 Schritt, schiitteres
Haar, fromm und umginglich) haben sich seit den Blutndch-
ten von Gashok allerdings vom urspriinglichen Dualismus
Durians abgewendet und sehen das Bése nun im dunklen
Gott Tairach und nicht mehr im Herren Boron (siehe das
Szenario Durch Finsternis zum Licht im Abenteuerband
Quanionsqueste).

Ob die Drughash wie die vorigen Besatzer der Stadt auch
Interesse am Gashoker Forst im Nordosten der Stadt zeigen,
bleibt abzuwarten. In jedem Fall wird die dort lebende Au-
elfen-Sippe auch weiterhin jeden Orkvorstof3 in den Misch-
wald bedingungslos unterbinden und alle ermorden. Unklar
ist allerdings, ob hier eine alte Kultstitte des Tairach oder ein
Wachposten aus hochelfischer Zeit liegt, die verschiedenen
Geriichten zur Folge dort verborgen liegen soll.

SVELLTLAND

Das Sternental und die Gashoker Steppe im Spiel

Am Spieltisch zeichnet sich das Sternental durch seine Rau-
heit und Wildheit aus. Zwar gibt es auch hier Tributzah-
lungen an die Gravachai, doch kommt es immer wieder zu
Reibereien und brutalen Auseinandersetzungen in den Wei-
ten der Steppe. Denn je mehr sich die Siedler in der Region
aufbauen, desto weniger wollen sie den Schwarzpelzen etwas
davon abgeben. Doch bergen nicht nur Reibereien mit den
Orks groBes Konfliktpotential, so gibt es auch Feindschaften
zwischen den Stidten, in den Stidten und vor allem Prob-
leme mit den verschiedenen Riuberbanden, die ihre Unter-
schliipfe in den Weiten der Odnis versteckt halten. Und wo
die verschiedensten Kulturen aufeinandertreffen gibt es auch
Nihrboden fiir krude Kulte bis zu Predigten von Dienern
des Namenlosen.

@ Trotz des Konfliktpotentials in und zwischen den Stidten
versuchen einige Sternentaler seit geraumer Zeit die neuen
Siedlungen unter einer Flagge zu vereinen und — dhnlich
dem damaligen Stidtebund — den Handel untereinander
zu vereinfachen sowie sich gemeinsam gegen Schwarzpelze
und menschliche Banditen zu schiitzen. Leider scheiterte das
Unterfangen bisher aus unterschiedlichsten Griinden, denn
die kulturelle Vielfalt bringt auch eine Fiille von verschie-
denen Einstellungen mit sich. Auf der anderen Seite kénnte
ein moglicher Pakt den Zorn der Gravachai auf sich zichen
und viele fiirchten sich vor einem #hnlichen Schicksal wie
dem des Svelltschen Stidtebundes. Bis Anfang Efferd 1039
BF sollte das Unterfangen dennoch gelingen: der sogenannte
Sternenpakt wird als Vertrag verfasst, am 18. Efferd von den
sechs groften Siedlungen (unter ihnen Goldklamm, Firnin-
gen, Bryns Rast und Tyrstadt) unterzeichnet und begriindet
damit den Beginn des Sternenbundes. Unter der Fithrung von
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Blattschuss-Linka entstehen auch die Verwahrer nach svellt-
schem Vorbild wieder, die im Sternenbund fiir Ordnung sor-
gen wollen.

Der Weg dorthin ist allerdings steinig und bietet Rahmen
fiir eine kleine Kampagne, in der die Helden in den einzel-
nen Ortschaften versuchen miissen, die verschiedenen Mei-
nungen und Forderungen unter einem Dach zu vereinen:
So fordert Firningen ein generelles Verbot von jeglichem
Gliicksspiel sowie des Handels mit Alkoholika, anderswo
wollen die Bewohner zuerst die Ausléschung der Gravachai,
wihrend manch einer den Lowanger Dualismus als einzig
richtige Religion festgeschrieben haben méchte und wieder
andere sich gar selbst zum Herrscher der Region kiiren lassen
wollen. Verbiindete finden die Helden in der selbsternannten
Verwahrerin von Bryns Rast. Ob nun mit Waffengewalt oder
Diplomatie, die Helden stehen vor einer groBen Aufgabe.
@ Entweder als weitere Hiirde beim Sternenpakt oder als
eigenes Abenteuer miissen sich die Helden der Machen-
schaften des Erzgeweihten des Namenlosen Perdan Warfal
(*945 BF, 1,58 Schritt, eindugig, dicklich, groBviterliche
Ausstrahlung) erwehren. Vor seinem Aufstieg in das Ge-
folge des Dreizehnten will er einen letzten Dienst am Gott

der Gétter vollziehen: die Erschaffung eines machtvollen
Talismans des Dreizehnten (Seite 131). In der verlassenen
Goldgribersiedlung Gliickshold schart er sein Gefolge um
sich und entsendet sie in alle Winkel des Sternentals, um
den Glauben des Purpurnen zu verbreiten. Dabei gehen sie
nicht gerade zimperlich vor: Gleich mehrfach wiegeln sie
die Siedler gegen Geweihte der Zwolfe auf, bei dem es ver-
mehrt zu Todesfille unter den Geweihten der Zwolfgotter
kommt. Zeitgleich trifft Perdan alle Vorbereitungen, um in
einem langwierigen Ritual das Artefakt aus einem besonde-
ren Amalgam aus Meteoreisen, Arkanium und einigen unbe-
kannten Metallen zu erschaffen. Wihrend der Namenlosen
Tage des Jahres 1037 BF ist es so weit. Wihrend die Uber-
grifte im Tal der Gefallenen Sterne mit der Entfihrung eini-
ger Geweihter ihren Hohepunkt erreichen, kulminiert das
Ritual des Erzgeweihten in der Erschaffung fiinf goldsilbri-
ger Sphiren. Wihrend diese Kugeln ihren Weg in verschie-
dene Ortschaften am Svellt finden werden, kénnen Helden
nicht nur im Vorlauf bereits versuchen, gegen die Umtriebe
des Namenlosen vorzugehen, sie kénnen hier auch ein fiir
alle Mal in einem fulminanten Endkampf Perdan Warfal das
Handwerk legen.

PERSONLICHKEITED im SVELLTLADID

Geron FuvLmipian von RHopEnSTEin,
BURGHERR vnID ABT DES GREYFENSTEYN
Geron (*988 BF, dunkelblond, griine Augen, eitel, gutausse-
hend, brillanter Redner mit weitreichendcr Geschichtskennt-
nis sowie brillanter Schwertkdmpfer) war langc

Jahre Erzkanzler des Weidener Ordcns

zur Wahrung und als dieser bestrebt,
die Wahrer ,,zu gliicklichen Tagen® —

wie er die Herrschaft des gefallenen
Abtmarschalls Dragosch Corrhen-
stein empfand — zuriickzufiihren. Einc
lange Queste hat Geron geldutert und

er hat sein hohes Ordensamt niederge-

legt. Obwohl er eher als Mann des Wor-

tes gilt, konnte er sich in harten Kimpfcn

bei der Eroberung des Greyfenstyns groficn

Ruhm auf seinen Schild heften. Als Abt der

Passfeste hat der Traditionalist nur ein Zicl vor
Augen: den Schwertzug von Mittelreich und Schwert-
bund auf Khezzara vorzubereiten und zu cincm
siegreichen Ende zu bringen.

ATrRrRAZAT OGERSCHELLE,
StattHALTER DES AiKAR

BRrRazZORAGH

Als Statthalter des Azkar Brazoragh im siidlichen
Svelltland ist Azrrazan Ogerschelle (¥*1001 BE, 1,92
Schritt, fihrt die Ogerschelle und trigt cin geschwirz-
tes Kettenhemd) einer der wichtigsten Orks in dcr Re-
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gion. Er diente in der Vergangenheit sowohl in der Uhden-
berger Legion als auch in der Garde des Roten Mondes, was
ihn zu einem meisterlichen Krieger und harten Strategen
formte. Heute herrscht er als Hauptmann
iber Yrramis und kontrolliert damit ei-
nen der wichtigsten Handelsposten in
der Region.

Unter den Schwarzpelzen
genieBt der hiinenhafte Ork
groBes Ansehen, wihrend
Nicht-Orks versuchen, sich
mitihmzuarrangieren. Da-
bei erkennt Azrrazan (Kampfes-)
Stirke und Kiihnheit an, doch
reicht dieser Respekt nur solange
vor, wie keiner den Anspruch der
Orks auf das Svellttal in Frage
stelle. Mit der Vertreibung der
Drughash aus der Region ist fiir
ihn auch ein unkontrollierbarer
Faktor aus der nahen Umge-
bung verschwunden. Und nur
wenige Orks trauen sich hin-
ter vorgehaltener Hand zu
dubBern, dass es die Men-
schen waren, welche die
Drughash vertrieben — ein
Unterfangen, an dem er

fiinf Jahre scheiterte.
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URGRUVZAK,

OBERHAVPTLING DER BURRKUZK

Seine fiir Orks ungewohnte Schldue und Menschenkenntnis
sind Urgruuzaks (¥997 BF, 1,81 Schritt, borstiges, dunkel-
graues Fell, Biirstenschnitt, beleibt) gréBte Stirken, die ihm
als Tributeintreiber von Lowangen seit Jahren gute Dienste
leisten. Wobei er sich einen Spal} daraus zu machen scheint,
vor den Blankhiuten den unwissenden, dummen Ork zu
spielen und sie mit seinen barbarischen Sitten in unange-
nchme Situationen zu bringen. Doch trotz seiner Leibes-
fitlle und seinem teilweise menschlichen Handeln ist er ein
ernstzunchmender Kidmpfer und wird als Oberhiduptling der
Burrkuzk geschitzt. Begleitet wird er meist vom jungen Ok-
wach Shardur (*1012 BF, 1,85 Schritt, tiefschwarz glinzendes
Fell, personliche Byakka, spricht fast flieBend Garethi), von
dem er sich erhofft, dass dieser eines Tages die Oberhiupt-
lingswiirde trigt.

Tueopora ivErRa WittcEnsteim,
Staptmacisterin von LowanGen

Die gebiirtige Nordmirkerin lebt zwar noch keine zehn
Gotterlidufe am Svellt, doch trotzdem ist Theodora Ivera Witt-
genstein (*1004 BF, 1,71 Schritt, dunkelroter Pagenschnitt,
vorausschauend, (geheime) Phexgeweihte) aus den Képfen
der Lowanger nicht mehr wegzudenken. Verbrachte sie die
ersten Jahre in der Stadt noch damit zu, dem Familienbetrieb
die Aufnahme in die Gilde der Hindler und Kaufleute zu er-
moglichen, kam ihre wahre Glanzstunde nach dem Grofen
Brand 1031 BF: Sie setzte ihre Mittel ein, um beim Wieder-
aufbau zu helfen und wo notwendig stellte sie den Bewoh-
nern Arbeit oder Wohnung bereit. Belohnt wurde ihr Streben
schlieBlich mit der Wahl zur Stadtmagisterin. Dachte sich
der Gildenrat zunichst eine leicht zu lenkende Personlich-
keit gewihlt zu haben, schaffte es Theodora mit Geschick
und Fingerspitzengefiihl den Rat zufriedenzustellen und ist
nun nicht nur aus der Stadt, sondern auch aus ihrem Amt
kaum wegzudenken.

Der wahre Grund ihres Aufenthalts in Lowangen gilt aller-
dings einer Vision, die sie jahrelang versuchte zu ergriinden,
von der sie glaubt, sie mit einer anderen Tétigkeit zu erfiillen
(Seite 129).

Oswyn PuscHIISKE,

SPERTABILITAT DER HALLE DER ITIacHT

Der Vorsteher der Halle der Macht ist nicht nur Griinder
der Akademie, sondern war ebenso Hofmagier unter Kaiser
Perval im Mittelreich und gilt trotz seines Alters als brillan-
ter Beherrscher. Oswyn Puschinske (*913 BF, wenige weile
Haarbiischel, vermutlich elfische Verwandte, Pockennar-
ben) hat viel in seinem Leben erreicht, doch treibt ihn die
GroBe seines Verstands zu immer weiteren Taten an und so
bleibt ihm noch die Umsetzung seines Lebenstraums — die
Errichtung einer Magokratie von Beherrschern. Um diesen
groBflichigen Plan voranzutreiben, hat er das geheimnisvol-
le Kabinett der Herrschaft einberufen, welches ihn bei seinem

SVELLTLAND

Vorhaben unterstiitzen soll. Dabei ist ihm aber weiterhin am
Wohl seiner Akademie gelegen. Einen GroBteil seiner Zeit
widmet er dabei der Suche nach einer weiBhaarigen Frau,
die in den letzten Jahren immer wieder im Svellttal gesichtet
worden sein soll und von der er sich u. a. die Liiftung einiger
magietheoretischer Geheimnisse verspricht (siche Seite 129
sowie den Abenteuerband Orkengold). Seine Nachforschun-
gen nach dem Desiderat gehen sogar so weit, dass er wegen
wAltersgebrechen” dem Allaventurischen Konvent der Magie in
Kuslik 1034 BF abgesagt hat.

UrRrRaRai, OBERHAVPTLING

DER RanaGcHai vnib LaicH RanaGHS

Uber Urkarai (*1001 BF, 1,72 Schritt, besitzt nur einzelne
Haarbiischel, wirkt aufgedunsen, schwer verstindlich) er-
zihlen sich die Orks vielerlei unterschiedliche Geschichten,
sodass es schwerfillt, Wahrheit und Erzihlung auseinander-
zuhalten. Wahr scheint, dass der Ork wihrend seiner Mann-
barkeitspriifung von einem Schlammwels unter Wasser gezo-
gen wurde und erst am nichsten Morgen mit einem Hauer
weniger wieder auftauchte. Seitdem nennt er sich selbst der
Laich Ranaghs und ist Besitzer der Augen Ranaghs, die ihm
die Kontrolle iiber und Verwandlung in Sumpfkreaturen gibt
und ihn selbst das Wasser verdndern lisst. Als seine Sippe von
rduberischen Thorwalern iiberfallen und erschlagen wur-
de, wurde auch das michtige Artefaktum gestohlen und es
brauchte Jahre, bis er es selbststindig aus den toten Hinden
des Diebes wieder an sich brachte.

Ohne eigene Sippe zog es ihn in die Svelltsimpfe, wo er
innerhalb kurzer Zeit die 700 Orks der dortigen Mokolash-
Sippen unter den Stamm der Ranaghai einte. Als Verkiinder
Ranaghs will er nun den Mokolash zu einer eigenen Hoch-
zeit verhelfen (Seite 120).

Prinz FRiEMO, ANFUHRER_

von Remos WiLDEm HAVFED

Der Sohn von Kaiser Reno 1., Prinz Friemo (*1000 BEF, 1,83
Schritt, langes, schwarzes Haar, selbstbewusst, gesellig), ist
die neue Hoffnung des Widerstandes am Svellt. Seit er die
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Fihrung tiber den Wilden Haufen iibernommen hat
und die Bande aus Freischirlern in Svellmja einquar-
terte, ist der lose Bund zu

einer schlagkriftigen Trup-

pe herangewachsen. Der

erfahrene Waldldufer kennt

die Lande am Svellt so gut wie

kaum ein anderer, und mit schlaf-
wandlerischer Prizision gelingt es

thm, die Schwarzpelze immer

dort zu treffen, wo sie es am We-

nigsten erwarten. In fast jedem Ort

am Svellt gibt es jemanden, dem die Bande
schon mal geholfen hat, sodass er fast immer
rechtzeitig vor einer anriickenden orkischen
Ubermacht gewarnt ist.

Der Donnermark steht der Sohn des gealterten
Kaisers skeptisch gegeniiber. Zu unterschiedlich
sind die Vorgehensweisen der Widerstindler
gegeniiber denen der Rondrianer, und dber-
eifrige Opferbereitschaft und Mirtyrertum
sind ihm zuwider. Die Aktivititen der Moko-
lash in den Stimpfen sind dem Prinzen nicht
entgangen und mit Besorgnis beobachtet er
jeden Schritt der Sumpforks, um im Falle ei-
nes Konfliktes vorbereitet zu sein.

WEITERE PERSONEND AUS DEmM GEFOLGE

& Im Winter 1037 BF lernte Friemo die Norbardin Hetin-
ka Loranin (*998 BF, griine Augen, aufbrausend, geschickte
Menschenkennerin) kennen. Zwischen den beiden funkte
es, und als im Friithjahr ihre Sippe wieder auszog, blieb sie
bei den Widerstindlern. Schon kurz darauf konnte man eine
leichte Wélbung ihres Bauches erkennen.

& Bis vor cinigen Jahren war Lanja Ponder (*985 BF, flachs-
blondes Haar, Sommersprossen, alterslos, Tsageweihte)
Tempelvorsteherin in Sibra. Doch der Art der jungen Gét-
tin folgend befand sie, dass es Zeit fiir etwas Neues sei und
schloss sich Renos Wildem Haufen an. Mit ihrer offenherzi-
gen, leichtlebigen Art bringt sie frischen Wind in die Bande
und sorgt dafiir, dass die Moral nicht versiegt.

Morak MaRDVGH, OBERHAVPTLING

DER GRAVACHAI vnD ORKKOMIG vOm
RORWHED

Morak Mardugh (*1014 B, fester schwarzer Pelz, rote Augen,
geduldig und gerissen) ist einer der michtigsten Schwarz-
pelze im gesamten Svellttal. Eine Vielzahl an Siedlungen
am Tjolmarer Svellt, rings um den Rorwhed und im Tal der
gefallenen Sterne sind ihm tributpflichtig und er kann auf
eine beachtliche Hausmacht an Khurkach zuriickgreifen,
die ihm bedingungslos den Riicken stirkt. Er ist davon tiber-
zeugt, dass ein Nebeneinander von Orks und Menschen auf
Grundlage der orkischen Sitten méglich ist und verabscheut
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sowohl die hemmungslose Dekadenz der Marrykai

auf der anderen Seite des Svellts, als auch den
fanatischen Menschenhass einiger Schwarz-
pelze jenseits der Blutzinnen.

Schon seit Lingerem plant er die Auswei-
tung seines Reiches iiber dessen
derzeitige Grenzen hinaus. Durch
die Beilegung der Fehde mit seinem

Bruder Gravash Mardugh (Seite 122)

kann er nun seine ganze Aufmerksam-

keit auf die Lande jenseits des Svellts und

nordwestlich des Rorwheds richten. Unter

den Gravachai gilt Morak schon jetzt als das

Vorbild einer neuen Generation von Orkkrie-
gern im Svelltland.

BrLatfscHvuss-Linka, EIinmE
VERWAHRERIN im STERODEODTAL
Die von allen nur Blattschuss-Linka ge-
rufene Annlinka Ouvensen (*1007 BE,
schwarze Locken, Lederhut, tiefe
Narbe am Hals, durchsetzungs-
stark) stammt urspriinglich aus
dem Hohen Norden und hat im
Sternental eine neue Heimat ge-

AVENTURISCHES JAHRBUCH



S VELILTLA )

funden. Mit gerade mal 13 Jahren sorgten ihre Eltern daftir,
dass sie zusammen mit ihrer jingeren Schwester aus Bjal-
dorn flichen konnte, bevor die Horden Borbarads die Stadt
einnahmen. Mit wenigen Ersparnissen zogen die Geschwis-
ter durch das Bornland, lernten auf den Straflen zu tiberle-
ben und schafften es sogar, sich mit der Zeit als Schiitzinnen
im Soéldnergewerbe durchzuschlagen. Der Sternenregen
tiber dem Svellttal lockte auch ihren Séldlingshaufen an,
den sie inzwischen fiihrte, und so brachen sie ins Tal der
Sterne auf. Mit Geduld, Geschick und einem starken Ellen-
bogen konnte sich der Haufen ein ertrigliches Simmchen
verdienen, doch schwang Phexens Tugend bei ihren Beglei-
tern in Zholvars Gier um und der Trupp versuchte sich ih-
rer Anfiihrerin zu entledigen. Doch das Attentat durch ihre
eigene Schwester schlug fehl und sie konnte ob ihres starken
Uberlebenswillen den Verriitern entkommen. Jetzt lebt sie in
Bryns Rast und versucht die Schrecken der Vergangenheit
hinter sich zu lassen.

TurRIiRKK RUBZAHT, EHENMALIGER
OBErHAVPTLING DER TorRDOCHAI, SELBST-
EROANOTER PRIESTER DES BRAZORAGH;
OBERHAVPTLING DER DRUGHASH

Der uralte Tordochai-Héuptling Tuhrikk Rufizahn (*981 BE
1,79 Schritt, ergrauter Pelz, bullig, parodiert mit seinen Au-
Beren bewusst den Aikar) ist die treibende Kraft hinter den
Machenschaften der Drughash. Getrieben vom Hass auf den
Atkar Brazoragh, der seinen Stamm vor Gareth opferte, riss
er in einem Beweis der Stirke die umkimpfte Oberhdupt-
lingswiirde der Thasch-Orks an sich und schiirte den Unmut
gegeniiber dem Azkar und seinem Handlanger Ogerschelle.
Doch noch bevor er seine neue Macht gegen A#rrazan richten
konnte, wurde er von den Rhodensteinern iiberrascht und
die Drughash mussten ihren Sitz am Greyfensteyn aufge-
ben. Marodierend zog er sich mit den Resten des Stammes
nach Gashok zuriick. Von hier aus plant er das Oberhaupt
der Schwarzpelze von seinem Podest zu stoBen und Rache
zu nehmen fiir die Schmach von Gareth.

GEHEIMMOisSE, BEDROHUNGEN vniD ZUKUNFTiGES

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformatio-
nen zu verstehen. Sie geben einen Einblick in die Myste-
rien und verborgenen Bedrohungen des Svelltlands, die
in den nichsten Jahren in offiziellen Publikationen be-
handelt werden oder als Aufhinger fiir eigene Abenteuer
dienen kénnen. Weitere Mysterien des Svelltlands finden
Sie in Reich des Roten Mondes auf den Seiten 176ft.

Die MIabpayY'KHA

Viele Mythen und Legenden ranken sich um Mada, das Ma-
damal und die Maday’kha. Fakt ist, dass die unter den Achaz
des Orklands aufgewachsene M’Darrsla (*1001 BE, 1,69
Schritt, blasse Haut, weiles Haar, nutzt schamanistische
Rituale der Achaz) einigen Personen als Maday’kha, die wie-
dergeborene Mada, gilt. Allen voran Lleanne Coulhir (*981
BF, 1,65 Schritt, dunkelgrau gestrihnter Zopf, Schwester der
Mada, begleitet von der Nebelkrihe Luo) die sie zusammen
mit einigen Abenteurern aufspiiren konnte (siche Abenteu-
erband Orkengold). Doch nach einer Begegnung mit dem
Atkar Brazoragh ist M’Darrsla nur selten anzutreffen, sodass
Lleannes Theorien nur fiir ein miides Schmunzeln sorgen.
Mit selbigen Abenteurern stiel3 Oswyn Puschinske zusammen,
weswegen er der schiichternen Madaschwester Glauben
schenkt und seinerseits die Maday’kha fir sich suchen lésst.
Von ihr erhofft er sich nicht nur magisches Wissen, sondern
auch einen wichtigen Schritt in Richtung einer aventurien-
weiten Magokratie.

SVELLTLAND

Neben den beiden Personen gibt es noch weitere Verschwo-
rungstheoretiker und Mondmystikerinnen, die den Geriich-
ten bis zum Svellt gefolgt sind und ihrerseits nach der wie-
dergeborenen Mada suchen. Dabei ist vom pazifistischen
Glidubigen bis hin zu gewalttitigen Kultisten alles vertreten.

Von GrRoOLmEN vnp M EONSCHED

Orkensturm, Raubziige und eine unbindige Natur sind
nicht die besten Voraussetzungen fiir florierenden Handel
und eine Versorgung der Bewohner am Svellt. Trotz der
Aufbruchsstimmung durch den Sternenrausch, Anbindun-
gen ans Mittelreich und den Hafenstidten des Nordens,
sind die Reisen beschwerlich und voller Gefahren, wihrend
der Nahrungsanbau nur in wenigen Teilen des Svelltlands
méglich ist. Nichtsdestoweniger ist ein Uberleben im Svellt-
tal moglich, was vor allem am dortigen Handel liegt. Allen
voran ist Ogerschelles Yrramis ein groBer Umschlagsplatz fiir
heile Ware und der Ork versteht es, eine Menge Profit aus
dem Geschift zu ziehen und gleichzeitig die Menschen ru-
hig zu halten.

Allerdings schaftt der gerissene Schwarzpelz es nicht, den
Schmuggel ginzlich unter seine Herrschaft zu bekommen und
alle Unternehmungen diesbeziiglich waren bisher erfolglos.
Der Grund dafiir ist ein wagemutiger Pakt, den jemand vor
zwei Jahren mit den Grolmen von Gh’Orrgelmur schloss,
der ihm nicht nur Zugriff auf allerlei begehrliche Waren er-
moglicht, sondern dank einer Gesandtschaft Feilscher unter
der Fithrung der Grolmin Norpel (*1015 BF, 0,91 Schritt,
drahtige, weile Locken, ungewdhnlich warme Hautfarbe,
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neugierig) mittels derer Magie die Mglichkeit gibt, aus dem
Nichts Giiter an die notwendigen Orte zu bringen. Dazu ge-
hért ein Netz aus Schmugglern und Spitzeln verschiedenster
Couleur, die sich auf das ganze Svelltland und dariiber hin-
aus verteilen.

Bisher scheint niemand nur im Geringsten zu mutmaBen,
dass die Stadtmagisterin von Lowangen, Theodora lvera Witt-
genstein, hinter dem Paktschluss steckt. Selbst der gewitzte
Phexgeweihte Vilbur Fellentin (*1003 BF, 1,82 Schritt, heiBt
eigentlich Greifwin Greiber, (meist) blonder Pferdezopf, cha-
rismatischer Phexensjiinger) und Lowangens Vogtvikarin
Karinilia Gillian (¥*994 BF, 1,99 Schritt, geschickte Diplo-
matin, Nanduriatin, weil3 von Theodoras Phexweihe) sind
vollkommen ahnungslos.
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BrRenneEnbpE HimmEL

Die machtvolle Blutmagie Gushroghs hat die innere Struktur
des Berges Silberkrone und des gesamten Rorwheds nachhal-
tig geschidigt. Auch nach dem Sieg iiber den Tairachschama-
nen kommt es im Rorwhed immer wieder zu Erdbeben. Am
Abend des 30. Phex 1039 BF kommt es zum Ausbruch der
Silberkrone und fiir fiinf lange Tage speit der Berg Glut und
Asche in den Himmel tiber dem Svellt und macht den Tag zur
Nacht. Wie durch ein Wunder bleiben die meisten Orks und
Menschen unversehrt. In den nichsten Wochen erblitht aus
der Asche des Vulkans neues Leben und die Erdbeben versie-
gen. Sumus Kraft bricht tiberall ungehindert hervor. Wo sich
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einst die Bergspitze der Silberkrone erhob, klafft nun ein tiefer
Krater, an dessen Grund noch immer die rote Glut brodelt.
Fiir die Orks ist der Ausbruch der Silberkrone ein Zeichen
Graveshs, allen voran fiir Gravash Mardugh, der von nun an
in der Erforschung des Gebirges seines Vaters Erbe fiir ihn
sicht. Doch der Hexenzirkel Xerinns ist mit einem Schlag sei-
nes spirituellen Zentrums beraubt und auch die Silberwélfe
unter ihrer Kénigin Larka verschirfen fiirderhin ihre Wacht
um den Berg. Konflikte scheinen hier unausweichlich. Die
Zukunft wird zeigen, welches Schicksal Fata fiir die Michte-
gruppen im Rorwhed bereithilt.

MNamenLoses FLUSTERD

Mit dem Tod Perdan Warfals geht eine Ara der Namenlosen
Umtriebe am Svellt zu Ende.

Sein Erbe sind ein weites Netzwerk Namenloser Kultisten
sowie fiinf Sphirenkugeln, erfiillt von der Macht des Pur-

purnen. Durch die Hinde der Kultisten finden diese Kugeln
in den nichsten Jahren ihren Weg in den Besitz verschiede-
ner Personlichkeiten am Svellt, ob nun als Briefbeschwerer
in den Amtsstuben des Lowanger Magistrats, als vermeintli-
che Insignie am Giirtel eines Geweihten des Praios oder als
Schmuckstiick im Besitz eines Orkhiduptlings. Kaum spiir-
bar vibrieren diese Artefakte im Rhythmus der Sphirenklin-
ge des Giildenen und ihre Besitzer sind stetig den Einfliiste-
rungen des Dreizehnten Gottes ausgesetzt.

AVUSBLiCcK inm DiE ZURVNFT

Die nachfolgende Auflistung an Ereignissen soll Thnen als
Meister einen ungefihren Uberblick iiber die weitere Ent-
wicklung des Svelltlands geben. Neben den bei den Regio-
nen genannten Abenteueraufhingern finden Sie hier noch
weitere Erfolge und Riickschlidge der nichsten Jahre, die wir
auch im Aventurischen Boten begleiten werden.

ERFOLGE

Im Laufe des Jahres 1038 BF: Den Rittern und Geweihten
der Donnermark gelingt es trotz aller Widrigkeiten und ge-
gen alle Vorhersagen drei Wachtiirme fertigzustellen, die in
Zukunft den Greyfensteyn vor Orkangriffen warnen sollen —
in Anlehnung an die Finsterwacht genannte Wachturmkette,
werden diese Tiirme Donnerwacht genannt.

Efferd 1039 BF: Zholochai-Orks unter der Fihrung ih-
res Oberhiduptlings Sharraz Eisauge zichen gegen dic Feste

Greyfensteyn. Dic Belagerung scheitert jedoch und die Zho-
lochai ziehen den verhassten Drughash hinterher.

Ende Efferd 1039 BF: Unter dem Kommando von Sharraz
Eisauge gelingt es, die Reste der Drughash fast vollstindig zu
dezimieren.

Herbst 1039 BF: Der zerstérte Wachtum der Donnerwacht wird
wiedererrichtet und die Besatzungen von Greyfensteyn und
Donnerwaht festigen ihre Stellung im stidlichen Svelltland.

RUCKSCHLAGE

Spidtsommer 1037 BF: Die tberlebenden Drughash-Orks
zichen den Lowanger Svellt hinauf. Auf ihrem Weg schleifen
sie die Stadt Neulowangen. Zwar kénnen einige Dualisten
rechtzeitig entkommen, doch von Neulowangen bleibt nur
eine verlassene Ruine zuriick.

Winter 1037 BF: Vermehrt steigen Ogerfamilien aus den
Hingen der Blutzinnen herab und werden zur Gefahr fir
die Bewohner der Region.

Namenlose Tage 1037 BF: Der Erzgeweihte Perdan Warfal
erschafft kurz vor seinem Tod in einem finsteren Ritual finf
goldsilbrige Sphiren, die mit der Macht des Namenlosen be-
seelt sind.

WEITERE EREIGIISSE

Ab 1036 BF: Immer wieder werden geistig verwirrte Seelen
in das Golgaritenkloster Golgaris Ruhe cingeliefert. Den Pati-
enten ist gemein, dass sie sich nur noch an eine wunderscho-
ne Frau mit schneeweilem Haar erinnern kénnen.

Bis 1039 BF: Der Kristall der elementaren Wandlung erreicht
unter der Obhut von Xelian Dielek die Stadt Lowangen.

SVELLTLAND

Ende 1038 BF: Einer der Tiirme der Donnerwacht geht ver-
loren, als die Sippe der Arakish aus dem Stamm der Zho-
lochai einen Angriff auf die Festung Emmeranstreu begin-
nen, die jenseits des Finsterkamms in Greifenfurt liegt.
Anfang 1039 BF: Vor Ticthusen versammelt sich ein groBeres
Orkheer, das von dort aus gen Norden zicht. Das Heer tiber-
fillt auf seinem Weg Oblarasim. Die Siedlung fillt und wird
von den Orks gepliindert.

Winter 1039 BF: Winter der Rache. Das vereinte Heer von
Sharraz Eisauge und Morak Mardugh zieht gegen die Marry-
kai, in dessen Verlauf Tiethusen zerstort wird, Kénig Arion
I11. fillt und Goldzahn und seine Hilval-Orks quasi zur Gin-
ze ausgeldscht werden.

DER NACHSTEN |AHRE

1038 BF: lanjescha Stoerrebrand: erdffnet ein Kontor des
Hauses in Tjolmar und beginnt mit dem Ausbau der Strafe
zwischen Tjolmar und Riva.

Anfang 1039 BF: Ein GroB der Stidte im Sternental unter-
schreiben den Sternenpakt und schlieBen sich zum Sternen-
bund zusammen.
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DeErR WiLDE SUDEDN
DES HORASREICHS

»Auch wenn die Krone unseren Siiden nominell befrieder haben
will, herrscht dort immer noch der unsittliche Einfluss meridi-
anischer Unsittlichkeit. Dekadenz und MiifSiggang versuchen
unsere Zivilisation 2u korrumpieren und es ist unsere Pflicht, die
Terrones an ihre Verantwortung gegentiber dem Horas und unse-
rem Rulturellen Erbe zu erinnern.«

—landliufige Meinung iiber den Wilden Siiden im zentralen
Horasreich

Der Wilde Siiden des Horasreiches fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: im Norden begrenzt durch die Tovalla, im
Westen durch die Zyklopensee, im Osten durch die Eternen und
Hohen Eternen, im Siiden durch den Loch Harotrud; da-
zwischen flieBen der Chabab und der Harotrud

Landschaften: Steppe, Higelland, Flussauen, Aus-

laufer und Teilgebirgsziige der Hohen Eternen,

stidlich des Harotrud Sumpfland und Mangro-

ven, Llanegowald, seenreiche Kiistenlandschaft

mit teils fruchtbarem Schwemmboden.

Wichtige Gewdsser: Banchab (45 Meilen), Cha-

bab (160 Meilen), Drunab-See, Einsamer See,

Harotrud (220 Meilen), Llanego (40 Meilen), Loch
Harodrol,Wagrasha (30 Meilen).

Geschdtzte Bevolkerungszahl: 120.000 Menschen (da-

von ca. 3.000 Novadis, 1.000 Chirakah und 3.000 Chira-
kah-Mischlinge), 5.000 Stammes-Achaz und 3.000 Archaische

Achaz am Loch Harodrol.

Wichtige Stddte und Orte: Bahin (1.100), Bilhén (600), Brelak (I.150),
Chalimba (400), Chaleba (700), Drél (6.000), Drélsash (800), Dru-
nidet (600), Eldoret (1.700), Eskenderun (500), Gravina (900), Kar-
sina (1.050), Mikram (500), Morbal (1.500), Neetha (10.800), Nor-
resundby (250), Shilish (1.000), Suderstein (430), Terdan (380), The-
nesh (900), Theniran (1100), Valavet (1.100), Vhelwan (800), Wanka
(1.000), Wobran (1.900).

Garnisonen: | Regiment Chabab-Grenzer, | Regiment Khadans Kii-
rassiere, | Bataillon Ferox Ferroque, | Bataillon Echsenjager, | Fihn-
lein Zyklopenjager, | Kompanie Chirakis, | Kompanie Stadtgardis-
ten, 3 Eskadronen Ardariten, | Cohorte der Neunten Cohorte, 3
Rotten Eternenwachter, Thorwaler Garde, einige Dutzend Graue
Stabe, ein halbes Dutzend Dromonen und Galeassen, Flotille aus
Karavellen, Holken und Biremen.

Wichtige Verkehrswege: KronstraBen Seneb-Horas-StraBe, Silem-
Horas-StraBe und Fran-Horas-StraBe, Chababstieg (Treidelpfad am
Chabab), Briickenweg (Umgehung der Chababriicke in Neetha).
Herrschaft: Markgrafschaft Neetha, Grafschaft Chabab, Grafschaft
Wobran, Grafschaft Tolfana, Firstentum Drol, Grafschaft Morbal.
Wappen: verschiedene.
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Sozialstruktur: Feudalismus mit starkem Stadtbiirgertum.
Wichtige Adelsgeschlechter und einflussreiche Familien: ash Manek, ay
Oikaldiki, Cerastelli, ya Costermana, di Seraphelli, di Sgaggamd, de
Torreano, du Barach,Vincetta.
Vorherrschende Religion: Zwolfgotterglaube, vereinzelt Schamanismus
der Waldmenschen, H’Ranga-Glaube der Achaz.
Magie: Magiedilettanten, wenige Hexen (Schlange, Spinne, wenige
Katzen) und Druiden, Schamanen, Ordensburg der Grauen Stibe,
einige Scharlatane.
Ressourcen und Handel: Arzneien, Banchaber Blende, Djalarosen,
Droler Spitze, Eternenmarmor, Feldfriichte, Holz, Messing, Rosendl,
Tabak, Tinte, Ziegel.
Lokale Helden / Heilige / mysteriose Gestalten: Sankt Ke-
dio Kalman d’Horanzio, Sankta Thalionmel, Sankt
Geron der Einhindige, Der Wilde Mann, Rosen-

konigin Rocanea und Pilzkonig Kawanyaq.

Wundersame Ortlichkeiten: Abbadom (entriicktes
| Kloster), Hangende Girten (eines der Zwolf
| Menschenwunder), Loch Harodrél.

Lokale Fest- und Feiertage: Neethas Fest (1. Neu-

mond im PRA, Jahrmarkt in Neetha), Rennen um

| Thalionemels Rock (10. RON), St. Kedio (3. BOR,

! Tag des Pest- und Schutzheiligen Drodls), Fiirsten-

tag (30. FIR, Feiertag anlasslich der Eroberung Drols

durch die neue Fiirstin), Schattentag (I3. PHE, Handel

und Gewerbe stehen still), Sta. Thalionmel (4. PER), Zyklopen-

fest (21. ING), Thalassokratentag (22. RAH, Regatta), Rosenwoche
(23.-30. RAH, Jahresanklang in prachtigen Feierlichkeiten).

Stimmung in der Region: Auch wenn der Wilde Siiden als unzivilisierte

Grenzprovinz verhohnt wird, entwickeln sich Drol und Neetha allem

Spott zum Trotz als neue kulturelle und religiose Zentren im Horas-

reich. Die bestindige Bedrohung durch marodierende Novadis, Rau-

berbanden und die unbezahmbare Natur hat einen unverwiistlichen

und willensstarken Menschenschlag geschaffen, der in den abgelege-

nen Regionen einzig das Recht des Stirkeren anerkennt.

Die oft umkimpfte und vernachlissigte Region im Stiden
hat wenig mit den stark besiedelten Gebieten und prunkvol-
len Metropolen des zentralen Horasreiches gemein. Nach
der Auflésung der alten Markgrafschaft Neetha hat sich kei-
ne starke Herrschaft mehr etablieren kénnen — weder unter
dem Thegiiner Bund (Interessengemeinschaft lokaler Adliger
und Geweihter) noch unter dem Banner des Erzherzogtums.
Die abgeschiedene Lage fordert offene Konflikte und brutale
Machtkimpfe, wihrend das einfache Volk sich oft nur auf
die eigene Waffenstirke und den Zusammenhalt der Dorf-
gemeinschaft verlassen kann. Der Landadel und die aufstre-
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benden Patrizier der Stidte haben in den unruhigen Zeiten
nach dem Fall des Markgrafen Phrenos ay Oikaldiki groBen
Einfluss erhalten und sind wenig bereit, diesen an die neuen
Herrscher der Provinzen wieder abzutreten. Nachdem Timor
Horathio Firdayon seinen Herrschaftsanspruch an seine Ad-

optivtochter abtrat und dadurch das Erzherzogtum Chababien
aufgelost wurde, gibt es keinen vorherrschenden Befehls-
haber mehr und die Provinzherren ringen gemeinsam mit
anderen politischen Konkurrenten um die Vorherrschaft des
Wilden Stidens.

Das Lanp vop DiE LEvTE

»Im Siiden ist es nicht moglich, mit der gleichen Nonchalance
und Eleganz zu leben, die uns die Errungenschaften der Zivi-
lisation ermdglicht haben. Doch Faulheit und primitiver Aber-
glaube ist hier leider nicht nur dem niederen Volke zu Eigen. Alle
Chababier scheinen jedoch eine phexgefillige Gewitztheit und
ein untriigliches Gespiir fiir gute Geschdfte zu besitzen — weswe-
gen man sie nicht unterschdtzen sollte.«

—aus: Von der Droler Mark — Thre Stidte, Regionen und
Menschen, Nandusschule zu Methumis

WILDER SUDEN

Die REGiOnmEND DES
WiLpEnD SUDENS DES HORASREICHS

Das kulturelle und religiése Zentrum bildet die Markgraf-
schaft Neetha mit der Weilen Wacht', die nicht nur die be-
volkerungsreichste sondern auch die wirtschaftlich stirkste
Region darstellt. Daneben erscheint die teilweise in den un-
wirtschaftlichen Hingen der Hohen Eternen gelegene Graf-
schaft Chabab geradezu entvélkert. Die Bewohner gelten als
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Historischer Uberblick der letzten Jahre

RON 1030 BF: Mit dem Ende des Kriegs der Drachen gilt auch der
Wilde Siiden als gesichertes Anspruchsgebiet des Horasreiches.
EFF 1030 BF: Timor Horathio Firdayon tritt in die Schatten und
seine Adoptivtochter Calliane ay Oikaldiki wird unter der Vormund-
schaft ihres Onkels Furro ay Oikaldiki als seine Nachfolgerin besta-
tigt. Das Erzherzogtum Chababien wird aufgrund der neuen — nicht
dem Haus des Horas entstammenden Herrschers — aufgelost und
zerfillt in einzelne Grafschaften mit souveranen Herrschern. Das
Haus Oikaldiki verliert dadurch den groBten Teil seines Einflusses
im Wilden Siiden.

1031 BF: Calliane ay Oikaldiki heiratet den Erben des Seekonigs
Haridiyon Thaliyin und erreicht durch die Verbindung mit dem See-
konigreich der Zyklopeninseln nach dem letzten groBen Machtver-
lust wieder eine Starkung des Hauses Oikaldiki.

1032 BF: Das Grandenhaus Florios unterstiitzt mit Soldnern und
Dublonen die Herrschaft Fiirstin Alrigia ya Costermanas.

1034 BF: Durch das Grandenhaus Florios hilt der Alanfanische Ri-
tus leise und heimlich Einzug in das Fiirstentum Drol.

RAH 1036 BF:Es kommt zu einem Einsturz eines Teils der Hangen-
den Garten und umliegenden Stadtteile sowie einer seuchenartigen
Krankheit in der Stadt Dré6l, die erst durch einige tapfere Helden
mit Unterstiitzung der Rahjakirche beendet werden kann.

wortkarg und riickstindig, wihrend sich Reisende hier nicht
nur den Gefahren der Wildnis, sondern auch marodierender
Riuberbanden erwehren miissen. Die idyllische Grafschaft
Tolfana hat auch heute noch am meisten unter Uberfillen
novadischer Riuber zu leiden, wenn sich hier auch eine
ungewohnliche Gemeinschaft zwischen AusgestoBenen
der Beni Brachtar und der horasischen Bevolkerung ent-
standen ist. Die kleinste Grafschaft Wobran beherbergt die
fanatischsten Novadigegner des Wilden Stidens und gilt als
Zentrum des seit dem Drachenkrieg aufstrebenden Séldner-
tums. Die wirtschaftliche Vorherrschaft des Stidens versucht
das aufstrebende Fiirstentum Drol mit neuen Handelsver-
trigen, aber auch geheimen Biindnissen mit Mengbilla und
Al'Anfa zu erlangen. Hinter den Kulissen tobt ein erbitterter
Machtkampf um das Firstentum, bei dem nicht nur lokale
Herrscher, sondern auch unterschiedliche Kulte und fremde
Michte mitmischen. Die urtiimliche Sumpflandschaft der
Grafschaft Morbal ist Heimat zahlreicher Achaz und dient
mit seiner beriichtigten Gefingnisfestung als Obhut fiir un-
erwiinschte Adlige und Kritiker der Horaskrone zugleich.
Die verschwimmenden Grenzen bedeuten den Bewohnern
wenig und trotz der reichhaltigen Flora gelingt es nicht, die
unzihmbare Region urban zu machen.

MarRRKGRAFSCHAFT [IEETHA

Herrscher: Marchesa Calliane Thaliyin ay Oikaldiki
Stidte: Brelak (1.150), Eldoret (1.700), Es-
kenderun (500), Karsina (1.050), Neetha
(10.800), Valavet (1.100)

Baronien: Baronie Brelak, Baronie Stadt-
mark Eldoret, Baronie Karsina, Baronie
Khalbd, Baronie Stadtmark Neetha, Ba-
ronie Valavet

WAllen missgiinstigen Neidern und gonnerhaften
Fiirsten zum Trotz werden wir im Schulterschluss mit Cy-
clopia unser Erbe zuriickfordern! Es ist immer ein Fehler uns
,riickstindige Neethaner’ zu unterschitzen, denn wenn jemand
gelernt hat zu iiberleben und iiber seine Feinde zu triumphie-
ren, dann wir. Denn die Gétter helfen jenen, die sich zu helfen
wissen!”

—Tiondinar Furro ay Oikaldiki zu seiner Nichte Calliane Tha-
liyin ay Otkaldiki, 1035 BF

Fruchtbares Grasland durchsetzt mit tippigen Feldulmen-
und Ahornwildern vor dem Hintergrund der Auslidufer der
Hohen Eternen bictet der bevilkerungsreichsten Grafschaft
des Wilden Siidens cine ergiebige Lebensgrundlage. Im fla-
chen Vorland der Region und entlang der Chababauen ist
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das Land von tppigen Gersten-, Zuckermelonen und Wei-
zenfeldern iibersit, an deren Rindern gepflegte Obsthai-
ne mit Butterbirnen, Goldipfeln, Sternaprikosen
und Amarellen angelegt sind. Erst weiter 6stlich
geht das ertragreiche Kulturland in eine sanfte
Hiigellandschaft mit purpurblauen Weinstécken
und Mandelpflaumenbidumen {iber, che sich die
Landschaftin der Baronie Khaléd und Banchab
in steil aufragende Hiigelketten mit kargem Bo-
den und den urtiimlichen Neethanischen Wil-
dern verwandelt.
Der GroBteil der Bevélkerung lebt in den Kiisten-
stidten und fiihlt sich durch die gut ausgebauten Kronstra-
Ben als auch den regen Seehandel der Kultur des zentralen
Horasreich noch relativ eng verbunden. Durch die Heirat
von Marchesa Calliane ay Oikaldiki und Prinz Haridiyon
Thayliyin wurde die Verbindung zum Seekénigreich Cyclo-
pda noch stirker gefestigt. Der dadurch entstandene Strom
hoffnungsvoller Zuwanderer von den Zyklopeninseln ver-
starkt den kulturellen Einfluss der lebensfrohen und unbe-
schwerten Zyklopider in den Zentren der Grafschaft. Dies
wirft immer wieder Konflikte mit dem doch cher traditio-
nellen Orden der Ardariten auf und erregt das Misstrauen
des Horaskaiserlichen Hausordens vom Heiligen Blut, der in
dem Biindnis mit dem Seekénigreich erneut einen Versuch
der Unabhingigkeit des Hauses Oikaldiki befiirchtet. Das

AVENTURISCHES JAHRBUCH



WiLweER SUDEMN

einflussreiche alte Adelshaus hilt sich tatsichlich fur den
wahren Herren des gesamten Wilden Stidens. Die Familie
versucht nicht nur ihren alten Einfluss wieder zu erlangen,
sondern — mit Unterstiitzung des Seekénigs — auch zu einem
entscheidenden Machtfaktor in der Politik des Kronkonven-
tes zu werden. Tatsichlich liegt der Titel der Marchesa nach
den wiederholten Herrschaftswechseln der Region innerhalb
weniger Jahre - Thegtiner Bund, Erzherzogtum Chababien
seien hier nur als Stichworte genannt - nicht mehr unan-
tastbar in den Hinden des Hauses Oikaldiki. Nicht nur die
Feinde Adelsgeschlechts, sondern auch andere Interessen-
gruppen strecken gierig die Hinde nach dem einflussreichen
Titel aus. Im Osten der Grafschaft bemiht sich der Niede-
radel seinen Anteil am Aufstieg der Kiistenstidte zu sichern.
Die Adligen eifern — mit recht bescheidenem Erfolg — dem
weltminnischen und wohlhabenden Auftreten ihrer westli-
chen Vorbilder nach.

Das wohlhabende und bevélkerungsreiche Zentrum des
Wilden Siidens bildet Neetha, die Weile Wacht (10.800
Einwohner, beliebte Pilgerstadt fiir alle Richtungen der
Rondragliubigen, lebensfrohe und leidenschaftliche Bevél-
kerung mit starkem Einfluss der Zyklopider) an der Miin-
dung des Chabab. Nicht nur wegen der zahlreichen Ein-
wanderer aus den ,angeheirateten’ Zyklopeninseln, sondern
auch durch die Nachkriegswehen bedingte Landflucht ist
die Bevélkerung in den letzten Jahren enorm angewachsen.
Einheimische miissen wohlhabenden Zugezogenen in die
Stadtviertel Chababbiata oder — schlimmer noch — Ayda-
nia weichen, wo nun groe Wohnungsnot herrscht und der
Anteil von Bettlern, Schleppern, Tagelohnern und Dieben
stark zunimmt. Sogenannte Vermittler haben sich auf die
problematischen Verhiltnisse eingestellt und bieten wohl-
habenden Einwohnern gegen ein groBziigiges Entgelt Hiu-
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ser an, deren vorherige Bewohner zuvor mit Einschiichte-
rungstaktik oder notfalls brutaler Gewalt vertrieben wurden.
In StraBen, wo der beriihmte Neether Zusammenhalt ein
solches Vorgehen verhindert, versuchen die Vermittler den
Gemeinschaftsgeist durch falsche Gertichte und Anschuldi-
gungen zu zerstéren. Hochneetha und das Festungsdreieck
haben durch die neusten Entwicklungen weniger mit Néten
als mit politischen Rinkespielen zu kimpfen, die durch die
Verinderungen im regionalen Machtgefiige hervorgerufen
werden. Eine Besonderheit der Region bildet das an einer
Felsenklippe liegende Karsina (1.050 Einwohner, Tempel
der Winde, Kavernenlabyrinth). Die gekalkten Hiuser des
geruhsamen Stidtchens schmiegen sich unter dem riesigen
Abbild des Thuran-Horas wie weiBe Schwalbennester an
die Klippen und sind nur iiber in Felsen geschlagene Trep-
pen erreichbar. Das weitldufige, an die Stadt angeschlossene
Kavernensystem bietet nicht nur unzihligen teils vergesse-
nen Heiligen- und Gétterschreinen Zuflucht, sondern auch
verschiedenen Schmugglern, die hier vor den wachsamen
Augen der Leibgarde des Castello Carsina — Stammsitz des
Haus ash Manek — Schutz suchen. In der Nihe des archa-
ischen Efferdgrottentempels ruhen in Felsnischen Schreine
der Rahja, Thalionmel und der Stadtheiligen und -griinde-
rin Karsina. Vergessen oder versteckt finden sich im weite-
ren Verlauf des Labyrinths aber auch Statuen des Stiergot-
zen Ras’Ragh, verzerrte Abbilder der Chyrbz oder an eine
Felswand geritzte Symbole des Chrysir, die lang vergessenen
Kulten oder Kirchen als religiéses Zentrum dienten. Immer
wieder suchen Schatzsucher die Ortschaft heim, die Legen-
den tiber in den Felsgrotten verborgene Grabkammern der
alten Seekonige oder Gertichten iiber die Schitze uralter
Kultstitten nachgehen. Als Geburtsort der Heiligen Thali-
onmel ist das kleine Dorf Brelak (1.150 Einwohner, Rondra-
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und Perraineschrein, aufstrebende Pilgerstitte) mittlerweile
zu einer Kleinstadt mit bescheidenem Wohlstand angewach-
sen. Hauptsichlich ist dies der durchsetzungsstarken Baro-
nin Viviona ay Oikaldiki (* 977 BF, hochgewachsene, herbe
Schénheit, zweifarbige — blau und braun — Augen, skrupel-
lose Intrigantin) zu verdanken, die durch bis in den Kronrat
reichende Beziehungen und giinstige Handelsabkommen
relativ unabhingig vom Haus Oikaldiki agiert. Thr politi-
sches Biindnis mit dem konkurrierenden Haus ash Manek
brachte der Baronie auBerdem viele billige Arbeitskrifte fiir
die schwere Feldarbeit ein. Diese sind bei den regional an-
sdssigen Ardariten jedoch wenig gelitten, da es sich dabei um
,domestizierte’ Goblins handelt.

Die Markgrafschaft Neetha im Spiel

Das Herz des Wilden Stidens schligt in Neetha und in der
Markgrafschaft vermag der Besucher noch —im Gegensatz zu
anderen Stiddten des Wilden Siiden — das Lebensgefiithl und
die Kultur des Horasreiches spiiren. Die Rondrianer fiithlen
sich hier der Heiligen Thalionmel und ihrer Geschichte eng
verbunden und im Verlauf der Jahrtausende war die Region
immer wieder religiéses Zentrum fiir verschiedene Glau-
bensgemeinschaften oder versteckte Kulte alter Gétter und
Heiliger. Die Markgrafschaft gilt als letztes Zentrum der Zi-
vilisation vor dem rauen und wenig bewohnten Wilden Sii-
den des Horasreiches und durch die Erstarkung Neethas und
der umliegenden Stidte spielen sich hier nicht nur religiose
Konflikte, sondern auch politische Machtkimpfe ab.

@ Dic Auflésung des Erzherzogtums und die Einrichtung
der Markgrafschaft, sowie der gleichrangigen Grafschaften
Thegtin und Chabab hat das Haus Oikaldiki in der Region
fiir seine Feinde und Neider angreifbar gemacht. Einerseits
hat das alte Adelshaus durch die Auflésung einer {iberge-
ordneten, durch sie regierten Provinz einiges an regionalem
Einfluss und Gebietsanspriichen verloren, andererseits schen
nun andere Parteien eine Méglichkeit, in naher Zukunft das
Haus Oikaldiki zu entthronen und die Herrschaftsposition
selbst einzunehmen.. Namentlich sind das vor allem das
Haus Eskenderun (das bereits im Theginer Bund in der Re-
gion herrschte), das Haus ash Manek (alte Widersacher des
Hauses Oikaldiki) aber auch die Ardariten, welche die Pil-
gerstadt Neetha und Pilgerstitten der Heiligen Thalionmel
lieber unter einem rondratreueren Adelshaus und damit dem
Schutz der Kirche unterstellt hitten. Die Parteien gehen mit
offener Denunziation, politischen Winkelziigen als auch
heimlicher Sabotage bis hin zu Anschlidgen auf Kontore oder
Handelsziige des Hauses Oikaldiki vor. Wihrend das Haus
Oikaldiki versucht, durch neue Handelsvertrige, Diploma-
tie und Gefallen seine Macht wieder auszuweiten um seinen
Wert vor dem Horas zu beweisen, miissen sie gleichzeitig
gegen lokale Anfeindungen und Verschwérungen kimpfen
und scheuen dabei auch nicht vor ungewshnlichen Allian-
zen zurtick.

@ Nicht nur der Gewinnsucht der Baronin Viviona ay
Oikaldiki ist es zu verdanken, dass bei der Feld- oder Mi-
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nenarbeit vermehrt Goblins als billige Arbeiter eingesetzt
werden. Die auch nach Kriegsende anhaltende Landflucht
in die Kiistenstiddte hat Teile der Region teilweise entvilkert
und auf den meisten Gehéften werden Arbeitskrifte gesucht.
Und wihrend die Landbevolkerung die neuen Bewohner
mit vorsichtigem Misstrauen behandeln, wenden sich die
Ardariten ganz offen gegen die Rotpelze. Es kommt immer
wieder zum Streit zwischen den der Tradition der Theater-
ritter nahe stehenden Rondrianern und der Hausmacht der
Baronin ay Oikaldiki, wihrend die ansissigen Bauern zwi-
schen beiden Extremen hin und her gerissen sind. Auch sind
nicht alle Goblins mit ithrem Status und ihrer Arbeit gliick-
lich und der verstiimmelte Goblin Grarag (*1016 BF, nar-
bentibersiter Kérper, abgeschnittene Ohren, charismatischer
Redner) sucht insgeheim nach einem Weg fiir sein Volk, den
Anfeindungen ihrer Gegner, aber auch der strengen Hand
ithrer Lehnsherrin zu entkommen.

@ Dic Zwolfgottliche Kirche hat hier nicht nur gegen die
Hinterlassenschaften alter Kulte, sondern auch mit der er-
starkenden zyklopiischen Glaubensauslegung der Einwan-
derer zu kimpfen, die eine fatalistische Unterwerfung unter
den Willen der Gotter und archaische, fast schon an Hiresie
anmutende Briuche beinhaltet. Immer beliebter wird Wahr-
sagerel aus Eingeweiden, blutige Opfergaben an das Meer,
aber auch die heimliche Verehrung des wilden Gottes Numi-
nouru, dessen Anhinger nicht die Eintracht mit dem Meer,
sondern vielmehr seine Unterwerfung mit Hilfe des Gottes
predigen. Ein weiterer Konflikt bahnt sich bei Thalionmels
Furt an, wo die mittelreichischen Rondrianer sich vehement
gegen die mengbillanische Vorstellung Thalionmels verweh-
ren, wo die Rondraheilige als Kimpferin im Sinne des wilden
Kors gilt, die lachend noch im Tod tber ihre Feinde trium-
phierte, che sie von den Wiistenkriegern getétet wurde. Nicht
zu vergessen die vereinzelten Angriffe junger Novadiminner,
welche ihren Mut durch Ubergriffe auf die Pilgerstitte der
zwolfgottlichen Kirche unter Bewelis stellen wollen.

& Wenn sich auch in der Vergangenheit ein reger Handel
mit dem eigensinnigen Fiirstentum Drél entwickelt hat, so
stoBt der von den Neethanern unverhohlen zum Ausdruck
gebrachte Anspruch auf die Herrschaft tiber den wilden
Stiden auf heftige Empérung. Durch die schleichende Un-
terwanderung des Alanfaner Ritus, verbunden mit neuen
Handelsvertrigen und Heiratspolitik 16sen sich die Droler
mehr und mehr vom Einfluss der den Stiden dominierenden
Markgrafschaft Neetha. Das Fiirstentum erhebt bald selbst
— mit Unterstiitzung alanfanischer Dublonen und einfluss-
reicher Adliger im Fiirstenhaus - den Anspruch auf die Herr-
schaft des Siidens. Den Wettstreit der nérdlichen Adelshiu-
ser um den Titel der Marchese beobachtet Fiirstin Alrigia ya
Costermana momentan mit groBem Interesse. Ahnlich ihrem
Vorgehen im Drachenkrieg wartet sie nur auf eine giinstige
Gelegenheit, um den Einfluss der Markgrafschaft zu brechen
und geeignete Verbiindete dort in Position zu bringen. Vor al-
lem interessiert sie dabei die Position des Trondinar fiir ihren
Sohn Phedro ya Costermana.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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GRrarscHarf CHaBAB

Herrscher: Griifin Siona ash Manck
Stidte: keine groBeren Ansiedlungen au-
Ber Suderstein (430) und Terdan (380),
ansonsten nur Gehoéfte oder kleine Weiler
Baronien: Baronie Banchab, Baronie Su-
derstein

,Nach Suderstein? Selbstverstindlich, Hoher
Herr. Ihr wollt da sicherlich Geschdfte mit der
Hohen Frau Grifin machen, was sonst soll so fei-
ne Herrschaften in diese Odnis fiihren. Thr tut gut daran,

Euch an Eure Leibgarde zu halten. Die gottlosen Wiistennoma-
den werden immer dreister und seitdem die Goblins von der ash
Manek in unsere Minen und auf unsere Felder geholt wurden,
haben sich diese Schmarotzer in unseren Stidten breit gemacht
und pliindern die Speisekammern.*

—Julara Ulfaran, Flussschifferin, neuzeitlich

Die Feuchtwiesen an Chabab und Banchab sind die einzigen
fruchtbaren, wenn auch sumpfigen Béden der Grafschaft
und hier finden sich auch die einzigen beiden groBeren Wei-
ler Suderstein und Terdan. Die karge, mit ockerfarbenen
Grisern und ausgetrockneter Erde bedeckte Ebene geht in
kahles Hiigelland iiber. Auf dem lehmigen und schweren Bo-
den gedeihen nur wenige Feldfriichte und der in den Feucht-
wiesen angebaute Reis ist fiir die unergiebige Region tiberle-
benswichtig. In den Hohen Eternen verindert die trostlose
Landschaft der Baronie Banchab sich zu ciner zerkliifteten
und schroffen Gebirgskette, die teilweise von den urtiimli-
chen und undurchdringlichen Neethanischen Wildern
bedeckt ist. Bis auf die zahlreichen Schwefelquellen, einige
Steinbriiche (Banchaber Blende und Eternenmarmor) und
Holzfillerlager verfiigt die Region tiber keine nennenswer-
ten Einnahmequellen. Wege sucht der Reisende, bis auf die
wenigen unbefestigten Treidelpfade entlang der Fliisse und
einige ausgetretene Wildpfade, vergebens.

Die Bevolkerung besteht groBtenteils aus Bergarbeitern,
Holzfillern, Jigern und Flussschiffern, die in der mittel-
losen Grafschaft nur mithsam ihr Auskommen finden. In
dem menschenleeren Hinterland kann sich niemand auf die
schiitzende Hand eines Lehnsherrn verlassen und die wort-
karge Bevolkerung muss Angriffen der rduberischen Beni
Brachtar oder Diebstihlen hungernder Goblins mit eigener
Kraft widerstehen. So wundert es auch nicht, dass besonders
der unbarmherzige Firun mit seinem Bruder — dem unauf-
haltsamen und ungebindigten Weltenschmied Ingerimm —
verehrt wird. Der Schutzpatron des Bergbaus Elodion der
Eherne nimmt ebenfalls einen besonderen Status im Glau-
bensgeflecht ein und in jedem Steinbruch sind kleine Opfer-
schreine zu seinen Ehren zu finden, die den Heiligen meist
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als gesichtslosen kleinen Mann mit loderndem Bart und ei-
ner Spitzhacke in der Hand zeigen. Hohen Re-
spekt zollen die Banchaber auch den wenigen
hier lebenden Zwergen, die von versteckt gele-
genen Minen manchmal die kleinen Ansied-
lungen der Menschen aufsuchen und Handel
treiben. Lokale Legenden dichten dem kleinen
Volk eine direkte Abstammung vom Heiligen
Elodion an, weswegen die Zwerge als auser-
withltes Volk Ingerimms abergldubisch verehrt
werden. Die abgelegenen Wilder und Héhlen der
Baronie Banchab beherbergen kleine Goblinsippen,
von denen einige durch Versprechungen der durchtriebe-
nen Grifin mittlerweile fiir die Menschen arbeiten. Gemif3
dem vorherrschenden Recht des Stirkeren wundert es kaum,
dass Grifin Siona ash Manek mit ihren Eternenwichtern
(Leichtes FuBvolk, Farben: blau mit rotem Stierkopf) eine
ungewdhnlich grofe Hausmacht unterhilt — nicht nur zum
Schutz der Grafschaft und Machtdemonstration, sondern
auch zur Einschiichterung der goblinischen Arbeiter. Der
Teil des Niederadels, der es sich leisten kann, hat sich in den
Stidten der Kiiste niedergelassen und tiberlisst es Verwaltern
und Dorfvorstehern seine — nahezu mittellosen — Lindereien
zu verwalten.
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GroBte Ansiedlung der entvélkerten Grafschaft ist das etwa
15 Meilen von den westlichen Ufern des Banchab gelege-
ne Dorf Suderstein (430 Einwohner, Schrein der erzenen
Hiiter Firun und Ingrosch, Flussschifferstation). Unter der
Fiithrung des tatkriftigen Schulzen Xorlosch vom Koschfel-
sen (*982 BEF, 2,02 Schritt, prachtvoller zu Zépfen gefloch-
tener Vollbart, hinkt stark) verfiigt die Siedlung sogar tiber
eine eigene kleine Biirgerwehr zum Schutz vor rduberischen
Novadis, da die Eternenwichter lediglich die nahe gelege-
nen Kupfer- und Zinnminen schiitzen. Immer wieder ord-
net die Grifin Expeditionen an, um neue Metallvorkommen
oder besonders aufsissige Riuberbanden aufzuspiiren. Der
GroBteil der im Bergbau arbeitenden Goblins haust in primi-
tiven Lehmbauten nahe der Minen und Dérfer und wird von
der Bevélkerung mit Misstrauen bis hin zu abergldubischer
Verachtung betrachtet. Das an den griinen Ufern des Ban-
chab gelegene Terdan (380 Einwohner, uralte Grenzfeste aus
Zeiten der Besiedlung, einziger Tempel der Grafschaft Nest
der Giitigen Peraine) gehért mit zu den iltesten Siedlungen
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der Region, wenngleich es nie mehr als ein miBig befestigter
Streckenposten war. Einst zur Sicherung der Banchabfurten
erbaut, wurde von hier aus die Eroberung des wilden Land-
strichs — leider nur mit miBigem Erfolg — vorangetrieben. Ihr
Auskommen haben die wortkargen und bescheidenen Sied-
ler durch den Abbau Banchaber Blende und des begehrten
Eternenmarmors sowie dem Holz der finsteren Neethani-
schen Wiilder. Da die Minenrechte jedoch groBtenteils im
Besitz Neethanischer Adliger oder Handelsfamilien liegen,
sind die Terdaner fast genauso mittellos wie der Rest der
Bevolkerung. Das Haus Bramstetter (einflussreiche Patrizi-
erfamilie aus Kuslik) versucht unter dem Landherrn Talor
Bramstetter (*990 BF, zwei ausgeschlagene Schneidezihne
wurden durch Goldzihne ersetzt, behaarte Warze unter dem
Auge, windiger Hindler) die Minenanteile wieder zuriick zu
erlangen und scheut dabei vor keinen Mitteln zuriick. Mit
seinem gerissenen Verwalter Cario ya Faraido (*1002 BF, fast
midchenhafte Gesichtsziige, gibt sich schiichtern und unfi-
hig, Phexakoluth) sabotiert er Warenlieferungen nach Nee-
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tha, indem er Flussschiffer besticht, Riuberbanden zu Uber-
fillen auf die Warenlieferungen anheuert oder die Minen
mit hanebiichenen Verweisen auf lokales Brauchtum oder
angebliches Geisterwirken geschlossen hilt. Der Hiiter der
Saat Gilmon Loriano (*949 BEF, arthritisgeplagte Hinde, hii-
tet seine Gemeinde wie seine eigenen Kinder) heiBt die Ta-
ten des Landherren wenig gut und bemtiht sich stets ihn zu
ziigeln, auch wenn der GroBteil der Terdaner — beschwingt
durch Versprechen und Bestechung — auf Seiten des aufsissi-
gen Bramstetters steht. Abgesehen von den beiden beschrie-
benen Dérfern gibt es keine groBeren Ansiedlungen, sondern
nur noch kleine Weiler wie beispielsweise

4 dasan einer Steilklippe der Hohen Eternen gelegene WeiB3-
bruch (*180 Einwohner, Nachkommen der Theaterritter, die
deren durch die Jahrhunderte verwaschenen Briuchen folgen
und unwissend ein uraltes Goblinheiligtum schiitzen),

@ die Holzfillerbarracken Pinnendach (60 Einwohner,
grobschlichtige und abergliubische Arbeiter, stindig im
Konflikt mit dem Hiiter der Macht Thunis wegen des nahe
liegenden Riesengrabes) im Thalimswald. Der verwunsche-
ne Thalimswald wird von der Bevélkerung nicht nur wegen
des hohen Aufkommens an Raubtieren furchtsam gemieden
— in dem Ranken- und Farniiberwucherten Lirchenwald
sollen Geister, Hexen und Schrate hausen,

4 das an den Auen des Flusses Solon gelegene Rashiin (130
Einwohner — davon fast 60 % goblinische Arbeiter, grofe ge-
flutete Reisfelder, kleiner Flusshafen).

Die Grafschaft Chabab im Spiel

In dem mittellosen Landstrich kiimmert die Obrigkeit sich
nur um Verbrechen und Rechtsprechung, die ihren Zielen
zugutekommt. Der einfache Untertan muss sich gegen alle
Widrigkeiten alleine verteidigen und selbst in der Lage sein,
fiir Gerechtigkeit zu sorgen oder jemanden zu finden, der
firr ihn sorgt. Neben Raubtieren der dunklen Wilder und
zerkliifteten Berge werden die wenigen Reisenden besonders
durch rduberische Novadis und verzweifelte — und dadurch
besonders brutal und heimtiickisch vorgehende- Riuberban-
den bedroht. Kaum ein Reisender wagt sich ohne Schwert-
bedeckung hier herauf und die Bewohner bitten die seltenen
Durchreisenden oftmals um Hilfe.

@ Aufgrund der schlechten wirtschaftlichen Bedingungen
und der katastrophalen Verwaltungspolitik ihrer Vorginger
muss die Grifin alles an Erfindungsreichtum auffahren, um
die fiir ihre politischen Pline benétigten Mittel in dem Le-
hen aufzutreiben. Nachdem sie einige der einheimischen
Goblins durch Versprechungen von Nahrung und sicherem
Leben nach Suderstein gelockt hat, begann sie diese als bil-
lige Arbeitskrifte nicht nur in den Minen, sondern auch bei
der Feldarbeit einzusetzen. Dies hat sich als so erfolgreich
heraus gestellt, dass sie diese mittlerweile gegen bare Miinze
aber auch wertvolle Gefilligkeiten den Landherren des Wil-
den Stidens als Tagelohner zur Verfigung stellt. Wihrend
sich die Not ihrer Untertanen durch die neuen Bewohner
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— besonders durch die gezahlten Hungerlshne in Naturali-
en — vergroBert und Bitterkeit hervorruft, hilt sie die lang-
sam misstrauisch werdenden Rotpelze mit Versprechen und
Drohungen gleichermaBen im Zaum. Die Eternenwichter
sind mittlerweile fast schon iiberfordert, die Goblins gegen
Ubergriffe erboster Biirger zu schiitzen und gleichzeitig als
Bewacher ,verliechener® Arbeiter mit ihrer Prisenz die Gob-
lins in Schach zu halten. AuBerdem mischen sich vermehrt
die Rotpelze der Wilder und Berge ein, die versuchen ihre
Verwandten zu einem Aufstand oder gar zur Vertreibung der
Menschen aufzustacheln.

@ Immer wieder kommen besonders in den kleinen Wei-
lern Berichte auf, wo von entfiihrten Kindern erzihlt wird,
die nach wenigen Tagen wieder zurtickkommen und ganz
wirre Erzihlungen von einem sprechenden Tier und mich-
tigen Zauberer von sich geben. Tatsdchlich steckt hinter den
Vorgingen niemand anderes als der Wilde Mann, der stets auf
der Suche nach neuen Quellen astraler Kraft ist und auch vor
magiebegabten Kindern nicht Halt macht. Er behilt sie ei-
nige Tage in seinem versteckten Tal, wo er sie mit tiberwilti-
genden Illusionen und mirchenhaften Geschichten so lange
unterhilt, bis er ithre magische Kraft aufgezehrt hat oder ihrer
tiberdriissig wird. Das ist unter anderem einer der Griinde,
wieso in der Grafschaft fast gar keine magiebegabten Kinder
gefunden werden — auch wenn die Bewohner dies in ihrer
Unwissenheit als besonderes Geschenk von Praios halten. So
kommt es manchmal zu Konflikten mit dem Hiiter der Macht
Thunis (*978 BE, silbern glinzende Haare, altersresistenter
Verehrer der alten Riesen, kompromisslos und sich den Geis-
tern Sumus verpflichtet fithlend) oder der Tochter der Erde
Malthiss Liegenill (*1017 BF, schwarze Lockchen, stets von
ithrer Vertrauten, der Trollkrote Kinan begleitet, den Bewoh-
nern als Hexe bekannt und als Auserwihlte einer Naturgdttin
angeschen), wenn es um ein besonders magiebegabtes Kind
oder das Eindringen in deren Gebiet geht und wo ein kleines
Bergdorf durchaus auch in Mitleidenschaft gezogen wird.
@ Unerklirliche Verluste und vage Ausreden aus Terdan
irgern die neethanischen Adligen nicht nur, sondern reiflen
schmerzliche Locher in deren Geldbeutel. Ausgesandte Ab-
ordnungen stoBen vor Ort immer wieder auf eine Mauer des
Schweigens und aberglidubische Vorwinde, die nur diirftig
die enormen Produktionsausfille der Minen erkliren. Cario
ya Faraido versucht solche Abordnungen entweder durch Be-
stechung, Drohung oder falsche Anschuldigungen abzuwim-
meln. Dabei ist er sich nicht zu schade, die Schuld an einer
Sabotage oder einem Diebstahl unbekannten Durchreisen-
den oder fiir ihn unbequemen Moralaposteln in die Schuhe
zu schieben und dies mit falschen Beweisen zu untermau-
ern. Sogar der eine oder andere Gesandte mag in dem wilden
Landstrich auch schon bei seiner Reise umgekommen sein,
auch wenn der Landherr seine Hinde stets in Unschuld wa-
schen kann und bei Beweisen gegen ihn immer einen seiner
Handlanger oder eine der marodierenden Riuberbanden als
Schuldigen vorfiihren kann.
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GRrarscHarf WoBRaAD

Herrscher: Griifin Desaya Tergelstirn
Stadte: Shilish (1.000), Wobran (1.900)

,Nie wieder werden wir uns wie Limmer un-
ser Schicksal ergeben wie bei Shilish!*

—mit einem verichtlichen Ausspucken be-
gleiteter Leitspruch der Wobraner

Die flichenmiBig kleinste und bevélkerungs-
drmste Grafschaft des Wilden Siidens zeichnet
sich vor allem durch verwahrloste Felder, fruchtbare
Wiesen mit verwildertem Weidevieh und viele zerstorte Dor-
fer aus. Mit der Seneb-Horas-Strale entlang der Kiiste, dem
Chababstieg und einem Karawanenpfad in Richtung Arratis-
tan besitzt die Grifin durch mehrere Zollstationen ein luk-
ratives Einkommen. Mehrere in Stein gehauene Denkmiiler
gemahnen an die zahlreichen Opfer der Novadiziige und vie-
le S6ldner bieten Handelsziigen ihren Schutz feil. Geradezu
friedfertig erscheinen den Reisenden daher die weitldufigen
Mandelpflaumen- und Birnenhaine an der Chababbriicke
bei Shilish, wenn auch die schwer bewaffneten, teilweise be-
rittenen Gardisten das Idyll etwas triiben.

Weder die strahlenden Neethaner mit ihrem Ehrgefiihl, noch
die eigensinnigen Dréler haben die Siedlungen der Graf-
schaft vor dem Novadisturm schiitzen kénnen — wenngleich
die vom Krieg verbitterte Grifin in trunkenem Zustand gar
von einer willentlichen Schutzverweigerung spricht. Die
wenigen ansissigen Adelsfamilien fielen in Schlachten ge-
gen die Feinde des Hoarsreiches und die Griifin ist die letzte
Uberlebende ihres Hauses. Thr leidenschaftlicher Hass auf
die Rastullahanhinger hat sich auf die verbliebenen Ein-
wohner tibertragen und es findet sich immer ein — manchmal
auch untergeschobener — Grund, durchreisende Novadis
festzusetzen und ihnen die hirtesten Strafen angedeihen zu
lassen. Auf Bestreben der Grifin haben sich viele ihrer alten
Kameraden und andere Kriegsveteranen hier nieder gelas-
sen, welche die auf Rache sinnende Bevélkerung im schmut-
zigen Kriegs- und Waffenhandwerk unterrichten. Doch fol-
gen die kiuflichen Streiter nicht den ehrenhaften Idealen der
Alveransleuin, sondern dem blutriinstigen und gnadenlosen
Weg Kors. Von den politischen Rinkespielen und Drohge-
birden im Wilden Siiden, aber auch in anderen Provinzen
profitieren sie durch eintrigliche Séldnervertrige, von denen
ein grofer Teil in die Ausbildung weiterer Kimpfer und Si-
cherung der Grenzen verwendet wird.

Das wieder aufgebaute Wobran (1.900 Einwohner, Kor-
schrein im ehemaligen Ingerimmtempel, Ehrenmal zum
Gedenken an den Sieg bei der Schlacht von Wobran) ist das
Zentrum der Ausbildung neuer Séldner der Grafschaft. Ver-
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waiste Giiter wurden auf Anweisung der Grifin in kleine
Aus- und Weiterbildungsstitten verwandelt. Kon-
nen diese sich in der Qualitit der Lehrer und
Ubungswaffen zwar nicht mit einer Krieger-
akademie messen, so stehen sie ihnen in Punkto
Hingabe und Disziplin in keiner Hinsicht nach.
Hier wetteifert vor allem die Nanduskirche mit
meridianischen Korgeweihten um Einfluss auf
die neu entstechenden Séldnereinheiten, wih-
rend Rondrageweihte aus Neetha den Kidmpfern
ihren Ehrenkodex nahe zu bringen versuchen. In
Shilish (1.000 Einwohner, Peraineschrein, beriihmte
Pflaumenschnapsbrennerei, Chababbriicke) herrscht seit
dem Massaker von Shilish durch die Novadis die Baronin
von Suderstein, welche damals die entvilkerte Ortschaft
durch ihre Untertanen wieder aufbaute und besiedeln lieB.
In der Zwingfeste Shilish residiert heute jedoch die Grifin
Tergelstirn, welche als Gegenleistung die Ausbildung der
Eternenwichter fiir die Baronin von Suderstein {ibernimmt.
Den Schrein der heilenden Bewahrerin pflegt der Diener der
Ahre Perrainlieb (* 1013 BF, tiefblaue Augen unter dichten
Wimpern, schlaksige Gestalt mit viel zu langen Armen, lei-
denschaftlicher aber talentloser Prediger der Tugenden des
Dreischwesternordens), der in der Grafschaft einen aus-
sichtslosen Kampf gegen das aufkeimende Séldnertum und
den allgegenwiirtigen Hass auf die Novadis ausficht.

Die Grafschaft Wobran im Spiel

Neben den wenigen inneren Konflikten kommt es in der
streitbaren Grafschaft immer wieder zu politischen Konflik-
ten mit der rondrianischen Markgrafschaft Neetha und mo-
ralischen Konflikten mit der Grafschaft Tolfana, welche in
relativer Eintracht mit den verhassten Novadis leben.

@ Dic Wobraner schen sich selbst als die wahren Erben der
alten Chababischen Hiuser, die noch Traditionen hoch hal-
ten und sich im steten Kampf gegen die frevlerischen Ein-
gottglidubigen aus der Wiiste befinden. Mahnende Zweifler
und besinftigende Stimmen gegen hasserfiillte Hetzpredig-
ten werden schnell aus der dérflichen Gemeinschaft ausge-
schlossen — manchmal sogar ausgestoBen. Einige dieser Aus-
gestoBenen haben sich in einem zerstorten Weiler zusammen
gefunden und bemiihen sich, dort eine neue Gemeinschaft
ohne Hass und dem Verweilen in der traurigen Vergangen-
heit aufzubauen.

@ Die Bemiihungen des Frieden predigenden Peraineako-
luthen Perrainlieb stoBen iberall auf Unwillen und Ableh-
nung, die sich manchmal in offenen Anfeindungen entladen.
Vor allem bemiiht sich der idealistische Perrainlieb cinen
Zusammenschluss des Haus ash Manek mit seiner Grifin zu
vereiteln, da er Sinoa ash Maneks Praktiken sowie deren gob-
linische Verbiindete missbilligt.
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GRrRAFScHAFT TOLFAHA

Herrscher: Graf Phedro von Tolfana
Stadte: Bahin (1.100), Gravina (900),
Wanka (1.000)

Baronien: Baronie Gravinella, Baro-
nie Wanka

WIst nicht in jedem funkelnden Tautrop-
fen, dem Duft einer Kirschbliite oder
dem Lachen eines Kindes das Geschenk
des Lebens der Alles-Gebirenden zu spiiren?
Wenn wir ihre Gaben schiitzen und das Leben
achten, werden uns die Gottinnen ihre Giite gewdihren

und uns niemals Hunger, Angst oder Einsamkeit leiden lassen!
—Tantje Tausendschon, Kind des Regenbogens, neuzeitlich

Die idyllisch erscheinende Landschaft ist von lichten Hain-
buchen- und Urlindenwildern durchzogen, in denen Ge-
ronsblut, Lavendel und Rohalssiegel prachtvoll gedeihen.
Die lichtdurchfluteten Lichtungen bieten Raum fiir zahlrei-
che Waldkriuter und —blumen und die Luft ist erfillt von
dem Summen emsiger Waldbienen. Dazwischen schmiegen
sich grofflichige Wiesen an kleine Weiher und plitschernde
Bachliufe, die sich mit Feldern kleinerer Landgiiter abwech-
seln. Neben dem Chababstieg entlang des gleichnamigen
Flusses gibt es noch zwei weitere relativ gut ausgebaute Stra-
Ben, die aber nur selten genutzt werden, da die Handelsziige
gen Stiden normalerweise tiber die gut bewachten Kiisten-
straBen reisen. Die wenigen Stidte und Landgiiter wirken
mit ihren trutzigen Palisaden und Steinmauern in dem fried-
lichen Landstrich fehl am Platz und die gastfreundliche Art
der Tolfaner straft den unfreundlichen Eindruck ihrer wehr-
haften Bollwerke Liigen. Einzigartig fiir das Horasreich ist
der novadische Einfluss in der Region, der sich bei kleineren
Siedlungen in fiir Oasen typischen Dornenhecken, Lehm-
bauten mit Flachdichern und manchmal sogar in einem
kleinen Rastullah-Gebetshaus wederspiegelt. Reisende miis-
sen trotz aller Idylle die stets lauernde Gefahr eines Uberfalls
durch die riuberischen Beni Brachtar befiirchten, die ihr al-
tes Gebiet zuriickerobern und gegen die unglidubigen Vereh-
rer der niederen Diener Rastalluahs kimpfen.

Nach zahlreichen Raub- und Kriegsziigen der Novadi hat
die Provinz nicht nur den GrobBteil ihrer Fliche, sondern
auch der Bevolkerung eingebiiBt. Die Uberlebenden haben
sich davon jedoch nicht ihre Lebensfreude nehmen lassen
und es hat sich hier eine ungewshnliche Vermischung des
Kultes der Gebenden Peraine und Ewigjungen Tsa gebil-
det, die neuerdings sogar kleine Aspekte der 99 Gesetze des
Rastullahglauben vorweisen. Der neue Herrscher Phedro
ya Costermana bemiiht sich die ausgediinnte Region wieder
aufzubauen und mit Hilfe der Landherren eine starke Ver-
teidigungslinie gegen die Novadis aufzubauen. Dabei ver-

WILDER SUDEN

gibt er Landgiiter durchaus auch an Auswiirtige, sofern diese
sein Ansinnen unterstiitzen und Wohlstand in die Grafschaft
bringen. Unter den bestindigen Raubziigen und bru-
talen Uberfillen der Beni Brachtar leiden jedoch
nicht nur die horasischen Landsleute, sondern auch
kleinere Novadisippen, sodass diese sich mit einigen
Siedlungen zu einem Verteidigungsbiindnis zusam-
men geschlossen haben. Wihrend der weltminni-
sche Graf'ya Costermana unterwegs ist, um Geldge-
ber und Séldner fiir seinen Feldzug zur Riickerobe-
rung seiner Grafschaft aufzutreiben, haben sich seine
Untertanen groBtenteils verselbststindigt und verfolgen
ihre eigenen, sehr unterschiedlichen Ziele.
Einer der wohlhabendsten Stidte ist Gravina (900 Einwoh-
ner, zahlreiche Lagerhduser mit alchimistischen Zutaten,
Peraineschrein mit Kinderhort, groBer Gasthof mit Wechsel-
stube), welche mit der hier ansissigen Kavallerieeinheit Roze
Lanzen fiir die Sicherheit der HandelsstraB3e sorgt, die mitten
durch die Grafschaft fithrt. Die mit Steinen aus Suderstein
errichtete Garnison ist von zahlreichen Bienenhiusern und
Djalrosengirten umgeben, welche die Grundlage des Wohl-
stands der Siedlung sind. Vor allem fiir viele Alchimisten
und Magierakademien sind die Erzeugnisse der Grafschaft
mit ihren erschwinglichen Preisen sehr interessant, aber ge-
rade mit rausch- und leistungssteigernden Kriutern wird
auch reger Handel mit Hindlern aus dem fernen Selem
betrieben. Auf einem nahe gelegenen Landgut hat sich so-
gar eine der Alten Familien aus Selem (Raschtuls Atem 50)
nieder gelassen, deren Reichtum zwar willkommen ist, tiber
die jedoch auch fliisternd Geriichte iiber Blutschande und
Rauschkrautorgien erzihlt werden. Das am Banchab gele-
gene Bahin (1.100 Einwohner, 40 % Novadis, kleines Ras-
tullahbethaus und Traviatempel mit Armenhaus, Karawan-
serei) ist Grafensitz und Hauptstadt Tolfanas zugleich. Das
Grafenpalazzo bildet das Zentrum der Stadt, deren Palisade
sich durch die hiufigen Novadiangriffe im steten Aufbau be-
findet. Die Schutzsuchenden novadischen aber auch horasi-
schen Fliichtlinge vermag die fiir deutlich weniger Bewohner
ausgelegte Stadt nicht mehr zu fassen, was die zahlreichen
Lehmbauten und Zelte vor der Palisade deutlich zeigen. Da
der neue Graf die Stadt nur selten aufsucht, liegen alle Ent-
scheidungen in den végtlichen Hinden der Traviaakoluthin
Trautlinde Gorbas (¥1010 BF, zierliche Gestalt, schiichternes
Licheln, aufopfernd, aber durch ihre Position leicht tiber-
fordert). Die heimlich in den Grafen verliebte Végtin wird
sogar von vielen minnlichen Novadis respektiert, da sie ihre
Herzensgiite und Mildtitigkeit jedem Hilfesuchenden zuteil
werden ldsst — unabhingig von seinem Glauben. Die Vertei-
digung der Stadt wird zu gleichen Teilen von den Vélkern
organisiert, wobei es immer wieder Unstimmigkeiten wegen
der Vereinbarkeit der 99 Gesetze Rastullahs mit der horasi-
schen Lebensart gegentiber dem Wiistenvolk geht. Das Dorf
Gendarstein (250 Einwohner, Kavernen unter dem herr-
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schaftlichen Landsitz, 1 Rotte S6ldner) im Siiden der Graf-
schaft wird von dem wohlhabenden Damino ya Gendarstein
(*990 BF, Abginger der Halle der Alchimisten, skrupellos und
vom Mal des Frevlers gezeichnet) verwaltet, der den Titel ei-
nes Domicelli und das zugehérige Landgut nur mit seinem
betrichtlichen Vermdégen erworben hat. Dass der zwielichti-
ge Alchimist aus Mengbilla wegen boronlisterlicher Experi-
mente auf der Suche nach dem ewigen Leben flichen musste,
ist niemandem bekannt. Dass ungewdhnlich oft Tagelshner
auf dem Landsitz spurlos verschwinden hat bei den Bewoh-
nern des Dorfes abergliubische Angst vor ihrem Herrscher
geweckt, der mit falschen Spuren die Schuld fiir seine Verbre-
chen immer wieder den Novadis zuzuweisen versucht. Da-
mit diese unerklirlichen Verluste nicht ihre eigenen Familien
treffen, locken die Dorfbewohner immer wieder umherzie-
hende Tagelohner, Wanderarbeiter aber auch fahrendes Volk
mit der Aussicht auf eine gut entlohnte Stelle auf die Ilmen-
blattfelder eines Adligen.

Die Grafschaft Tolfana im Spiel

Wiihrend der Graf unermiidlich durch Politik und Abkom-
men auBerhalb seiner Lindereien die alte Grafschaft von den
Novadis zuriickzuerobern versucht, bemiiht sich die Land-
bevélkerung trotz der bestindigen Bedrohung durch die No-
vadis ein gottergefilliges und sorgenfreies Leben zu fiihren.
Auf den Landsitzen herrscht der Adel ohne Einschrinkun-
gen oder Kontrolle und es gibt nicht wenige undurchsichtige
Gestalten, die sich ihren Titel durch klingende Dukaten er-
kauft haben und die dadurch gewonnenen Privilegien ohne
Riicksicht auf Anstand oder Moral ausnutzen.

4 Da ciner der nachrangigen Titel der Fiirstin von Dré/ auch
der der Baronin von Gravinella ist, kommt es immer wieder
zwischen Graf Phedro und seiner Mutter zu Streitigkeiten,
was die Verwendung von Ertrigen der wohlhabenden Baro-
nie angeht. Seine Bemiihungen, sich vom Wettstreit zwischen

Drél und Neetha zu distanzieren und als neutrale Instanz
Handel und Politik mit beiden zu betreiben, haben ihn nach
auBen hin als Kritiker seiner Mutter gebrandmarkt. AuBer
seiner Mutter weill kaum jemand, dass dies nur ein geschick-
ter politischer Schachzug von ihr ist, um Spione tberall zu
positionieren und durch unwissende Handlanger ihre Fein-
de zu schwichen. Als Doppelagent seiner Mutter befolgt er
treu thre Anweisungen, wihrend er verzweifelt versucht seine
eigene Grafschaft wieder aufzubauen. Wihrend er Kriegsve-
teranen und willige Siedler mit Versprechen auf Land und
Arbeit in seine Grafschaft lockt, benétigen seine Plidne zur
Riickeroberung des Sultanat Chababistans aber vor allem Geld
und Soéldner, die er weder durch seine einflussreiche Mutter
noch die zégernden Landadligen freiwillig bekommen wird.
@ Dic freiztigige Handhabung der Gesetze beim Verkauf
von Rauschkriutern und anderen alchimistischen Ingredi-
enzien lockt allerlei zweifelhafte Kdufer aus dem Umland
an. Auch der Rote Salamander ist auf die Bezugsquelle auf-
merksam geworden, da er hier einerseits Gefahr fiir den Ruf
chrbarer Alchimisten sicht und andererseits die unliebsame
Konkurrenz gerne entfernt schen wiirde. Der Krieg der Al-
chimisten geht beinahe unsichtbar vor sich: Ware verschwin-
det aus Lagerhallen, Vertrige werden annulliert, Kiufer er-
reichen niemals vereinbarte Treffpunkte und Handelsziige
werden gezielt iiberfallen.

@ Um Bahin herum sorgt der verkriippelte Zuhal abu’l
Ketab (*968 BF, Anhinger der Schule von Fasar, leicht ver-
wirrter, aber fanatischer Mawdli) mit seinen Anhingern in
letzter Zeit fiir Unruhen, da er die ansissigen Novadis in
leidenschaftlichen Hetzreden gegen die Herrschaft der wei-
bischen Vigtin aufwiegelt. Er predigt die Uberlegenheit der
Novadis und deren Herrschaftsanspruch auf die horasische
Grafschaft — wodurch sich gerade die ausgestoBenen minn-
lichen Novadis Hoffnung zur Rehabilitierung bei ihrem Volk
erkaufen kénnten.

FUrRsTEnTum DROL

Herrscher: Fiirstin Alrigia ya Costermana
Stiadte: Bilhén (600), Chalimba (400),
Drol (6.000), Drolsash (800), Mikram
(500), Norresundby (250), Thenesh (900),
Theniran (1100), Vhelwan (800)

Baronien: Baronie Chalinba, Baronie Stadt-
mark Drol, Baronie Drdlsash, Baronie
Mikram, Baronie Theniaran

wDie liebliche Herrin hat uns auserkoren, als Aus-
druck threr Leidenschaft und grenzenlosen Licbe ein

Vorbild auf Dere fiir die Glaubigen zu sein. Thre Gunst zeigt sich
in der Lebensfreude der Dréler und natiirlich auch in der uns
umgebenden Rosenpracht. Die Liebe der Heiteren Gottin offen-
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bart sich nicht zuletzt in der Hingebung, mit der unsere Fiirstin
fiir das Wohl ihres Volkes sorgt. Mit Vertrauen und
Leidenschaft konnen wir gemeinsam das Rosenherz
zu neuer Bliite fiihren.“
—Lessandero Rosentreu, Lehrer der Leidenschaft
und Leitfigur der Rosengemeinschaft in Drél, neu-
zeitlich

Die fuir das stidliche Horasreich erstaunlich gut
erhaltene Silem-Horas-Strafle bildet entlang
der scharfkantigen Steilkiiste bis nach Drol fast
die einzige angenehme und sichere Reisemoglich-

keit. Im Norden des Fiirstentums sind zwischen lichten
Bosparanienwildern, fischreichen Kiistenabschnitten und
ergiebigem Schwemmland die gréBten Siedlungen zu fin-
den. Weitliufige Olivenhaine wechseln sich mit Nelkenblu-
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men-, Mais- und Zuckermelonenfeldern ab und bilden das
landwirtschaftlich ergiebigste Gebiet. Der Bereich siidlich
von Drél wird von Marschland dominiert. Auf den nicht von
Salzwasser durchdrungenen Béden st6Bt der Reisende auf
Reis- und Baumwollfelder sowie Tabak- und Mohaccaplan-
tagen mit dazugehorigen Landgiitern. Ungewdhnlich sind
vor allem die meilenweit reichenden — teilweise verwilderten
- Girten mit prachtvollen Zucht- und Wildrosen, die tiber-
raschend gut gedeihen. Im Westen wechseln sich zahlreiche
Seen und Pinienwilder mit einer lehmigen und flachen
Kiistenlandschaft ab, die im Sommer durch Flieder- und
Yasminstriucher von einem betérenden Duft durchzogen
wird. Der undurchdringliche Llanegowald schlieBlich bildet
eine natiirliche Grenzen im Siiden und kaum ein Reisender
wagt sich durch den mit dichtem Unterholz bewachsenen
Pinienwald, da neben fehlenden Wegen hier auch zahlreiche
zwielichtige und unheimliche Gestalten ihr Unwesen trei-
ben sollen.

Die Durchmischung meridianischer Lebensweise und ho-
rasischer Kultur hat ein lebhaftes und genieBerisches Volk
geschaffen, das im Verlauf der Jahrzehnte schon viele Herr-
scher kommen und gehen sah. Schicksalsergeben konzent-
riert sich die Bevolkerung auf die Freude eines Augenblicks,
ohne sorgenvoll in die Zukunft zu schauen. Die heitere Rah-
ja geht hier wie selbstverstindlich Hand in Hand mit dem
unausweichlichen Herrn Boron und die Dréler erschweren
sich das Leben nicht unnétig durch Hast und Ubereifer. Es
gibt kaum stidtischen Adel, dafiir aber einflussreiche Patri-
zier und von letzteren durch Handelsvertrige und Gefallen
dominierte Landadlige haben auf die Politik nur wenig Ein-
fluss. Im Rosenherz — wie Drél auch genannt wird — toben

WILDER SUDEN

hinter den Kulissen zwischen Anhingern der neuen Fiirs-
tin, den alten Familien und einflussreichen Fremdmichten
erbarmungslose Machtkimpfe, die sich in neuen Erlissen,
Wechseln prestigetrichtiger Positionen oder einer verstirkten
Prisenz der fiirstlichen Soéldnertruppen aber auch in kleine-
ren StraBenschlachten oder Giftmorden duBern kénnen. Die
als Randgruppe behandelten Chirakah erlangen langsam
mehr Selbstbewusstsein und versuchen der ausbeuterischen
Arbeit auf den Plantagen zu entkommen, wihrend die Be-
volkerung den Einzug der ,primitiven Wilden' in ihre Stidte
und Haushalte am liebsten verwehren wiirde. Die vom einfa-
chen Volk aber auch den Chirakah wie eine Heilige verehrte
Fiirstin Alrigia bemiiht sich, ihre Anhinger gewogen zu hal-
ten, wenngleich sie zu wenig Riickhalt beim Stadtadel hat,
um entsprechende Erlisse durchzusetzen. Mit Rausch- und
Genussmitteln wird duBerst freizligig umgegangen und As-
pekte des Geisterkultes der Waldmenschen aber auch Heilige
des meridianischen Zwélfgdtterglaubens wie Sankt Nemeka
(Visionirer Seher des Allgegenwiirtigen Raben) oder Sankt
Tarquino (Mirtyrer im Kampf gegen den Rastullah-Glau-
ben) haben Einzug in die Glaubenskultur gehalten. Es ist
nicht ungewdhnlich, direkt neben dem Perraineschrein einen
obskuren Krimer zu finden, der Talismane oder Segnungen
als Schutz vor bosen Geistern und deren schlechten Einfluss
auf die Gesundheit der Menschen feilbietet. Sehr fragwiirdig
ist fiir die Landherren vor allem der neu entstandene Kult
des schwarzen Panthers, der vom Chirakahschamanen Pam
Waa (,,Der die Erinnerung erneuert”, 978 BF, undefinierba-
res Alter, Haarschmuck aus schwarzen Federn und Knochen,
durch RuB} schwarz gefirbte Haut mit vielen Krallennarben,
verachtet die Blasshiute) angeftihrt wird.
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1 Gewalt zu entsage

Der Kampf um die Vormachtstellung des Wilden Siidens
wird hauptsichlich zwischen Neetha und der Rosenstadt
Drél (6.000 Einwohner, Handelsknotenpunkt mit einfluss-
reichem Efferd-, Phex- und Rahjatempel, Grenzstadt im
Schatten des Menschenwunders Hingende Girten) aus-
gefochten. Mit neuem Selbstbewusstsein und einer starken
Firstin etabliert sich Drél als aufstrebender Machtfaktor
mit neuen Handelspartnern in Meridiana (wie z.B. A'Anfa,
Brabak, Chorhop und andere meridianische Kolonialmich-
te) und dem wachsenden Einfluss des Rahjakultes. Doch
hinter den Kulissen geht es weitaus weniger harmonischer
zu. Das durch neue Handelsvertrige erstarkende — wenn
auch weiterhin verbotene — Schattenkabinett sucht wie der
geschwiichte Senat vorsichtigen Kontakt mit Mengbilla. Die
ungewohnliche Einigkeit der beiden Widersacher der Fiirs-
tin wird groBtenteils durch den engen Kontakt der Fiirstin
mit dem alanfanischen Grandenhaus Florios hervorgerufen.
Fiir die strategisch denkende Fiirstin wiegen die vorteilhaften
Handelsvertrige mit den Alanfanern die politischen Risiken
bei weitem auf; doch die anfangs rein finanziellen Kontakte
haben nun auch Vertretern des Alanfaner Ritus Ttiir und Tor
geoftnet. Alrigia fillt es nun schwer, die einmal gedffneten
Pforten wieder zu schliefen, zumal die alanfanische Skla-
venhaltermentalitit bei den chronisch unzufriedenen Land-
adeligen groBen Anklang findet. Auch wenn sich die Fiirstin
in der Offentlichkeit vom alanfanischen Imperium vehement
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distanziert, entbehrt es nicht einer gewissen Ironie, dass ge-
rade die als Vertreterin des einfachen Volks bejubelte und
verehrte Frau nun mit dem Sklavenhalterstaat und Erzfeind
der Horaskrone gemeinsame Sache macht. Einige der alten
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Hiuser versuchen nun Alrigias Sohn vorsichtig auf ihre Seite
zu zichen oder zumindest erste Beziehungen zu dem Nach-
folger der nicht mehr allzu jungen Fiirstin zu kntipfen. Fast
unbemerkt zwischen all den weltlichen Reibereien entsteht
1036 BF ein neuer Kult der Rahja, welcher sich Rosenge-
meinschaft (Wappen: eine Dréler Rose, die auf einer Kuppel
wiichst, Schutzpatron ist der Heilige Amadoro, hauptsichlich
Laien) nennt. Leitfigur der Gemeinschaft ist der Lehrer der
Leidenschaft Lessandero Rosentreu (1002 BF, breitschultri-
ger und Heiterkeit ausstrahlender Rahjageweihter, begeister-
ter Immanspieler, Hang zu Wetten und damit verbundenen
Herausforderungen), der die Notwendigkeit von Harmonie
und Miteinander in allen Bereichen des Lebens predigt, die
durch eine perfekte Verbindung zur allumfassenden Liebe
der Géttin erreicht wird. Der sich schnell ausbreitende Kult
unter der weltlichen Schirmherrschaft des Grafen Phedro ya
Costermana hat ebenso die Gunst der Fiirstin, welche ihm
sogar die Obhut der Hingenden Girten iiberantwortet hat.
Die Bevolkerung der Kleinstadt Drélsash (800 Einwohner,
Therbtinitenkloster Sankt Kedios Flur) wurde mit dem Aus-
bruch der Roten Keuche fast vollkommen dahin gerafft und
nur die Bewohner des neu gegriindeten Therbtnitenklosters
tiberlebten die schreckliche Seuche. Die Bevélkerung besteht
fast ausschlieBlich aus Waisen aus allen Ecken des Wilden
Stidens, die bei den Therbinitern ein neues Zuhause ge-
funden haben. Nach Ende der Seuche haben sich viele der
Laiendiener des Ordens der Missionierung der im Fiirsten-
tum lebenden Chirakah verschrieben und setzen sich auf den
zahlreichen Landgiitern fiir eine bessere Behandlung und
Lebensverhiltnisse der ausgebeuteten Waldmenschen ein.
Leitfigur der Missionierungsbewegung ist der perainege-
weihte Therbtinit Thalio Scarpone (999 BF, arbeitsgestihlter
Korper, bodenstindig aber bereit die Rechte anderer notfalls
auch mit Fiusten durchzusetzen), der die elenden Lebens-
umstinde der Arbeiter auf den Plantagen aus seiner Kindheit
selbst kennt. Der Hiiter der Pestkapelle des Heiligen Kedi
in Drél hat unter den Landherren einen denkbar schlechten
Ruf als mahnender Querdenker und nicht wenige wiirden
den wenig diplomatischen Geweihten gerne aus der Region
entfernt sehen.

Die 1019 BF von der borbaradianischen Bruderschaft der
Fraternitas Uthari niedergebrannte Burg bei Chalinba (400
Arbeiter und Einwohner, Boronschrein des Alanfaner Ritus,
im Bau befindliche Festung) wird derzeit mit Unterstiitzung
vom Grandenhaus Florios im Auftrag der Fiirstin ya Cos-
termana wieder aufgebaut. Als Bollwerk gegen den Erzfeind
Mengbilla und Ubergriffe der Waldmenschen soll eine wehr-
hafte Festung mit Mauern fiir das anliegende Dorf erbaut
werden. Unter der Leitung des selemischen Baumeisters
Norio Decantos (*991 BF, samthauchsiichtiger Lebemann)
und mit spiritueller Unterstiitzung der Hiiterin der Nacht
Esmeralda Florios (*1009 BEF, pockennarbenentstellter Kor-
per, durchdringend blaue Augen, wohlklingende Stimme,
leidenschaftliche Historikerin) nimmt der Alanfanische Ri-
tus durch den neu errichteten Boronschrein mit teils hilfloser
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und teils stillschweigender Zustimmung der Fiirstin Einzug
im Stiden seines Konkurrenten. Die Bauarbeiten verzdgern
sich jedoch immer wieder, da sie durch Sabotage mengbilla-
nischer Spione oder Handlangern des Droler Geldadels zu
kimpfen haben.

Das Fiirstentum Dr6l im Spiel

So abgelegen das Fiirstentum vom zentralen Horasreich auch
sein mag, so interessant ist es als Trophie fiir auslindische
Michte. Hat sich auch im Lauf der letzten Jahre ein still-
schweigender Waffenstillstand zum Erzfeind Mengbilla ein-
gestellt, so hat keine der beiden Parteien seinen tief sitzenden
Groll gegeneinander vergessen und immer wieder kommt
es zu Machtdemonstrationen und politischen Intrigen zwi-
schen den Kontrahenten. Der Wettstreit mit Neetha und die
alanfanische Einmischung tun ihr Ubriges, um das politische
Rinkespiel in ein undurchschaubares Geflecht aus Gefallen,
Hass und guten Absichten zu verwandeln.

@ Durch den von der Fiirstin geschitzten Ticha-Wa-Po
(*992 BF, Hauptmann der Chirakis, kleiner und unschein-
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barer Chirakah, geborener Anfiihrer, ernst und der Fiirstin
treu ergeben) gewinnen die Konflikte zwischen den Planta-
genbesitzern und Chirakah-Arbeitern zusitzlich an Brisanz.
Denn mit Unterstiitzung des Therbtniten Thalio Scarpone
unternimmt der ehemalige Plantagensklave alles, um seinem
Volk endlich das Ansehen gleichwertiger Biirger in Drél zu
verleihen und den elenden Lebensumstinden auf den Plan-
tagen ein Ende zu bereiten. Die Fiirstin wird sich frither oder
spiter zwischen dem Riickhalt der mannstarken Plidnklerein-
heit der Chirakis oder der Unterstiitzung der Landbesitzer
entscheiden miissen, wo sie momentan durch vage Verspre-
chungen, Verstindnis und Kompromisse beide Seiten zufrie-
den zu stellen versucht.

@ Dic in dem Wappen der Rosengemeinschaft dargestell-
te Kuppel, auf welcher die Rose erbliiht, stellt den Pilzhut
des unter den Hingenden Gdrten ruhenden Pilzkonigs dar,
iiber den die Gemeinschaft wacht. Einmal im Jahr - wih-
rend der Rahjawochen — feiert die Gemeinschaft den Tag
der Harmonie, wo auf den Hingenden Girten Opfergaben
und Fiirbitten fir den Erhalt der Gemeinschaft dargebracht
werden. Die verstreuten Bliitenblitter, verbrannten Holzfi-
guretten oder niedergelegten Krinze sind jedoch nicht — wie
es die Droler annehmen - Rahja und dem Lokalheiligen
Amadoro (rettete durch sein Opfer viele Biirger der Stadt
beim GroBen Brand um 700 BF, Statue auf der Spitze der
Hingenden Girten) gewidmet, sondern dienen der Besidnf-
tigung des launischen Pilzkonigs. Radikale Chirakah wollen
Kawanyaq gerne gegen die Blasshiute aufstacheln und sei-
nen Zorn tber die verhassten Unterdriicker hereinbrechen
lassen. Der Bund der Rosen verhindert momentan jedoch,
dass sie bis zum Pilzkénig vordringen, aber die blutigen Ri-

ten der Radikalen rufen bei den nichtsahnenden Drélern
neue Vorurteile gegen die Wilden® hervor. Die verbissenen
Volgsvertreter (Zusammenschluss wohlhabender Biirger und
Plantagenbesitzer, aber auch einiger Praiosgeweihter) gehen
daher vehement gegen die Eingliederung der Chirakahs als
vollwertige Biirger vor.

@ Die Alten Familien Drols versuchen seit ihrem Machtver-
lust durch die Einsetzung der neuen Fiirstin diese mit allen
verfiigbaren Mitteln wieder zu entthronen. Der unbeug-
same Wille und die militirische Schlagkraft Alrigias lassen
die beim einfachen Volk sehr beliebte Fiirstin jedoch bislang
unantastbar erscheinen, wenngleich sie politisch nicht viel
bewegen kann. Unterstiitzung finden Alrigias Kritiker seit
Neustem in der Praiospriesterschaft, welche das Biindnis mit
dem alanfanischen Grandenhaus Florios und dessen frevleri-
sche Ansichten des Alanfaner Ritus ablehnen. Seit kurzem
hat auch Praionor di Balligur aus Hot-Alem wieder vorsichtig
seine Fiihler ausgestreckt und bietet im Verborgenen seine
Unterstiitzung — beispielsweise durch loyale Geweihte und
Geldmittel — gegen die Fiirstin an. Mengbillanische Spione
fiirchten auBerdem die Verhandlungen mit Al’Anfa, da sie
sich immer noch Hoffnung auf eine Riickeroberung des Fiir-
stentums machen und bemiihen sich, ein mégliches Biindnis
durch Gertichte und Sabotage zu vereiteln. Wihrenddessen
versucht Fiirstin ya Costermana andere Biindnispartner als
die schwer berechenbaren Alanfaner zu finden. Um sich ge-
gen ihre Widersacher zur Wehr zu setzen sucht sie die Un-
terstiitzung der Chirakah und bei Teilen des Landadels mit
Handelsvertrigen und Heiratsversprechen — ohne jedoch in
ithrer politischen Unerfahrenheit die Konfliktpotenziale bei-
der Biindnispartner zu beriicksichtigen.

GRrRafrFscHAFT ITTIORBAL

Herrscher: Horas Khadan Firdayon
Stidte: Chaleba (700), Drunidet (600),
Morbal (1.500)

»Den hat es nach Morbal verschlagen.
—obekannter Sinnspruch im Horasreich fiir eine
Person, die wegen threr unbequemen Meinung
gegeniiber dem Horas durch Drohungen oder Ver-
leumdung mundtot gemacht wurde

AuBer dem Kniippeldamm nach Port Corrad und der Dru-

nab-Strafe im westlichen Bereich der Grafschaft existieren in
dervon schwiilen Siimpfen und feuchten Sumpfzypressenwil-
dern dominierten Landschaft keine anderen befestigten Wege.
Verwilderte SiiBholz- oder Kandiswurzfelder am Wegesrand
zeugen von den erfolglosen Versuchen der Menschen, sich das
Marschland um den Drubabsee und Loch Harodr6l Untertan
zu machen. Der liebliche Duft wilder Orchideen vermischt
sich mit dem Odem des girenden Sumptbodens und wem das

[46

driickende Klima nicht zu schaffen macht, der mag viel-
leicht noch die Kraft haben, sich der Invasion
von Stechmiicken und Moskitos zu erwehren.
Die fiir die Menschen kaum nutzbare Land-
schaft bietet jedoch der artenreichsten Flora
und Fauna des Wilden Stidens eine Heimat. Im-
mer wieder entdecken waghalsige Gelehrte bei
Expeditionen in den urtiimlichen Landstrich
neue Arten, wie jlingst die adlige Orchideen-
ziichterin Elissa di Birét (¥*997 BF, wettergegerb-
te aber adrette Historikerin aus Drél, von weitem
schon durch den {iberdimensionalen weilen Strohhut
erkennbar) eine neue, fir die Herstellung von Duftwasser
besonders geeignete Orchidee entdeckte. Aber auch der Rei-
sende zieht seinen Nutzen aus der vielfiltigen Natur wenn
er manchmal sogar am Wegesrand auf Rahjalieb, Chonchinis,
Wirselkraut oder Zwélfblatt stéft.
Die wenigen Siedlungen sind stark befestigte Bollwerke ge-
gen den Erzfeind Mengbilla aus dem Siiden oder die un-
heimlichen Echsenmenschen der Siimpfe. Eigenstindige
Hofe oder kleine Plantagen haben in dem wilden Land-
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strich nur eine Uberlebensmaglichkeit, wenn sie sich mit
umfangreichen Entwisserungsanlagen und Dimmen gegen
die erbarmungslose Sumpflandschaft, als auch mit Palisa-
den und bewaffneten Verteidigern gegen profane Angriffe
wehren kénnen. Bis auf die Grundmauern niedergebrannte
oder auch verlassene Dorfer sind hier keine Seltenheit und
Fremden begegnet der leidgeplagte Morbaler auBerhalb si-
cherer Palisaden grundsitzlich misstrauisch bis feindselig.
Jahrelange Grenzkimpfe und Machtwechsel mit Mengbilla
haben die Bevélkerung ausgediinnt und zynisch werden las-
sen. Da die vom Horas oft strafversetzten Verweser sich als
widerwillige und vor allem desinteressierte Herrscher erwei-
sen, bestitigt die resignierte Bevolkerung in der Wertlosigkeit
ihres Daseins fiir das Horasreich. Landadel oder einflussrei-
che Familien sucht man hier vergebens, da diese entweder
in verschiedenen Kriegen eingezogen wurden und gefallen
sind oder ihr Lehen freiwillig gegen ein Leben im zivilisier-
ten Teil des Reiches eingetauscht haben. Bemerkenswert
ist auBerdem, dass iiber die Hilfte der Bewohner nicht aus
Menschen, sondern Echsenmenschen besteht. An den Ufern
des Dunabsee und den nérdlicheren Siimpfen befinden sich
die meisten der kleinen Ansiedlungen von den hier lebenden
Stammes-Achaz (ca. 5000). Der GroBteil der Archaischen
Achaz (ca. 3.000) bewohnt die alten Kultstitten rund um den
Loch Harodrdl und die stid-6stlichen Randgebiete der Re-
gion. Uberraschend befinden sich auch kleine Gruppen des
Novadistamms der Beni Arrat, welche friedlich mit den hie-
sigen Echsenwesen Handel betreiben. Militdrische Strenge
und hartnickige Vorurteile gegeniiber Fremden bestimmen
den Alltag der Siedlungen. Wer nicht in einem der wenigen
menschlichen Bollwerke wider den Feind lebt, wird meistens
als Verbrecher oder — schlimmer noch — Spion angeschen
und bei verdichtigem Verhalten sogar ohne groBe

Umstinde fest gesetzt. Die Macht der echsi-

schen Zauberer und Priester ist noch aus

Zeiten der Besiedlung weithin getirchtet

und die wenigen Geweihten der Zwolf-

gotter miissen hartnickig gegen die Ver-

mischung der Zwélfgéttlichen Lehre mit

echsischen Glaubensaspekten ankimpfen.

Die Siedlung Chaleba (700 Einwohner,

Phexschrein, trutzige Palisade mit

Wehrgang und Graben) ist

ein wichtiger Stiitzpunkt

der horasischen Novadi-

wehr im Wilden Stiden.

Aufgrund der vorteilhaf-

ten Lage an den beiden

einzigen StraBen der

Grafschaft  herrscht

hier vergleichsweise re-

ger Verkehr durch Hindler,

Trutztruppen und einfache

Durchreisende. Trotzdem wirken

die Bewohner noch abweisender und misstrauischer
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gegeniiber Fremden, als es in der Grafschaft ohnehin schon
iiblich ist. Tatsichlich liegen im nahen Umland der Stadt
einige Schmugglerverstecke (hauptsichlich Rauschkriu-
ter oder alchimistische Zutaten aus Mengbilla), die von
ehrbaren Bewohnern wie der Amtsschreiberin Alru-
na Okdarn (*978 BF, goldblonde Locken, schielt
leicht, Spionin aus Mengbilla) oder dem Stadt-
oberst Eboreus Rogel (*999 BF, hager und grof
gewachsen, prunkvoller Sibel, pedantischer
Biirokrat) betrieben
werden.
An den nordwestli-
chen Ufern des Loch
Hardodrél versteckt gele-
gen befindet sich Ksir’ Kuir
(Wassergrenze', 400 Archa-
ische Achaz, 50 menschli-
che Sklaven, Krsh Tss’Kt-Al-
tar), welche die groBte Achaz-
Siedlung darstellt. Die schon immer
im Konflikt mit den Chl’Ffar (rsh: Sterbliche,
andere Volker) befindlichen Echsenmenschen
sehen in anderen Rassen lediglich wilde Tiere, die sich
Errungenschatten der Echsen und anderer Kulturen durch
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tumbes Nachahmen aneignen und die nur wegen der Un-
einigkeit der Echsenvélker sich zur vorherrschenden Rasse
aufgeschwungen haben. Selbst ihre Verwandten — die Stam-
mesachaz — gelten als mindere Wesen, die lediglich als unter-
tinige Diener eine Daseinsberechtigung haben. Die anma-
Bende Haltung wird durch die Entdeckung eines seit 1034
BF nach Zze Tha fithrende Limbustor im Loch Harodrdl mit
dem Kontakt zu dem Achaz ALvez (Achaz, leicht verriicke,
Oberaufsicht iiber Verwaltung der Drakopole, entsendet Ex-
peditionen nach Geheimnissen aus den Sieben Tafeln der
Erfreulichen Geheimnisse) bestitigt. Das durch Kultur- und
Giiteraustausch besiegelte Biindnis hat vor allem das Ziel,
Legenden des mystischen Erneuerers Krsh Tss’Kt nachzu-
gehen und mit dessen Erscheinung ein neues goldenes Zeit-
alter fiir die Echsen einzuleiten. Als wertvollstes Handelsgut
nach Zze Tha gelten Sklaven (Menschen wie auch Stamme-
sachaz) und Metallwaffen, weswegen es fiir Reisende immer
gefihrlicher wird, die Gebiete der Achaz zu durchqueren. Im
nordéstlichen Bereich der Grafschaft haben sich in Quijallah
(70 Einwohner, kleines Rastullahbethaus, umgeben von in
der Sonne gebrannten Lehmmauern) einige Angehérige des
Novadistamms der Beni Arrat angesiedelt. Die Angehérigen
des unter den Novadi verrufenen Volkes haben mit den hier
lebenden Stammesachaz ein Verteidigungsbiindnis gegen die
immer wieder mal einfallenden Krieger der Beni Brachtar
aus den Hohen Eternen. Sowohl in den Dérfern der Ech-
senmenschen als auch in Quijallah befinden sich Krieger als
auch einfache Handwerker des jeweils anderen Volkes, um
voneinander zu lernen und sich Schutz zu bieten.

Die Grafschaft Morbal im Spiel

Eine der wenigen Konstanten der vernachlissigten Region ist
die Tatsache, dass sich die Bevolkerung auf wenig verlassen
kann. Herrscher wechseln fast im Rhythmus der Jahreszeiten,
die unberechenbare Natur verweigert sich standhaft jeder
Zihmung und die undurchschaubaren Geschuppten treten
mal als lukrative Handelspartner und mal als gefiihlskalte
Aggressoren auf. Gastfreundschaft weicht Misstrauen ge-
gentiiber Fremden und nirgends sonst im Horasreich erfolgt
eine Beschuldigung und Verurteilung ob eines Verbrechens
(meistens Spionage, Schmuggel oder Stérung des Stadtfrie-
dens) schneller als hier.

@ Der wegen Intrigen und seiner unbequemen Ansichten
strafversetzte Baronet Lessalio Dicacci (¥*990 BE, tiefe Lach-
filtchen, im Krieg verkriippelter rechter Arm, auf Gerech-
tigkeit und nandusgefilliges Verhalten bedachter Timorist)
bemiiht sich, aus der Not eine Tugend zu machen. Seine gut-
herzigen Versuche die Situation der Morbaler zu verbessern
interessieren die abgestumpfte Bevolkerung zu Beginn kaum,
auch wenn er durch sein konsequent ehrenhaftes und gerech-
tes Verhalten langsam die Gleichgiiltigkeit seiner Untertanen
aufbricht. Die immer hiufiger veriibten Anschlige auf sein
Leben haben ihn schon seine geliebte Tochter und einen treu-
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en Gefolgsmann gekostet, doch konnte er bislang seine hart-
nickigen Feinde nicht identifizieren. Es ist nur eine Frage der
Zeit, bis ihn seine Hartnickigkeit entweder das Leben kostet
oder er durch die Enttarnung eines hochrangigen Mitglieds
der Freibiirger in seinem Mitarbeiterstab belohnt wird.

@ Immer hiufiger verschwinden reisende Hindler aber
auch Einwohner, die sich auBerhalb der befestigten Siedlun-
gen aufhalten. Bei den Entfithrern handelt es sich um die
Archaischen Achaz aus Ksir’Kuir, die einen steten Bedarf
an neuen Sklaven oder Metallwaffen haben. Die wenigen
Verbinde der Stammesachaz leiden unter der Situation, da
nicht nur ihre Handelsbeziehungen zu den Menschen da-
durch gefihrdet, sondern sie selbst auch immer wieder Op-
fer der Versklavung werden. Die Riickbesinnung auf alte
Traditionen und der durch Zze Tha zur Verfiigung stehen-
de Wissensschatz ldsst auch andere Archaische Achaz ihre
zuriickhaltende Schicksalsergebenheit nieder legen und ein
vorsichtiges Biindnis mit Ksir’Kuir suchen. Immer mehr
Echsenmenschen fordern die Vertreibung der Menschen aus
threm ureigenen Gebiet und greifen vereinzelt sogar die be-
festigten Siedlungen an. Da die Menschen kaum zwischen
einem Angehdérigen beider Vélker der Achaz unterscheiden
kénnen, fillt das aggressive Verhalten der Archaischen Achaz
ebenfalls auf die friedliebenden Stammesachaz zuriick.

4 Der weitgereiste Historiker Quido Capense (* 999 BEF,
schiitteres Haar und eingefallene Wangen, verschrobener
Philosoph mit diplomatischem Geschick) verfolgt mit lei-
denschaftlichem Eifer seine Theorie eines gemeinsamen
Pantheons der Echsen und Menschen, indem er die Ge-
schichte der H'Ranga erforscht und gleichzeitig Vergleiche
zu dem Pantheon vor dem Silas-Horas-Edikt zieht. In Ge-
lehrtenkreisen gilt er als naiver Exzentriker, der mit seinen
Theorien eigentlich schon die Grenze zur Ketzerei iiber-
schritten hat. Sein eigentliches Ziel ist es, Gemeinsamkeiten
zu finden und dadurch griffige Argumente fiir eine zwolf-
gottliche Missionierung der Achaz auszuarbeiten. Wihrend
die Stammes-Achaz dem neugierigen Menschen gleichgiiltig
bis interessiert entgegen treten, sechen die Archaischen Achaz
durch seine Forschungen ihre Kultur gefihrdet. Nachdem
nun langsam auch die Morbaler auf seine kruden Theori-
en aufmerksam werden und ihn der Ketzerei beschuldigen,
kann sich der unscheinbare Gelehrte aus Methumis vor Ver-
folgern kaum retten, obwohl er sich mit seinem Wissen und
Fihigkeiten als fihigster Vermittler zwischen den beiden un-
terschiedlichen Rassen eignen wiirde.

4 Von Drdl aus starten unter der adligen Orchideenziichterin
Elissa di Birét immer wieder Expeditionen in die gefihrlichen
Sumpfgebiete, die auf der Suche nach neuen Orchideen oder
ungewdhnlichen, alchimistischen Zutaten sind. Finanziert
werden diese meist kleinen Gruppen unter anderem durch
den einflussreichen Alchimisten Orelio Bosvani (¥*990 BE,
Monokel im rechten Auge, von Verfolgungswahn getriebener
und akribischer Rauschkraut- und Liebestrankhersteller).
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IMarcHESA CALLIANE

Tuarivin ay OikaLpiki

In einem Jahr wird die junge Erbin des Hau-

ses Oikaldiki nicht mehr der Vormund-

schaft ihres Onkels unterstehen und voll-

stindig die Geschicke der Markgrafschaft

Neetha lenken. Calliane (¥1016 BF, kas-

tanienbraune Haarpracht, zurickhaltend

und diplomatisch) ist mit ithrem friedlie-

benden und einfithlsamen Wesen beim ein-

fachen Volk, aber auch beim Adel sehr beliebt

und gilt als Hoffnungstrigerin des Wilden

Stidens. Die Wenigsten wissen um ihren

stahlharten Willen, das Haus Oikaldiki

wieder zu alter Bliite zu fithren und

an ihre Kinder die Vorherrschaft

iiber den Wilden Stiden zu geben.

Das AusmaB ihrer magischen Fi-

higkeiten hilt sie selbst vor ihrem

Mann verborgen und setzt diese

bei Verhandlungen und Politik in

MaBen strategisch geschickt ein.

Dem Horas steht sie eher skep-

tisch und abwartend gegeniiber,

da das Haus Oikaldiki sich trotz

der Begnadigung immer noch am Horashof bewihren muss.
Die designierte Markgrifin hilt sich hiufig in Horasia und
anderen zentralen Schauplitzen politischer Machtspiele auf
und ist fiir den Geschmack ihrer Untertanen viel zu selten
im Thalassokratenpalast anzutreffen, wihrend ihr Onkel
weiterhin der Haupteinflussnehmer der politischen
Geschicke der Markgrafschaft ist.

GRrAFin Siona asH ManEK

Eine der letzten cinflussreichen Angehori-

gen des Hauses ash Manek im Wilden Stiden

ist Siona ash Manek (*993 BF, hochgewachsen
mit schwarzen Locken, berechnende und rachsiichtige
Ritterin, trigt einen prunkvollen mit Stierkopf am
Griff versehenen Anderthalbhinder), welche

bis heute nicht die Niederlage gegen das ver-
teindete Haus Otkaldiki vergessen, geschwei-

ge denn vergeben kann. Thre ungewshnlich

groBe Hausmacht — die Eternenwiichter —

ist ihr treu ergeben und besteht aus vielen
Veteranen des Drachenkrieges und alten
Waffengefihrten der erfahrenen Kimp-

ferin. Nach dem Tod ihres Mannes bei

einer versuchten Giildenlandfahrt und

dem ihres Sohnes bei einem Duell, gilt die
machthungrige Grifin als lohnende Partie und
ist auf der Suche nach Verbiindeten gegen ihre
alten Feinde des Hauses Oikaldiki. Dabei liebidu-
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gelt sie mit alten Verbiindeten wie dem Haus Malagreia
genauso wie mit offensichtlichen Konkurrenten ihres
Feindes, wie das Haus ya Costermana einen darstellt.
Wenn sie auch nie von ihrem Ehrencodex als Ritterin
abweichen wiirde, so nutzt sie doch jedes andere Mit-
tel um ihre Ziele voran zu treiben und schreckt dabei auch
nicht vor ungewshnlichen Allianzen — wie mit den Goblins
der Hohen Eternen — zuriick.

Grarin Desava TerGELsTirn

Die desillusionierte Grifin Desaya Tergelstirn (*990 BF,
ausgemergelte Ritterin mit vergrimten Gesichts-
ausdruck, von Narben gezeichnete Kriegs-
veteranin) ist die letzte Nachkommin des
Haus Tergelstirn. Sie gilt als engstirnige
Verfechterin, die im Haus der Fiirsten
stetig einen Kriegszug gegen die riube-
rischen Novadis predigt und dies - auch
nach Ablehnung aller entsprechenden
Antrige — vehement vom Horas fordert.
Ihre verichtliche Meinung tiber Kriegs-
verweigerer und Diplomaten ldsst simtli-
che Schlichtungsversuche neutraler Par-
teien scheitern und das beschwichtigende
Verhalten des Haus Firyadon erfiillt sie mit
Abscheu. Im Krieg hat sie gelernt, dass Siege nicht immer mit
chrenwerten Mitteln erreicht werden kénnen und sie zogert
weder vor Bestechung, Drohung oder dhnlichen

Mitteln zuriick, um ihre Ziele durchzusetzen.

GRaF PHEDRO YA COSTERmADA
von ToLrana

Der anerkannte Bastard Fiirstin Alrigias Phe-
dro (*1012 BF, knochiges, fast ausgezchr-
tes Gesicht, meist iibel riechende Pfeife im
Mundwinkel, Abginger der Hohen Schule der
Reiterei zu Neetha, scharfsinniger Politiker mit
ausgepragtem Ehrgefiihl) gilt im Wil-
den Siiden als das Sinnbild eines
dekadenten Lebemannes. Wenn er
auch im Schatten seiner vom ein-
fachen Volk verehrten und wil-
lensstarken Mutter steht, hat er
schon lingst die Aufmerksamkeit
der Konkurrenten und Feinde
Fiirstin Alrigias geweckt. Keiner
weil, dass er momentan als po-
litischer Spielball seiner Mutter
,missbraucht’ wird, da ihm zwar
nicht
fremd, ithm aber Intrigen und

politische  Winkelziige

damit verbundene Liigen ver-
hasst sind. Dass seine Mutter ihn
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bald mit einer einflussreichen Partie — wahrscheinlich eine
der ,héheren Téchter’ aus Drol — verheiraten will, verdringt
er erfolgreich, da er bis heute seine Minderwertigkeitsgefiihle
ob der einfachen Herkunft seiner Familie nicht iberwinden
konnte. Der designierte Fiirst sorgt sich am meisten um die
Zukunft seiner kleinen Familie, die er aufgrund des rasanten
Aufstiegs und angesichts vieler Feinde in Gefahr sieht.

FUrstin ALRiGcia ya CostErRmAana
Die durchsetzungsstarke und furchtlose Fiirstin
Alrigia (*991 BF, kurze dunkelbraune Locken,
drahtige Kimpferin und leidenschaftliche Du-
ellantin, unerfahrene Herrscherin aber gewitz-

te Uberlebenskiinstlerin) wird vom einfachen
Volk —und vor allem von den Chirakah - wegen
thren umfangreichen, volksnahen Reformen

wie eine Lichtgestalt verehrt. Dennoch fehlt

es ihr an der Finesse, die ihrem Titel gebiihrt
und aus Angst vor thren politischen Gegnern
vermeintliche Schwiche zu zeigen, beharrt sie auf
einer konsequenten Durchsetzung ihres Willens und ist
schon mehr als einmal gefihrliche Biindnisse eingegangen.
Ihren politischen Einfluss gewinnt die Fiirstin momentan
eher aus der militirischen Uberlegenheit ihrer loyalen Ein-
heiten als durch sorgfiltig angelegte Kabalen, die sie mo-
mentan nur mit Einschiichterung zu kontern wei}. Einer
von Alrigias Trumpfkarten ist die Hand ihres unverheirateten
Sohnes Phedro, die sie immer wieder als Lock- und Druck-
mittel gegeniiber potenziellen Verbiindeten, aber auch ihren
Konkurrenten einsetzt. Thr gréBtes Ziel ist die Errichtung ei-

BEDROHUNGEDN

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformatio-
nen zu verstehen. Sie geben einen Einblick in die Er-
eignisse und Bedrohungen, die in den nichsten Jahren
in offiziellen Publikationen behandelt werden oder als
Aufhinger fiir eigene Abenteuer dienen kénnen.

AvUsSBLiCK in DiE ZUKUIFT

Die genauen Umstinde der mit einem *

gekennzeichneten
Ereignisse werden im ofhiziellen Aventurien nicht niher be-

handelt und kénnen in Threr Spielrunde frei gestaltet werden.

ERFOLGE

@ Der Antrag im Haus der Fiirsten von Grifin ash Manek, der
die Absetzung des aktuellen Trondinars fordert, wird abgelehnt.
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ner Herrschaft, in der auch das einfache Volk keinen Hunger
oder Unterdriickung leiden muss und der Adel nicht nur sei-
nen Rechten, sondern auch seinen Pflichten nachkommt.

Tropinar FUrRrRO aY OikaLDiKi
Eine schillernde Personlichkeit des Wilden Stidens ist der be-
rechnende Furro ay Otkaldiki (*993 BF, muskuléser Kimpfer
unter dem Deckmantel eines horasischen Stutzers, verbirgt
seine auf den Galeeren erlangten Narben durch weite Klei-
dung, willensstarker und gnadenloser Feldherr),
der nach seiner Rehabilitierung vom Horas
selbst als Vormund der chababischen Grifin
Calliane ay Oikaldiki eingesetzt wurde. Unan-
gefochten ist er immer noch das Oberhaupt des
Hauses Oikaldiki und treibt dessen Machterhalt
und -ausweitung voran, wenngleich die Jahre
auf den Galeeren sein jugendliches Feuer ge-
bindigt haben. Seine Position als Befehlshaber
der chababischen Einheiten ist unangefochten,
obwohl er diese geschickt fiir die Interessen seines
Hauses auszunutzen weil. Mit der Kommandantin der
drélschen Einheiten — Firstin ya Costermana — verbindet ihn
eine ungewdhnliche Kameradschaft aus dem Krieg der Dra-
chen und bis heute hilt er freundschaftlichen Kontakt zu der
beeindruckenden Fiirstin, die er fiir seine Ziele zu gewinnen
hoftt. Sorge bereitet ihm vor allem das sanfte Naturell seines
Miindels und die utopischen Ziele ihres Gatten. Thr Vertrau-
en ausnutzend lenkt er die beiden im Geheimen mit sanfter
Hand und benutzt das Paar — zum Wohl des Hauses Oikaldiki

— als Galionsfigur fiir seine Ziele.

vnp ZURKUnrTiGES

Durch das Einfordern von Gefallen wird die Besetzung der Po-
sition jedoch auf 7 Jahre begrenzt, ehe im Haus der Fiirsten -
ohne Antrag - tiber eine Neubesetzung diskutiert wird.

@ Die Verbindung zwischen dem Seekonigreich und der
Markgrafschaft Neetha stirkt die wirtschaftliche Macht des
Siidens, wodurch sich im Haus der Fiirsten mehrere Biind-
nisse auflésen und sich die Machtverhiltnisse — mit iiberra-
schender Unterstiitzung der Fiirstin ya Costermana - ein we-
nig zugunsten des Wilden Stidens verschieben.

RUCKRSCHLAGE

@ Die Ardariten vertreiben die goblinischen Arbeiter mit
Waftengewalt von den neethanischen Feldern und es kommt
zu mehreren Kimpfen mit den Eternenwichtern. Nicht nur
unter den Goblins gibt es zahlreiche Opfer zu beklagen und
die reifen Kornfelder der Markgrafschaft kénnen aufgrund
fehlender Arbeiter teilweise nicht geerntet werden.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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& Der Ostkonflikt mit den Novadis droht zu eskalieren, als
diese sich mit religiésem Eifer nach Visionen ihres Eingottes
auf die horasischen Bewohner stiirzen. Es kommt zu blutigen
Gefechten und einigen Grenzverschiebungen, wihrend Graf
Phedro selbst einige ebenso aggressive Attacken auf die Zelt-
lager der Beni Brachtar anfiihrt. In einigen abgelegenen Ge-
genden werden wiitende Hetzjagden auf die friedlich siedeln-
den Novadis gefiihrt, denen aufgrund von alten Vorurteilen
falschlicherweise Verrat am Horasreich vorgeworfen wird.

WILDER SUDEN

WEITERE EREIGIISSE
DER MACHSTEN [AHRE

& 1037 BF: Fuerro ay Otkaldiki ibergibt die Regierungsge-
schicke Chababiens an Calliane ay Oikaldiki, bleibt jedoch als
Trondinar ihr Feldherr und Berater sowie Oberhaupt der Fa-
milie. Im Firun lddt die Furstin ya Costermana anlisslich des
Geburtstages ihres ledigen Sohnes zahlreiche interessierte
Brautwerber zu Turnieren ein.

& 1038 BF: Trodinar Furro ay Oikaldiki hilt offiziell um
die Hand Furstin Alrigia ya Costermana an und bietet ihr im
Gegenzug die Unterstiitzung seiner Truppen zur Sicherung
ihrer Herrschaft an. Die Fiirstin bittet sich Bedenkzeit aus,
wihrend der Senat heimlich mehrere Anschlige auf ihr Le-
ben veriibt, um die bedrohliche Stirkung seiner ungeliebten
Herrscherin zu verhindern.
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Das HErRzoGgTum Paavi vnoD
DIE FREIsSTaDT BjaLDORI

Wir haben gekimpift und gesiegt. Doch was haben wir gewonnen?
Misstrauen und Gleichgitltighkeit regieren die Herzen, Neid und
Habsucht die Strafien. Gleichwohl scheint meinen Untertanen
Jene kampferische Unbeugsamkeit und das Gemeinschaftsgefiihl
zu fehlen, die fiir den Wiederaufbau dieses Landes und die Til-
gung der schindlichen Einfliisse der Eiskonigin benotigt wird.”
—Herzog Dermot der Jiingere von Paavi, in schwermiitiger
Zwiesprache mit seine Frau Jukairu, 1038 BF

Das Herzogtum Paavi

und die Freistadt Bjaldorn fiir den eiligen Leser
Geographische Grenzen: Grimmfrostdde, Brecheisbucht, Ehernes
Schwert, Totensiimpfe, Gelbe Sichel, Cor-Berge

Landschaft: Karge Steppe und Tundra, im Siiden Wilder, umgeben
von Gebirgsziigen

Wichtige Gewdsser: Letta (350 Meilen), Bryda (100 Meilen), Lamsen
(195 Meilen)

Geschdtzte Bevolkerungszahl: 15.000 (25% Nivesen, 15% Nordbarden,
5% Elfen, ansonsten Mittelaventurier und einige Thorwaler)
Wichtige Stddte und Orte: Paavi (4.000), Bjaldorn (1.050, politisch un-
abhingig), Eestiva (1.000), Foss (350), Brydaborn (300), lornu (250),
Lettjaskaja (250), Norntal (250), Atanwald (200), Fjorinswohld (200),
Elvurund (150), Cor (50)

Garnisonen: Land- und Biirgerwehr, 2 Haufen Stadtgarde Paavi, 2 Halb-
schwadron Bjaldorner Soldaten, 2 Haufen Lowenwichter, Séldner
Wichtige Verkehrswege: Lettastieg, nivesischer Karenwege

Herrschaft: Herzog Dermot der Jiingere von Paavi; Freiherr Fjadir
von Bjaldorn

Sozialstruktur: feudale Despotie, Nivesenstimme, wenige Freibauern
und Handler

Einflussreiche Familien: Herzogsfamilie von Paavi, Freiherren von Bjal-
dorn, Nivesenstamme der Lieska-Leddu, Taku, Rika-Lie und Lieska-Lie
Vorherrschende Religion: Zwolfgotterglaube, Wolfsglaube der Nivesen
Magie: Schamanismus (Kaskjua der Nivesen), Hexen, Druiden, einige
Schwarzmagier und Alchimisten, Wolfskinder

Ressourcen und Handel: Pelze, Fische, Holz, Eisen,Walprodukte, Thon-
nys, Talaschin, Atanax

Lokale Helden | Heilige | mysteriose Gestalten: Walbirg von Lowen-
haupt (prophetische Prinzessin Weidens und angehendes Ober-
haupt der [firnkirche), lloinen Schwanentochter und das Ifirnsrudel
(Halbgottin und ihre himmlischen Verbiindeten im Kampf gegen Na-
grachs Einfluss), Kyrjaka (Freie Damonin und Widersacherin Glora-
nas), Dermot der Jiingere von Paavi (Herrscher und Befreier des
Herzogtums Paavi)

Waundersame Ortlichkeiten: Falscher Wald und Falscher Sumpf, Norn-
ja-Tannicht, Corarkuri, Kristallhalle von Bjaldorn, Gewitterturm von

Paavi
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Lokale Fest- und Feiertage: Tag der Jagd (l. Firun), Tag der Ifirn (30.
Firun), Frihlingseinbruch, diverse Feste abhangig von der Wander-
schaft der Karene, Kubbach (Neumond im Ingerimm)

Stimmung in der Region: Dem neuen Herrscher, der lange Zeit im
nivesischen Exil verbrachte, trauen die Bewohner erst einmal nicht
lber dem Weg — genau wie vielen der Neuerungen in der Gesetz-
gebung und bei Handelsrestriktionen.

Im Folgenden werden die Entwicklungen des Herzogrums

Paavi und der unabhingigen Stadt Bjaldorn aus der Regio-

nalspielhilfe Im Bann des Nordlichts ab 1034 BF, als auch
der Einsteigerkampagne Erben des schwarzen Eises I-III
und von Firuns Fliistern behandelt und fortgesetzt.

Historischer Uberblick der letzten Jahre

1036 BF: Der bornlandische Freibund erschlieBt einen Handelsweg
nach Paavi.

1037 BF: In Paavi branden immer wieder brutale Auseinander-
setzungen zwischen den ansassigen Handelshausern auf und verur-
sachen eine Nahrungsknappheit mit verzweifelten Uberfillen und
Pliinderungen der hungernden Bevolkerung.

1038 BF:Thorwaler unter dem Kapitan Thorwulf Algrimmsson grei-
fen das angeschlagene Paavi mit den verhassten Walfingern und
Verbiindeten der Eishexe an, werden aber in erbitterten StraBen-
schlachten zuriick geschlagen. Die Bevolkerung nutzt die Unruhen
und ristet sich heimlich zum Kampf gegen die verhasste Herzogin
Geldana Il.. Die Nivesenstimme der Lieska-Leddu und Lieska-Jairna
sowie Baron Fjadir von Bjaldorn sammeln Kampfer; um Dermot den
Jiingeren von Paavi in seinem Kampf gegen die unrechtmaBige Her-
zogin von Pawvi zu unterstiitzen. In einem blutigen Kampf werden
Geldanas Schergen niedergerungen und vernichtet und einzig ihr
im Kampf geborenes Kind sowie ihr gepeinigter Ehemann Emenuk
lberleben.

Ende 1038 BF: Die Perainegeweihte Dagris Sjepensen aus Ouven-
mas wird zur Pflegerin der Lande des Hohen Nordens ernannt.
Anfang 1039 BF: Ein Orkheer taucht Uberraschend in der Gegend
von Paavi auf. Anstatt jedoch die Satdt anzugreifen, zieht es weiter
in die Grimmfrostode, um dort Shirach’ras, den Palast der Heptar-
chin Glorana, zu belagern. Nach einer heftigen Schlacht verschwin-
det das Orkheer schneller und unbemerkter; als es aufgetaucht ist.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Obgleich die Bindung von Paavi
zum Eisreich Gloranas politisch
mit dem Tod der Usurpatorin
Geldana II. endlich zerstért wurde
und sich der rechtmiBige Herzog
Dermot der Jiingere von Paavi fiir
Gerechtigkeit und Ordnung ein-
setzt, bleibt die leidgeplagte Bevél-
kerung zunichst zurtickhaltend
und misstrauisch gegentiber allen
Verinderungen. Gerade die Han-
delshduser und freischaffenden
Hindler haben Handelsprivilegi-
en verloren und missen neu um
Einfluss kimpfen, wihrend frither
einflussreiche  Schmuggler und
zwielichtige Hindler sich teilweise
neue Reviere suchen oder verstirkt
auf der Suche nach Abnehmern fiir
,verbotene® Giiter sind. Die zuneh-
mende Prisenz der Peraine-, Ifirn-,
Travia- und Phexirche erscheint zu
Beginn noch wie ein Hoffnungs-
schimmer am Horizont. Doch die
Konzentration der Phexjiinger auf
cher weltliche Belange (Handel
und Gesetz) und die intensiven
Bemiithungen der Perainekirche

um die Heilung des Landes, die
manchmal wichtiger als das Wohl
der Bevolkerung erachtet wird,
lassen viele der Bewohner wieder
in alte Muster der Schicksalserge-
benheit und emotionalen Abge-
stumpftheit verfallen.

Das Lanp vobp DiE LEVTE

wRecht und Gesetz hat der neue Herzog jetzt eingefiihre. Hort
sich ja ganz gut an, aber in den dunklen Strafien Paavis wiirde ich
nicht auf Gerechtigkeit oder Mitgefiihl setzen — geschweige denn
drauf3en in der Wildnis. Es bleibt dabei, dass sich jeder der Néichs-
te ist und man niemandem vertrauen sollte, als sich selbst.
—Lutje Marn, alternder Hindler des Handelshaus Kolenbrander,
1038 BF

Die REGion im SPiEL

Die weitgehend von kargen Steppen und Tundra bedeckte
Landschaft hat sich nach dem Sieg tiber Geldana von Paavi
politisch stark gewandelt. Nachdem der rechtmifige Herr-
scher Dermot von Paavi seinen Platz in Paavi eingenommen
hat, waren seine ersten Amtshandlungen die Ernennung

HOHER NORDEN

rechtmiBiger Richter und Stadtwachen und die Wiederin-
kraftsetzung des Codex Raulis, des Garether Pamphlets und
des Tus Concordia. Zumindest in den groBen Stidten wie
Eestevia und Paavi hat damit die Herrscherwillkiir ein Ende
genommen und offiziell wurden auf verbliebene Anhinger
der Nagrachpaktiererin Geldana und Daimonide ein — wenn
auch spirliches — Kopfgeld ausgesetzt. Allerdings obliegt
die Auslegung von Recht und Gesetz in Ermangelung von
Praiosgeweihten und erfahrenen Richtern oft der erstarken-
den Phexkirche, welche jede Gesetzesliicke fiir ihre Zwecke
auszunutzen weill und das Recht im Sinne eines florieren-
den Handels zurechtbiegt.

Ganz anders sieht es jedoch auBerhalb der Stidte aus, wo es
keine Stadtgarde gibt und die Prisenz des neuen Herrschers
nicht spirbar ist: Die Freiherren nutzen den gewonnenen
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Freiraum zur Durchsetzung ihrer eigenen Interessen aus,
Kopfgeldjiger machen Jagd aufjede potenzielle ,Einnahme-
quelle®” — egal ob gerechtfertigt oder nicht — und verbliebene
Anhinger der alten Staatsmacht versuchen ihre alten Geld-
quellen (Sklaven, Theriak, Rauschmittel) mit Gewalt gegen
den neuen Herrscher zu sichern. Immer hiufiger kommt es
auch zu Konfrontationen zwischen den zuriickgekehrten
Nivesenstimmen und der Bevélkerung, denn das neu zur
Schau getragene Selbstbewusstsein und die Forderungen
(Riickgabe alter Weidegriinde und Karenrouten, Befreiung
von Steuern und Zéllen) des nomadischen Volkes rufen Neid
und Zorn bei den Paaviern hervor. Doch wo einst die Nive-
sen um des lieben Friedens und um der politischen Neutra-
litdt willens bei solchen Auseinandersetzungen nachgegeben

haben, konfrontieren sie die Paavier mit unbeugsamem Stolz
und wilder Gegenwehr, die so manchen Freiherren iiberra-
schen und mit Furcht erfiillen. Und nur wenige rufen die
Geweihten des Firun an, die die letzten Schergen Gloranas
mit eisiger Gnadenlosigkeit jagen, denn das Recht Firuns ist
nicht immer das Recht desjenigen, der glaubt, dass ihm Un-
recht widerfahren sei.

Die Kirche Ifirns hingegen beginnt sich sowohl im stidti-
schen wie im wilden Umfeld als Mittlerin und Schiedspartei
durchzusetzen, die sogar von vielen Nivesen akzeptiert wird.
Dabei mag die entscheidende Rolle spielen, dass die Ifirnkir-
che Tempel aufzubauen sucht, in denen man unterkommen
kann und die Gemeinschaft aller Gliubigen mit Wort und
Tat stirken mochte.

HerzoGgtum Paavi

Herrscher: Herzog Dermot der Jiingere von Paavi
Stadte: Paavi (4.000), Eestiva (1.000), Foss (350), Bryda-
born (300), Iornu (250), Lettjaskaja (250), Norntal (250),
Atanwald (200), Fjorinswohld (200), Elvurund (150),
Cor (50)
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wDas Heulen der Wolfe wird stirker und das eisige Herz des
Nordens muss weichen. Doch in den Herzen der Menschen weht
immer noch ein kalter Wind und die tiefen Wunden des Landes
bluten weiter.

—Jukairu von den Lieska-Kangerluk, Gemahlin des Herzog
von Paavi, 1037 BF

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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Neben Paavi ist die einzige groBere Stadt im Herzogtum
das beschauliche Eestiva (1.000 Einwohner, Ifirntempel und
Korschrein, Holzpalisade, Handelsknotenpunkt), wo sich
die einzigen beiden befestigten StraBen des Herzogtums tref-
fen und tber eine Steinbriicke hinweg auch der Lettastieg
ins Bornland erreichbar ist. Nach der kurzen Schreckens-
herrschaft einer fanatischen Rondrageweihten (1037 BE,
siche Erben des Schwarzen Eises III — Tauwetter) hat sich
der auf einem Weiher inmitten der Stadt gelegene Ifirntem-
pel von der blutigen Vergangenheit des Ortes erholt und die
silbernen Schwine sind in die Stadt zurtickgekehrt. Auf den
Uberresten des verbrannten Nagrachsschreins ist mitt-
lerweile ein Warenlager des Handelshauses Ko-

lenbrander errichtet worden. Und wihrend die

Bewohner versuchen darin ein weiteres Zei-

chen fiir den Neuanfang zu schen, ignorieren

sie die immer wieder auftretenden unheimli-

chen Phinomene wie durch Frost zersplitterte

GefiBe, durchgehende Kutschpferde oder das

leise Wispern einer geisterhaften Frauenstim-

me. Dem verwaist erscheinenden Korschrein

wurde die Statue einer Léwin hinzugefiigt, doch

neben durchziehenden Séldnern suchen die An-
dachtsstitte lediglich die Angehérigen der Lowen-
wichter (Wappen: rotes Lowinnenhaupt vor rotem
Schwert auf schwarzem Grund; bunte Mischung aus Ji-
gern und Kiampfern, keine einheitliche Uniform, tragen an
einer Kette einen Léwinnenkopfanhinger) zum Gebet auf.
Die pflichtbesessenen Lowenwichter haben die Stadt unter
thren Schutz gestellt, wenngleich sie sich nur threm strengen
Moralkodex und nicht dem Freiherr Aarbold von Eestevia
verpflichtet fithlen und bei der Bevélkerung mit misstraui-
scher Reserviertheit behandelt werden.

Die kleine Ortschaft Brydaborn (300 Einwohner, Ingerimm-
und Efferdtempel, Hauptumschlagplatz fiir Minenerzeug-
nisse, zwergische Metallhiitte) hat sich schon seit Jahrzehn-
ten unter die Fithrung des zwergischen Dorfsprechers Mokel
Sohn des Durim (*¥*977 BF, dunkelblonder Bart und Glatze,
aufgeschlossener und neugieriger Erzzwerg, gehimmerte
Goldringe in Bart und Ohrlidppchen) begeben. Der listige
Zwerg hat beschlossen, sich den Machtwechsel in Paavi zu-
nutze zu machen und die Freistadt Bjaldorn, als auch das
Herzogtum Paavi gegeneinander auszuspielen, indem er Li-
winja von Bjaldorn andeutet, sich unter ihren Herrschaftsbe-
reich zu begeben und Dermot von Paavi geringere Abgaben
an Minenerzeugnissen mit der Drohung einer Abspaltung
vom Herzogtum anzupressen versucht. Die verschworene
Dorfgemeinschaft unterstiitzt den Erzzwerg mehrheitlich,
wihrend sowohl Dermot als auch Liwinja immer wieder
Delegationen (auch Bewaffnete) nach Brydaborn entsenden,
um die Situation in ihrem Interesse zu kliren.

Die beiden groBen Theriak-Minen im Herzogtum (8stlich
von Paavi in den Auslidufern des Ewigen Schwertes und nord-
westlich von Cor) waren stets ein gut gehititetes Geheimnis
Geldanas von Paavi und wurden von zwei loyalen Gefolgs-

HOHER NORDEN

leuten nach ihren Vorgaben betrieben. Mit ithrem Tod haben
diese zwar nun vollkommen freie Hand tiber die Férderung
und den Verkauf; allerdings sind sie nun auch von ihrer Geld-
und Sklavenquelle abgeschnitten. Mit der Beschaffung von
Arbeitern werden vor allem morallose Kopfgeldjiger und
Séldner beauftragt, die ihre Beute hauptsichlich aus kleinen
Dérfern oder ungeschiitzten Reisenden ,bezichen'.
Vor allem Tsa- und Perainekirche versuchen gegen die Men-
schenjiger vorzugehen, nicht nur wegen den Opfern, sondern
auch um einen Weg zu den Wunden des geschundenen Lan-
des zu finden und diese mit dem Segen der Géttinnen wie-
der zu heilen. Nicht selten finden allzu wagemutige
Geweihte dabei ihr Ende als Gefangene oder
sterben bei dem Versuch, die skrupellosen
Ausbeuter von Sumus Blut zu vertreiben.

Das Herzogtum Paavi im Spiel

Woiihrend sich das schwarze Eis zuriickzieht,
versucht der neue Herrscher Land und Leu-
te von den Erinnerungen an die Schreckens-
herrschaft der Nagrachpaktiererin Geldana II.
zu befreien und wieder Hoffnung in den ausge-
mergelten Gemiitern der Bevolkerung zu erwe-
cken. Seine Mittel sind jedoch begrenzt und wih-
rend er mit Milde und Weisheit die Erneuerung des
Landes vorantreibt, muss er sich gleichzeitig als stark
genug beweisen, um nicht Teile seines Einflussgebietes zu
verlieren, die frither durch die Gewaltherrschaft einverleibt
und gehalten wurden. Dass der Fluch der Eisherzen nicht
vom Land genommen wurde, der Argwohn zwischen Mit-
tellindern und Nivesen zu einem neuen Héhepunkt gekom-
men ist, immer noch Schergen Gloranas das Eis unsicher
machen, und auch die Pforte des Grauens in Shirach’Ras

unversiegelt bleibt, macht seine Aufgabe beinahe unlgsbar.
& Immer wieder kommt es zwischen den Bewohnern der
Siedlungen und den Nivesen zu Auseinandersetzungen, die
hauptsichlich dadurch entstehen, dass das Nomadenvolk alte
Weideplitze zuriickfordert oder die Siedler zu einer Einigung
mit den lokalen Wolfsrudeln zu nétigen versucht. Weil der
Herzog zum einen ein groBer Unterstiitzer der Nivesen und
threr traditionellen Lebensweise ist, gleichzeitig aber auch das
Wohl seiner lehnspflichtigen Untertanen im Auge behalten
muss, schickt er gerne vertrauenswiirdige Gesandte, um in sol-
chen Konfliktfillen zu vermitteln und eine Lésung zu finden.
@ Auch wenn ein Kopfgeld fiir die Verbreitung und Herstel-
lung des Griinen Nektars ausgesetzt ist, gibt es genug skru-
pellose Hindler und hilflose Siichtige, die das griine Gift im
Herzogtum weiter verbreiten — vor allem seit die Hauptquelle
in Paavi durch die strengen Kontrollen des Herzogs versiegt
ist. Wihrend Familien der Opfer verzweifelt nach Heilmitteln
gegen die ansteckende Krankheit oder Hilfe fiir die Siichtigen
suchen, versuchen die Hindler die Grolme aus dem Gefolge
des grolmischen Alchimisten Taskeri ausfindig zu machen,
da diese einzig noch die Originalrezeptur des Rauschmittels

kennen und dieses entsprechend herstellen kénnen.
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@ Gertichten zufolge hat der Frostwurm Schirr’Zach
ein Heilmittel fiir den Fluch der Eisherzen und so-
wohl die Traviakirche als auch nivesische Scha-
manen erhoffen sich durch Expeditionen zu dem
eisigen Herrscher des Nordens auf entsprechende
Hinweise zur Heilung der nagrachverfluchten Op-
fer. Doch der uralte Drache hilt nur wenig von den
Kurzlebigen und hat vielmehr Interesse daran, die
Auseinandersetzung mit der Drachin Gabijanar fur
sich zu entscheiden, die sich in der Dimonenzitadelle
eingenistet hat. Die junge Kaiserdrachin, die von Pardona

aufgezogen wurde, versucht ihm, dem ilteren
PyrdacorsproB3 und Ousiaphor aller Frostwiir-
mer — den Herrschaftsanspruch tiber den
Norden streitig zu machen. Alles, was die
Drachin schwicht — wie beispielsweise die
Jagd auf ihre Anhinger in Gestalt von Glet-
scherwiirmern, vorwitzigen Shakagra oder
auch Namenlosen Agenten in den menschlichen
Stidten — ist fiir Schirr’Zach von Interesse und kann
von gewitzten Verhandlungsfiihren als Gegenleistung fir
ein Gesprich mit dem Uralten angeboten werden.

STapt Paavi

Herrscher: Herzog Dermot der Jiingere von Paavi
Einwohner: 2.800 (1038 BF)
Garnisonen: 2 Haufen Stadtwache,

10 Soldaten aus Bjaldorn

Tempel: Travia, Efferd, Firun, Pe-
raineschrein

Stimmung: Von Aufschwung ist
noch lange nicht zu sprechen, zu

tief sind die Wunden der brutalen
Herrschaft unter den Schergen

der Nagrachpaktiererin und viele
brave Biirger verlassen die Stadt,

um thren Erinnerungen zu ent-
kommen. Das Aufbrechen der alten
Strukturen sorgt fiir neue Unruhen
und Rangkimpfe um das frei gewordene

Machtvakuum, wihrend die einfachen Be-
wohner sich nur noch Frieden und Vergessen
herbeisehnen.

»Die Walanbeter vertrieben, die Eisjdger vernichtet, die Kalte
Herrscherin besiegt. Und trotzdem nagen wir am Hungertuch
und wissen kaum, wie wir unsere Kinder vor der Kiilte des Win-
ters schiitzen sollen. Recht und Gesetz hat uns der neue Herzog
gebracht, aber es bringt uns kein Brot auf den Tisch oder Feuer-
holz in den Ofen. Es bleibt dabei, dass nur die Stirksten iiberle-
ben und jeder sich selbst der Nichste ist, denn durch Freundlich-
keit oder Mildtdtigkeit hat noch keiner iiberlebt.

—Albrin Sjerensen, Wirt und Ubfrlebensl(iin:zler in Paavi, 1037 BF

Die grausame Herrscherin ist gestiirzt und das Herzogtum
ist endlich wieder frei von Gewalt und Willkiir — doch in den
Képfen der Menschen muss sich die neue Freiheit erst ein-
mal festsetzen. Durch den Krieg der Handelshiuser, die ewi-
gen Winter, aber auch den Befreiungsschlag gegen Geldana
II. sind Nahrungsmittel knapp geworden und viele Tagelh-
ner oder Séldner finden keine Arbeit mehr in Paavi. Dass der
neue Herrscher jetzt wieder die alte Gesetzgebung in Kraft

HOHER NORDEN

gesetzt hat, sorgt zwar fiir klare Rechte und Pflichten fiir die

Paavier, erklirt jedoch auch viele vorher gingige Geschifts-

praktiken und Handelsgiiter fiir rechtswidrig. Die

Kéimpfe um die Stadt und die neuen Gesetze

haben viele Bewohner, aber auch Hindler

aus Paavi vertrieben, was einen spiirbaren

Bevolkerungsschwund verursacht. Die An-

strengungen der Stadtwache, gegen Hehler

und zwielichtige Hindler vorzugehen hat

auch hier zu iberstirzter Flucht und ei-

nen Einbruch des Handels gesorgt, auch

wenn die groBen Handelshduser weiterhin

— wenngleich mit weniger rabiaten Mitteln

als zuvor — um die Vorherrschaft kimpfen.

Das neu errichtete Kontor des Freibundes in

Neumarkt und seine Prisenz hat einen neu-

en Machtfaktor in das Handelsgefiige gebracht,

.+ wihrend der Herzog moglichst gleichmiBig die

* Handelsprivilegien und Abgaben auf die Handels-

hduser zu verteilen versucht, um das fragile Gleichge-
wicht zwischen ihnen zu bewahren.

In DER STapT

Der Firunsschrein nordwestlich von Paavi bleibt als Mahn-
mal an die Herrschaft der Nagrachdiener weiterhin aufer-
halb der Stadtmauern und wird von der leidgepriiften Firun-
geweihten Firnja von Paavi (¥*1004 BEF, verfilzte schwarze
Haare, gefestigte Geweihte, die ithren Weg zu Firun durch
Visionen fand, raubtierhafte Gesichtsziige und kalte Augen)
betreut. Die junge Geweihte, die einst mit ansechen musste,
wie ihr Lehrer durch Gloranas Schergen ermordet und ge-
schiindet wurde, hilt nicht viel von weltlichen Herrschern
oder menschlichen Gesetzen und sieht sich nach ihrer Aus-
bildung beim Alten vom Berg dazu auserkoren, alle Einfliis-
se Nagrachs in dem ihr anvertrauten Gebiet zu tilgen, ohne
Riicksicht auf menschliche Bediirfnisse, Besitzverhiltnisse
oder Opfer. Den kleinen Tempel schmiicken nun blutige
Jagdtrophiden und Waffen, die sinnbildlich fiir den Kampf
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gegen Nagrach stehen und von Besuchern des Tempels wird
ebenfalls mit eisigem Schweigen eine entsprechende Opfer-
gabe oder Trophie erwartet, sofern die kompromisslose Ge-
weihte sich nicht gerade auf einem ihrer Jagdziige befindet.
Die starke Prisenz der Traviakirche und ihrer mildtitigen
Geweihten wird nun endlich nicht mehr von der eisigen
Herrscherin unterdriickt und von der misstrauischen Bevol-
kerung am ehesten akzeptiert. Ihre aufopfernden Bemiithun-
gen fiir die Paavier — Armenspeisung, Unterbringung Hei-
matloser, Vermittlung Arbeitssuchender, Waisenhaus usw.
— ldsst diese endlich eine positive Verdnderung ihrer Lebens-
umstinde spiiren und ringt selbst abgebrithten Gemiitern ein
Gefihl der Bewunderung ab und erweckt manches Mal so-
gar die Sehnsucht nach einem bislang unbekannten Zugeho-
rigkeitsgefiihl. Unterstiitzt werden die Traviageweihten dabei
von der Perainekirche unter der Pflegerin der Lande Dagris
Sjepensen und einem Medicus aus Ouvenmaas, die sogar ei-
nen kleinen Schrein der Mildtitigen neben dem Traviatem-
pel errichten. Letzterer wird jedoch nicht weiter ausgebaut,
da die Perainegweihten viel mehr Zeit mit der Heilung der
Wunden des Landes, als mit denen der Bevélkerung verbrin-
gen. Wihrend der Nagrachtempel geschliffen ist und als Zei-
chen des Neuanfangs nun Birken und Firunsféhren nach der
Siuberung durch die Firungeweihte sprieBen, hat die frither
einflussreiche Efferdkirche bei der Bevélkerung kaum noch
Riickhalt. Die unter der Herrschaft der letzten Herrscherin
um Neutralitit bemiihte Efferdgeweihte Garje Sturmwind
findet keinen Weg aus ihrer Passivitit zurtick und obwohl der
Tempel nicht mehr die GroBe und Bedeutung erlangt, die
thm in einer Kiistenstadt eigentlich zustehen miisste, gilt er
bald als politisch neutraler Ort fiir Gespriche zwischen ver-
feindeten Parteien oder sonstigen Auseinandersetzungen. Im
gleichem MaBe wie mit den neuen Gesetzen und Handels-
abkommen erstarken die Gilden, hilt die Kirche des Listigen
— vertreten durch die Phexdiener Kippel (*1001 BF, blonder
Wauschelkopf, gewitzter und gut informierter Mondschatten,
der sich als leichtlebiger Handelsknecht ausgibt) und Alrik
Glorreiter (¥*1009 BF, braunhaarig mit dunklem Vollbart und
bronzenen Augen, bodenstindiger aber charmanter Kauf-
mann und Phexakoluth) — Einzug in Paavi. Bald machen
Gertichte tiber einen geheimen Phextempel die Runde, denn
obwohl die Phexdiener offen auftreten und sich in die Han-
delspolitik einmischen, gibt es keinen bekannten Schrein
oder offen zuginglichen Treffpunkt fiir Glaubige.

Besonders einschneidend ist das Verbot des Handels mit
Theriak, der insbesondere durch die Perainekirche als Raub
des Blutes von Sumus Leib verurteilt wird und durch das
eine groBe Einnahmequelle Paavis verloren geht. Auf dem
Schwarzmarkt erzielt Theriak dafiir umso hohere Preise,
denn es gibt genug Alchimisten, skrupellose Magier oder
Anhinger der alten Herrschaft, welche das kostbare Gut zu
erwerben bereit sind.
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Die Stadt Paavi im Spiel

In der Hauptstadt des Herzogtums sind die Verinderun-
gen durch die neue Herrschaft am deutlichsten zu spiiren,
aber auch die Schwierigkeiten, welche die Verinderungen
mit sich bringen. Neben dem Herzog und den streitenden
Handelshiusern sind es vor allem die Kirchen, die Unter-
stitzung suchen, um ihre Anspriiche auch auBerhalb der
Stadt zu vertreten.

& Dic verschiedenen Kopfgelder auf Nagrachdiener oder
Rauschmittelhindler locken gierige Kopfgeldjidger, Séldner
und sonstige selbsternannte Ordnungshiiter in das Herzog-
tum, die mit brutaler Gewalt Jagd auf potenzielle Verbrecher*
machen. Dabei schrecken sie oft auch nicht vor falschen An-
schuldigungen oder untergeschobenen Beweisen zuriick, um
die entsprechenden Kopfgelder einfordern zu kénnen und so
miissen sich viele Unschuldige — oft mit herausgeschnittener
Zunge oder Rauschmitteln mundtot gemacht — filschlicher-
weise fiir Verbrechen verantworten, wihrend ihre Hischer
mit prallen Geldkatzen verschwinden.

& Immer wieder kommt es zu Spionage, Sabotage und of-
fenen Anfeindungen zwischen den einzelnen Handelshiu-
sern, die aus dem eskalierten ,Handelshiuserkrieg® 1037 BF
gelernt haben, ihre Auseinandersetzungen nicht auf dem Rii-
cken ihrer Kunden und nicht allzu offensiv durchzufiihren.
Die Offnung des Bernstein- und Ambrammarktes durch den
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Herzog hat das Konkurrenzdenken jedoch wieder verschirft
und verschafft Séldnern, Dieben, Rechtsgelehrten oder ande-
ren freischaffenden Elementen viele lukrative Auftrige, die
von der Begleitung eines Handelszuges, der Bestechung der
Handlager ihrer Konkurrenten, Einbruch in die Warenlager
der anderen Handelshiuser bis hin zum Uberfall anderer
Handelsziige reichen.

@ Ein recht ungewdhnlicher Konflikt bahnt sich zwischen
der erstarkenden Kirche des Phex und der bodenstindigen
Traviakirche an. Wihrend sich die Phexdiener in Ermange-

lung von Vertretern der Praioskirche nicht nur als Schutz-
patron der Hindler, sondern auch als Autoritit fir Gesetze
und Verordnungen um Rat gefragt werden, lehnt sich die
mildtitige Traviakirche empért gegen den wachsenden Ein-
fluss der Gilden auf. Mit ihren Predigten fiir harte Arbeit und
mildtitige Spenden sowie einen bodenstindigen und gotter-
fiirchtigen Lebenswandel richten sie sich ganz offen gegen
die gewinnorientierte Geschiftemacherei der Gilden und
deren listenreiche Umschiffung diverser Gesetze, welche von
der Phexkirche geférdert werden.

FreistapT BjaLDORDI

Herrscher: Baron Fjadir von Bjaldorn (nominell, iiber-
lasst die Regierungsgeschifte aber mehr und mehr seiner
Schwester Liwinja von Bjaldorn)

Einwohner: 1.050 (15% Norbarden)

2 Halbschwadronen

Bjaldorner Soldaten

Tempel: Ifirn, Firun

Stimmung: Auch wenn die Bewoh-

Garnisonen:

ner den neuen Herrscher Fjadir von
Bjaldorn als Befreier der Stadt und
Kriegsheld schitzen, scheint er doch

lange Zeit in seinem Verhalten kaum
weniger rau und gefihrlich wie die vor-

her regierenden Soldner, sodass die Be-
volkerung kaum Hoffnung schépft. Die
Eisrose im Firuntempel schenkt nur lang-
sam den Verzweifelten und Abgehirteten
neue Hoffnung und erweicht die Herzen der
verrohten Bewohner.

HOHER NORDEN

JWie die Sonnenstrahlen sich in jedem Schneekristall brechen und
mit weichem Licht die endlose Schneedecke erhellen, beriihrt die
Schwanengleiche unsere Herzen, auf dass wir ihr Wohlwollen
ins Dunkel des Nordens weiter tragen und
das Eis auf den Herzen ihrer Kinder zum
Schmelzen bringen”
—Walbirg von Lowenhaupt, in einer Visi-
on am Ifirnschrein in Bjaldorn, 1037 BF

Die Tatenkraft und Beharrlichkeit der

Schwester des Herrschers reiBt die Stadt

langsam aus ihrer Lethargie und lisst

die Bjaldorner auf eine vielversprechen-

de Zukunft hoffen. Dabei sicht sich die

Bevélkerung nach dem Verschwinden von

Firuns Ring aus der Halle aus Kristall und

der apathischen Melancholie des Herrschers

zunichst noch von Géttern und Herrschern
gleichermalBen verlassen.

Die Heilung des Barons von seiner kalten Gleich-

guiltigkeit sowie die immer linger wihrenden Besuche
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der von Ifirn beriihrten Walbirg von Léwenhaupt und ihre
bewegenden Gebete am Schrein der Ifirn verheifien eine An-
derung der diisteren Stimmung. Die Eisrose von Jarlak, die
im Laufe des Jahres 1038 BF urplétzlich in der Halle aus
Kristall auf dem Altar erscheint, breitet sich im Laufe der
Zeit nicht nur iber die komplette Eiskuppel, sondern auch
auf dem reifglitzernden Boden des ehemaligen Hochtem-
pels des Firun aus, sondern lisst den Besuchern die Kilte des
Tempels nun eher wie die sanfte Berithrung weicher Schnee-
flocken empfinden als wie den kalten Hauch einer klirren-
den Frostnacht.

Wie das Land und seine Bewohner taut auch das erkaltete
Herz des Barons langsam auf, wenngleich er die Hauptlast
und Entscheidungsgewalt immer mehr seiner Schwester Li-
winja tiberantwortet. Dadurch verfiigt die junge Adlige end-
lich tiber genug Einfluss, um ihr persénliches Anliegen vor-
an zu treiben: den Aufbau des geschliffenen Traviatempels:
Ein Vorhaben, das sie gemeinsam mit dem Traviageweihten
Rukjew Timsinnen und durch Gold des Herzogs von Paa-
vi zu erreichen trachtet — und mit dem sie letztlich Erfolg
hat. Die Entwicklung der Stadt und das energische Auftreten
der stellvertretenden Herrscherin Liwinja

erregen die Aufmerksamkeit von den am

Rand des Herzogtums Paavi gelegenen

Stidten, die sich lieber unter den Schutz

der Freistadt Bjadorn stellen wollen und

erste vorsichtige Anndherungen — vor al-

lem in Handelsabkommen oder kleinen

Geschenken — wagen.

Die Freistadt Bjaldorn im Spiel

Die aufstrebende Freistadt lockt hoffnungs-

volle Fliichtlinge aus dem Herzogtum Paavi
ebenso wie solche aus dem Bornland. Dariiber
hinaus zieht es viele Ifirngeweihte zum neuen
und michtigen Heiligtum ihrer Géttin hin. Doch
diese Entwicklung ruft bei den Nachbarn langsam Neid
und Vorsicht hervor, denn das Erstarken Bjaldorns bedeutet
gleichzeitig einen neuen und einflussreichen Machtfaktor in
der Region, dem sich die kleinen Freistidte im Umbkreis an-
schliefen. Einfluss, der sowohl dem Bornland als auch dem
Herzogtum Paavi abhanden kommen kénnte.
Nichtsdestotrotz: Bjaldorn entwickelt sich im Laufe der Jah-
re (von 1038 bis 1041 BF) zu einem beliebten Pilgerort der
Bornlinder und der mittelreichischen Nordprovinzen, deren
zahlreiche Pilger letztlich dafiir sorgen, dass im Jahre 1042
BF die Halle aus Kristall zum Haupttempel der Ifirnkirche
geweiht wird, mit Walbirg von Léwenhaupt als Pritorin und
Matriarchin. Fiirderhin besinnt sich Bjaldorn auf sein altes
Wappen zuriick: den silbernen Schwan, dem jedoch eine
Rose hinzugefiigt wird.

@ Dic anschnliche Liwinja von Bjaldorn gilt neben ihrem
Bruder als eine der interessantesten Heiratspartien der Re-
gion und viele Bronnjaren, aber auch hoffnungsvolle Ritter
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werben um die Gunst der jungen Adli-
gen. Dabei bemiihen sie sich mit klassi-
scher Minne, Heldentaten, Geschenken
aber auch Biindnisvorschligen die Hand
Liwinjas oder zumindest die Erlaubnis
ithres Bruders zu erlangen. Liwinja nutzt
die Gunstbeweise zum Wohl der Freistadt,
wobei sie sich immer mehr in vorsichtigen
Ermunterungen und dem Dringen ihrer
Bewerber zu verstricken droht, denn eine
gewiefte Politikerin ist die willensstarke Ad-

lige nicht.
@ Besonderes Augenmerk legt die Ifirnkirche
auf die Suche nach den eiskalten Herzen (dem
Eisherzensfluch Nagrachs) und deren Heilung, wo-
fiir sie auch auf die Hilfe AuBenstehender zuriickgreift.
Vor allem das vermehrte Verschwinden solcher Opfer ruft
bei der Ifirnkirche Besorgnis hervor und lisst sie nach den

Verschwundenen suchen.
@ Die Freistadt Brydaborn versucht Kontakt zu Bjaldorn
aufzunehmen und aus dem Biindnis mit dem Herzogtum
Paavi auszuscheren. Das ruft Spannungen zwischen beiden
Herrschern hervor, die durch die politischen Kontakte Li-
winjas noch verstirkt werden. Brydaborn versucht nun eine
eigene Stadtgarde aufzubauen, um sich notfalls mit Gewalt
gegen die Herrschaftsanspriiche Paavis durchzusetzen und
gleichfalls von Bjaldorn als wehrhafter und potenzieller Ver-
biindeter ernst genommen zu werden. Der Herzog von Paavi
entsendet seinerseits Bewaffnete, um seinen Herrschaftsan-
spruch zu festigen oder auch Spione, um die Aufrithrer aus-
zumachen und festzunehmen, wihrend Liwinja fiir geheime
Verhandlungen ebenfalls vertrauenswiirde Abgesandte nach

Brydaborn schickt.
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@ Nach dem Fall von Tiethusen findet Dana von Westak-
Tiethusen, die Tochter des Konigs Arions III. Aufnahme
in Bjaldorn. Sie und Liwinja freunden sich schnell an und

Dana beginnt von Bjaldorn aus ihre Suche nach dem Levt-
hansband und ihren Kampf um das Erbe des Tiethusener
Kénigreiches.

PERSONLicCHKEITEOD DES [IORDEDS

HerzoG DERmoOT DER JUNGERE von Paavi
Fast verliert der von seiner Schwester entthronte Dermot
(*997 BF, bernsteinfarbene Augen, von Kampf und Ent-
behrung gezeichneter Kiampfer, leidenschaftlicher Gegner
Gloranas) die Hoffnung, als er erfihrt, dass seine einfluss-
reichen Verbiindeten Thesia von Ilmenstein und Fjadir von
Bjaldorn von ihrem Feldzug gegen das Eisreich nicht zuriick-
kehren. Verbissen kidmpft er Seite an Seite mit den Nivesen
gegen den Einfluss des Eisreiches und kann 1038 BF endlich
ein schlagkriftiges Heer aufstellen, mit dem er seine verrite-
rische Schwester Geldana II. von Paavi und ihre Schergen in
Paavi besiegt und seinen rechtmiBigen Thron als Herrscher
einnimmt. Die Jahre des entbehrungsreichen Widerstands-
kampfes und seine Erfahrungen mit der nivesischen Kultur
haben den umtriebigen Thronerben reifen lassen und ihn in
einen verantwortungsvollen Herrscher verwandelt. Doch die
Jahre der Einsamkeit und Entfremdung zu seinem Volk ha-
ben ihren Tribut gefordert und der akribische Herrscher fin-
det nur schwer Zugang zum Stadtleben mit seiner Politik
und seinen Untertanen. Scine offen zur Schau getrage-

ne Sympathic fiir die Nivesen stéft bei seinen Unter-

tanen auf Unverstindnis und ruft Missmut hervor,

da sic eine Bevorzugung dieses Volkes beflirchten.

HOHER NORDEN

IMipo von pen Toivoa-LEDDV
Wenn die junge Schamanin

(*1007 BE, strihnige Zopfe,
verantwortungsvolle und mit-
fithlende Kaskju, trotz ihrer
jugendlichen Gestalt strahlt
sie Wiirde aus, wirkt, als ob sie
grofien Kummer allein tragen
muss) auch eher in den Nive-
senlanden anzutreffen ist, als
im Herzogtum Paavi, bleibt sie
mafgeblich dafir verantwort-
lich, dass sich die Nivesen dem
Heerzug Dermots gegen Geld-
ana II. von Paavi anschlieBen.
Wenn einige Nivesen sie auch
als Nachfolgerin des verehrten

Kailidkinnen anschen, trauen

viele der jungen Schamanin

jedoch nicht die notwendige Willensstirke und tiefe Verbun-
denheit mit den Himmelswélfen zu. Einige Stimmen werfen
ihr auBerdem vor, sich zu stark in weltliche Belange einzu-
mischen und die traditionelle — und bewihrte — Neutralitit
der Nivesen gegeniiber anderen Vélkern und deren Politik zu
brechen und ihr Volk dadurch zu gefihrden. Mido verfolgt
tatsichlich mit allen ihr zur Verfiigung stchenden Mitteln
und Verbiindeten hauptsichlich zwei Ziele: Die Heilung der
Eisherzen im Volk der Nivesen und die Sicherheit ihres Vol-
kes. Letzteres beinhaltet jedoch auch, die Rickforderung alter
Weidegriinde und Karenrouten vom Herrscher Gernots — wo-
fiir ihr momentan noch die notwendige Gnadenlosigkeit und
Stirke fehlt, um die Anspriiche ihres Volkes durchzusetzen.

WaLBiRG von LOWEnHavPT

Nach dem Abschluss ihrer Ausbildung bei dem Nivesenscha-
manen Kuailikinnen entwickelt sich die prophetische ,Ifirns-
maid® (¥*1018 BF, weifiblondes Haar und bernsteinfarbene
Augen, cinfiihlsame und hilfsbereite Leitfigur der Ifirnkir-
che) zu einer Hoffnungsbringerin im Herzogtum, besonders
aber in Bjaldorn. Die mitfithlende und herzensfreundliche
Prinzessin scheint als einzige zu dem schwermiitigen Ba-
ron Fjadir von Bjaldorn vorzudringen, wihrend ihre Gebete
und aufmunternden Worte die Gliubigen die Kilte in der
Halle des Kristalls vergessen lassen. Wihrend sie den Schutz
des Eisbdrenkonigs geniefit und sich hauptsichlich in der
Grimmfrostdde aufhilt, entwickelt sich Bjaldorn mit seiner
ifirngeweihten Eisrose von Jarlak vor allem durch Walbirgs
Wirken zum Zentrum der Ifirnkirche.
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FREiHERR FjaDirR von BjaLDoRm
Der beliebte Riistmeister des Bornlandes (¥*997 BF,
braune Locken, ausgezehrter und griiblerisch wir-
kender Schatten seines einst so charismatischen
Selbsts) hat endlich seine hehren Ziele erreicht:
Befreiung Bjaldorns und Riickfiihrung der
Herrschaft in die Hand seiner Familie sowie die
Eindimmung des Einflusses Gloranas im Nor-
den. Trotzdem kann er sich an diesen Erfolgen
nicht mehr erfreuen, denn auch nach seiner Be-
freiung vom Fluch der Eisherzen (siche auch Im
Bann des Nordlichts 174) findet er nur lang-
sam zu seiner energischen Streitlust und dem
unerschépflichen Tatendrang zuriick, die ihn
einst zu einem mitreiBenden Befehlshaber
erhoben. Letztlich sind es die bedingungslose
Liebe seiner Schwester und seelische Fiirsor-

ge Walbirgs von Léwenhaupt, die ihn langsam
wieder in sein Leben zuriickfiihren, wenn er
auch seiner Verantwortung als Herrscher nicht
mehr nachkommen kann, da sich seine Inter-
essen und Ziele eher auf die Unterstiitzung der
Ifirnkirche verlagern, als auf das Regieren.

Liwinja von BjaLporn

Nach der wundersamen Heilung ihres Bruders Fjadir kommt
fir Liwinja (*1005 BEF, rehdugige Schonheit mit entschlos-
senen Gesichtsziigen, beharrliche und durchsetzungsstarke
Anfiihrerin) nicht die ersehnte Freiheit von der Politik und
Verwaltung. Die melancholischen Schiibe ihres Bruders ver-
langen von ihr auch weiterhin das Zepter der Herrschaft auf-
zunchmen und eigenverantwortlich Entscheidungen zu tref-
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fen, wihrend sie selten auf eine Entscheidung oder
Meinung von Fjadir zuriickgreifen kann. Liwin-
jas Stirken liegen eindeutig in der Koordinati-
on administrativer Vorginge oder der Durch-
setzung von unliebsamen Entscheidungen.
Die Rolle als charismatischer Vermittler
oblag schon immer ihrem Bruder und seit
seiner Wandlung zu einem griiblerischen
Einsiedler spiirt sie das Fehlen einer solchen
Leitfigur schmerzlich — vor allem bei po-
litischen Verhandlungen.

FREIHERR AARBOLD
von Eestiva

Nachdem Aarbold (*985 BF,
raubeiniger aber aufrichtiger
Waffenknecht aus Tobrien,
hinkt stark mit dem linken Bein,
guter Menschenkenner und worttreu-
er Herrscher) 1037 BF von der fanatischen
Rondrageweihten Sulja Avirion von Festum bei
einem Duell zum Kriippel geschlagen und als Freiherr
enthoben wurde, zweifelt er an der RechtmiBigkeit seiner
damaligen Machtergreifung. Dass er sich nach dem Fall der
Rondageweihten offen auf die Seite Dermots von Paavi ge-
stellt hat, war einerseits ein geschickter politischer Schach-
zug, aber auch der verzweifelte Versuch, die Bevolkerung von
Eestevia wieder von seiner Stirke und Befidhigung als ihr An-
fithrer zu tiberzeugen. Die Lowenwichter — als Uberbleibsel
der rondrianischen Machtergreifung — sind ihm immer noch
ein Dorn im Auge, wenn er auch bei den Kimpfern der Stadt
nicht mehr genug Ansehen besitzt, um selbst eine schlagkrif-

tige Truppe zur Verteidigung der Stadt aufzustellen.
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BEDROHUNGEDN

Die folgenden Abschnitte sind als Meisterinformatio-
nen zu verstchen. Sie geben einen Einblick in die Er-
cignisse und Bedrohungen, die in den nichsten Jahren
in offiziellen Publikationen behandelt werden oder als
Aufhinger fiir eigene Abenteuer dienen kénnen.

AvsBLicK im DiE ZURvVnOFT

ERFOLGE

@ Der verfluchte Nagrachsplitter wird durch das Orkheer der
Zholochai gewonnen und von Orkschamanen in einen mich-
tigen GEISTERKERKER cingeschlossen. Im Nachgang des Kam-
pagnenbandes Firuns Fliistern wird er im Jahr 1039 BF im
Firunswall verborgen, wo sich ein Schamanenkreis mit dem
Artefakt beschiftigt und abwigt, ob es besser zerstort werden
sollte oder fiir die Sache der Orks von Nutzen sein koénnte.
& [loinen Schwanentochter und das Ifirnsrudel verlassen nach
der Eroberung Paavis durch Dermots Recken das Herzog-
tum und ziechen weiter gen Norden, wo sie sich auf die Jagd
nach Uberresten des Schwarzen Eises, Nagrachpaktierern
und Daimoniden begeben. Als sich Kyrjaka im Ewigen Eis
neu manifestiert, entwickeln sich zwischen den Parteien wil-
de Hetzjagden und blutige Auseinandersetzungen, die auch
immer wieder Unschuldigen den Tod bringen.

HOHER NORDEN

vnp ZURUNnFTiGES

@ Unter Anleitung des Hochschamanen Kailikinnen findet
Walbirg von Léwenhaupt bis 1037 BF drei wichtige nivesische
Reliquien, die den Kampf gegen widernatiirliche Michte
unterstiitzen: Die Flote des Jukuk macht sie Anfang 1039 BF
Dermot von Paavi zum Geschenk, wihrend sie bereits Ende
1038 BF Fjadir von Bjaldorn das Nivesenhorn iiberreicht. Al-
lein das Band der Himmelslichter behilt sie fiir sich selbst.
@ Tapfere Helden kénnen 1037 BF ein verloren geglaub-
tes Lowinnenschwert — die Aquamarinléwin — aus dem Hort
Schirr’Zachs gewinnen. Den Weg zuriick in den Schof3 der
Rondrakirche findet das Artefakt bis spitestens 1040 BF.

RUCKRSCHLAGE

@ Mchrere der Eisherzen wandern nach den Veridnderungen
im Herzogtum Paavi und der Jagd der Nivesen nach den von
Nagrach beriihrten Seelen weiter in den Siiden und ebnen
dadurch unbewusst dem eisigen Hauch Nagrachs den Weg
in stidlichere Gefilde wie das Svellttal oder das Bornland.

@ Auch wenn der Nagrachsplitter der Dimonenkrone in ei-
nem Gefidngnis eingeschlossen wurde und von Orkschama-
nen bewacht wird, kommt es — solange er auf Dere existiert
— an der Pforte des Grauens in Shirach’ras weiterhin zu di-
monischen Manifestationen. Immer wieder breitet sich von
diesem Ort auch ein bésartiges, mit gespenstischen Effekten
verschenes Nordlicht aus. Dieses als Umdoreelslicht bezeich-
nete Phinomen wird von kalten Irrlichtern, eisigen Winden
oder geisterhaften Stimmen und Erscheinungen begleitet
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und bildet einen starken Kontrast zum hoffnungsverheifen-
den Ifirnslich:.

@ Emenuk von Paavi — Witwer der Usurpatorin Geldana von
Paavi — ziecht mit seiner aus dem toten Leib der Mutter befrei-
ten Tochter Ila weiter nach Westen. Dort verbirgt er sich vor
dem Hass der Bewohner des Herzogtums Paavi und seiner
traurigen Vergangenheit. Er ahnt nicht, dass I/a durch den
Dimonenpakt ihrer Mutter einen kleinen Teil der Essenz
Nagrachs in sich trigt und erst die nichsten Jahre werden
zeigen, ob das dunkle Erbe Geldanas von Paavi in dem klei-
nen Midchen durchbricht.

EREiGHiSSE DER MACHSTEN JAHRE

4 Sommer 1037 BF: Firuns Ring verschwindet aus der Hal/-
le aus Kristall in Bjaldorn.

@ Friihling 1038 BF: Walbirg von Léwenhaupt, die dem
schwer geschundenen Fjadir von Bjaldorn seelischen Halt
nach seiner Heilung vom Fluch des Eisherzens bietet, er-
kennt im einstigen Firuntempel von Bjaldorn (dem bishe-
rigen Haupttempel des Kultes) das Herz des Ifirnkultes. Sie
beginnt, schon wihrend ihrer Ausbildung bei Kailikinnnen,
alles in die Wege zu leiten, um das Amt der Bjaldorner Pri-
torin zu erlangen.
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& Sommer 1038 BF: Die dem Namenlosen geweihte Dra-
chin Gabijanar nistet sich in der verwaisten Dimonenzita-
delle ein und beginnt mit dem Frostwurm Schirr’Zach einen
langwierigen und gnadenlosen Kampf um die Vorherrschaft
im hohen Norden. Thr Kampf tiberzieht den Norden immer
wieder mit Verwiistungen, die kleine Dérfer ausloschen und
das Reisen im Hohen Norden noch gefihrlicher machen.
4 Winter 1039 BF: Der Hochschamane Kailikinnen be-
endet die Ausbildung der Prinzessin Walbirg. Als letzte Auf-
gabe entsendet er sie mit seiner Knochenkeule zu Mido von
den Toivoa-Ledu, die sich mit dieser der Priifung zur Hoch-
schamanin stellen muss. Als Kailidkinnen mit seinen letzten
friedlichen Atemziigen die Himmelswolfe um Beistand fiir
die junge Mido erbittet, bricht ein tosender Sturm tber die
Nivesenlande herein. Zwischen heulendem Wind und knur-
rendem Donner treten die Himmelswolfe selbst der jungen
Schamanin gegentiber und initiierten diese mit blutigen Prii-
fungen ins Amt der neuen Hochschamanin der Nivesen.

4 Friihling 1039 BF: Walbirg von Léwenhaupt erreicht er-
neut Bjaldorn. Mit dem Segen Ifirns erklirt sie die Halle aus
Kristall zum Haupttempel des Kultes und wird seine Prito-
rin sowie Matriarchin des Kultes.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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EineE CHROOOLOGIE DER_
EREiGmisseE DES [aHRES 1036 BF

Die folgende Chronologie enthiilt Meisterinformationen zu di-
versen Abenteuern, sodass Spielern von der Lektiire der Zeit-
leiste abgeraten wird. Einige der aventurischen Ereignisse sind
aufgrund einer bewussten Unschirfe nicht genau zeitlich zu
verordnen oder erstrecken sich tiber lingere Zeitriume. Diese
Geschehnisse werden im Folgenden gesondert hervorgehoben.

Praios

1. Praios: Nach acht Jahren endet die Quanionsqueste. In
der Morgenréte erscheint eine Schar Greifen samt Reitern
iber Gareth. Endlich kehrt das Ewige Licht in den Tempel
der Sonne zuriick.

Praios: Markgraf Cusimo von Garlischgrétz ernennt Rianod
von Aichhain zur Burggrifin des Windhag.

Weidener Handwerker folgen dem Aufruf der Hiiterin der
Flamme und ziehen — bedeckt von Rittern Weidens und des
Ordens zur Wahrung — nach Yol'Ghurmak.

Anfang Praios: Die Leiche von Praiosson Greiffas, dem Wah-
rer der Ordnung Greifenlande, wird aus den Klauen von
Paktieren gerettet.

Der albernische Edlenzug behauptet sich aller Unbilden
zum Trotz in den letzten Riickzugsgefechten der schon wei-
testgehend befreiten Wildermark.

17. Praios: Der Nordmiirker Baron Ulfried von Streitzig d.H.,
ein Jugendfreund des verstorbenen Herzogs Jast Gorsam vom
Grofien Fluss, kommt anscheinend bei einem Brand in seiner
Burg ums Leben.

27. Praios: Attentat auf Fiirst Gwain von Harmamund in der
Pfalzgrafschaft Cumrat. Gwain tiberlebt und ein Taifado
kann als Drahtzieher entlarvt werden.

30. Praios: Der Pilgerzug, den First Gwain von Almada von
Ragath aus anfiihrt, erreicht Brig-Lo. Der Fiirst ruft den Adel
zur Befriedung der Taifasregion auf und bestellt Gerone vom
Berg zur neuen Marschallin von Almada.

Ronpra

Rondra: Kénigin Eleonora von Aranien ernennt Jashild von
Yasirabad zur Sultana von Elburum.

Aldare VIII. Donnerhall von Donnerbach stiftet den Rondra-
gefilligen Orden von Bir und Wolf auf Burg Leuentrutz in der
Weidener Grafschaft Sichelwacht.

15. Rondra: Korisande von Pailos, Vorsteherin des alanfanischen
Tempels des Mantikor, lddt alle Korgldubigen nach Mengbilla
in den Tempel des Lowenkopfigen Skorpions, um im Wett-
streit einen Nachfolger fiir den Sohn des Mantikors Karmal ibn
Dajn, den Vorsteher des Mengbiller Kortempels, zu finden.
Ende Rondra: Hochzeitsturney zu Ehren von Prinz Finnian
ui Bennain in Havena.

MioBarRAas UNSCHARFE:
JAHRESANFANG VIID SOMMER_

Anfang 1036 BF toben in den Auslidufern der Schwarzen
Sichel und der Drachensteine heftige Revierkimpfe zwi-
schen den Drachen Feracinor und Apep dem Ewigen.
Zur gleichen Zeit erreichen Berichte iiber einen myste-
riosen dichten Nebel Gber den Olportsteinen das Fest-
land.

Oderin du Metuant ibernimmt derweil die Kontrolle in
Al'Anfa. Im Kénigreich Brabak wird im befestigten Dorf
Nagra mit dem Bau einer groBeren Werft begonnen.

Im Sommer entstehen als Folge der Donnerbacher Sied-
lungsbemithungen zwei Dérfer. Flammersbach unter
dem Banner der Familie Birselburg, in der Ebene un-
weit des Roderstreichs gelegen, und Sensbachtal am Ro-
ten Pass unter dem Zeichen der Effelders.

Der Sommer in der Hardorper Ebene ist geprigt von
Wetterkapriolen und Zwischenfillen.

Die Stadt Uhdenberg nimmt Verhandlungen mit den
Donnerbacher Siedlern auf.

Tschak Chekrai, Kriegshiuptling der Rotsichelgoblins,
wird von den Siedlern gestellt und im Kampf iiberwun-
den. Damit ist die Kriegsgefahr gebannt. Im ausgehen-
den Sommer beruhigt sich die Lage in der Ebene und
das Wetter normalisiert sich.

Im Siiden der albernischen Grafschaft Winhall bilden
sich die Ausliufer einer vier Schritt hohen Hecke, die
nach Norden dornenbewehrtes Gestriipp zeigt und nach
Bredenhag wohlriechende Wildrosen ausprigt. Die von
feeischer Magie durchdrungene Barriere erwichst aus
dem in Bredenhag gepflanzten Heckenrosenstrauch
und versucht anscheinend die Grafschaft vor dem Ein-
fluss des Roten Wyrms zu schiitzen, insbesondere vor
den Waldmaiden. Unter den Bredenhagern leben die al-
ten Sagen tber die ,Breede Haag® (umgangssprachlich
fiir Breite Hecke) wieder auf, die Schutz vor dunklen
Wesenheiten bieten soll —im Volksmund wird die Region
schnell wieder als Heckenlande bezeichnet.

Zusammen mit Streitern aus Beilunk sichern Rond-
rianer vom Orden des Zorns das Radromdelta. Die im
Winter aufgegebenen Landstriche im Nordwesten Dri-
leuens werden zuriickerobert. Gut die Hilfte der Baro-
nie steht am Ende des Sommers unter der Kontrolle der
Rondrakirche.
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[TioBaras VnscHARFE: EIiNE NEVE Sonne —
DiE PRATOSKIiRCHE NACH DER QUATNIIONSQUESTE

Am 1. Praios 1036 BF endet die Quanionsqueste: Auf Grei-
fen reitende Quanionspilger bringen das seit acht Jahren
verschollene Ewige Licht nach Gareth zuriick. Die Jahre der
Queste waren geprigt von theologischen Disputen, vom Su-
chen nach neuen Wegen und alten Wahrheiten, und die da-
bei erlangten Erkenntnisse prigen in den kommenden Jah-
ren die Entwicklung der Gemeinschaft des Lichts.

HavpT vnp GLiEDER DER KiRCHE

Hilberian Praiogriff I1., der Bote des Lichts, hat eine erschiit-
terte Kirche durch die Quanionsqueste geleitet. Nun ist das
Licht nach Gareth zuriickgekehrt, und der wohlwollende
Blick des Goétterfiirsten ruht auf diesem Herzen der Ord-
nung. Beilunk, das gleiBende Fundament des Glaubens, wo
die First-Illuminata Gwiddhenna von Faldahon den Gliubi-
gen Trost und Zuversicht spendet, bleibt als strahlendes Boll-
werk gegen die Finsternis das zweite wichtige Zentrum der
Kirche. Als drittes Herz der Kirche sehen Gelehrte jedoch
fortan die Herzen aller Gldubigen, die das Licht in ihren
Seelen tragen. Geweihten, die sich dieser ,,Dritten Sonne®,
dem Licht in ihrem Herzen, verpflichtet sehen, zichen meist
predigend durch das Land. Da die Gemeinschaft des Lichts
nicht linger von einer einzigen, zentralen Stelle geleitet wird,
kommt Elenvina als Sitz der Kirchenverwaltung eine beson-
ders wichtige Bedeutung zu.

Um den Zusammenhalt der Kirche zu gewihrleisten, stiitzt
sich der Bote des Lichts auf den Orden der Ucuriaten. Diese
werden in ithrer Funktion als Kirchenboten bestitigt und fes-
tigen damit ihren Platz innerhalb des Zwolfgotterkultes.
Der Orden der Heiligen Hiiter 6ffnete wihrend der Queste
seine Archive, was die Hiiter aus ihrer bisherigen Isolation
hinausfiihrte. So gelingt es dem Orden 1034 BF, seinen alten
Hauptsitz, das Kloster Arras de Motz, wieder fiir sich zu be-
anspruchen.

Dem Bannstrahl-Orden werden von der Kirchenfithrung
strengere Ziigel angelegt. Vor allem in Beilunk und Greifen-
furt wird das eigenmichtige Handeln der Ordensritter weit-
gehend abgestellt. Fern der groBen Stidte komme es jedoch
weiterhin immer wieder zu Ausschreitungen. In den Nord-
marken ist der Orden fest in der Hand von Illuminatus Jor-
gast von Schleiffenrichte.

Die Heilige Inquisition ist nach Jahren des Kampfes gegen
die Finsternis geschwiicht. Der lange verschollene und 1032
BF zuriickgekehrte GroBinquisitor Amando Laconda da Va-
nya strebt danach, die Inquisition wieder zu einer Stiitze des
Glaubens zu machen. Da es oft an geweihten Inquisitoren
mangelt, werden dfters verdiente Laien als Helfer und Er-
mittler eingesetzt.

STROMUNOGEN vnD SEKTEN

Die wichtigsten Verinderungen finden innerhalb der Mys-
tiker statt. Diese Stromung erstarkt im Lauf der heiligen
Suche, ihre Mitglieder gehen jedoch unterschiedliche Wege.
Zwei Splittergruppen erlangen besondere Bedeutung: Die
Bekenner, die die Verbrechen der Priesterkaiserzeit und an-
dere Verfehlungen der Kirche anprangern und die Wahrheit
iiber alle anderen Tugenden stellen, radikalisieren sich und
versagen schlieBlich dem Boten des Lichts den Gehorsam.
1034 BF werden sie zu Ketzern erklirt; viele schwéren ab,
andere agieren fortan im Verborgenen. Die Braniborier dis-
tanzieren sich von ihren radikaleren Glaubensbriidern, und
verfolgen weiterhin das Ideal der umfassenden Gerechtig-
keit. Thre Zahl wichst im Lauf der Queste so stark an, dass
sie nunmehr als eigenstindige Stromung der Kirche gelten
kénnen. Als Wanderprediger haben sie stets ein offenes Ohr
fiir die Note des einfachen Volkes.

Die durch das Verschwinden des Lichts tief erschiitterten
Traditionalisten haben nach der Queste zu alter Stirke zu-
riickgefunden und scharen sich in Beilunk um das Banner
der Furst-Illuminata. Sie stchen weiterhin in starker theolo-
gischer Gegnerschaft zu den Prinzipisten.

Die Legalisten haben die Gelegenheit genutzt, ithren de-
rischen Einfluss zu mehren, wihrend andere Diener des
Sonnengottes mit der Suche nach dem Licht beschiftigt wa-
ren. Thr Machtbewusstsein wird dabei durch einen gewissen
Pragmatismus erginzt — wer herrschen will, muss zu Kom-
promissen bereit sein.

Die Prinzipisten konnten mit der Abschwichung des Magi-
ebanns einen wichtigen Erfolg erringen, aber auBerhalb des
Horasreiches verbreiten sich ihre Lehren nur langsam. Sie
arbeiten verstirkt mit der WeiBen Gilde und der Hesindekir-
che zusammen, vor allem in Fragen des Argelionsrechts.

DiE VERKUDDUNG DER WAHRHEIT

Mit dem Ende der Quanionsqueste werden die Glaubenssit-
ze der Praioskirche reformiert und im Praios 1036 BF vom
Boten des Lichts neu verkiindet. Dabei bleiben die Gebote
der Wahrheit, der Unbeugsamkeit, der Offensichtlichkeit,
des Schutzes von Gesetz und Staat sowie der Mission unver-
indert. Bei der grundsitzlich ebenfalls unverinderten Pflicht
zum Gehorsam ermahnt der Heliodan seine Kirche, die da-
mit verbundene Verantwortung zu bedenken und Gehorsam
nur nach reiflicher Abwigung einzufordern.

Eine wesentliche Anderung erfihrt der Magiebann: Die bis-
herige Formulierung ,Neutralisiere Magie, wo immer es dir
moglich ist* wird durch die Worte ,Neutralisiere Magie, wo
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immer sie die Ordnung der Welt bedroht* ersetzt. Dadurch ent-
gehen die Prinzipisten dem Vorwurf der Ketzerei, und pro-
gressivere Geweihte kénnen in Zukunft bestimmte ,,weille®
Formen der Zauberei sogar als ordnungsstirkend anschen.
Im Weltbild der Traditionalisten hingegen bedroht jede An-
wendung von Zauberei die Ordnung der Welt, sodass ihre
Auslegung des Magiebanns sich praktisch nicht verdndert.

EFFERD

Anfang Efferd: In Havena vermihlt sich Prinz Finnian ui
Bennain von Albernia mit der Edlen Talena vom Draustein
aus dem Hause Stepahan. Die Trauung wird in Havena
durch die Efferdkirche vollzogen.

Efferd: Der Elenviner SpieBwart, Algroban Bechenbrachz,
verschwindet. In der Grafenmark kann fortan keine Halsge-
richtsbarkeit vollzogen werden.

Auf dem Grofien Hoftag zu Rommilys wird in der Friedensbul-
le von Rommilys die neue Markgrafschaft Rommilyser Mark
geschaffen, die die Baronien der aufgelosten Traviamark und
der Prifektur Wildermark umfasst. Unter der Herrschaft
von Markgrifin Swantje von Rabenmund versucht die junge
Provinz, die Schatten der Vergangenheit abzustreifen und
sich eine Zukunft im Herzen des Reiches aufzubauen. Die
Rabenmark bleibt unangetastet, verliert aber den alleinigen
Anspruch auf die umkimpften Baronien Gadang, Gorbin-
gen und Hengefeldt: Die Teile der Baronien, die stidlich der
Grate der Trollzacken liegen, werden der Markgrafschaft
Perricum zugesprochen.

Travia

1. Travia: In der Efferdkirche kommt es zu einem eskalierenden
Streit tiber die GréBe der Kontinente Giildenland, Uthuria und
Aventurien, der nicht befriedigend beigelegt werden kann.

12. Travia: Tag der Treue. Im Friedenskaiser-Yulag-Tempel zu
Rommilys wird Swantje von Rabenmund zur ersten Markgri-
fin der Rommilyser Mark gekront und leistet der anwesenden
Kaiserin den Vasalleneid. Am gleichen Tag gibt sie ihre Ver-
lobung mit Geldor von Bregelsaum bekannt.

15. Travia: Einweihung des Koscher Fiirstenschlosses Tha-
lessia.

30. Travia: Im Traviabund von Swantje von Rabenmund und
Geldor von Bregelsaum vollzieht sich der lange angestrebte
und einst in der Blutnacht von Rommilys gescheiterte Frieden
zwischen den traditionell verfeindeten Hiusern Rabenmund
und Bregelsaum.

Ende Travia: Unruhen, die einige Stadtteile Fasars seit Mo-
naten in Atem halten, werden von den Soldnern der Tula-
midischen Reiter niedergeschlagen, wobei es auch zu Ausein-
andersetzungen mit Gefolgsleuten von Erhabenen der Stadt
kommt.

Die zweite groBe Neuerung ist die ausdriickliche Aufnah-
me der Gerechtigkeit in die Glaubenssitze der Praioskirche:
wBei allem, was du denkst, sagst und tust, strebe nach Gerechtig-
keit in deinem Herzen.” Dadurch erstarken nicht nur die Bra-
niborier; auch Traditionalisten und Legalisten sind verstirkt
dazu angehalten, ihre Rolle in der géttlichen Ordnung sowie
den Sinn und Zweck von Gesetzen zu hinterfragen.

Boron

Boron: Kaiserin Rohaja von Gareth erreicht mit ihrem reisen-
den Kaiserhof Weiden. In der Grafschaft Baliho besichtigt sie
die Uberreste der Motte Siebenstein und reist danach weiter
auf die kaiserliche Kriegspfalz Donnerschalck, wo sie Mitte
des Monds eintrifft.

Der Thorwaler Pirat Schwarzaxt macht mit seiner Otta Vig
das Meer der Sieben Winde unsicher und schligt vornehm-
lich auf den Olportsteinen und der Kiiste Nostrias immer
wieder blutig zu.

10. Boron: Auf dem nostrischen Hoftag bittet Waldgraf Eilerz
II. Rheideryan von Mirdin um die Hilfe der reicheren Graf-
schaften. Der Spott des Grafen Albio III. von Salza sorgt fiir
cinen Eklat.

16. Boron: Zwischen Rittern des Waldgrafen Eilers II. und
den S6hnen des Grafen Albio III. kommt es in Salza zu ei-
nem Zwischenfall, bei dem Ritter Thade von Gifthorn den
Prinzen Albio den Jiingeren erschligt. Thade und einige Ge-
folgsleute kénnen nach Salzerhaven flichen und finden Zu-
flucht bet der HPNC.

17. Boron: Graf Albio III. erreicht Salzerhaven und erfihrt
vom Tod seines dltesten Sohnes. Er kann der Fliichtigen hab-
haft werden und lisst Ritter Thade aufkniipfen.

21. Boron: Waldgraf Eilert II. Rheideryan erklirt Grat Albio
die Fehde.

28. Boron: Den Hochmeister der Gelehrsamen Stube, Verian
Fock, ereilt der Schlagfluss. Bald mehren sich Spekulationen
iiber scine Nachfolge.

HEsinDE

Hesinde: Dic Kaiscrin rcist nach Baliho (Anfang Hesindc).
Hicr salbt sic dic Barenin von Mooesgrund und bisherige
Burggrifin Ardariel Nordfalk von Moosgrund zur ncucn Gri-
fin von Baliho. Im Anschluss (Mitte Hesindc) reist sic weiter
iiber Nordhag (Mitte Hesindc) nach Greifenfurt.

24. Hesinde 1036 BF: Graf Albio IIl. unterlicgt in cincr
Schlacht vor den Toren Salzas dem Waldgrafen Eilerz I von
Mirdin.

30. Hesinde: Dcr Horas beruft dic Szernenkammer, cincn
achtképfigen Rat der Edcelsten der Edcelsten und Kligsten
der Kliigsten. In der Halle der Hichsten Harmonie zu Ho-
rasia herrscht fortan Diskussionsfreiheit — jedes Thema darf
erortert werden, sclbst der Kaiser ist dort nur ¢cin Gelchrter
untcr viclen.
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Firum

Firun: Der Hohe Schlangenrat kommt in Kuslik zusammen,
um {iber die Nachfolge Verian Focks zu beraten.

In Khunchom stellt Khadil Okharim, die Spektabilitit der
Drachenei-Akademie, den Verkleinerungszauber MINIMUS
REDUCTIBUS vor, der fortan an der Akademie gelehrt wird.

MioBaras UNISCHARFE:
HerBst vip Winfer

In Herbst und Winter treiben sich auffallend viele Irr-
lichter in den Auen des Neunaugensees herum, denen
zahlreiche Menschen zum Opfer fallen. Die Arbeiten
an den Donnerbacher Dérfern gehen im Herbst gut
voran, die Bauern fahren ihre erste — noch spirliche —
Ernte ein.

Die Goldene Allianz vereinbart Mitte des Jahres ein
auBerplanmiBiges Treffen, um tiber den Konflikt zwi-
schen Brabak und Trahelien zu diskutieren. Derweil
finden geheime Verhandlungen zwischen Lessandero ya
Strozza dem Jiingeren und Konig Mizirion I1I. iber ein
neues Kontor in Nagra statt.

Der Herrscher der Zyklopeninsel Phrygaios wird ge-
stiirzt, seinen Platz nimmt der zyklopiische Krieger
Thyndarios ein und wird von Seekénig Palamydas be-
statigt.

In Mengbilla findet der einflussreiche Handelsherr A/-
rik Gerbelstein den Tod.

Im Herbst fithrt Brandolf von Ehrenstein d.H., Sohn
und Erbe des Herzogs von Transysilien, seine Heer-
scharen in die umkimpfte Baronie Allingen. Unter
seiner Fithrung gelingt es seinen Streitern, die Trup-
pen des Fiirstkomturs zu besiegen und zu vertreiben.
Im Winter erobert daraufthin der mendenische Haupt-
mann Dherin Bentelan fiir Helme Haffax die Mark Al-
lingen und fiigt dem transysilischen Prinzen Brandolf
von Ehrenstein eine demiitigende Niederlage an seinem
Hochzeitstag zu: Nicht nur, dass er die jiingst eroberte
Festung Allerstein aufgeben muss, auch seine Verlobte
ldsst ihr Leben.

In Nostria wird die Bombastenfehde zwischen den
Grafen Albio III. von Salza und Eilert I1. Rheideryan von
Mirdin durch ein Eingreifen von Kénigin Yolande I1.
Kasmyrin beigelegt. Als Teil des Friedensschlusses gibt
die Kénigin ihre Verlobung mit Graf Eilert bekannt.
Die GroBmeisterin der Golgariten, Borondria, sucht im
Rahmen ihrer Queste in der Wiiste Khom das Orakel
der Nacht auf. Die Visionen, die sie dort empfingt, las-
sen sie sich verstort nach Garrensand in die Meditation
zuriickzichen.

Mitte des Jahres wird Blakharaz’ Insanctum im Ge-
splitterten Berg durch einen geweihten Exorzismus
vernichtet.
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Der Zauber wurde aus Aufzeichnungen einer Expedition re-
konstruiert, die die Ruinen der ehemaligen Magierakademie
von Thalusa entdeckte und erforschte.

Ende Firun: Ende Firun entsendet die neue Adelsmarschal-
lin des Bornlandes, Nadjescha von Leufurten, Boten in alle
Winkel des Landes, um vom Heiligengang, einem Pilger-
wettstreit, zu berichten.

Tsa

Tsa: Der Baron von Seshwick und seine Angehérigen wer-
den brutal von aufrithrerischem Gesindel ermordet. Reisen-
den Recken gelingt es die Schurken aufzuspiiren und der
Rechtsprechung der Honinger Grifin zu iibergeben.
Brandolf von Ehrenstein verkiindet die Rettung seines Erstge-
borenen Meinulf und kehrt in die Wulfengarde zuriick.
Rymorio Erkenlinder wird neuer Hochmeister der Gelehrsa-
men Stube.

23.Tsa 1036 BF: Eine misslungene Beschworung in der Hal-
le der Erleuchtung versetzt AI'’Anfa in Unruhe. Es kommt
zu einigen Todesfillen durch Angriffe zahlreicher unkont-
rollierter Heshthotim.

MioBaras UnscHARFE: FRUHLINNG

Die beiden Donnerbacher Dérfer haben sich gut entwi-
ckelt. Nahe des Neunaugensees kommt es wiederholt zu
Zwischenfillen. Menschen verschwinden, Seeungeheu-
er wagen sich an die wenigen Dérfer in Ufernihe her-
an. Nachdem einige Streiter ein uraltes Wesen aus dem
Neunaugensee als Ursache der Zwischenfille erkennen
und es vertreiben, kehrt wieder Ruhe ein.

Ein Zusammenschluss novadischer Stammeskrieger
iiberfillt Port Corrad. Gleichzeitig erhebt sich die unter-
driickte Bevolkerung.

In der zweiten Hilfte des Jahres 1036 BF gibt s in ver-
schiedenen horasischen Stidten Aufrufe, dass Streiter
gesucht werden, die den Ausbau von Nova Methumisa
unterstiitzen, und sich mithin einer Uberfahrt nach Ut-
huria anschlieBen.

PHEX

Anfang Phex: Kaiserlicher Hoftag zu Ragath. Bei einem Fest
auf Pfalz Cumrat, zu dem die Kaiserin wiihrenddessen reist,
verkiindet Rohaja von Gareth ihre Verlobung mit dem Mark-
grafen von Perricum und ReichsgroBgeheimrat Rondrigan
Paligan.

Phex: Hauptmann Dherin Bentelan wird zur Roten Hand fiir
transtobimorische Angelegenheiten ernannt.

Im Phex rotten sich zahlreiche Goblins nérdlich von Firunen
in der Nihe der sogenannten Riesenburg zusammen.

6. Phex: Beginn des Heiligengangs im Bornland.

AVENTURISCHES JAHRBUCH
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26. Phex: Der Riese Milzenis erscheint auBerhalb des Born-
waldes bei der Riesenburg in der Nihe von Firunen und ver-
treibt mit seiner Anwesenheit die Goblins. Die anwesenden
Menschen berichten, dass Milzenis zudem einen Orakel-
spruch an sie gerichtet habe.

30. Phex: Der Heiligengang endet und Briickengraf Linjan
von Elenau wird zum Sieger ernannt.

PERAINE

Peraine: Der bornlindische Freibund stellt eine Karawane
zusammen, um den Handelsweg nach Paavi zu erschlieBen.
25. Peraine: First Khajid ben Farsid von Fasar stirbt unter
mysteriosen Umstidnden.

InGERimm

Ingerimm: Die rondrianische Senne Bornland gibt den Bau
eines neuen Wegrandschreines bei Jassuula bekannt.

Die vor den Mauern Wehrheims errichtete Kapelle der Mar-
bo wird geweiht. Das Zelt- und Hiittendorf um den Schrein,
in dem zahlreiche Handwerker und Tagelshner unterge-
kommen sind, wird seitdem Marbofelden genannt.

Die Nandusgeweihtenschaft wird aus Garetien verbannt.
Anfang Ingerimm: Die vier GroBmeister des ODL berufen
ein irregulires Treffen in Anchopal ein, nachdem sich her-
ausgestellt hat, dass Hochmeister Tarlesin von Borbra seit
iiber einem Jahr verschwunden ist. Wihrend des Treffens
kommt es zu einem Unfall, bei dem die GroBmeister Hagen
Gerion und Thorstor ibn Thorwulf umkommen.

10. Ingerimm: Im Belhankaner Stadtteil Penumbra wird mit
dem Oro nero das erste Kaffeechaus des Horasreiches eréftnet.
Mitte Ingerimm: Der ODL wihlt vorerst keinen neuen
Hochmeister. Celissa ash Manek wird zur GroBmeisterin von
Neetha bestellt, Barngrimm Radobracht zum GroBmeister
von Lowangen und Faredon ibn Aylanora zum GroBmeister
von Anchopal, allein GroBmeisterin Llezean von Vallusa ist
noch von der alten Garde.

Ende 1036 BF: Der nostrische Raubritter Akorius von Lyngwyn
flieht nach Andergast und setzt dort sein Treiben fort.

RaHja

Rahja: Der Oprolith verdftentlicht das Zeugnis der letzten
Tage, ecine borbaradianische Prophezeiung aus Mendena.
Die Priesterin Tharsonia, die gegen den Willen ihrer Kirche
die Veréffentlichung vorangetrieben hat, wird wenige Tage
spiter in Yol-Ghurmak ermordet aufgefunden.

In Mirham untersucht Spektabilitit Salpikon Savertin, mit
allen Mitteln, die einem schwarzmagischen Gelehrten zur
Verfiigung stehen, zum ersten Mal eine Kreatur aus dem
fernen Uthuria, des sogenannten Todrichters. Ein Paar dieser
vogelartigen Wesen war kurz zuvor im tiefen Stiden von Bord
eines Uthuria-Seglers entkommen, jedoch von findigen Re-
cken gefangen und nach Brabak gebracht worden.

24. Rahja: Das erste Kind der Markgrifin Swantje von Ra-
benmund wird geboren, eine Tochter mit Namen Svelinya
Ucuriana.

Ende des Jahres: In Fasar findet eine Versammlung der Kor-
geweihtenschaft statt, wihrend der Kdmpfe um das Amt des
Richters der Neun Streiche ausgetragen werden. Der Richter
der Neun Streiche ruft Gliubige zum ,Guten Kampf* an der
Piratenkiiste auf.

In Tuzak kommt es zu einer Mordserie, die Geriichten nach
auf das Konto der Bruderschaft vom Zweiten Finger Tsas
geht.

Der Teilleib des sterbenden Omegatherions im Neunau-
gensee verliert an Einfluss. Fischern erscheint der See bei
weitem nicht mehr so gefihrlich wie ehedem. Argwohnisch
bedugen sie diese Entwicklung und wagen sich nur zéger-
lich weiter vor.

Der nostrische Raubritter Akorius von Lyngwyn, der unter an-
derem fiir den Angriff auf ein Perainekloster unter Acht steht,
fliecht nach Andergast und setzt dort sein Treiben fort.

[69



1036

[TioBarAaS UNSCHARFE:
WEitTERE EREiGIiSSE DES |[aAHRES 1036 BF

BrickpunkY YaQUiRBRUCH

Das Jahr 1036 BF steht fiir die Bewohner des Yaquirbruchs und
die Anrainer im Fiirstentum Almada sowie dem Horasreich im
Zeichen des Kampfes gegen die sogenannten Tzifados.

Im Yaquirbruch, der auf beiden Seiten der Reichsgrenze ein-
hellig als Tuifasgebiet bezeichnet wird, zeigt sich wie in der
chemaligen Wildermark, was geschicht, wenn die Lehnsher-
ren all ihre Pflichten und Privilegien nicht mehr beachten.
Die Macht im Yaquirbruch liegt bei denjenigen, die genti-
gend Gold und Séldlinge besitzen, um ithren Willen durch-
zusetzen. Das praiosgegebene Recht der Herrschaft und der
Ordnung, ist hier nur ein reines Lippenbekenntnis. Wo ein
Junker oder Baron beim Aufziehen eines feindlichen Heeres
iiblicherweise seinen Baron oder Grafen um Hilfe anruft,
wird diese aus unterschiedlichen — und oftmals fadenscheini-
gen — Griinden im Yaquirbruch verweigert. Oftist der Grund
fiir dieses Fehlen der hoherrangigen Adligen im horasischen
Thronfolgekrieg oder im almadanischen Gegenkaisertum zu
finden. Manchmal liegt er schlicht in alten Fehden und Riva-
lititen. So wird die Region heute von denen beherrscht, die es
sich leisten kénnen. Alte Baroniengrenzen sind ohne Belang,
ebenso Stand, Glaube und Herkunft. Die Macht geht von
selbsternannten Herrschern, den Taifados, aus.

VERLAVF pER TairasBeFrRiEDUDG

im [aHRE 1036 BF

Am 27. Praios 1036 BF, der sogenannten Fiesta Sepultu-
ra (Fest der Griber), findet ein Treffen der Loge der Beiden
Yaquirien auf einem Yaquirschiff statt. Unmittelbar vor Brig-
Lo wird cin Attentat auf dem almadanischen Firsten Gwain
von Harmamund veriibt, das er verletzt {iberlebt. Schnell
wird ein beriichtigter Taifado als Drahtzicher identifiziert.
Durch die Taten des Taifados aufgeriittelt, erkennen Fiirst
und Adel an diesem Zeitpunkt, dass sie die Taifasproblema-
tik zu lange ignoriert haben. Die eigentliche Befriedung der
Region beginnt mit der Ernennung Gerones vom Berg zur
neuen Marschallin Almadas. Marschallin Gerone nutzt den
Hochsommer, um Heerschau zu halten und beginnt danach
unverziiglich den Schwertzug gegen die Gefolgsleute des
michtigen selbsternannten Graf des Yaquirbruchs, Horasio
della Pena. Die Grifin der Siidpforte, Shahane Al'Kasim,
kimpft unterdessen einen blutigen Kampf gegen Goblins in
Mesch, Agum und Phexhilf.

Im Herbst 1036 BF zichen die Heerhaufen Gerones Rich-
tung DAl. Es gelingt ihr Endivarol und Brindal zu befrieden.
Wiihrend des Winters kommen die Bemithungen der Mar-
schallin nur schleppend voran, alle Seiten verzetteln sich in
unzihligen kleinen Scharmiitzeln.

Mit dem almadanischen Frithling im Phex erreichen Gerones
Truppen den Yaquirhafen DAl, der sich in der Hand Chabun
1bn Nafirefs befindet, der zudem die Unterstiitzung des Emirs
von Ambhallah genieBt. Es beginnt ein langwieriger, blutiger
Kampf, der ein geradezu wundersames Ende nimmt. Der
Griuel tberdriissig, verbriidern sich eines Nachts die bei-
den Heere und weigern sich fortan, weiter zu kimpfen. Es
kommt zum sogenannten Ddler Patt, als sowohl Gerone wie
Chabun die Forderungen ihrer Kimpfer akzeptieren: Gero-
nes Mannen diirfen den Hafenbereich nicht betreten, Cha-
buns Leute die Stadt nicht verlassen. In DAl selbst diirfen alle
frei umhergehen. Das Daler Patt bringt der Marschallin gro-
Be Sympathien ein, ist es doch das stirkste Zeichen fiir einen
moglichen Frieden seit langer Zeit. Da der Frieden in DAl
hilt, kann Marschallin Gerone das Jahresende nutzen, um
sich des Zwists mit Zahorisippen in Pildek anzunehmen.
Am Ende des Jahres gelingt es Grifin Shahane den Goblin-
hiuptling Raganishu von Mesch, den sogenannten Goblin-
fiirsten, zu bezwingen und sein Stammesgebiet wieder unter
die Herrschaft der almadanischen Krone zu stellen.

BrickpunkT IMiTTELREICH

In Gareth wird mit der Wiederherstellung der groBen Kuppel
des Sonnenpalastes begonnen.

Kaiserinwitwe Alara Paligan erwirbt den Mondsilbernen Pa-
last im Puniner Stadtteil Goldacker und weilt fortan hdufiger
in der Firstenstadt.

Die bekannte Almadaner Baronin Yanis di Rastino gilt als ver-
misst. Einige Tage spiter wird ihre Leiche nach einem Gast-
hausbrand in der Nihe von Punin mittels ihres Siegelrings
identifiziert.

Reo Conchobair, ein Sohn des legendiren Schwertkénigs,
ibernimmt die Leitung der Winhaller Kriegerakademie.

BrickpunkT HarRDORPER EBENE

Nachdem 1034 BF ein erster Besiedlungsversuch der Har-
dorper Ebene gescheitert war, wurde im Winter 1035 BF ein
zweiter Anlauf fiir den folgenden Frithling beschlossen. Die
Fiirst-Erzgeweihte Aldare VIII. Donnerhall von Donnerbach
stand den Expansionsbestrebungen einiger ihrer Ritter zwar
nach wie vor skeptisch gegentiber. Thre beiden Kinder — Tha-
lia Ljosvaki von Donnerbach und Heorot von Donnerbach —
hingegen erkannten die Beweggriinde gerade der jlingeren
Adligen und konnten ihre Mutter schlieBlich iiberzeugen,
der Unternehmung nicht nur zuzustimmen, sondern ihr
auch ihren Segen zu erteilen.
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Die GRUDDE FUR DiE BEsiEpLUDIG

Das Dominium Donnerbach hat eine vergleichsweise fla-
che Hierarchie. Neben der Fiirstin gibt es allein Ritter als
Adelsstand tiber den freien Biirgern. Da in Donnerbach die
Primogenitur gilt, haben alle dem Erstgeborenen nachfol-
genden Kinder keine Aussicht auf ein Erbe und damit meist
auch kein Auskommen, allzumal die Pfriinde im Dominium
lingst verteilt sind. Dartiber hinaus gibt es im Dominium
keine stehende Garden, das in anderen Reichen hiufig Aus-
weichméglichkeiten fiir nachgeborene Adelskinder bietet.
Eine Erweiterung des Fiirstentums und die Landnahme in
einem bislang nicht beanspruchten Gebiet sollte hier Abhilfe
und Maoglichkeiten schaffen.

Weitere Beweggriinde gerade der zukiinftigen Fiirstin Tha-
lia waren die Herstellung einer groBeren riumlichen Nihe
zum Herzogtum Weiden, mit dem jiingst ein bedeutsamer
Schwurbund (siche Strom der Feinde in der Anthologie Wet-
terleuchten) erneuert worden war.

Neben diesen — vornehmlich politischen — Uberlegungen
spielte auch die Hoffnung eine Rolle, die HandelsstraBe
durch die Ebene und weiter iiber den Roten Pass mit der
Besiedlung besser zu sichern und ihre Attraktivitit damit zu
steigern. Etwas, was letztlich dem Fiirstentum insgesamt zu
Gute kommen wiirde.

VERLAVF DER BESiEDLUTIG

Am Gliickstag (24. Phex) 1035 BF bricht ein groBer Siedler-
zug aus Donnerbach in die Hardorper Ebene auf. Die
Adelsfamilien Birselburg, Tiingeda und Effelder haben die
Schirmherrschaft tibernommen und fiir den Erfolg des Un-
ternchmens zahlreiche Handwerker, Gelehrte und Kidmpfer
angeworben. Schon kurz nach dem Aufbruch zerbricht die
Siedlergemeinschaft jedoch an den Animosititen, die zwi-
schen einigen der Adligen herrschen.

Statt einem gemeinsamen werden zwei Dérfer — Flammers-
bach in der Ebene und Sensbachtal nahe des Roten Passes —
gegriindet. Merkwiirdige Wetterphinomene, aber auch die
Muskelspiele der Uhdenberger Minenloge stellen die Siedler
im Sommer 1035 BF vor erste Herausforderungen, die sie
dank des Einsatzes einiger mutiger Recken bestanden. So
kann eine Einigung mit den Uhdenbergern ausgehandelt
und der Kriegshiuptling der Rotsichelgoblins Tichak Chekrai
im Kampf tiberwunden werden.

Im Herbst 1036 BF konnen die Siedler Erfolge verbuchen
und eine erste, wenn auch spirliche Ernte einfahren. Ab-
geschen von {iberdurchschnittlich vielen Irrlichtern, die in
den Auen des Neunaugensees ithr Unwesen treiben verlduft
der Winter 1036 BF ruhig und der Dorfbau schreitet wei-
ter voran. Das dndert sich im Friihling 1036 BF. Wiederholt
verschwinden nahe des Neunaugensees Menschen, derweil
sich Seeungeheuer ungewohnt nah an die wenigen Dérfer
in Ufernihe heran wagen. Einigen der Siedler gelingt es, ein
uraltes Wesen aus dem Neunaugensee als Ursache der Zwi-
schenfille zu identifizieren und zu vertreiben. Danach kehrt
Ruhe auf der Hardorper Ebene ein und die Dérfer entwicke-

len sich weitgehend ungestort weiter. Im Sommer 1036 BF
greift zogerlich die Kunde um sich, der See erscheine den
einheimischen Fischern bei weitem nicht mehr so gefihrlich
wie ehedem. Die Siedler verzeichnen das als weiteres gutes
Zeichen und feieren den Abschluss des ersten, groBtenteils
erfolgreichen Jahres gemeinsam mit den eigens angereisten
Kindern der Fiirst-Erzgeweihten.

BLrickpunkT IMarasSKaT

Die schwarzmaraskanische Prifektur Mherweggyn fillt an
das Shikanydad. In der Folge erhebt sich ein maraskanischer
Thronpritendent mit seinen Anhingern, um die nunmehr
zu weiten Teilen befreite Insel unter seiner koniglichen
Herrschaft zu einen, wird am Ende jedoch besiegt und lisst
sein Leben.

In Sinoda wird die Priesterschaft zunehmend handlungsun-
fihig, da die Verstindigung mit den immer sonderlicher wer-
denden, doch sakrosankten Hochgeschwistern kaum noch
méglich ist. Die GroBen Preisungen lassen die Glidubigen
verstort zurtick.

Derweil greifen Tuzaker Hochgeschwister, die Zwillinge Za-
jida und Zadisab, vermehrt auf die Dienste der Bruderschaft
vom Zweiten Finger Tsas in Anspruch, da sie das Téten An-
dersdenkender als legitimes Mittel erachten.

BLrickpvnkT HOHER [TIORDEDN

Der Schamanin Mido von den Toivoa-Leddu wird die Er-
kenntnis zuteil, dass der Verderber des Eises Besitz iiber viele
nivesische Seelen erlangt hat. Darauthin sucht sie nach ei-
nem Weg, die Seelenkilte aus der Welt zu tilgen und greift
dabei auf Artefakte zuriick, die ihr Mentor, der Hochscha-
mane Kuailidkinnen, gemeinsam mit der Weidener Prinzessin
Walbirg von Léwenhaupt gewonnen hat.

Brickpvnkt BoronrLamop

Ende Firun 1036 BF ruft die neue Adelsmarschallin Nadje-

s¢ .eufurten fiir den Tag der Emeuerung (30. Tsa) die
al tion des Heiligenganges wieder ins Leben, ein alter
B och aus Zeiten der Besiedlung durch die Theater-
ri der Pilgerfahrt sollen nun jedes Jahr wieder Adlige,
G und Ritter auf den Spuren ihrer Vorfahren wandeln
u rer oder sagenumwobene Orte aufsuchen, um dort
ir 1en Zwiegesprich auf Visionen zu hoffen. Die Tra-
dition belebt die zahlreichen kleinen Schreine zu Ehren von
L igen oder berithmten Ahnen. Sieger des Heiligen-
il - nicht etwa, wer am schnellsten die thm zugeloste
E s zum Versenkungsfest (30. Phex) bewiltigt, son-
di sich als Teilnehmer gottergefillig verhalten hat und
d 1 Erkenntnisse heimgebracht hat. Nur die engsten

171



1036

Vertrauten der Adelsmarschallin wissen, dass einige der Etap-
penziele der Traumbotschaft der beseelten Marschallseiche
Unbaldoras entstammen, welche die Bewohner des Landes
auf das Erwachen der alten Seele des Landes aufmerksam
macht.

Wiihrend des ersten Heiligengangs folgen tapfere Pilger va-
gen Hinweisen und Prophezeiungen der alten Vélker des
Bornlandes und treffen bei der Riesenburg auf ein Heer
goblinischer Streiter, die ebenfalls die Traumbotschaft Un-
baldoras erhalten haben. Ehe es zum Ausbruch von Gewalt
kommen kann, zerstreut der von den erwachenden Kriiften
des Landes angelockte Riese Milzenis das goblinische Heer,
wihrend die Menschen auf dem Blutsteinaltar einen alten
Ahornschéssling als Sprachrohr der Seele des Bornlandes
wiedererwecken. Mit der Durchfithrung des michtigen Ri-
tuals haben sich die Menschen die Seele des Landes gewo-
gen gestimmt und aus dem Mund des Riesen erklingt fiir die
sterblichen Bewohner folgende Botschaft:

Ich bin Miiltsenis, der Alte, der Einsame, der, den ihr nicht ver-
drgern wollt! Heute und hier habt ihr Kurzlebigen das Richtige
getan. Urgrofmutter wird es euch danken. Daher will ich euch
etwas anvertrauen und euch warnen:

»Die, die ihr Gotter nennt, sind ungerecht. Vertraut nicht auf
ste, vertraut auf das Herz der Welt. Die brennende Lowin am
Himmel versteht nicht das Wirken hinter der Welt! Allein die
gleifende Schlange am Gefiige vermag erfassen, was wir und
unsere Ahnen sind, und keiner von uns weifs, ob wir sie dafiir
lieben oder hassen sollen. Wir sind das Wesen der Welt und seine
Grundfesten. Gleich ob wir wandeln wie mein Bruder Glantu-
ban oder schlafen wie mein Oheim Gorbanor oder verloren sind
wie meine Grofbase Chalwen. Wir sind die einzigen, welche die
Festen dieser Welt erhalten — wahret daher unsere Vorfahren! Sie
formen diese Welt weiter: durch ihre Triume, thr Wollen und
thr Erwachen! Merkt euch ithre Namen: Rahasul, Sokraja und
Makkawen. Noch nicht entschieden ist, wer sich erheben wird
und wie er oder sie sich erhebt. Allein unumstofsliche Wahrheit
ist, dass es nicht mehr lange dauern wird und es wird schmerzlich
sein fiir euch, wenn wir uns erheben! In unserem Angesicht wer-
det ihr Rletnen Wimmler wimmern und kriechen — wie es einst
war und wieder sein wird!

Das ERwacHEND DES LANIDES

»Die Menschen haben ernen neuen Herren, doch das Land hat
emen alten.”

—Orakel Unbaldroas 1030 BF ber der Ernennung von Adels-
marschall Ugo Damian von Eschenfurten

Die als ,Erwachen bezeichneten Ereignisse im Bornland
resultieren tatsdchlich aus der Wiederauferstehung der alten
Seele des Landes Va’Athernja. Die starken magischen Quellen
und Kraftlinien des Bornlandes, aber auch Rituale aus alter
Zeit haben das Land einst ein Bewusstsein und eine eige-
ne Secle entwickeln lassen, um deren Gunst die spirituellen

Herrscher der Sterblichen stets geworben haben. Den Thea-
territtern gelang es beispielsweise durch michtige Blutrituale
und einem Biindnis mit dem Land selbst die unzihlbaren
Goblinhorden zu besiegen, da sich diese sich der Gunst
des Landes zu sicher waren und ihre spirituelle Fiihrerin
versucht hatte, die Macht des Landes fiir ihre personlichen
Zwecke und gegen die Wiinsche Va’Athernjas zu missbrau-
chen. Durch das machtvolle Ritual bei der Riesenburg hat
das Land nicht nur zu seinen alten Kriften zuriickgefunden,
auch sein Bewusstsein erwacht langsam aus dem Dimmer-
schlaf der Jahrtausende. Vorerst erspiirt es die Gedanken und
Gefiihle seiner zahlreichen Bewohner nur, um einen Ein-
druck des fremden Zeitalters und der es bevolkernden Sterb-
lichen zu erlangen. Denn schlussendlich wird Va’Athernja
unter den Bornlandbewohnern nach einem neuen Verbiin-
deten suchen, der den Vorstellungen und Zielen des Landes
gerecht wird. Als potenzielle Verbiindete kommen jedoch
keinesfalls nur Bornldnder oder die Goblins in Frage — jedes
denkende und fithlende Lebewesen mit einer eigenen Seele
ist aus Sicht Va’Athernja eine Pritfung auf seine Motive und
Eignung als Verbiindeter wert. Die Zukunft der Menschen
im Bornland ist also auf lange Sicht hin keinesfalls gesichert
und vielleicht ergeht es ihnen dereinst so, wie den Goblins
unter den Theaterrittern.

BrickpunkT WiLDER SUDEDN

Seit dem Winter 1035 BF kommt es in Stidaventurien im-
mer wieder zu Berichten tiber einen bislang unbekannten
Alveraniar des Schwarzen Mantikors. Diese Berichte geben
dem Alveraniar, der mehreren Augenzeugen in der Gestalt
eines michtigen Mannpanthers erschienen sein soll auch ei-
nen Namen: Kar’Anoth, tibersetzt in etwa ,,die Krallen, die
Kar’Anoth scheint auf der Suche nach
Auserwihlten Kors zu sein und die Dschungel des Stidens

das Zwielicht teilen®.

zu durchstreifen.

Nur wenige wissen um die Herkunft des Alveraniars: Er wur-
de durch den Echsengott Kr'Thon’Chh im 10. Zeitalter als
Wiichter gegen den schindlichen Einfluss des Omegatherions
im Loch Harodrél eingesetzt. Die Echsen der Region nennen
die Kreatur leise zischelnd G’Dz:/l und fiirchten ihn als einen
minderen H'Ranga. So kimpfte G’Dzill Jahrtausende gegen
den Teilleib des Omegatherion, den die Menschen Bestie von
Harodia nennen. Als Geron der Einhidndige mit Siebenstreich
die Bestie von Harodia besiegte, versetzte er den Teilleib in
einen Diammerschlaf, der sich ebenfalls auf G’Dz:l/ auswirk-
te. Seitdem ruhen die beiden ewigen Kidmpfer, ohne dass die
Menschen auch nur ahnen, welch michtige Wesen am Loch
Harodrol existieren. 1031 BF wurde beim Kampf mit dem
Donnersturm in Warunk der Hauptleib des Omegatherions
vernichtet und seine Teilleiber vergehen seitdem nach und
nach. Seiner eigentlichen Aufgabe beraubt, wartete G’Dzill
im unruhigen Dimmerzustand auf eine neue Aufgabe.
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Im Hesinde 1035 BF ruft ein schindlicher Alchimist mittels
des echsischen Horns Jhi’schirr den Wichter G’Dzill nach
Mengbilla, der in Erwartung eines Kampfes gegen einen
Feind von Kr'Thon’Chh Teile der Stadt zerstort. Vier mal
neun Streiter empfangen von Kor eine Vision, die sie befi-
higt, gemeinsam mit dem Vorsteher des Kortempels Karmal
1bn Dajn und dem Achazschamanen Schar’Kar ein Ritual
durchzufiihren, das G’Dzills Wiiten beenden soll. Durch die
rauschhafte Selbstentleibung Karmal ibn Dajns wurde die
Gestalt des groBen schwarzen Schlingers transformiert und
der neue Alveraniar Kar’Anoth entsteht, den die Menschen
dem blutigen Gott Kor zuordnen.

Uber die Aufgaben und Aspekte Kar’Anoths ist noch zu we-
nig bekannt, als dass die Gldubigen ihn einordnen kénnten.
Doch sorgt sein Erscheinen im Wilden Sitiden des Horasrei-
ches bei einigen — bislang Tsa zugewandten — Chirakah zu
einer ungewshnlichen Anderung ihres Glaubens, die sich
seitdem nicht mehr den friedliebenden und schépferischen
Aspekten der Jungen Géttin hingeben, sondern einer erbar-
mungslosen und kidmpferischen Philosophie folgen. Im Al-

anfanischen Imperium ruftsein Erscheinen bei den Streitern
des Schwarzen Bund des Kors der Festung Pinnacht stiirmi-
schen Kampfeswillen um die Vorherrschaft als Elitetruppen
des Imperiums hervor und lisst die Konflikte mit dem Orden
des Schwarzen Lowen in blutige Wettstreite ausarten. In Pin-
nacht ist dem Alveraniar Kors gar eine Statue errichtet wor-
den, die als Symbol fiir den Triumph des Stirkeren und die
Unterwerfung der korperlich Schwachen verehrt wird.

Das Erscheinen Kar’Anoths wird stets von heftigen Ausein-
andersetzungen bis hin zu blutigen Kimpfen begleitet, und
die meisten der Gewinner solcher Konflikte weihen sich re-
lativ kurz danach dem Gott der Schlachten, selbst wenn sie
noch zuvor einer anderen Gottheit niher gestanden haben.
Die Auserwiihlten, welche sich aus moralischen oder auch
spirituellen Griinden gegen die Zuwendung des Korglau-
ben entscheiden, werden nicht nur von brutalen Visionen,
sondern auch stindigen Herausforderungen von gliubigen
Kimpfern heimgesucht, bis sie entweder gnadenlos getotet
werden oder sich ithrem Schicksal als auserwihlte Streiter
Kors fiigen.

SCHLEIiER UBER ARAMIEN

Die nachfolgenden Informationen enthalten Meister-
informationen zum Abenteuer Schleiertanz. Der

erste Teil der Splitterdimmerung um den Bel-
kelelsplitter beschiftigt sich mit den Spuren

der oronischen Vergangenheit, die nur

langsam heilen, wihrend die hinter dem

Schleier verborgenen oronischen Sym-

pathisanten ihre unheiligen Pline weiter

verfolgen.

UnHEiILiGES VERmMACHTIIS
Zwischen verschiedenen Gelehrten, Ge-
weihten und Angehérigen von Qabalyim
brechen 1033 BF Unruhen und hitzige Dis-
kussionen {iber einen mysteriosen Fund in einem
Kellergewdlbe aus. Die Biicher und Schriften aus dem Be-
sitz des verstorbenen Magierphilosophen und Borbaradan-
hingers Donation Alrik von Terilia verschwinden teilweise
aus der Offentlichkeit, in privaten Bibliotheken oder Tem-
pelarchiven, wihrend die Inhalte der 6ffentlich zuginglichen
Schriften zwischen blasphemischen Doppeldeutungen und
genialen Forschungsansitzen schwanken.

Das YaLaiaDp

In der westlichen Region — dem Beyrounat Mal-
qis — kommt es nach 15 Jahren faktischer Unab-
hingigkeit im Jahr 1035 BF zu einem politischen
Umschwung. Die Machenschaften des durchtriebe-

~anas

nen Beyroun Abdulon von Malgis und seiner Beraterin

wenden sich gegen sie und ihre Machtergreifung

iiber das Yalaiad sowie die geplante Verbrei-

tung des Belkelelglaubens scheitern. Der

Aufstand wird von dem Praiosgeweihten

Arras al’Achami unterstiitzt, der sich

in der darauffolgenden Zeit gegen die

Beanspruchung des GroBfiirstentums

Khunchom und Sultanats Gorien zur

Wehr zu setzen weil} und sich bereit er-

klirt, das Beyrounat bis auf Weiteres fur
Aranien zu verwalten.
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Beyrounat Malquis

Einwohner: ca. | 1.000

Herrscher: eine unbenannte Heldengruppe, Mhaharanyat Aranien
Wappen: rosafarbener Flamingo vor der silbernen Madascheibe auf
dunkelblauem Hintergrund.

Stddte und Dérfer: Malquis (900), Dscherhabad (650), Radijalob (390),
Amarabach (260), Benchabal (250), Ibriik (180), Qwanchora (180),
Chalama (150), Beqchat (130), Ulliies (120), Ganbardal (110), Gron-
sik (100), Zillipach (100)

Burgen und Festungen: Keshal Ibriik, Keshal Levthanijhat
Vorherrschender Glaube: Zwolfgotter, Randgruppen in der Bevolke-
rung glauben an Rastullah, Rur und Gror oder Ferkina-Gottheiten
Handel und Wandel: Der GroBteil des transyalaiadischen Handels
wird Uber andere Ortschaften abgehandelt; Schmuggel nach Gorien
Landschaft: Mangrovensiimpfe an der Kiste, fruchtbares Marschland,
Wald von Da’Scheahr im Siiden, weitere kleine Walder im gesamten
Beyrounat, vereinzelte Hiigelketten, vornehmlich im Siiden und im
Westen der Kiiste

Fliisse und Seen: Scheh'Tagak-See, etliche sumpfige Fliisschen und Ba-

che durchziehen ohne festen Lauf das Land

BarBUCK

Die frither cher kleine Siedlung wird heute fast vollstindig
von der Mada Basari beherrscht und ist mittlerweile deren
groBte Niederlassung. Nicht nur die neue Befestigungsan-
lage sowie die schiitzende Madamalgarde wird von der Mada
Basari finanziert, simtliche Betriebe und Kontore sind im
Besitz des Handelshauses und unterstechen dem direkten
Einfluss der Mondsilberwesira Sybia al'Nabab. Die unheim-
lichen Geistererscheinungen im hiesigen Perainetempel hé-
ren 1036 BF langsam auf, doch dauert es noch einige Zeit, bis
offenbar wird, dass Unbekannte die von einer Dornenhecke
geschiitzte Kapelle entweiht haben.

DiE VERSUNKENEND RUinenm von YERKESH
Das urtulamidische Yerkesh liegt nicht weit von der dazuge-
horigen Festung Yerkesh (1.400 Einwohner, Boron-, Rahja-,
Efferd-, Phex- und Tsatempel, von einer Hexe als Emira re-
gierte Stadt) entfernt. Immer wieder werden an den Ufern des
michtigen Barun-Ulah Uberreste aus den im Fluss liegenden
Ruinen des einstigen Yerkesh gefunden, die findige Strand-
sucher als Rarititen und Antiquititen an Durchreisende ver-
kaufen. Nachdem sich 1035 BF die Fluten des Barun-Ulah
teilen und fiir einige Stunden den Blick auf das urspriing-
liche Yerkesh preisgeben, kommen immer wieder Gelehrte,
Entdecker, Magier, aber auch dubiosere Schatzsucher in die
Stadt, um nach den Geheimnissen der versunkenen Stadt zu
forschen. Neben den vielen Tempeln heute vergessener oder
verbotener Gottheiten wie Avesha oder Baalat Khelevathan
ruht unter den dunklen Fluten des Barun-Ulah ein von Sand
und Felsmassen verschiittetes Wohn- und Palastviertel.

WAnNDLUOGED DER.
SCHLEIERVERSCHWORVIIG

In der Offentlichkeit wird wenig iiber das Verschwinden der
einflussreichen Sultana Iphemia von Elburum bekannt, aber
die Mehrfachverriterin Iphemia hat sich in ihren eigenen
Machenschaften verfangen. Dieses Mal gelingt es ihr nicht,
sich ihren Feinden zu entzichen und ihre immer noch beste-
henden Verbindungen zu oronischen Verschwérern zu ver-
schleiern. Zu Iphemias Nachfolgerin als Sultana von Elbu-
rum wird Jashild von Yasirabad ernannt, die sich aber weniger
der Politik als lieber tagelangen Festen und Orgien oder der
Jagd widmet.

Der aranische Rahjakult wendet sich vor allem abseits der
groBen Stidte immer wieder archaischen, urtulamidischen
Briuchen zu, die wenig mit dem Giildenlidndischen Ritus
zu tun haben und manches Mal immer noch Einflisse Bel-
kelels erahnen lassen. Zwar setzt sich langsam der gemiBig-
te Zweig dieser neuen Bewegung durch, doch das Erbe des
fanatischen Predigers und Rahjageweihten Assaban verfolgt
das Mhaharanyat noch viele Jahre.

ErRraTa

Leider haben sich auch im Aventurischen Jahrbuch 1035 BF
einige kleine Fehler eingeschlichen, vor allem in der Ordens-
beschreibung des Ordens vom Heiligen Blute der Mdrtyrer von
Arivor zu Salzsteige. Dabel ist uns ein Lapsus in der Ordens-
struktur, bei den Tugenden und Idealen sowie dem Geheim-
nis der Keller von Ogertrift unterlaufen. Diese kleinen Fehler
wollen wir an dieser Stelle korrigieren:

STRUKIUVR

(ersetzt den Abchnitt Struktur auf Seite 153)

Wie die meisten kimpfenden Orden unterscheidet auch der
Orden vom Blute zwischen Ringen und Amtern. Der Orden
folgt bei seinen ordentlichen, mithin geweihten, Mitgliedern
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im Wesentlichen der Hierarchie der Rondrakirche, jedoch mit
einer Besonderheit: War der Orden in fritheren Zeiten noch
bereit, auch besonders fromme Laien zu Rittern zu weihen,
so hat sich diese Einstellung seit der Perricumer Bulle ,Res-
titutionis in Integrum® von 1035 BF grundlegend verindert.
Heute sind nicht einmal mehr Akoluthen der Rondrakirche,
die Lowenritter, in den Rethen der ordentlichen Mitglieder
zugelassen. Aus diesem Grund kennt die Hierarchie der Blu-
ter auch nur zwei Ringe: Novizen, ordensintern Knappe oder
Knappin vom Heiligen Blut genannt, werden fiinf bis sieben
Jahre ausgebildet, ehe sie die einfache Weihe erhalten und
fortan als Rizzer beziehungsweise Riztfrauen vom Heiligen
Blute gelten. Erzgeweihte, oder Ritter der Géttin, nur duBer-
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lich an ihrer gekreuzten Schwertfibel zu erkennen, miissen
auch im Orden vom Blute 12 Heldentaten nachweisen, ehe
sie die zweite Weihe erhalten. Ordensintern werden sie selten
auch als Hohe Ritter bezeichnet — dies jedoch ausschlieBlich
um sie, zum Beispiel in Listen und Dokumenten, vom Rest
der Ritterschaft zu unterscheiden.

Neben den ordentlichen Mitgliedern, ordensintern auch
Schwerter genannt, existiert der dreifach unterteilte Zweig
der Schilde oder Blutsgetreuen, wie die Laien des Ordens
auch bezeichnet werden. Der erste Zweig ist die Schildknap-
penschaft, die — je nach Geschlecht — in Schildmaiden und
Schildknappen zerfillt. Hierbei handelt es sich um Kinder
aus angeschenen Familien, die im Orden — analog der Rit-
terausbildung ab dem achten Lebensjahr — eine traditionelle,
ritterliche Erziehung erhalten, sofern sie sich nicht fiir das
Leben eines Priesters eignen oder sich gegen ein solches ent-
scheiden. Frithestens an threm 20. Tsatag empfangen sie die
Schwertleite. Die Anzahl der Schildmaiden und -knappen ist
aufjeweils 12 begrenzt und die Zugehorigkeit zur Knappen-
schaft erlischt nur durch den Tod. Den zweiten Zweig bil-
den die Servientes, zumeist Akoluthen, aber auch Ritter und
chrenvolle Krieger, die sich dem Orden auf bestimmte Zeit
verpflichten. Den dritten Zweig stellen die Donates. Letztere
sind ebenfalls Ritter oder ehrenvolle Krieger, die sich selbst
sowie entsprechende Stiftungen dem Orden ,,schenken®. Sie
verbringen ihren Lebensabend in der Obhut des Ordens und
leisten entsprechend ihrer Méglichkeiten bis zu ithrem Tod
leichten Dienst.

Die Ordensidmter folgen auch nach der Neugriindung dem
urspriinglichen Muster, beginnend mit den vier Ordensoberen
oder Superioren:

4 der Hochmeister gewihlt von den ordentlichen Ordens-
mitgliedern und bestitigt vom Schwert der Schwerter. Ihm
stehen beratend zur Seite:

4 der GroBkomtur (auch Seneschall genannt, Stellvertreter
des Hochmeisters und verantwortlich fiir die Verwaltung des
Ordens)

4 der GroBvikar (oberster Geweihter des Ordens, zustindig
insbesondere fiir die Ausbildung der Novizen und zugleich
oberste spirituelle Instanz des Ordens. Bei seiner Ernennung
behilt sich der Léwenthron ein Vorschlags- und Vetorecht vor)
4 der Marschall (oberster Kriegsherr des Ordens)

Unter den Superioren rangieren die derzeit vier Komture:
4 Komtur von Burg Salzsteige (Befehlshaber der Burg,
dem GroB3komtur direkt unterstellt)

4 Komtur Siegelmeister (ebenfalls dem GroBkomtur un-
terstellt, kiimmert sich um die Ausfithrung der Entscheidun-
gen des Konvents, derzeit nicht besetzt)

4 Komtur Zuchtmeister (Fiir die Koordinierung der spiri-
tuellen und kérperlichen Ausbildung sowie den untadeligen

Zustand der Ordensmitglieder verantwortlich; sowohl dem
Marschall, als auch dem GroBvikar unterstellt, derzeit nicht
besetzt)

“» Komtur Zeugwart (Fiir die Ausriistung/ Waffen/ Tiere
ete. zustindig. Als solcher dem Marschall, aber auch dem
GroBkomtur zuarbeitend, derzeit nicht besetzt)

Superiore und Komture bilden zusammen den Ordenskon-
vent, der den Hochmeister berit, zugleich aber auch immer
wieder hinterfragt. So obliegt es dem Konvent den Hoch-
meister bei gravierendem Fehlverhalten des Amtes zu ent-
heben.

Die Blutsgetreuen haben (offiziell) keinerlei Einflussmog-
lichkeit auf Haltung und Politik des Ordens.

TUGEHDEH vnb iDEALE

(ersetzt das Zitat auf Seite 154)

»Es gibt immer einen Weg, eure Aufgabe im Einklang mit den
Geboten der Gottin zu erfiillen. Haufig fehlt uns aber die Zeit,
Just diesen Weg zu ergriinden und darum beherzigen wir die nun
folgende Weisheir: unsere Herrin ist die Leuin von Alveran. Sie
tiberwilrige ihr Opfer mit einem Prankenhieb aus vollem Lauf,
sie jagt es auf leisen Sohlen und schligt schliefSlich unbarmherzig
zu wie der Blitz. Die Gottin ist eine Lowin und wir sind ihr
Rudel, das streitet, wie die Herrin es uns vorgibt. Denn eines ist
gewiss: wenn die Aufgabe erfiillt ist, bleibr die Zeit unserer Feh-
ler zu gedenken und vielleicht ihre Vergebung zu erbitten. Doch
erst dann, wenn getan ist, was sie uns auftrug, hort ihr!“
—Rondred Donnerklinge von Salzsteige, zu Novizen, Burg
Salzsteige Winter 1035 BF

DiE KELLER vonn OGERTRIFT

(ersetzt den Abschnitt auf Seite 156)

Burg Ogertrift, Ordensniederlassung der Bluter in Tobrien,
wurde im Zuge der Vernichtung Ysilias ebenfalls belagert
und weitgehend zerstort. In der Folgezeit konnten die in den
Schattenlanden verbliebenen Bluter jedoch einen Zugang zu
den Kellern der Burg freilegen und mit Hilfe transysilischer
Bannzeichner gegen unerwiinschtes Entdecken sichern. Die
weitliufigen Kelleranlagen, die vornehmlich unter dem che-
maligen Palas zu finden sind, dienten dem Orden als Riick-
zugsort, aber auch als Lager fiir manches Fundstiick, das er
verborgen sehen will. Darunter sind nicht nur verderbte, di-
monische Objekte, sondern auch Kultgegenstinde anderer
Kirchen, deren Riickgabe bisweilen den Interessen des Or-
dens zuwiderlduft oder noch einer Aushandlung harrt. Einen
leidlichen Uberblick iiber den Bestand haben derzeit nur die
Ordensoberen und allein die GroBvikarin besitzt eine voll-
stindige, aber verschliisselte, Liste. Die Existenz der Keller
ist auch im Orden nur denen bekannt, die schon dort waren,
auch wenn Geriichte iiber einen verborgenen Riickzugsort
kursieren.
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