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VorwoRrT FUR DEN MEISTER

Das Abenteuer, s Sic nun in Hinden halen,
istder Teil ciner viereeili Wih-
rend Sie die ersten drei Abenteuer rund um die ‘Spiclstcine’ auch unab-
hiingig von den anderen Teilen spiclen konnten, verliert das Finale von
Der Inquisitor ohne den hang der G seinen
Sinn. Wenn Sie also nicht vorhaben, auf das Ende dieses Abenteuers zu
verzichten, dann méchten wir Ihnen dringend cmpfehlen, es als Hohe-
punkt und Abschluss der gesamten Spielsteine-Kampagne zu spiclen.
Alles, was Sie an Hintergrund fiir dicses Abenteuer brauchen, ist in
diesem Heftenthalten, so dass Sie aufier dem

zen Auges keine weiteren Hilfsmittel benotigen. Auch in diesem vier-
ten Abenteuer finden Sic im Text allerlei niitzliche Tipps, dic Thnen
beim Leiten helfen kénnen. Solche Hinweise wenden sich natiirlich vor
allem an dicjenigen, dic bisher noch wenig oder keine Erfahrung mit
dem Spicllciten sammeln konnten.

Sollten Sie hingegen ein ‘alter Hase’ scin, der scine Heldengruppe
schon durch zahlreiche Abenteuer gelotst hat, kannen Sie die entspre-
chenden Textpassagen cinfach iiberspringen. Aber vielleicht finden ja
sogar Sie noch dic cine oder andere Anregung, die Sie in Zukunfi

verwenden kinnen.
Obwohl die Spi K fiir Einsteiger ist, heift
das noch lange nicht, dass sic fiir andere Spicler und Meister unintercs-
sant ist. Ebenso wie Sie jedes Abenteuer fir niedrigstufige Helden in
eine Herausforderung fiir erfahrenc Helden verwandeln kinnen, in-
dem Sie zum Beispicl dic Werte oder dic Anzahl der Gegenspicler
erhishen, wird es Thnen nicht schwer fallen, diese Kampagae so zu
verindern, dass sie auch fiir erfahrene Spieler zu cinem spannenden
Erlebnis wird. Denken Sie sich noch cin paar zusiitzliche falsche Hin-
weise aus, dic Thre Helden finden kannen, lassen Sie Thre Meister-
figuren intelligenter und raffinierter agieren, flechten Sie vielleicht sogar
noch zusiitzliche Nebenhandlungen cin — als erfahrener Meister haben
Sie sicherlich ein ganzes Arsenal an Ideen. Einige Hinweise, wie
den Inquisitor entsprechend anpassen kénnen, haben wirauf . 53 fiir

ie

Sie zusammengestell.

DER HinTERGRUID DER KamPAGIE

InTeil 1 der Spielsteine-Kampagne (Der Alchemyst) wurden dic Hel-
den scheinbar zufillig in die Geschichte cines Gelehrten verwickelt,
der von cinem skrupellosen Adligen dazu gezwungen wurde, seine
Forschungen auf Kosten einiger Kinder durchzufithren. Die Helden
haben sich in diesem Abenteuer (vermutlich) selbst in Lebensgefahr
begeben und die Kinder retten kinnen, ohne dass ihnen dafiir Geld
versprochen wurde oder sic personlich betroffen waren.

Doch dic Helden hateen nicht
alizu viel Zeit, ihren Triumph
auszukosten, denn kurz nach-
dem sic die Kinder zuriick zu
ihren Eltern gebracht hatten,
gericten sic auch schon in den
nichsten Teil der Priifung: Auf
dem Weg zuriick in die Zivili-

sation wurden sic in den Konf-

like zwischen einem Druiden und einer zwlfgottergliubigen Einsicd-
lerin verwickelt. Wieder waren die Helden nicht selbst betroffen, konn-
ten aber dennoch helfend eingreifen und den Streit schlichten. (Diese
Vorfille werden in dem Abenteucr Die Einsiedlerin beschrichen.) Nach-
dem auch dieses Abenteuer (und damit dic zweite Pritfung) erfolgreich
vollbracht war, konnten dic Helden weiter in Richtung Albenhus zie-
hen, wohin sie schon vor Beginn des crsten Abenteuers eigentlich unter-
wegs waren.

Und wieder dauerte es nicht lange, bis sic in cin Abenteuer verwickelt
wurden: Ein reicher Biirger der Stadt Albenhus bat sie darum, Beweise
dafiir zu sammeln, dass in Albenhus Gift gehandelt wird. Doch kaum
war der vermeintliche Gifthindler hinter Schloss und Riegel, da stellte
sich heraus, dass die Helden nur Spiclball cincs intriganten Konkurren-
ten geworden waren. Um das von ihnen selbst unterstiitzte Unrecht
wieder gutzumachen, mussten sie nun Beweise fiir die Unschuld des
Verurteilten sammeln. (All das kinnen Sic im dritten Teil der Kampagne
nachlesen: Der Handler.)

Dieses ABENTEVER.

Der Inquisitor besteht aus drei Episoden unterschiedlicher Linge. Teil
1, die Anreisc, ist cigentlich die unwichtigste Episode, denn sie dient
einzig und allcin dem Zweck, die Helden an den Schauplatz des Aben-
Kurz vor

teuers zu bringen: das Edlengut Trackenborn im Eisenwald.
der Ankunftin Trackenborn beginnt Teil 2, der das cigentliche Abenteu-
erdarstellt. Dabei geht es vor allem um die namensgebende Person: den
Inguisitor. Diese Episode ist die lingste und die komplizierteste des
Abenteuers, denn hier kénnen dic Spicler schr unterschiedliche Wege
nehmen und damit zwischen ganz unterschiedlichen Abliufen wiihlen:
Sic geraten in den Konflike zwischen dem Inquisitor und ciner Gruppe
von Hexen, und sic kinnen sich mit ciner dieser Gruppen gegen dic
andere verbiinden oder aber versuchen, neutral zu bleiben. Jede dieser
Alternativen hat ganz unterschicdliche Folgen — und wenn Sie beden-
ken, dass die Helden sogar zwischendurch die Seiten wechseln konn-
ten, haben Sie eine Vorstellung davon, wie unvorhersehbar der Ablauf
dieses Abschnitts ist. Es gibt sogar die Moglichkeit, sich zunichst voll-
stindig aus diesem Konflikt h halten und nur dem ursprii
chen Aufirag nachzugehen: dem Auffinden cines Riuberhauptmanns.
Wie Sie schen, miissen Sic als Spiellciter hier viel Flexibilitit aufbrin-
gen, um auf die Entscheidungen der Spicler angemessen zu reagicren,
Unabhiingig davon, wic dieser Teil des Abenteuers cndet, sind die Hel-
den aufjeden Fall auf etwas gestofien, das ihre Neugier wecken sollte:
das “Tal, das nichtist’. Denn dort
wartet di letzte Episode auf sie:
In dem Abschluss der gesamten
Spiclsteine-Kampagne betreten
die Helden das besagte mysterio-
se Tal und begegaen dort dem
Geist der Drachin Corfanag, die
iiber sie Gericht halt
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ErisopE I: DiE ANIREISE

Der Einstiec

Da das genaue Ende des dritten Abenteuers vom Vorgehen Threr Hel-
den abhiingt, kénnen dic genauen Voraussetzungen fir das viertc Aben-
teuer sehr unterschicdlich ausfallen. Es wirc aber schr schin, wenn dic
Uberleitung vom dritten zum vierten Abenteuer moglichst harmonisch
stantfindet, der Einsticgalso direkt an die Gegebenheiten ankniipft, dic
dic Helden selbst geschaffen haben. Aufdicse Weisc crhalten dic Spicler
noch mehr das Gefishl, ihre spiclerische ‘Umwelt’ becinflussen zu kén-
nen.

Der von uns empfohlenc Vorschlag stht an erster Stelle, aber in der
Folge finden Sie noch weitere Einstiegsméglichkeiten, von denen Sie
dicjenige auswihlen kannen, die Threr Heldengruppe am ehesten ent-
spricht.

Einstiec I:
Eine Bitte DER ORILiCHEND GARDE

Bei dieser Variante erhalten dic Helden gleich zu Beginn cinige Hin-
weise auf den Inquisitor, die ihnen im spiteren Abenteuer weiterhelfen
kinnen. Deswegen cignet sic sich besonders fir weniger erfahrene Spic-
lerals Einleitung. Da die Hinweise recht vage sind, wird cs den Helden
dennoch nicht zu cinfach gemacht. Aber Sic haben einen Ankniipfungs-
punke, mit dem Sie sie wieder in die richtige Richtung steuern kénnen,
falls die Spicler sich in einem falschen Weg verrennen sollten.

Tm Verlaufihres Aufenthalts in Albenhus haben dic Helden es das cine
oder andere Mal mit der drtlichen Garde zu tun gehabr, und miglicher-
weise haben sic sich hierbei cinen Ruf als zuverlissige und aufrechte
Leute gemacht. Im Idcalfall haben sic sogar cinen bestimmten Ansprech-
partner innerhalb der Garde (zum Beispicl Otmar Sciler: siche Schon
wieder ihr?! in Der Hindler auf S. 41).

Dieser Gardist tritt nach Abschluss des ‘Falles al-Fessir” an dic Helden
heran und unterbreitet ihnen cinen Vorschlag. Wenn Sic mégen, kinnen
Sie diese Szene auch ctwas spannender gestalten: Eine Gruppe Gardi-
sten tritt auf dic Abenteurer zu und der Weibel bittet sie in cinem Ton-
fall, der als Warnung verstanden werden kann, ihn zur Garnison zu
begleiten. Wihrend dic Helden sich noch iiberlegen, welcher Arger
denn jetzt schon wieder auf sic zukommt, cmpfingt sic ihr alier Be-

gegen ihn und scine Leute zu fithren. Wic gerne wiirde ich selbst
hingchen und nach ihm suchen, aber mich binden meine Pllichten
hicr. Sollte es aber jemanden geben, der bereit wiire, fir cin paar
glinizende Dukaten das Versteck des Riubers ausfindig zu machen,
dann wire das cin gottergefilliges Werk, das ihm viel Ruhm und
Ehre cinbringen wiirde.”

Der Mann schaut euch erwartungsvoll an.

Wenn dic Helden
sic noch folgende Informationen:

® Der Riuber heiit Harro von Erlingen, genannt der Braune Harro,
und scine Bande besteht aus ctwa cinem Dutzend Galgenvégel. Vermut-
lich war cr frither cinmal Flusspirat auf dem Grofien Fluss, hat sich
dann aber ins Binnenland zuriickgezogen.

@ Erist scit mindestens fiinf Jahren im Eisenwald und dem benachbar-
ten Amboss zugange, und ihm werden zahlreiche Uberfille zugeschrie-
ben. Wic viele Wanderer er in cinen Hinterhalt gelockt und gettet hat,
Kann nicmand genau sagen — denn cs geschicht immer wicder, dass
Menschen in der Wildnis spurlos verschwinden. Es stht aber zu be-
firchten, dass cine grofic Zahl kaltbliitiger Morde auf das Konto des
Braunen Harro geht.

@ Harrowird als neun Spann grof und kriiftig beschricben, mit blonden
Haaren, dic cr gerne unter cinem Kopftuch verbirgt. Sein Vollbart ist
rechts am Kinn von einer ticfen Sibelnarbe unterbrochen, und cinige
Zeugen behaupten, er ziche das rechte Bein nach.

@ In sciner Bande soll es noch cine junge Frau namens Sora die Schnecke
und einen breitschultrigen Hiinen mit Namen Goswin geben. Mehr ist
iber dic Bande jedoch nicht hekannt.

@ Glaubhaftc Berichte gibt cs aus der Gegend um das Dorf Trackenborn
hierum, obwohl sic mittlerweile mehrere Monate alt sind. Es ist aber
anzunchmen, dass die Bande sich nicht allzu schr aus dieser Gegend
entfernt hat.

Thnen als Meister sci an dieser Stelle verraten, dass Harro scit cinem
Jahr nicht mehr lebt — die Informationen des Gardisten sind schlicht
veraltet. Dies liegt cinerseits an der langsamen Nachrichteniibermitt-
lung, andererscits aber auch an dem Trotz des Herrn von Trackenborn:

oder auch gleich

kannter schr freundlich und méchte mit ihnen auf das bestandenc Aben-
teucranstofien.
Im Rahmen des Gesprichs macht er den Helden cinen Vorschlag:

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:
Der Gardist riuspert sich verlegen. Offensichtlich fillt s ihm nicht
leicht, euch um einen Gefallen zu bitten: “Wie ihr wisst,ist Albenhus
von dichten Waldern und unzugiinglichen Gebirgen umgeben, in
dencn Wesen hausen, denen man besser nicht begegnen sollte. So
haben es die Gtter gefiigt, und ich wiire der Letzte, der daran
ctwas andern wollte. Womit dic Gétter aber bestimmt nicht cinver-
standen scin kbnnen, das sind Schurken, Rauber, Gesindel, das die
Weiten der Wilder und Berge ausnutzt, um unbescholtene Leute
zu @berfallen und ihnen Hab und Gut zu nehmen oder noch
Schlimmeres anzutun,

Zu meinem Leidwesen trcibt sich im Eisenwald schon seit Jahren
socin verrufener Kerl mit seiner Bande herum, Er tiberfille wehr-
lose Gehafic. lauert Reisenden auf und hat schon so manchen
Mord auf dem Kerbholz. Aber er kennt sich in der Gegend aus,
ud bevor wir irgendetwas unterehmen kénnen, ist er lingst iber
alle Berge. Wean wir nur scinen Unterschlupf kennen wiirden,
dann wire s uns endlich moglich, cinen vernichtenden Schlag

Da scine Hilfe iiber lingere Zeit nie beantwortet wurden, hat er
in dem Moment, als der Rauber gefasst war, auch keinerlei Anlass gese-
hen, dicse Nachricht nach Albenhus weiterzuleiten. So schlummerten
scine Briefe jahrelang in den Schreibtischen der Albenhuser Garde, und
erst jetzt hat der Gardist sie wieder hervorgeholt und Gbergibt den
Helden dic entsprechende Anweisung,

Doch obwohl Harro to ist, liuft der Auftrag nicht ins Leere: Der Rest
scincr Bande hat nimlich mittlerweile cine ganz neue Verdienstmég-
lichkeit gefunden — siche S. 11.

Als Belohnung stellt der Gardist den Helden 10 Dukaten in Aussicht -

‘und zwar dafiir, dass sie den L ‘oder genauen
von Harro und seiner Bande herausfinden; Wenn die Helden nachha-
ken, wie es bei Ergreifung des Ubeltiters aussichr, druckst der Gardist
cin wenig herum: Den Ruhm ciner Gefangennahme miichte er licher
selbst cinheimsen. Daher warnt er dic Helden vor unbedachten Aktio-
nen.

Wenn einer lhrer Spieler jedoch cinen Verdacht duBerst, kénnen Sie
ihm nach ciner gel 1 is-Probe bestitigen, warum
der Gardist dicse Warnung cigentlich ausspricht. In diesem Fall kinnen
dic Helden ihm entlocken, dass auf Harros Ergreifung 20 Dukaten
Kopfgeld ausgesetzt sind, aufjeden sciner Leute weitere 2 Dukaten.
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Einstiec 2: i
Eine BiTte von RasHim aL-FESSiR.

Sollte das letzte Abenteuer so ausgegangen scin, dass das Verhltnis
zwischen den Helden und Rashim al-Fessir gut ist, dann kann der
novadische Hindler ihnen cinen lukrativen Auftrag anbicten.
Der Hintergrund ist der, dass er vor ctwa einem halben Jahreinen Boten
mit ciner edelsteinbesetzten Halskette in die Baronie Kyrstollen ge-
schickt hat, die ein dortiger Adliger fiir scine Frau bestellt hatte. Aller-
dings ist dieser Bote dort nie angekommen — und weil al-Fessir fest an
die Zuverlissigkeit des Boten glaubt, ist er der Meinung, dass er wohl
das Opfer von Riubern geworden sein muss.
Der Adressat fiir das teure Schmuckstiick wollte das aber nicht glauben,
sondern bezichtigte al-Fessir des Betrugs. Zwar hat der Novadi ihm
lidngst cinen Ersatz fiir das h d Stiick zu-
~ kommen lassen, aber dic Beschuldigungen des Adligen haben seinen
_ Stolzticfgetroffen.
* Daherliegtibm viel daran, dass er seine Unschuld beweisen kann — und
das kann nur gelingen, wenn er herausfindet, was mit der Halskette
passicrt ist. Und genau das sollen die Helden tun: sich auf dem Weg
zwischen Albenhus und der betreffenden Baronic umhéren, ob es dort
Riuber gibt, und méglichst cine Spur der edlen Kette finden.
Al-Fessir hat irgendwann Geriichte iiber eine Riuberbande aufge-
schnappt, dic dort in der Gegend ihr Unwesen treiben soll — diesen
Hinweis witd er den Helden auf jeden Fall geben, und zwar mit den
Informationen, die Sie weiter oben zu dem Braunen Harro finden.
Natirlich fishre der Weg, den der Bote damals genommen hat, durch den
Ort Trackenborn, so dass die Helden dort in die Geschehnisse des
Abenteuers verwickelt werden. Was in Wirklichkeit mit der Kette pas-
siert ist, das kbrinen Sie selbst entscheiden — der Braune Harro war zu
der Zeit des Uberfalls jedoch schon tot und kann deswegen nicht der

Titer gewesen scin.

Aber vielleicht ist der Bote auch von cinem zornigen Béren angegriffen
worden und seine Uberreste wurden dann von den dort hausenden
Goblins entdeckt, so dass das Schmuckstiick heute den Hals der
Schamanin zicrt.

Die Kette besteht aus fein geschmiedetem Silber, die drei Anhinger
stellen drei Einhérmer dar, deren Harner mit kleinen Perlen besctzt
sind.

REISEVORBEREITUNGEN

Bevor die Helden dic ‘GroBstade’ Albenhus verlassen und in die Wild-
nis des Eisenwalds aufbrechen, wollen sic sich vielleicht noch mit never
Ausrisstung versorgen. Vermutlich haben sic ja auch eine Belohnung fiir
ihre Leistungen bekommen, so dass sie sich nun Dinge leisten konnen,
die vorher nicht méglich waren.
Wenn Sic und Thre Spieler Spal daran haben, dann kénnen Sie das
Erwerben der neuen Giiter natiirlich ausspielen: Fragen Sic die Spieler,
wo sie sich nach den betreffenden Waren umhren, schliipfen Sie in die
Rolle der iedlichen Hindler und Handwerker und spinnen Sie
hiedliche Beratungs- und siche. Lassen Sie die Hel-
den dabei ruhi spiiren, dass ihre Gesichter in der Stadt mittlerweile
bekannt sind, und je nachdem, wie ihr Ruf ist, so werden sie auch
behandelt: Ein ‘wahrer Held’ bekommt schon einmal cinen besonders
groBzilgigen Rabatt eingerdumt (“Und empfehlt uns weiter!”), wihrend
jemand, der als ungerecht gilt, mit Preiszuschligen rechnen muss.

ulli-Board-Edition

Einstiec 3: Eine Biffe
eines AnDEREN HANDLERS

Sollten die Helden dic Sympathic des Novadis verspiclt haben, dann
kann die gerade beschricbene Suche nach cinem verschwundenen
Schmuckstiick auch von cincm anderen Albenhuser Hindler ausgehen
Immerhin sind die Helden durch den Prozess gegen den vermeindi
chen Gifthandler in das Licht der Albenhuser Offentlichkeit getreten
Durch das Aufkliren der Intrige und / oder die Gefangennahme des
Dachses kinnen se diesen Ruf noch untersrichen habn. So st c ik
hend, dass andere cinflussreiche Albenhuser, die justin dieser
Zeit ein paar mutige Abenteurer suchen, sich an dic Gruppe wenden.

Einstiec 4:

GeLeifscHUTZ FUR Ana OLicowa

Sollten die Helden es geschafft haben, sich in Albenhus so unbeliebt zu
machen, dass kein Albenhuser ihnen einen Aufirag anbicten wiirde,
dann gibt es dennoch eine Méglichkeit, sic nach Trackenborn zu brin-
gen: An einem beliebigen Ort in der Niihe von Albenhus, vermutlich in
cinem Gasthaus an einer der grofieren Strafle, tritt eine norbardisch
wirkende Frau an sie heran und fragt, ob sic bereit wiiren, ihr fiir ein
paar Tage Geleitschutz zu geben. Es handelt sich um Ana Oligowa, cine
“Trackenborner Hindlerin (siche Seite 26), die in der Nihe von Albenhus
wertvolle Ware abgeholt hat und wegen Geriichten iiber wegelagernde
Goblins lieber mit Bedeckung nach Trackenborn zuriickkehren mich-
te. Bei der Fracht kénnte es sich um eine von zwergischen Schmieden
angefertigte und mit Gold verzierte Rondra-Statuette handeln, die der
Edle von Trackenborn fiir scine Burgkapelle bestellt hat.

Dieser Einstieg verindert natiirlich manche Voraussetzungen fiir das
Abenteuer, denn Ana kann den Helden von vornhercin einiges iiber das
Dorf und seine Bewohner erzihlen, und vor allem wird sie Madalea
sofort erkennen, sobald das Miidchen aus dem Wald kommt (s. S. 18).
Dadurch miissen Sie nicht nur den Einsticg, sondern vermutlich auch
weitere Teile des Abenteuers anpassen.

Natiirlich weil Ana auch, dass der Braune Harro vor lingerer Zeit die
Gegend unsicher gemacht hat, dann aber von cinem Inquisitor gefasst
und gerichtet wurde. Und es schadet nichts, wenn sie den Helden diese
Geschichte ‘zufiillig’ erzihlt, wenn sic gerade von den Goblin-Riubern
berichtet.

Sind Sic und Ihre Spicler hingegen keine groben Freunde von Ein-
kaufsszenen, dann kiirzen Sie das Spekiakel ab und einigen sich mit
Thren Spiclern, was die Helden kaufen wollen und was es kostet.
Unm Ihnen cine Preisliste vorzulegen, reicht hier der Platz leider niche.
Orienticren Sie sich an den Vorschligen, die Sic in der Basisbox vorfin-
den, und entscheiden dann nach gesundem Menschenverstand, welche
Waren crhililich sind und wie vielsie wohl eowa kosten mogen. (Eincn
log finden Sic im DSA4-Meisterschirm ab S. 26,
falls Sic diesen zur Hand haben.)
Sie sollten aber aufjeden Fall gewihrleisten, dass jeder Held die Gele-
genheit hatte, alles in der Stadt zu erledigen, was vor dem Aufbruch
noch geschehen soll. Denn ist die Stadt erst cinmal verlassen, dann gibt
esin der Regel keine Moglichkeit mehr, auf die Schnelle noch den einen
oder anderen Gegenstand zu besorgen.
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AVFBRUCH

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Wenn ihr nachrechnet, mitsst ihr feststcl-
Len, dass eure Ankunft in Albenhus ci-
gentlich noch gar nicht so lange her ist.
Dennoch haben sich die Ereignisse in
diesen wenigen Tagen tiberschlagen. Und

nun verlasst ihr die Stadt Richtung Sii-
den, obwohl ihr doch eigentlich nach
Osten weiterreisen wolltet.

Dic meisten von cuch hatten sich darauf
gefreut, wieder einmal einen Hort der Zi-
vilisation zu betreten. Doch jetzt sind
ebenso vicle von euch genauso froh, die-

)
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se hektische und unruhige Siedlung hin-
ter euch zu lassen.

Die Sonne scheint, der Bode:
aber nicht staubtrocken, die Vogel sin-
gen, und auf dem Fluss sind schon wie-

st trocken,

der die Schiffer unterwegs. Esist cin sc
ner Tag fiir cinen Aufbruch, und wenn
das Wetter so bleibt, habt ihr cinc ange-

nehme Reise vor euch.

Der Weg bis nach Trackenborn dauert drei Tage,
fiir dic von unserer Scite nur cin Vorfall vorg

schen ist. Wenn Sie Lust haben, kénnen Sie
natiirlich noch jederzcit irgendwelche Begeg-
nungen cinflechten, die sich bis zu cinem klei-
nen Zwischenabenteuer entwickeln kénnen.
Lassen Sic Ihrer Phantasic freien Lauf.

Ansonsten kénnen Sie diese Zeit erzihlerisch zusammenfassen: Je wei-
ter dic Helden sich von Albenhus entfernen, desto wilder wird dic
Umgebung. Am Abend des ersten Tages erreichen dic Helden cin klei-
nes Gasthaus, in dem sich sonst nur cinheimische Hindler und Bauern
auf dem Weg von und nach Albenhus cinfinden. Dementsprechend

werden dic Helden als ‘Exoten’ bestaunt. Am zweiten Tag milssen die
Helden den Fluss Ambrocebri an ciner Furt durchqueren —immerhin
ist der ctwa 15 Schritt breitc Fluss hicr an der ticfsten Stelle noch ctwa
cinen Schritt ticf, aber dennoch ist dic Durchquerung ohne gréficre
Gefahren moglich (auBer Sic haben Lust, auch diese Flussdurchquerung
abenteuerlich zu gestalten).

Auf der anderen Flussseite beginnt cin Karrenweg, der offensichtlich
nur sclten benutzt wird. Von nun an kommen dic Helden nur noch an

vercinzelten Gehdften vorbei und begegnen kaum noch Reisenden. Am
dritten Tag erreichen sie die ersten bewaldeten Ausliufer des Eisen-
walds. Doch vorher kommt es noch zu folgender Szene.

GoBLins AUF DER PiRsCH

Gegen Mittag des zweiten Tages haben sich die Helden bereits so weit
in dic Wildnis begeben, dass sic in das ‘Jagdrevier” ciner Goblinbande
geraten sind. Die folgende Szene hat keinen zwingenden Wert fiir das
Abenteuer, sondern soll die Spieler in erster Linie daran erinnern, dass
sich die Helden weitab von sicherem Geliinde bewegen. Weiterhin soll
hier schon ein erstes Mal das Motiv der Riuberbande anklingen — und
wenn die Helden auf der Suche nach einem Riuber unterwegs sind und
sie sich geschickt verhalten, kénnen sie herausfinden, dass sich in der

weiteren Umgebung wirklich cine Bande menschlicher Riuber herum-
getricben hat.

Den Goblins werden die Helden zu cinem spiiteren Zeitpunkt des
Abenteuers maglicherweise noch cinmal begegnen, so dass ihr Verhal-
ten bei diesem ersten Treffen den Ausschlag dafiir geben kann, wic cine

spitere Begegnung verliufi.
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Fragen Sie Thre Spicler, wie die Helden denn
unterwegs sind. Orientieren Sic sich hierzu
an dem Abschnitt Marschordnung und an-
dere Nebensichlichkeiten und den entspre-
chenden Tipps zum rollengerechten Verhal-
ten, denen wir Thnen zu Beginn des Abenteu-
ers Die Einsiedlerin (S. 8) gegeben haben.

TACH

ERSTE ANzEiCHEN

§ Wildniserfahrenen Helden, die wihrend der
Reise dic Umgebung im Auge behalten, kibn-
nen Sie cine Fahrtensuchen-Probe zugestehen.
Bei Misslingen (oder wenn Sie niemanden in
Threr Gruppe haben, auf den diese Beschrei-
bung zutrifft) ibergehen Sie den folgenden
Abschnitt cinfach, andernfalls benutzen Sie
diesen Text:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Schon scit drei Stunden folgt ihr diesem
Pfad, ohne dass cuch jemand begegnet
ist. Offenbar kommen nur selten Leute
hier vorbei. Doch als ihr gerade cinen
Kleinen Bach in ciner Furt durchquert,
fillt dein Blick plotzlich auf cinen auffil-
ligen FuBabdruck im feuchten Uferboden:
auf den ersten Blick der cines Kindes,
aber dafiir doch erstaunlich breit. Du
beugst dich herunter und sichst dich ge-
nauer um, und dann fillt dir cin, was es
scin kénnte: cin Goblin.

Wenn bei der Fi hen-Probe sogar noch iibrig ge-
blicben sind, dann kénnen Sie dem Spurenleser weitere Details verra-

ten:
Ab3TaP*: Der Goblin ist nicht cinfach nur vorbeigelaufen, sondern er
ist hin und her gegangen, als hitte cr ctwas gesucht. Die Spur ist nicht
schralt

Ab 5 TaP*: Bei dem Goblin handelt es sich vermutlich um ein ausge-
wachsenes Minnchen. Dic Spurist keinesfalls ilter als cinen Tag.

Ab 7 TaP*: Der Goblin hat sich so bewegt, als habe er selbst nach
Spuren gesucht. Das ist etwa scchs Stunden her.

Sollte der Held sogar noch mehr Talentpunkte tibrig behalten haben,
dann kénnen Sie nach Threm Geschmack noch weitere Informationen
herausgeben. Zirroh, cin Spiher der Goblinbande, war auf scinem Streif-
2ug hier, um zu schauen, ob es Anzcichen fiir lohnende Beute gibt.
Nebenher hat er scine Feldflasche mit frischem Wasser aufgefiillt und
cin paar getrocknete Beeren verspeist, dic er sich als Proviant einge-
packt hatte.

Die Helden sind vermutlich in Die Einsiedlerin schon einmal auf cin
Goblindorf gestofien und haben deswegen cine ungefiihre Ahnung, was
sie sich unter diesen Wesen vorzustellen haben. Allerdings handelt es
sich hier um cine heimatlose Bande, dic cinen nicht unerheblichen Teil
ihres Lebensunterhalts durch Raubiiberfille crwirtschafiet. Vermutlich
werden dic Helden ihre Aufmerksamkeit nun crhhen.

Der UserFaLL

Etwa zwei Stunden spiiter kommt es zu einem Uberfall. Die Helden
sind der Bande rein zufillig in die Arme gelaufen, und der Anfiihrer
Borocho ist der Uberzeugung, hier ein gutes Geschift machen zu kén-
nen.

Zuniichst miissen Sie feststellen, wie iiberrascht die Helden sind: Las-
sen Sie denjenigen Helden, der vorne geht (oder auch mehrere, wenn

sie dic Spitze der Wandergruppe bild: h

 cine




Probe ablegen, die Sic nach folgenden Anregungen modifizieren kon-
nen:

® Der Held istin ein Gesprich vertieft oder anderweitig abgelenkt: +4
® Der Held hat wenig Ahnung von den Gefahren der Wildnis (ein
typischer ‘Stadtmensch’): +3

® Der Held achtet ausdriicklich auf die Umgebung: -3

@ Der Held wei von der moglichen Nihe von Goblins: 3

(Falls ciner oder mehrere Threr Helden mit der Gabe des Gefahren-
instinkes ausgestateet sind, dann kénnen Sie ihm natirlich auch noch
eine Probe zugestehen —je nach Geschmack gleichzeitig mit oder sogar
noch vor der Sinnenschife-Probe.) Gelingt die Probe, dann lesen Sie
folgenden Text vor:

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Der Weg zieht sich zwischen sanfien Hiigeln hindurch, die von
dichtem Gestriipp iiberwuchert sind. Gerade iiberlegst du dir, dass
dies hier sicherlich ein geeigneter Ort fiir cinen Hinterhalt wire, als
du zwischen einigen Bitschen fir cinen kurzen Augenblick ein
rotlich schimmerndes Gesicht sichst, das in deine Richtung spaht:
Dort lauert ein Goblin,

Lassen Sic den Helden Zeit, um zu reagieren — und achten Sie darauf,
dass kein Held einen Grund fiir besondere Aktionen hat, solange
ernoch nicht von jemand anderem auf die Gefahr aufmerksam
gemacht worden ist. Sobald die Goblins jedoch ihrerseits
bemerken, dass sic offensichtlich entdeckt
sind, geben sie den Hinterhalt aufund
Borocho tritt aus seiner Dy

he unten).

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:
Als ihr cuch kampfbereit mache,
komm plotzlich Leben in
: Hinter Bischen
oder aus Mulden Klettern in
gesamt zehn Goblins hervor,
lesamt mit Bigen, kurzen Spee-
ren oder schartigen Sibeln und
Dolchen bewaffner
nicht so aus, als wollten sic cuch
ihre Gastfreundschaft anbicten
Ein besonders fettes Exemplar
der Rotpelze tritt vor und deutet

e schen

mit wichtigtuerischer Geste auf
euch: “Hier Zoll. Nur durch,

wenn jeder von euch Zoll.”
Wenn dic Helden von dem Uberfall
siberrascht sind, dann sicht dic Aus-
gangslage ctwas anders aus.

Zurm Vorlesen oder Nachersihlen:
Wic aus dem Nichts bohrt sich
cin Speerin den Weg, nur cinen

Schritt vor dem Vordersten von
euch. Im niichstem Augenblick
Kkommt Bewegung in das Gestriipp
um euch herum: Aste biegen sich auscinander, hinter einem Ge-
biisch tritt eine Gestalt hervor und selbst in dem Brennnesselfeld
raschelt und knackt es. Sechs rotpelzige Goblins grinsen euch mit
ihren hisslichen Fratzen an. Offensichtlich gefillt ihnen der Ge-
danke, dass sic cuch Gberrascht haben.

Im gleichen Augenblick knackt und raschelt es auch hinter euch:
Dort kriechen weitere der Klcinen Gestalten aus ihren Verstecken
und feixen. Thr seid umzingelt, und es ist fast ein Dutzend dieser
Kleinen Wesen, mit dem ihr es zu tun habt. Ein besonders fettes
Exemplar der Rotpelze tritt vor und deutet mit wichtigtuerischer
Geste auf euch: “Hier Zoll. Nur durch, wenn jeder von euch ZolL”
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Die kampfbereiten Bogen, Speere und Siibel in ihren Hinden wir-

ken nicht so, als wire diese Aussage als Scherz gemeint.
Insgesamt haben es die Helden mit ctwa zwalf Goblins zu tun (variie-
ren Sie diese Zah! nach Kampfkraft Threr Gruppe: ein Kampf sollte
gefibrlich, aber nicht tédlich werden), von denen drei sich vorerst noch
im Geist einiger Biume versteckt halten. Sollte es zu cinem Kampf
kommen, dann werden dicse drei dic Helden von dort oben mit ihren
Kurzbigen unter Beschuss nchmen.

Dach cigentlich méchte Borocho es gar nicht zu cinem Gefecht kom-
men lassen, denn er wei, dass selbst bei cinem Sieg der Goblins der
Blutzoll sehr hoch ausfallen wiirde. Also hofft er, dass sich die Men-
schen von dem Aufiritt so beeindrucken lassen, dass sie sich in ihr
Schicksal fiigen.
Das Wort ‘Zoll' hat er vor einiger Zeit so aufgeschnappt und weiB gar
nicht so genau, was s cigentlich bedeutet. Aber bei den letzten Gele-
bei denen er es hat, hat es f Die
Uberfallenen haben ihm unterschiedliche Dinge von ihrem Gepick

nheiten

gegeben, ohne dass seine Leute ihr Waffen benutzen mussten. Dement-
sprechend hofft er, dass es bei den Helden auch funk-
tioniert.

Uber die Hohe des Zolls hat er keine
allzu genauen Vorstellungen, er
méchte erst cinmal schen, was die
Helden denn zu bicten haben. Be-
sonders interessicrtist cr an Werk-
zeug und Waffen, und wenn die
Helden ihm cinen gut ausschen-
den Dolch ader sogar cinc grofic-
re Metallwaffe anbicten, dann ist
er damit vollig zufrieden. Aber
Stahl und

auch mit Feuerstein,
Zunder kénnen die Helden scin
Interesse wecken, und besonders
grofic Augen bekommt e, wenn
die Helden ihm irgendwelche
Bigkeiten anbicten. Wenn dic
Helden keine cigenen Vorschli-

. ge machen, dann fordert er
“Ein Silber fiir Bein!” (An vie-

len Zoll- und Fahrstationen
Aventuriens ist die Anzahl
der Beine Bemessungs-

grundlage fiir dic Gebiih-
ren, so dass fiir ein Pferd
* genauso viel zu bezah-
len ist wie fiir zwei Men-
schen. Dieser Umstand
ist den Helden gelaufig,
teilen Sic ihn Thren Spie-
lern also notfalls mit.)
Borochos Problem istal-
lerdings, dass er nur mit
den Fingern zihlen und
rechnen kann, scine mathemati-
schen Fihigkeiten also bei der Zahl 10 enden, Sollten Sie eine Gruppe
von mehrals fiinf Helden haben, dann greift der Goblin auf Schitzwer-
te zuriick — und lisst sich hier ohne weiteres von findigen Helden iibers
Ohr hauen, AuBerdem kennt er den Wert der cinzelnen Miinzen nicht,
5o dass sich anstelle eincs Silberstiicks auch mit fiinf Hellern zufrieden
gibt. Bei Kreuzern wei cr allerdings, dass sie ‘nichts taugen’, so dass in
seinen Augen ‘cine Hand voll' Kreuzer (also 20 bis 30 Stick) einen
Silbertaler aufiicgen.

Stellen Sie Borocho als einen Goblin dar, der sich selbst fiir sehr geris-
sen hiltund der iberhaupt nicht begreiff, dass man an seiner Gestik und
Mimik shr genau ablesen kann, was hinter seiner wulstigen Stirn vor

3
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sich geht. Dabei ist er fiir einen Goblin wirklich tberdurchschnittlich
clever, nur leider hat er sehr wenig Erfahrung im Umgang mit Men-
schen.
Benutzen Sie cine sehr rauc Stimme, wenn Sie als Borocho sprechen,
schicben Sie Thren Unterkicfer so weit nach vorne, wie Sie nur kbnnen:
Stellen Sie sich vor, Sic hitten die charakteristischen Hauer, und deh-
nen Sic jedes ‘R’ und jedes ‘Ch’ lange und grob — dann werden Thre
Spicler Ihnen den Goblin-Anfithrer sicherlich abnehmen.
Wenn dic Helden sich auf Verhandlungen einlassen, dann tberlegen
Sie, wie weit Sic mit Thren “Zollforderungen’ gehen kénnen. Borocho
méchte keinen Kampf, aber andercrscits muss er cine allzu diinne Beu-
te auch vor der Shiuz rechife ~ der und
i der Bande, dic mit den anderen
Weibchen und dem Nachwuchs im Unterschlupf zuriickgeblicben ist.
Sollte es doch zu cinem Kampf kommen, dann missen Sie die Kampf-
werte der Goblins an Thre Helden anpassen, je nachdem, wie viele
Kimpfer oder Zauberer mit passender Magie dabei sind. Es darf ruhig
2u cinem spannenden Gefecht kommen, aber kein Held sollte in ernst-
hafte Lebensgefahr geraten, wenn er sich nicht allzu dumm verhalt.
Borocho selbst bleibt in zweiter Reihe, von wo aus er Kommandaos gibt,
wihrend seine Getreuen mit ohrenbetiubendem Geschrei aufdie Hel-
den | und die hittzen vor allem auf dicj Hel-
den schieBen, dic selbst in der zweiten Reihe bleiben und von dort aus
Magic oder Fernkampfwaffen zum Einsatz bringen.
Sobald cin Goblin tot ist oder aber Borocho cine Verletzung hinneh-
men musste (mindestens 5 SP), pfift cr scine Leute zuriick. Die Rot-
pelze brechen den Kampf dann sofort ab und suchen ihr Heil in der
Flucht. Wenn die Helden wollen, kénnen sie ihren Kampfpartnern
noch jeweils cine unparierbare Artacke in den Riicken versetzen, sie
kénnen sic sogar verfolgen und zu stellen versuchen.
Improvisicren Sic in diesem Fall entsprechende Verfolgungsjagden, die
jedoch auch nicht ohne Blessuren auf Heldenseite ausgehen sollten:
Goblins sind flink und passen durch manches Dorngestriipp, fiir das dic

Helden zu groB sind, auBerdem kennen sie sich hier in der Gegend
cinigermaBen aus.

Borocho

Sabel: INI7+W6 AT 14 PA13 TP1W+3 DKN
LeP 25 AuP30 KO12 RS3 MRS
Bandenmitglied:

Sébel: INI6+W6 AT 10 PA8 TP1W+2 DKN
Speer: INI6+W6 AT 10 PA9 TP 1W+2 DKN
Dolch: INI5+W6 AT 10 PA7 TP1W DKH
Kniippel: INI6+W6 AT 10 PA8 TP1W DKHN
Bogen: INI6+W6 FK 14 TP 1W4+2

LeP 18 AuP20 KO10 RS2 MR2

inFormationen von pem Gostins

Wenn die Helden geschickt verhandeln oder aber es schaffen, cinen
Goblin zu verhdren, dann kinnen sie auch einiges herausfinden, das
ihnen eventuell noch von Nutzen sein kinnte. Bedenken Sic allerdings,
dass dic meisten einfachen Goblins nur cinige Fetzen der menschlichen
Sprache verstehen, lle Verst gemein ersch
Entscheiden Sie selbst, was die einzelnen Goblins wissen: zum Bei-
spiel, dass es frither einmal cine menschliche Riuberbande in der Ge-
gend gegeben hat, die aber seit lingerer Zeit nicht mehr aufgetaucht ist.
Auch ‘fliegende Zauber-Menschen’ kénnen sie schon einmal beobach-
tet haben (dic Hexen), kénnen aber nichts Niheres sagen, da sie sich
vor ciner Begegnung gehiitet haben.

TlacH pEm Kampr

Wenn es zu einem Kampf gekommen ist, konnen die Helden nun in
Ruhe ihre Wanden versorgen. Getitete Goblins haben auBer ihren schar-
tigen Waffen, cin paar Lumpen als Kleidung und einem Beutelchen mit
Niissen und angenagten Wurzeln nichts weiter von Interesse bei sich.
Mit einem weiteren Uberfall ist nicht zu rechnen — Borocho hat begrif-
fen, dass die Helden seinen Leuten eine Nummer zu groB sind.

EPisODE 2: HEX]SII]AGD

“Bine Hexe, Eer Hochgeboren, so wahr ich hier

stehe!”

“Bist du dir sicher, Mann? Hexerei ist eine schwere Anschuldigung!”

“Bei Praios’ unfehlbarem Auge, es kann gar nicht anders sein! Sie machte
eine Handbewegung, und dann biumte sich meine gute Stute auf; als hit'

sie eine Hornisse gestochen.”

“Genau, Her, das habe ich auch gesehen. Geknallt hat es, und nach Schwe-

fel gestunken. Und dann ist Xorgo im hohen Bogen durch die Luft gesegelt.”

“Und 5o etuwas in meinem Land — nic hitte ich es fiir maglich gehalten.”

“Dach, Her, bestimmt. Und die Alte hat gekichert, dass einem das Grausen

gekommen ist, und die Junge ist feixend davon gerannt. Wir hitten es mit

diesem Hexentwerk gar nicht aufunehmen kinnen, wer weif, was die nock

alles mit uns getan hitten!”

“Und 5o eine wollte ich in meine Buurg einladen. Dank Praios, dass das nicht

geschehen ist.”

UBErsicHt UBER DiESE EPiSODE

Im Verlauf der letzten drei Abenteuer dieser Kampagne haben Sie un-
terschiedliche Arten von Abenteuern kennen gelernt Bei dem Alchemyst
und der Ei der Spicler recht
begrenzt. Zwar gab cs in beiden Abentcucrn unterschicdliche Wege, zu
ciner Lisung zu kommen. Ein wesendich grofieres Spekirum stand
itinen jedoch beim Hindler zur Verfiigung, denn sie konnten sich frei
in ciner ganzen Stadt bewegen und dabei nicht nur die Reihenfolge
ihrer Begegnungen frei wihlen, sondern auch, zu wem sie iiberhaupt

aren die
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gehen wollen, Mit dem Inquisitor betreten Sic und Thre Spieler wieder-
um neuen Boden: Die Helden geraten in cinen Konflikt zwischen zwei
Gruppen, und sic haben die Moglichkeit, sich auf dic éine oder dic
andere Seite zu schlagen oder auch Neutralitit zu wahren. Damit ist die
Entwicklung, die das Abenteuer nimmt, in grofitem MaBe von den
Entscheidungen der Helden abhiingig.
Fiir Sic bedeutet das, dass Sie nicht vorausschen kénnen, was geschicht,
aber dennoch dafiir sorgen miissen, dass das Ziel des Abenteuers er-
reicht wird: Die Helden miissen cinen Weg in das “Tal, das nicht ist”
finden.
Dementsprechend haben wir fiir Sic keinen festen Szenenplan angefer-
tige, sondern vor allem einen Baukasten an Einzelteilen, aus dem Sic
sich bedicncn kinnen. Ab Seite 24 finden Sie dic Ortlichkeiten und die
Personen i abS. 11die ichteund ab S.
13 die Entwicklung, dic dic Angelegenheit nimmt, wenn die Helden
nicht cingreifen.
Nur bei besonders finden Sic detailliertere Aus-
arbeitungen, die Innen helfen sollen, sich in die richige Stmmung
den. Dazu erhalten Sie jenach
Weg, fiir den sich die Helden entschieden haben. Aus diesem ‘Skeletr’
wird sich im Lauf des Spiclens von selbst cin Abenteuer entwickeln,
aber es ist iiberhaupt nicht vorauszisehen, wie es aussicht. Es liegt in
Thren Hinden, dic cinzelnen Bausteine im Auge zu behalten und den
Spiclern immer wicder neue Anregungen zu prisentieren, damit das
Abenteuer nicht vollig abgleitet und Ihre Spicler daran verzweifeln.




DiE VORGESCHiICHTE

Der Inquisitor.

Vor cinigen Jahren geriet eine Bande von Flusspiraten auf dem GroBen
Fluss in einen Hinterhalt der Soldaten. Was die Piraten fiir eine leichte
Beute gehalten hatten, entpuppte sich als cin Schiff randvoll mit gut
ausgebildeter Flussgarde. Das Gefecht war bald entschieden, und von
der ganzen Bande konnte sich nur eine Hand voll Verzweifelter durch

o

cinen Sprung in den Fluss retten.
Danit hatten sic zwar ihr blankes Leben gerettet, aber mehr warihnen
nicht geblichen. Vor allen Dingen hatten sic kein Boot mehr, und ein
Pirat ohne Boot hat ein ernst zu nchmendes Problem. Den acht Gefihr-
ten blieb nichts anderes tibrig, als umzusatteln. Also zogen sie von nun
an als einfache StraBendicbe durchs Land, tberfielen Reisende und
hatten ein ertrigliches Auskommen. Thr Anfiihrer wurde der Braune
Harro genannt, weil er fast ausschlieBlich braune Kleidung trug, und er
zeichnete sich durch seine Gnadenlosigkeit aus: Manch ein Reisender,
der sich weigerte, sein Hab und Gut herauszugeben, wurde von ihm
erschlagen. Der eigentliche Denker der Bande war jedoch nicht Harro,
sondern ein gewisser Bramo Wildacker. Da Bramo kein besonders guter
Kiimpfer war, hiclt er sich bei den meisten Uberfillen im Hintergrund
und iberwachte, dass alles so ablief, wie er es vorher geplant hatte.

Etwa cin Jahr vor Beginn des Abenteuers beobachtet Bramo zufillig auf
inge, wie eine alte Frau in cinem kleinen

Y

k-

ciner sciner Erkundigungs
Weiler als Hee angeklagt und jammerlich im Dorfeich ersiuftwurde.
Weil es in dieser einsamen Gegend weit und breit keine Priester gab,
bernahm der Dorfschulze die Aufgabe des Ankligers und Richters
gegen die Frau — was cigentlich auf nichs anderes als Lynehjustiz hin-

auslief.

Diese Geschichte brachte Bramo auf eine Idee: Wenn die Leute Priester
* wollen, aber keine haben, dann sollte es doch cine Maglichkeit sein,
selbst in cine solche Rolle zu schliipfen. Das gréfte Hindernis bei

Praios Herrde

strenger

U 4

* Lichts, der Sonne, des Adels und der Wabsheit — und.
aller Magie. I Laue der Geschichte bt seine

Die szn'rvniscnn inquisition vnp DiE ZAUVBERE]

diesem Plan war jedoch Harro, der als tumber Haudrauf niemals in der
Lage gewesen wire, sich als Gétterdiener auszugeben. Doch Bramo
gelang es, dic meisten anderen Bandenmitglieder auf seine Seite zu
Zichen —und sowurde Harro 2u cinem der ersten Opfer dieses Possen-
spicls’.

Zuniichstschneiderte sich Bramo mit Hilfe sciner Leute aus erbeuteten
Stoffen das Kostitm cines Inquisitors zurecht, dachte sich den Namen
“Praioshilf Sonnacker’ aus und ging nun in dieser Verkleidung in das
Kleine Dorf. Sein Schauspicl hatte durchschlagenden Erfolg. Die vollig
veringstigten Bewohner, dic noch nie cinen leibhaftigen Inquisitor gese-
hen hatten, bewirteten den hohen Gast mic dem Besten, was sie zu
bieten hatten, und behandelten ihn wie den Kaiser persanlich. ‘Praioshilf”™
verlangte von dem Dorfschulzen, dass der Prozess gegen die Hexe noch
cinmal ausgebreitet werden sollte, tat dabei schr wichtig und verkiindete
schlieBlich sein Urteil: Es sci vallig richtig gewesen, die Alte den Got-
tern zu iiberantworten, nur ihr Besitz und dic Prozesskosten miissten

dlich an die Kirche abgegeben werden — sprich: an ihn.

Zwar war die Frau nicht reich gewesen, aber dennoch war die Beute im
Vergleich zum Aufwand betrichtlich. Nach diesem Experiment griff der
neue ‘Inquisitor’ in die Vollen: Er suchte den Edlen von Trackenborn
auf und erkliree ihm, dass der Riuber, der scit ciniger Zeit die Gegend
unsicher machte, in Wirklichkeit cin finstcrer Zauberer sei. Dana in-

sceniertc ercine kurze Jagd mitscinen Gehilfen',an deren Ende erden
und geknebelten Harro Zu seinem Gliick war
scin Gesicht keinem der Opfer der Bande im Gediichtis geblicben, und
seine 'Gehilfen” hielten sich zunichst immer so sehr im Hintergrund,
dass die neuen Frisuren, Biirte und vor allem die neue Kleidung aus-
reichte, dass niemand auf die Idee kam, dass die Helfer des Inquisitors
in Wirklichkeit nichts anderes als Strauchdiebe waren.
Mit der Aussage, man diirfe dem Zauberer niemals den Knebel abneh-
men, da er sonst fiirchterliche Magie wirken konne, verhinderte Bramo,

i

che und speziell die Inquisition sei auf der s(aadi;gun Sm!ﬂmuh

Hexen, um sie auf den Scheiterhaufen zu bringen. (Und dass es
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dass jemand ihn verhdren konnte - und zwei Tage spiter baumelte der
Braune Harro vor dem Dorf am Galgen. Die Fliiche, die dem Riuber-
hauptmann gegen seinen chemaligen Berater auf der Zunge lagen, konnte
niemand vernehmen, denn selbst am Galgen wurde ihm der Knebel
nicht abgenommen.

Bramo und seine Leute waren nun aber endgilltig iberzeugt, dass das
cinfache Riuberdasein hinter ihnen lag. Der Ruf des Inquisitors erreich-
te bald auch dic umlicgenden Lindercien, und so konnte dic Bande

hme und

ganz offiziell herumzichen und erhiclt iberall beste Aufr
Bewirtung. Selbstverstindlich vermied er es, sich allzu weit von dieser
Gegend zu entfernen, denn nur in dieser hinterwildlerischen Gegend

konnte er hoffen, dass sein Lii biude nicht deckt werden
wiirde.

Und so haben sich Praioshilf Sonnenacker und seine sechs Gehilfen
nach und nach einen schr guten Rufunter der abergliubischen Bevilke-
rung erarbeitet, sind sie es doch, die das Land von iibler Zauberei
befreien. Dass sie in Wirklichkeit noch keine einzige wirkliche Hexe
und keinen echten Schwarzmagier zur Strecke gebracht haben, ist da-
bei eher Zufall. Wie es das Schicksal so will, bekommt Praioshilfes just
dann zum ersten Mal mit wirklichen Hexen zu tun, als gerade die
Helden in der Nihe sind.

Der EpLE vniD DAas Biest

Schauplatz dieses Abenteucrs ist cin Kleines und unbedeutendes Edlen-
gutim Eisenwald: Trackenborn. Der vergleichsweise junge Edle Ugolf
von Trackenborn zu Trackenborn herrscht tiber vier kleine Dérfer,
deren Bewohner in erster Linie von Landwirtschaft leben. Die grofite
dieser Ansicdlungen liegt in einem lang gezogenen Tal, an dessen Rand
auch die Burg Trackenborn erbaut ist:
vor unzihligen Generationen auf die Spitze ciner steilen Felskuppe
gesetzt wurde.

Seit seine Eltern vor einigen Jahren in den Krieg gezogen und nicht

altes, trutziges Gemiiuer, das

suriickgekehrt sind, ist der Edle alleiniger Herr iiber die Lindereien.
Eigentlich kénnte man den 27-jihrigen als einen zufricdenen Mann
bezeichnen, gibe cs da

Obhut der ' gdéamu}«hm mgebm.Undsumrdmmm
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cigenen h&chfalgem ‘machen.

lin unter scinen Untertanen, dic dann dic ‘Ehre gewdhrt' bekommt, cin
inem grofien Bett verbringen zu
hran dicse Frau zu gewdhnen,

paar Tage in sciner zugigen Burgund s
diirfen, bis cr das Gefithl hat, sich zu
und sic wicder nach Hause schickt.

Einige der betroffencn Frauen sind begeistert von der Moglichkeit, den
Edlen becircen zu konnen und damit den Traum des Adels erfllt zu
bekommen, schlieBlich werden sic in diescr Zeit reichhaltig verksstigt
und werden noch dazu mit klcinen Gaben beschenkt. Doch viele ande-
re figen sich nur wider-

nicht cinen Makel: Trotz
mchrjshriger Suche hat er
bis heute keine Frau gefun-
den. Das licgt nicht etwa
daran, dass er hisslich wiire
oder mit@hnlichen Makeln
behafet, sondern daran,
dass eres scheut, sci-
ne Heimat zu verlas-
sen. Und so ist er seit
dem Tod seiner Eltern
niemals weiter als bis
zu den benachbarten

gibt es jedoch nur
zwei unverheiratete adlige
Frauen im passenden Alter,
von denen die eine von her- %
ausragender Hisslichkeit
ist, die andere aber mehre-
re Jahre im fernen Punin verbracht hat und sich fiir iiberaus weltge-
wande hilt, so dass sie niemals bereit wire, einen Mann zu heiraten, der
noch nie den Eisenwald verlassen hat.

Mehrfach hat der junge Edle schon mit dem Gedanken gespielt, in die
Ferne zu ziehen, zum Beispicl in das ‘grofie Albenhus', um hier die
Dame seines Herzens zu suchen, aber bisher konnte er es nicht iibers
Herz bringen, seine Landercicn zu verlassen.

Um aber doch nicht alle Néichte in ¢inem grofien, leeren Bett zu ver-
bringen, suchter sich immer wicder gerne die cine oder andere Gespie-
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willig in die Witnsche
des *hohen Herren',
weil sicihn zwar nicht
sonderlich mogen, s
aber nicht wagen,
sich seincn Befch-
len zu widerset-
zen.
Vorwenigen Tagen
st der begehrliche
Blick des Edlen
wihrend des Dorf-
tanzes auf cin junges
Midchen gefallen, dascr
vorher noch nicht wahr-
genommen hatte. Das ist
auch kein Wunder, den mit
ihren vierzehn Jahren war
die Miillerstochter Mada-
lea gerade erst zur scho-
nen Frau geworden, wo sic
im Jahr vorher noch cin
schlaksiges Midchen gewesen war. Auch Madalea gehbrte zu jenen, die
von der Aussicht, sich dem Herrn hingeben zu miissen, alles andereals
begeistert waren.
Als daher cines Tages zwei Soldaten des Edlen an der Mihle erschienen
und Madaleas Eltern mittcilten, dass der “Herr von Trackenborn die
Gnade hat, die junge Maid Madalea in scine Gemicher einzuladen”, da
brach fiir das Midchen eine Welt zusammen. Sie weigerte sich ener-
gisch, den Méinnern zu folgen, und als diese auf Gehorsam pochten, da




bahnte sich Madaleas ungeformtes magisches Talent eine Bahn: Das
Pferd eines der beiden Minner ging durch und warfseinen Reiterab, so
dass dieser sich den Arm brach. Unter lauten Verwiinschungen und
Drohungen verlieien die Manner die Millersfamilie und warnten
Madalea, sie wiirden zuriickkommen.

RACHEGELUSTE

Es war nicht das erste Mal, dass der Edle erlcben musste, dass eine
Auserwihlte die ‘Ehre’ nicht zu wiirdigen wusste, die er ihr gewahren
 wollte. Dass dic Boten, dié e ausgeschickt hatte, allerdings mit gebro-
chenen Gliedern und ohne Madchen zuriickkamen, das war neu. Der
Bericht, den die beiden Minner ihrem Herren gaben, war reichlich
ausgeschmiickt — cinerseits um ihr cigenes Versagen zu schénen, ande-
serseits aber auch cinfach aus abergliubischer Angst vor dem, was ihnen

geschehen war (siche das Zitat auf .10).
Und so machte bald das Gerticht die Runde, dass die Millerstochter
eine Hexe sei, vermutlich von der cigenen Mutter ausgebildet, dic dem-
niach ebenfalls Hexe sein misste, Und aus dem scheuenden Perd wur-
de bald cin irchielicher Fluch, der dem armen Soldaten cntgegen
sci, begleitet von ci igen Lufizug und schwef-

ligem Gestank.

So etwas konnte sich der Adlige natiirlich nicht bicten lassen, Erstens
ging es schonallein ums Prinzip: Wer solchen Ungehorsam erst cinmal
duldet, der muss sich nicht wundern, wenn allzu bald die Bauern glau-
ben, sic konnten tun und lasscn, was ihnen beliebt.

Zweitens firchtete auch er das, was dort offensichtlich an ‘schindlicher
Zauberei' in seinem Land vor sich ging. Zum Gliick kannte er einen
Mann, der sich seit einigen Monaten in der Umgebung aufhicltund der
sich als Kampfer gegen schwarzmagische Umiricbe bereits einen Na-
men gemacht hatte: Praioshilf Sonnacker, der Inquisitor. Einerseits hat-

x@wmrfw.m.mamaa‘mm
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te Herr von Trackenborn genauso viel Furcht vor dem Mann
wie Respekt vor seinem Am, andererscits war ihm der Gedanke an
finstere Magie aber derart unheimlich, dass ihm die Nithe des Inquisi-
tors allemal als das Kleinere Ubel erschien. Er lich einen Boten aus-
schicken, und nach zwei Tagen erreichte Sonnacker mitsamt seinen
Schergen die Burg, wo er als hochrangiger Gast mit allen Ehren emp-
fangen wurde.

Nachdem ihm der Edle die heit erklirt haue, zog S
mit seinen Leuten sofort los, um dic angebliche Hexe dingfest zu ma-
chen. Doch der Miillerstamilie war die Ankunft des Inquisitors auf der

Der folgende Abschnitt beschreibt, was gesche-
hen wiirde, wenn die Helden nicht zufillig in der Gegend wiiren und
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Burg nicht entgangen, und Madalea flichicte in Panik in den Wald.
Damit hatte sic zwar cin paar Stunden Vorsprung, jedoch nicht genug,
um den in solchen Dingen mittlerweile recht erfahrenen Inquisitor und
seinen Leute auf Dauer zu entgehen ..

nach Trackenborn, wo sie im Kerker der Burg angekettet wird. Da

eingreifen wiirden. Nehmen Sie diese Auflistung als A wie
" die Aktivititen Threr Helden sich auf das Geschehen auswirken. Den-
ken Sie aber immer daran, dass diese Liste nur eine Orientierung ist.
Wenn es fiir den Fortgang Thres Abenteuers besser ist, die Reihenfolge
zu éindern, oder wenn Sic eine bestimmte Person zu einem Zeitpunkt
an cinem bestimmten Ort brauchen, wo sie laut Zeittafel nicht scin
* kann, dann éindern Sic es. Denken Sie sich cinen Grund aus, warum die
Geschehnisse anders verlaufen als vorgeschlagen (und das kann ganz
banaler Zufall sein) und handeln Sie entsprechend.

Je mehr Improvisationsfihigkeit Sic haben, desto weniger miissen Sic
sich an dic Vorgaben halten, und je cigenstindiger Ihre Heldengruppe
agiert, desto stirker werden die Abweichungen sowieso werden.

Die GESCHEHMISSE

Wenige Stunden nach Beginn der Verfolgungsiagd haben die Hascher
des Inquisitors dic fliichtige Madalea eingeholt und bringen sie zuriick
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Praioshilf nach seiner Riickkehr die Vermutung vorgetragen bekomme,
dass Madalea ihre Kiinste von ihrer Mutter gelernt haben konnte und
diese demnach auch eine Hexe scin muss, schickt er seine Leute noch
einmal aus und lisst die Eltern und den Bruder herbeibringen. Bei
kurzen Verhiiren beginnt Madalcas Bruder Fredrik, allerlei Geschichten S
ber seine Schwester zu erzihlen. Er beginnt mit wahrhaftigen Erleb-
nissen, dic alle Resultate ihrer magiedilettantischen Begabung sind, doch
dann redet sich der Knabe in Schwung und beginnt, die Angelegenheit
griindlich auszuschmiicken — ohne sich dabei selbst klar dariber zu
werden, welche Konsequenzen scine Liigenmirchen haben, Als Ergeb-
nis wird er selbst noch an diesem Abend freigelassen, seine Eltern je-
doch werden zu Madalea ins Verlies geworfen.

Im Dorf kocht derweil dic Geriichtekiiche, und als bekannt wird, dass
Fredrik freigelassen wurde, wird er von cinigen der Dorfbewohner ins
Wirtshaus eingeladen, wo ihm so lange Bicr cingefloBt wird, bis er auch
hier alles erzhlt, was er sich im Verhor bei dem Inquisitor ausgedacht




hat. Zeuge dieser Unterhaltung wird Ninella, die Schwester des
Schankburschen Mirio, dic ihren Bruder gerade wieder einmal besucht.
AuBer Mirio weif allerdings niemand, dass seine Schwester eine echte
Hexe st. Als sie hort, was in dem Dorfund in der Burg vorgegangen ist
und was Fredrik in seinem Alkoholrausch erzahlt, gerit sie in kalten
Zorn — denn sic ist sich véllig sicher, dass es in Trackenborn keine
Hexen gibt, dic Anschuldigungen und Festnahmen also falsch sind.
Noch in der Nacht verlisst sic das Dorfund benutzt ihren Besen, um zu
ihren ‘Schwestern’ zu fliegen — den anderen Hexen ihres Zirkels, die in
groBerer Umgebung wohnen.

Innerhalb einiger Stunden sind alle sicben “Téchter des Griinen Tals'
versammelt und horen sich Ninellas Berichte an. Eigentlich scheren
sich die Hexen recht wenig um das Wohlergehen der Menschen, in
diesem Fall jedoch schen sie es anders: Der ‘Pfaffe’ und das gesamte
Dorf gehen gerade auf Hexenjagd, und sclbst wenn sic dabei gar keine

ist er noch nic wissentlich ciner echten Hexe begegnet), aber allein der
Vorfall mit dem Fluch gegen den Edlen lisst ihn zu der Uberzeugung
kommen, dass es sich bei der Mitllersfamilic um cchte Hexen handeln
muss — denn warum sonst sollte ihnen cine andere Hexe zu Hilfe
kommen?

Daher lisst er am Abend im Dorfund in der Burg verkiinden, dass esam
kommenden Mittag, wenn die Praiosscheibe am hochsten steht, auf
dem Dorfplatz cinen Prozess gegen Madalea, ihre Eltern und dic
Kriuterfrau Thika geben werde. Dics wiederum erfihrt Ninella von
ihrem Bruder, als sie sich am folgenden Morgen heimlich mit ihm am
Waldrand trifft. Ein weiteres Mal beratschlage sie mit ihren Schwestern
und beschlieft, den Trackenbornern cine letzte Warnung zukommen
2u lassen.

Als die Gerichtsverhandlung beginnt, ballen sich platzlich tiefschwarze
Gewitterwolken tiber dem Tal zusammen und ein Hagelsturm mit bis
zu Hagelkormern geht itber dem Dorf nieder. Es gibt zahl-

wirklichen Hexen erwischt haben, ist das cine die sich
die Hexen nicht bicten lassen wollen und kénnen. So beschlicBen sie,
gegen den Inquisitor vorzugehen.

Wakhrend am niichsten Morgen der Inquisitor mit seinen Leuten und
ciner Ortskundigen in cin Nachbartal reitet, um dort Thika zu verhafien
(eine weitere angebliche Hexe), verkleidet sich cine der Schwestern als
Botin cines benachbarten Adligen und wird in dieser Verkleidung zum
Heren von Trackenborn vorgelassen. Dort hingt sic ihm cinen Hexen-
fluch an: Er mége so lange von Warzen verunstaltet sein, bis die Gefan-
genen freigesprochen und aus dem Kerker entlassen worden sind. Dann
entkommt sic auf ihrem Fluggerit. (Diese Szene kénnen die Helden
miterlcben, Siche Die Hexen schlagen zuriick, S. 32.)

Nach der Riickkehr des Inquisitors itbernimmt Praioshilf endgiiltig das
Kommando iiber die Burg, denn Herr von Trackenborn hat sich in
seiner Hisslichkeit in seine Schlafkammer gefliichtet und will nieman-

¢ den schen — auBer Praioshilf selbst, von dem er glaubt, dass er der

Einzige ist, der ihm jetzt noch helfen kann. Der Inquisitor kommt zu
dem Schluss, dass der Hexenfluch nur zu brechen ist, wenn die Hexe,
dieihn ausgesprochen hat, getstet wird. Daher lisst er in dem Dorfalle
Leute zusammenrufen, dic waffenfihig sind, teilt sic in Gruppen cin
und lisst dic Umgebung absuchen - vor allem all jene Orte, dic irgend-
wie als “unheimlich’ gelten, denn er vermutet, dass sich Hexen bevor-
2ugt an solchen Plitzen aufhalten. (Zwei Varianten dieses Abschnitts
finden Sic unter Rekruticrung im Dorf bzw. Rekrutierung in der
Burg auf $. 34

Da der Versammlungsort des Hexenzirkels jedoch an einem Ot liegt,
den sonst niemand erreichen kann, kehren alle Trackenborner bis 7um
Abend unverrichteter Dinge wieder ins Dorf zurtick. (Wenn die Helden
auch rekrutiert wurden, sollten sic den geheimni:

reiche Verletzte, und auch cinige Hausdicher werden durchschlagen
und schwer beschidigt, vor allem werden aber simtliche Getreidefelder
und Gemiiscbeete rund um das Dorf verheert. Diese Gelegenheit er-
greift Fredrik, der gerade zu begreifen beginnt, was er da eigentlich
angestellt hat, um Madalea und seine Eltern zu befreien. Diese recht
iberstiirzte Aktion scheitert aber daran, dass scin Vater nicht schnell
laufen kann, und so fangen dic Schergen des Inquisitors die ganze
Familic wicder cin.

Nachdem am Nachmittag wieder ein wenig Ruhe im Dorf eingekehrt

, dass dieser “wid iirliche Sturm”

isst der Inquisicor
cin cindeutiger Beweis fr die Schuld derAngeklagrcn sci und sie zum

dem* Feuer” iibergeben wer-

den miissten,

Noch in dieser Nacht werden am Rand des Dorfs fiinf Scheiterhaufen
errichtet - nur Fredrik schenkt Praioshilf “in sciner Gnade” das Leben,
da er so gut zur Aufklirung der Verbrechen beigetragen habe — aller-
dings miisse er innerhalb cines Tages das Land verlassen. Dass bei der
Verkiindung des Urteils auch noch erwihnt wird, dass der gesamee
Besitz der Millersfamilic an dic Praios-Kirche fillt und damit von dem
Inquisitor verwaltet werden wird, nimmt kaum jemand wahr.

Bei der niichsten Morgendtimmerung versammel sich das ganze Dorf
um die Scheiterhaufen. Doch gerade als die Verurteilten herbeigebracht
werden, greifen die Hexen zum letzen und gnadenlosen Mittel, um den
Inquisitor ein fiir alle Mal zu stoppen: Sic beschwaren zwei fiirchterli-
che Dimonen, die iiber das Dorf herfallen und jeden téten, der ihnen in
den Weg komme, einzig und allein abgeschen von den Leuten, dic auf
den Scheiterhaufen stchen. Es komme zu einem fiarchterlichen Blutbad,
und Trackenborn wird an diesem Morgen fast vollstindig ausgelasch ..

untersuchen und kénnen dabei vielleicht noch mit anderen Dorfbe-
wohnern sprechen: siche Die Suche auf S. 35.) In dieser Zeit hat
Praioshilf seine Verhore abgeschlossen. Zwar hat er dabei keine Bewei-
se fiir die Schuld der Inhaftierten gefunden (wie soll er auch, schlieBlich

Was ROnNnen pie HELDEN aUSRicHTEN?

Es bleibt zu hoffen, dass es so weit nicht kommt, denn fir solche Fille
gibt s ja Helden in Aventurien. Fiir Thre Heldengruppe gibt cs in
diesem Abenteucr zwei unterschiedliche Berciche, denen sic sich wid-
men kénnen: Zunichst ist da natiirlich die Hexengeschichte. Je nach-
dem, ob dic Helden Madalea Glauben schenken, kbnnen dic Helden es
entweder als ihre Aufgabe schen, die Unschuld des Madchens und der
anderen Beklagten zu beweisen, oder aber sic lassen sich von dem
Inquisitor anheuern, um dic Hexen zu finden und den Fluch gegen den
Edlen zu bekimpfen.

Als zweites kénnen sic aber auch noch dem Verbleib der Bande des
Braunen Harro hen, die seit der Hi ihres Anfithrers

scheinbar spurlos verschwunden ist. Mit etwas Gliick lassen sich néim-
lich recht schnell Ungereimtheiten in der Geschichte um diese Hinrich-
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(Diese Begebenheit haben wir in diesem Abenteuer nicht ausgearbeitet,
da wir davon ausgehen, dass die Helden sie verhindern. Und selbst
wenn nicht, dann erleben sie sie kaum mit, da sic sich zu diesem Zeit-
punke schon in Corfanaés Hohle aufhalten sollten.)

tung entdecken. Und auferdem haben die Helden (vermutlich) in Aus-
sicht gestellt bekommen, 10 Dukaten zu bekommen, wenn sie den
Aufenthalt von Harro und seiner Bande herausfinden. Harros Aufent-
haltsort ist leicht zu ermitteln: in Borons Reich bzw. in den Magen der
Aasfresser, die sich nach der Hinrichtung an seiner Leiche gitlich getan
haben. Aber fir dic Belohnung sollten dic Helden sciner Bande auch
etwas sagen konnen.

Der folgende Abschnitt préisentiert Thnen eine Ubersicht dariiber, was
die Helden tun kinnen, um in diesen beiden Bereichen Erfolg zu
haben. Und auch hier gilt: Benutzen Sie die Liste als Vorschlag. Wenn
Sic oder aber Ihre Spicler andere Ideen haben, dann knnen die natiir-
lich auch zu Ergebnissen fiihren. Beachten Sie aber auch, dass wir nicht
alle erwihnten Méglichkeiten niher ausgefiihrt haben. Nur zu denjeni-



nem grofien Teil auf der Phantasic des jeweiligen Erzah-
lers beruhen.
Wenn dic Helden mit Thika sprechen, der {
Kriuterfrau aus dem Nachbartal, dann wer-

den sic auf geradezu naives Unverstindnis sto-
Ben. Dic Frau kommt von selbst berhaupt
nicht auf die Idee, dass jemand sic als Hexe
verdichtigen konnte. Und auch bei Madalea, die sic von

Geburt an kennt, ist sie tiberzeugt, dass sic keine Hexe ist. Nur wenn
die Helden sehr cinfiihlsam oder geschickt vorgehen, verrat Thika,
warum sie so tiberzeugt ist: Sic sclbst kennt cinige echte Hexen, denn
die Tochter des Griinen Tals kommen hin und wicder bei ihr vorbei,
wm ihr seltene Keduter fir ihre Mixturen abzukaufen. Von diesen Schyves-
tern weil} sie, dass s hier in der Umgebung nur genau sieben Hexen
gibt: cben dic Mitglieder dieses Zirkels. (Einc Beschreibung der Kriuter-
frau finden Sic in Bei Thika ab . 22.)

In Trackenborn ist die gegen Madalea und dic anderen Ver-

diichtigen gerichtet. Dennoch gibt es cinige Leute, die sich von der
Hexen-Euphoric nicht mitrcificn lassen und von denen die Helden
vielleicht den einen oder anderen Hinweis crhalten kinnen: Zunsichst
ist da natiielich Mirio, der Schankknecht im Gasthaus. Nicht einmal
sein Onkel, der Wirt Ogo, weif, dass Mirios Schwester Ninella dem

angehir. Sie wohnt mitihren Eltern in cinem
\daingn Nachbatdads i e diesan Elvsrn wii i destniemand
ewwas iiber Ninellas nachtliche Akdvititen. Mirio weif von Ninella,
dass Madalea keine Hexe scin kann und daher unschuldig ist. Er wird
sich aber hiiten, mit irgendjemandem im Dorf dariiber zu sprechen,
denn dann missste er crkliren, woher er das so genau weif. Wenn die
Helden jedoch dic richtigen Fragen stellen, bekommen sie vielleicht
auch dic richtigen Antworten — oder wenn Mirio glaubt, dass die Hel-
den helfen konnten, dic Unschuld zu beweisen. In cinem solchen Fall
kénnte Mirio den Helden sogar Kontakt zu dem Hexenzirkel verschaf-
fen (siche mit den Hexen ab Seite 39).

Ana Oligowa als cine Frau, die im Dorf selbst als AuBenseiterin gilt und
deutlich iiber die Grenzen von Trackenborn

deren Erfahr

ht, Lasst sich ebenfalls nicht von der Euphorie mitreiBen. Sie

hilt sich aus dem Dorfgeschwiitz heraus und beobachtet die Vorginge
recht nitchtern. Damitist sie jemand, der die Helden immer wieder auf
Spuren bringen kann, dic sic selbst tibersehen.

SchlieBlich gibt es auch noch den Kohler Markje, der zwar auferhalb
des Dorfes wohnt und auch nicht unbedingt der Kligste ist, aber fiir
Thika scine Hand ins Feuer legen wiirde, seit sic ihm einmal das Leben
gerettet hat. Er besucht dic alte Frau regelmallig und hat schon so viele

~ gen, die wir fiir die wahrscheinlichsten halten, finden Sie weiter hinten
in diesem Abenteuer weiterfithrende Beschreibungen.

HEerLpen vnp HExen

Dicersten E um Thema ‘Hexen in sammeln
' dic Helden naiirlich schon bei der ersten Begegnung mit Madalea. Hier
erfahren sic, dass Madalea behauptet, unschuldig zu scin, andererseits
 sber von dem Inquisitor verfolgt wird.
 Eastjeder im Dorfund auf der Burg kann ihnen spiter berichten, wel-
cher Vorfall den Verdacht auf die Millerstochter gelenkt hat (s. . 22).
. Mt cin wenig Einfiihlungsvermagen ist hier aber bald herauszubéren,
| dass diese Geschichte nicht so ganz glaubwiirdig ist, da sie her nach
dem Aufiritt cines niederhollischen Wesens klingt als nach dem Zauber
sehr jungen Hexe, dic es nach dicsem Vorfall noch nicht einmal
g fand, das Dorf zu verlassen, sondern erst in Panik davon rannte,
z d«lnquhhonn Trackenborn auftauchte. Spitestens wenn die Hel-
@ die Geschichte mehefach horen, werden sic fesstellen, dass die
deutlich i
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Gespriche mit der recht cinsamen Kriuterkundigen ge-
fiihre, dass er tiberzeugt ist, dass sic es ihm Lingst verraten hitte, wenn sie
wirklich eine Hexe ware. Im Gegenteil hat sic ihm schon manches Mal
verraten, dass sic es zutiefst bedauert, keine zauberischen Heilkrifte zu
haben.

Die vielleicht ergiebigste Quelle ist jedoch dic Peraine-Novizin Wilja.
Entstellt wic sic ist, gilt sic scit Jahren nur als die véllig unscheinbare
Helferin ihres GroBvaters, des Geweihten. Niemand hat bemerke, dass
hinter demi hmend scinc Nach-
folgerin dic Geschicke des Kleinen Peraine-Schreins lenkt und dass sie
es ist, dic dic Bewohner des Dorfes schr genau beobachtet und ihrem
Grofivater dic richtigen Predigten, Ermahnungen und Trostesworte in
den Mund lege. Sic ist dic beste Menschenkennerin im Ort, und sie wird
auch dic Helden beobachten und cinschiitzen — und wenn Sie als Spiel-
lciter es fi richtig halten, trit sic an dic Helden heran, um sie um Hilfe
2u bitten. Denn sic ist iiberzeugt, dass die Milllersfamilie genauso un-
schuldig wie Thika ist. Sie kennt und verurteilt die Angewohnheit des
Herrn von Trackenborn, sich Madchen in scin Bett zu holen — und vor
allem misstraut sie dem Inquisitor. Dies wird sie den Helden allerdings
nur miteilen, wenn sic ihnen vertraut, denn cinen Praios-Geweihten
der Liige zu bezichtigen, ist cinc Sache, die wohl iberlegt sein muss. Si
ahntauch, dass hinter Mirios Schwester mehr steckt, als die junge Frau

seniler Priester

Zugibt.
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AUF DER SPUR DER RAUBERBANIDE

Die Ermittlungen, was aus der Bande des Braunen Harro geworden ist,
sind ieriger als die Erk nach dem F iben, denn
die Helden haben zuniichst cinmal keinerlei Anhaltspunkte, wo sie
beginnen kénnen. Es kann sogar passieren, dass sie gar nicht auf die
Idee kommen, dieser Sache noch weiter nachzugehen, sobald sie erfah-
ren, dass Harro selbst schon vor einem Jahr gefasst und gehangt wurde.
In diesem Fall sollten Sic *zufillig’ Indizien ausstreuen, durch die die
Helden wieder heltharig werden.

Wihlen Sie dafiir cine der unten genannten Personen aus, die den Hel-
den bei einer g cine i gibt. Wer das
sein kann und um welches Indiz es sich handelt, das hiingt von der
Situation ab, weswegen wir Ihnen dic Qual der Wahl leider nicht abneh-
men kdnnen.

Die erste Auffilligkeit, auf die dic Helden stofien kénnen, ist die, dass
zwar Harro gefangen genommen wurde, von seiner Bande jedoch kein
Einziger erwischt wurde und seit dieser Zeit auch keines der Banden-
mitglieder noch einmal in Erscheinung getreten ist: Sic sind allesamt
spurlos verschwunden

Einzelginger und hat wenig tibrig fiir Dorfschwatz, und noch dazu
stottert er so stark, dass schon cine Menge Geduld erforderlich ist, um
irgendetwas von ihm zu erfahren. Dennoch kénnen die Helden zum
Beispiel von der Novizin Wilja auf den Mann aufmerksam gemacht
werden. Er hat es nie jemandem erzihlt, aber an dem Tag, als Harro
von dem Inquisitor zur Burg gebracht wurde, war er gerade unterwegs
und hat den ‘Gefangenentransport’ aus einer Deckung heraus beobach-
tet. Dabei istihm aufgefallen, dass der angebliche ‘michtige Zauberer'
keineswegs geknebelt war, sondern scine Bewacher mit deftigen Flii-
chen versah — und sic dabei alle mit Namen zu kennen schien. Dieser
Umstand kam Torge damals schon merkwiirdig vor, aber weil er sowie-
so der Meinung ist, nichts yon den ‘Angelegenheiten der hohen Herr-
schaften’ zu verstehen, hat er auch nie etwas davon erzdhlt.

® Eine recht gute I ist auch dic Gobli Shiuz,
denn bis vor cinem Jahr war Harros Bande cin gefihrlicher Konkurrent
der Goblin-Rauber, und deswegen weifs Shiuz auch mehr iber diese
Menschen als die meisten andercn. Das Problem ist allerdings, dass die
wenigsten Helden darauf kommen werden, dic ‘Rotpelze’ zu befragen.
Uber welche Informationen sic im Einzelnen verfiigt, das sei Thnen
iberlassen — je nachdem, wie viel Hilfe Thre Helden gerade benbtigen.

Die Begriindung dafiir filt, je nachdem, wen man fragt,

Da die Goblin-Spiher die € stindig auf der Suche nach Beute

aus, Wahrend man im Dorf der Mcinung ist, die Leuten des Inquisitors
hitten alle anderen Riuber crschlagen (denn diese Version wurde zu-
niichst auch von Bramo verbreitct), heifit es in der Burgchronik, dic
anderen Riuber seien “ohnc die Unterstiitzung ihres Herrn und Meis-
ters in die Flucht geschlagen” worden und hitten sich dann aus dieser
Gegend zuriickgezogen. Bramo ficl nimlich kurz nach der Hinrich-
tung selbst auf, dass es passicren konate, dass ihn jemand nach der
Begribnisstitte der anderen Riuber fragen kénnte — und dnderte seine
Erzéhlung von Tod in Flucht.
@ Wenn dic Helden genaucr recherchicren wollen, dann licgt es nahe,
die Berichte in der Burgehronik nachzulesen. Dazu bendtigen sie na-
tiirlich die Erlaubnis des Edlen — oder sic schaffen cs, sich mit der ctwas
cigenbritlerischen Borgschreiberin Hesintje anzufrcunden. Auch cin
Streifaug in die
lich, aber wenn die Helden dabei erwischt werden, konnten sie in
Erklirungsnot kemmen. In der Chronik sind zunichst zahlreiche Hin-
weise auf die Aktivititen der Bande zu finden — wobei bei den meisten

ist natirlich még-

nur vermerkt ist, dass Reisende verschwunden sind, Beweise fiir die
Tiiterschaft dieser Bande sind selten zu finden. Wer den Bericht iber dic
Festnahme der Riuber liest, wird auf die oben genannte Merkwiirdig-
keit stofien. Ein weiterer Hinweis liegt in der Beschreibung des ersten
Auftretens des Inquisitors. Denn Hesintje ist aufgefalien und sic hat es
auch vermerkt, dass die Kleidung von Praioshilf ein wenig “improvi-
siert” aussah und er recht “unkonventionelle” Segensformeln benutzte.
Diesen Umstand hat sic zwar in der Chronik vermerkt, dann aber bald
selbst vergessen. (Hesintjc ist auf S. 28 niher beschricben, Details der
Burgchronik und wic dic Helden cs schaffen, darin zu stsbern, miissen
Sie notfalls selbst festlegen.)

® Eine weitere Idec ist cs, im Dorf nach Augenzeugen zu suchen, die
selbst irgendwann von Harros Bande iiberfallen worden sind. In der
Chronik sind zwar mehrere solche Zeugen genannt, aber die meisten

beobachten, kann sic zum Beispicl alle Mitglieder der Bande recht gut
beschreiben — auch Bramo, den dic Uberfallopfer in den seltensten
Fillen zu Gesicht zu bekommen haben.

Wenn Sie wollen, kann Shiuz auch iiber den Hexenzirkel informiert
sein (allerdings nicht iiber seinen Tanzplatz, denn der Zauber des ver-
borgenen Tals wirkt auch bei ihr), Kontakte mit Thika pflegen —und
sogar wissen, dass die Leute des Inquisitors mit den chemaligen Riu-
bern iibereinstimmen. Andererseits wird Shiuz niemals als Zeugin ge-
gen den Inquisitor aussagen — crstens lisst sic sich durch kein Verspre-
chen der Welt dazu bewegen, freiwillig ins Dorf zu gehen, zweitens
wiirde ihr sowieso nicmand Glauben schenken.

Beweise vnp GEGenmafBnanmen

Die Helden werden bei aller Ermittlungsarbeit niemals einen unwider-
legbaren und cindeutigen Beweis finden, um den Inquisitor zu iiberfith-
ren. Wenn die Helden jedoch mehrere einzelne Indizien zusammentra-

gen, dann fiige sich cin cindeutiges Bild zusammen, mit dessen Hilfe sie
auch Herrn von Trackenborn iiberzeugen kénnen. Oder aber sie drin-
gen Praioshilf selbst mit solchen Anschuldigungen in die Ecke und
verleiten ihn damit zu Gberstiirzten Reaktionen oder sogar cinem Flucht-
versuch.

Doch natiirlich bleibt Praioshilf selbst nicht untitig, wenn er herausfin-
det, dass die Helden ihm auf der Spur sind. Wenn sie also beginnen, in
der Burg oder im Dorfallzu offensichtlich herumzufragen, wird er das
friiher oder spiter erfahren. Je nachdem, wic das Verhaltnis zwischen
ihm und den Helden 7u dicsem Zeitpunkt ist, reagiert er mit einer
viterlichen Ermahnung, dass es “derzeit wohl wichtigere Probleme gibt
als die Geschichte cines Toten”, mit speziellen Auftrigen, die die Hel-
den anderweitig beschiftigen sollen, oder aber mit einer deutlichen
Warnung: Wenn sie sich fiir dic falschen Dinge interessieren, dann kann
daﬁ nur bedeuten, dass sie mit den falschen Leuten paktieren, also

waren Ortsfremde. Der cinzige Trackenborner, der H begeg-

sogar mit den Hexen. Auf jeden Fall versucht er, die

net st ist der Wirt Ogo (s. S. 26). Dies kénnen die Helden natiirlich
auch herausfinden, wenn sie sich im Dorf umhéren.

Ogo ist begeistert davon, den Helden zu schildern, wic er damals von
den Riubern iiberfallen wurde — aber das cinzige Gesicht, das er sich
gemerke hat, ist das des Anfiihrers. Dic anderen kann er nur sehr ober-
flachlich beschreiben. Wenn dic Helden schon den richtigen Verdacht
haben, wer sich hinter den Schergen des Inquisitors verbirgt, dann wer-
den diese Beschreibungen ausreichen, um den Verdacht zu erhirten —
mehraber nicht.

@ Am Rand von Trackenborn hat cin Fallensteller cine klcine Hiltte, der
schr viel in den Wiildern der Umgebung unterwegs ist. Torge ist ein
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Helden im Auge zu behalten.
Wenn er zu der Uberzeugung komme, dass sic zu einer wirklichen
Bedrohung fir ihn werden kann, dann wird er sic mundtot 2u machen

versuchen. Unter irgendwel (die Al
ben ihm bestimmt Munition, scien Sic hier ruhig cin wenig phantasie-
voll) verbreitet er, dass dic Helden Spione der Hexen seien und damit
auch eine Gefahr fiir das Dorf darstellen. Mit den richtigen Worten
gelingtes ihm, das ganze Trackenborner Volk gegen die Helden aufzu-
hetzen (abgesehen von den wenigen ‘Verniinftigen’, siche oben), so dass
sie s mit einem wiitenden Mob zu tun bekommen und sich nicht mehr
in dem Dorf schen lassen konnen.



Die HELDEN zwisCcHEN DEN MUHLSTEINED

Schon in der ersten Ssenc, in der dic Helden in das Trackenborner
Gescheh, werden, entscheidet sich zu einem gewissen
 Teil, wic der Rest des Abenteuers weitergehen wird. Sie miissen sie
. spontan entscheiden, auf welcher Seite sie kimpfen. Und selbst wenn
sie nach dieser ersten Szene zu der Uberzeugung kommen, falsch ge-
 wihltzu haben, dann miissen sie recht miihsam versuchen, diesen Scha-
den’ zu reparicren, Thr anfinglicher Einsatz fiir die falsche Seite kann es
#hnen auch schwerer machen, die Sympathic und das Vertrauen von

denjenigen zu crhalten, mit denen sie auf der gleichen Seite stehen.
Gestalten Sic dicse Einsticgsszene moglichst schnell, damit die Spieler
seagicren miissen, ohne viel Zeit fir Uberlegungen, Abwigungen oder
Diskussionen haben. Sie haben die Wahl, sich fiir ein gehetztes und
seringstigtes Midchen einzusetzen oder aber sich auf die Seite des
Gesetzes su stllen und besagtes Madchen der lnq\usnmn 2u iiberge-
Ben. Diese Entscheidung gibt den Ausschlag, ob sie ige Strei-
ter fiir das Recht in Trackenborn einziehen oder sich gleich zu Beginn
verdiichtig machen, dafiir aber die Sympathie ciniger Einzelginger er-
swecken und von diesen Personen unterstiitzt werden. Mit viel Geschick
Kbnnen die Helden auch versuchen, einen goldenen Mittelweg zu fin-
den —was aber vermutlich darauf hinauslaufen wird, dass sie zwischen

| allen Stiihlen sitzen.

AVF DER SEiTE DER HEXED

Wenn dic Helden die veringstigte Madalea vor ihren Verfolgern verber-
gen, dann haben sic zuniichst einmal die Méglichkeit vertan, sich aus
der Sache h: Es ist kaum zu iiberschen, dass Madalea
wollig hilflos ist und dass es erbarmungslos wire, sie cinfach wegzu-
schicken und sich selbst zu iberlassen. Wenn sie sich jedoch um das
Midchen kiimmern, dann miissen sic sich schon sehr viel Miihe geben,
um keinen Verdacht zu erwecken und nicht schon jetztin die Schussli-
 nicdes Inquisitors zu geraten, was ihre Bewegungsfreiheit in Trackenborn
massiv cinschrinken wiirde.

Andererseits konnen sic von anderer Scite Hilfe erhalten, am Ende
sogarvon dem F irkel, der Verbiindete ge; sucht
und sie in den Helden gefunden zu haben glaubt. Es gilt zunichst, eine
- Unschuldige aus dem Kerker zu befreien. Damit ist die Angelegenheit
jedoch nur teilweise gelsst, denn der Inquisitor wird weiterhin sein
 Gbles Spiel spielen und die Entkommenen gnadenlos hetzen lassen

- Erst wenn dic Helden es schaffen, sein Geheimnis ds und

n die

gehen prinzipiell erst einmal davon aus, dass auch dic Fremden ihnen
an den Kragen wollen.

Dic griBte Gefahr in diesem Fall ist, dass die Helden die Gegend allzu
schnell wieder verlassen. Das sollten Sie méglichst verhindern, indem
Sie den Helden mehrere Maglichkeiten anbicten, der einen oder ande-
ren Seite zu Hilfe zu kommen. Sollten sic aber gar nicht darauf einge-
hen, dann ist das auch cine legitime Variante. In diesem Fall wird Corfa-
naé ihnen ihren Boten schicken und sic dircktins “Tal das nicht ist’ holen.

SEITEmWECHSEL
Es kann auch geschehen, dass Thre Helden zu der Uberzeugung kom-
men, sich fiir dic falsche Seite entschieden zu haben, und nachtriglich
die Partei wechseln wollen. Da aber iiberhaupt nicht abzuschen ist, in
welcher Situation so etwas geschehen kann, vertraven wir einfach auf
Thre Flexibilitit und Thr um auf der Basis der
vorhandenen Informationen auch mit dieser Situation umzugehen.

Wo pie WEGE WiEDER ZUSANMMENFUHRED

Dic bisher beschricbenen Wege decken zwar cin weites Spektrum ab,
aber vermutlich werden die Helden sich an keine dieser Maglichkeiten
halten und ihr ganz cigenes Siippchen kochen. Am Ende sollte aber
méglichst der Punkt stehen, an dem dic Helden den Inquisitor iiberfish-
ren, dic Beschuldigten freigelassen werden und die Hexen von weiteren
Attacken gegen dic Trackenborner abschen.

Aber auch wenn dic Helden dieses Zicl nicht erreichen, werden sie am
Ende des Abenteuiers irgendeinen Weg finden, um in das “Tal das nicht
ist’ zu gelangen, dort in dic Drachenhghle cind und schlicBli
dem Geist der Drachin Corfanaé begegnen. Damit Sc dic Helden dort-
hin bek haben wir an ionen Hinweise
platziert, die dic Helden auf den richtigen Weg lotsen sollen.
Derwahrscheinlichste Weg ist dic Hilfe der Hexen. Unabhingig davon,
auf welcher Seite die Helden zunichst gestanden haben, werden dic
Hexen das Verdienst der Helden ancrkennen, den scheinbaren Inquisi-
toriiberfishrt zu haben. Sobald es aber zu ciner friedlichen Begegnung
2wischen Helden und Hexen kommt, fillt der Blick ciner Hexe frither
oder spiiter auf cines der Drachenaugen, das die Helden mit sich tragen.
(Das funktioniert natiirlich nur, wenn die Helden diese Edelsteine noch
haben und einer davon auch zu schen ist. Andernfalls mils-

den Herrn von Trackenborn damit konfrontieren, haben sie wirklich
gewonnen und kénnen den Konflikt beenden, bevor er allzu schlimme
- Ausmafe annimmt.

~ Avr DER SEiTE DER InQuisition

Stellen sich die Helden auf die Seite des Gesetzes, dann haben sie sich
 cinen chrenvollen Empfang in der Burg verdient. Allerdings steht dort
sech bald Arger ins Haus: Die Hexen sind mit diesem Vorgehen gar
3 und ihre Rachegeliiste gelten nun nichtallein dem
" Inquisitor und seinen Leuten, sondern mindestens cbenso schr den
Helden als seinen Erfiillungsgehilfen.

Gemeinsam mit dem Inquisitor miissen die Helden versuchen, den
. Hexen cine Falle zu stellen und sie damit ein fir alle Mal aus dieser
Gegend zu vertreiben.

' Doch auch in diesem Fall kénnen sie das doppelte Spiel des Inquisitors
entlarven und miissen sich dann entscheiden, wie sie mit dieser Infor-
mation umgehen.

 ZwiscHEN DEN STUHLEN

Sollten die Helden hen, sich aus allem h
aben sic alle Sciten gegen sich: Der Inquisitor misstraut ihnen, weil sie
sich nicht an seine Anweisungen hlien, und firchct si, e sicals
und iste seine Identitit durchschauen kénaten. Die

dann

sen Sic cinen anderen Weg wihlen.) Sobald dies geschicht, wird die
Hexe erzihlen, dass sic vor cinigen Tagen cinen dhnlichen Stein gese-
hen hat wie diesen, nur cin Stiick groBer (siche Der gelbe Stein auf S.
40). Damit sollte dic Neugier der Helden geweckt sein, und die Hexe
erkliirt sich bereit, die Helden dorthin zu fithren.
Der vielleicht sogar beste Weg fishrt sozusagen durch den Kerker von
Burg Trackenborn: Seit cinigen Tagen wird dort cin Wesen festgehalten,
mit dem hier eigentlich niemand so recht etwas anfangen kann: cin
Schamane der Echsenmenschen. Skazz’Shzz ist ein alternder Achaz
(wie die Echsenmenschen sich selbst nennen), der neben seinen magi-
schen Fihigkeiten auch noch mit der Gabe der Prophetic gesegnet ist.
Seit lingerer Zeit triumt er davon, dass cine alte Konigin seines Volkes
wiedergeboren werden wiirde, und deswegen hat er sich schlieflich
entschlossen, aus scinen heimatlichen Stimpfen in die Gegend zu wan-
dern, wo diese Geburt staufinden soll. Kurz vor seinem Ziel wurde er
aber von Menschen entdeckt und in cinen feuchten, kithlen Kellerraum
gesteckt, wo der Kaltbliter jetzt vor sich hindimmert und schon fast die
Hoffnung aufgegeben hat, diese Riume jemals lebend zu verlassen (sie-
he Skazz'Shzz auf S. 41).
Wenn jedoch irgendwann Helden in den Kerker kommen, entweder
um die Menschen dort zu verhren oder um sie zu befreien, dann spiirt
er, dass dies cine mogliche Rettungist, und bittet die Helden darum, ihn
hmen, Wic die Helden darauf reagicren, ist schwer zu sagen.

Hexen sind in ihrer Verurteilung von Nicht-Hexen recht schnell und
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‘Wenn sie aber wirklich dafiir sorgen, dass er freikommt, dann bietet er




ihnen an, sie zu der ‘Lsung cines Riitsels’ zu fithren. Genaueres kann
er nicht sagen, denn cr weiB selbst nicht, um was es geht - nur seine
prophetische Gabe verrit ihm, dass es sich um ctwas handelt, das wich-
tig fiir die Helden ist.

Doch auch wenn die Helden sich ganz auf die Seite der Inquisition
stellen und weder mit den Hexen sprechen noch Skazz'Shzz befreien,
kiinnen sie einen Weg ins Tal finden. Wic ab S. 45 beschrieben, haben
die Hexen ihren geheimen Treffpunkt und Tanzplatz am Rand des Tals
eingerichtet. Wenn dic Helden auf Hexenjagd sind, kénnen sic am

IMapALEA AUF ABWEGEN -

Nach dieser recht langen Einfiihrung in dic Méglichkeiten, dic vor
Thnen und Thren Spiclern licgen, kommt nun endlich die eigentliche
Einstiegsszenc. Im Gegensatz zu den Szenen im weiteren Verlauf die-
ses Abenteuiers bekommen Sic hir noch cinmal cine grofic Auswah an

tellt, wie dic erste mit Madalea und
dem Inquisitor ablaufen kann. In spiteren Teilen verzichten wir darauf,
diesen Detailreichtum vor Thnen auszubreiten. Dennoch sollten Sie
sich auch dann noch an der hier priisentierten Vielfalt orientieren, um
jederzeit auf méglichst viel vork
aufalle Aktionen Threr Spicler reagieren zu kinnen.

zu sein und d;

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fine Stunde liegt der Hinterhalt der Rotpelze hinter cuch, Seitdem
haben sich dunkle Wolken am Himmel zusammengezogen, und
jetzt beginnt es zu regnen. Nicht stark, aber stetig — genau jener
Regen, der nach und nach selbst dic beste Kleidung durchdringt
und jeden bis auf dic Haut durchniisst.

Fragen Sic ruhig einmal nach, wer denn iiberhaupt regenfeste Kleidung
dabei hat - zumeist sollte dies cin Wolliiberwurf sein, aber auch Leder-
Keidung il Regen ab, wenn sie gut geplegt st

cine cinfache Probe kann verraten, dass es
sich nicht lohnt, sich hier irgendwo unterzustellen und das Ende des
Regens abzuwarten: Es regnet sich gerade cin, und mit etwas Pech hort
es bis zum Abend oder sogar noch linger nicht mehr auf.

Schwarzfall cinen Zugang zu dem Tal finden und dabei eher ‘zufillig’
an Corfanats Hohle geraten.

Die letzte Art und Weise, dic Helden in Corfanaés Hohle zu bringen, ist
schlichter Zwang: Mit Hilfe des Meckerdrachen kann Archon Megalon
einen Zauber auf cinen oder mehrere Helden sprechen, die sie dazu
2wing, sich auf die Hohl (5.5.45). Allerdings sollte dics

nur die letze aller Maglichkeiten sein: Wenn die Helden freiwillig in
die Drachenhohle gehen, dann miissen sie sich auch am ehesten selbst
vorwerfen, dass sic in diese ‘Falle’ getappt sind.

einen Wald mit viel Unterholz, weiter als zehn oder zwanzig Schritt
kann man in den Wald nicht hineinschauen.

Wenige Augenblicke spiter komm das gehetzte Geschapfin das Blick-
feld der Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherziihlen:

Alles Misstrauen war offensichlich zu viel des Guten: Eine junge
Frau, nein, cher noch cin Midchen von vielleicht 14 Jahren, bahnt
sich einen Weg durch das Unterholz, ohne darauf zu achten, dass
Dornen ihre Kleidung und ihre Haut zerreifien.

In diesem Moment entdeckt sic cuch. Thr seh fiir einen Augenblick
Panik in ihren Augen aufleuchten, und sic bleibt stchen. Aber an-
scheinend bewahrheiten sich ihre Befiirchtungen nicht, denn sic
rennt weiter, direkt auf euch zu. Kurz bevor sie den Weg erreicht
hat, stolpert sic und fillt der Lange nach in cine schlammige Pfit-
ze.

Als e sich aufrappelt,ist ihr Gesicht ebenso dreckverschmiert wie
ihr blaues Kleid — sie sieht aus wic das personifizierte Elend.

Madalea braucht einige Augenblicke, bis sie so weit zu Atem gekommen
ist, dass sie sprechen kann. In dieser Zeit schaut sie sich mehrfach
hektisch um: den Weg hinaufund hinab, aber auch in die Richtung, aus
der sie gekommen ist. Es bleibt zu hoffen, dass sich wenigstens ein
ritterlicher Held in dieser Zeit um das Madchen kiimmert. SchlieBlich
sprudeln folgende Worte aus ihr hervor:

Zum Virlesen oder Nachersihlen:
Es gibt Tage, an denen das Erleben von Abenteuern eine tolle und
aufregende Sache ist - der heutige gehort bestimme nicht dazu. Das
Regenwasser tropft von curen Hilten in den Kragen und sucht sich
von dort aus cinen Weg quer durch cure Kleidung, Schuhe und
Striimpfe sind cbenso durchweicht wie der Rest eurer Kleidung,
und aus dem Karrenpfad, dem ihr folgt, ist cine Schlammpiste
geworden. Was hat cuch nur in diese Wildnis getricben?
Heimlich triumt ibr von cinem Platz an einem wirmenden Ka-
minfeuer, in der Hand cin gutes Getrink, von nebenan der Duft
einer wiirzigen Suppe oder cines Bratens ... bis der nichste Tropfen
im Kragen cuch aus diesen Tagtraumen reifit.

Plétzlich hort ihr ctwas durchs Unterholz brechen. Irgendetwas
oderirgendjemand hat cs schr cilig, und in wenigen Augenblicken
wird es euch crreicht haben.

Lassen Sie den Helden wie fiblich cin bisschen Zeit fiir Reaktionen.
Gefahreninstinks-Proben konnen Sie verdeckt wiirfeln, geben Sie den
betreffenden Spielern aber unabhiingig vom Ergebnis (auBer bei einem
Patzer) die Information, dass der Held keine Gefahr erspiirt. Helden,
die sich in der Wildni: k und denen eine Sir Probe

gelings, haben den Eindruck, dass der Verursacher der Gerdusche etwa
menschengrof sein miisste, also eventuell auch ein Wildschwein oder
cin grofier Hund sein kann, und dass cr oder cs in panischer Flucht
unterwegs zu sein scheint.

Wenn dic Spicler cine genaue Lagebeschreibung haben wollen, dann
Konnen Sic frei improvisieren: Der schmale Weg windet sich hier durch
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Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Helfen ... ihr misst mir helfen. Bose Minner ...
Minner hinter mir her, verfolgen mich ... wollen mir etwas antun!
Bitte, bei Herrin Travial Helft mir! Verratet mich nicht!”

es sind bosc

Lassen Sic den Helden wenig Zeit fir Nachfragen, bevor die Reiter der
Die Spieler sollen sich schnell entscheiden, was
sie tun, und zwar ohne dic Maglichkeir, lange Riickfragen zu stellen.
Natirlich weiff Madalea, dass sic sich mit der Aussage, sie werde von
“bissen Minnern’ verfolgt, auf diinnes Eis begibt, gilt die Inquisition
doch eigentlich viclmehr als dic Verkérperung des Kampfes fiir das
Gute. Aberim Moment hat sic cinfach nur Angst, und sie firchtet nichts
mehr, als von ihren Verfolgern erwischt zu werden. In ihrer Verzweif-
lung hofft sie darauf, dass dic Helden sich von ihr ‘einwickeln’ lassen
Dementsprechend wimmert sic auf Fragen hin nur atemlos etwas von
Miinnern, die sie fangen wollen, die ihr Gewalt antun wollen und der-
gleichen.
Noch bevor die Helden allzu viel herausfinden, sollten Sie alle eine
Sinnenschirfe-Probe ablegen lassen, die Sie bei den einzelnen Helden je
nachdem modifizieren kbnnen, ob sie sich gerade mit Madalea unter-
halten oder nicht. Derjenige, der dic meisten TaP* hat, hort es als
Erster: Pferdegetrappel. Aus der Richtung, aus der das Madchen ge-
kommen ist, nihern sich mehrere Reiter. Je nachdem, ob der betreffen-
de Held scine Erkenntnis weitergibt oder nicht, kinnen Sie die Nach-
richt nach und nach auch an dic anderen mit den schlechteren Wiirfel-
ergebnissen weitergeben.
Madalea hat 3 TaP* iibrig. Sobald sic dic Reiter hort oder mitbekommt,




ciner der Helden etwas hort, bricht sic in Panik aus und versucht,
ins Unterholz zu rennen und sich dort zu verstecken. Wenn ein
es darauf anlegt, ist es aber kein Problem, sie festzuhalten.
spiter kommen die Reiter auch schon in Sicht. (VV): viel Zeit
ischen dem ersten | Haéren und dem der

aus der ihr gekommen seid. Der Rest der Gruppe folgt, und bald
sind die sechs Reiter hinter der nichsten Wegbicgung verschwun-
den.

TR

mehrere Proben

dann lassen Sie sich sagen,

ht, b lich von dem Ergebnis der Sinnensch um wie vile Punke. It keine Probe dabei, die um meb al 3 Punkic
ab, its aber auch von Threr Dy Sie d d gegangen ist, dann den Sie den gleichen Text bis auf
zenug Zeit, um 7u reagieren, keinesfalls aber, um Madalea  den letaten Sats. Den ersctaen Sie durch folgenden Text:
ssfihrlich it N
lic] um g Verhalten zu disku il

'HELDEN VERSTECKED sicH
lten Thre Helden auf dic Idee kommen, sich selbst gemeinsam mit
dalea im Unterholz verbergen zu wollen, dann sollten Sic von allen
ne Sich Verstecken-Probe verlangen, die Sic um 2 Punkte erleichtern
n. Sind die Helden jedoch mit Pferden unterwegs, dann erschwe-
Sie die Probe um 2, anstatt sie zu crleichtern. Fiir den Fall, dass alle
ben gelingen, kéinnen Sie folgenden Text benutzen:

| Zumm Vorlesen oder Nuchersihlen:
' Sechs Reiter kommen aus dem Wald. Der Vorderste von ihnen hat
den Blick auf den Boden gehefiet: Vermutlich ist er ein Spurenleser,
der die Spur des Midchens verfolgt. Direkt hinter ihm reitet derje-
nige, der sofort als der Anfithrer der Truppe zu erkennen ist: Er
trigt cine rot-goldene Robe — cin Geweihter des Sonnengottes
Praios.
Sei leiter und Begleiteri d d bewaff-
 net, vielleicht Soldner, vielleicht aber auch Bittel. Sogar der Ge-
 weihte selbst trigt cin Kettenhemd unter seiner Robe, und an seiner
Seite baumelt ein Schwert.
Dic Reiter errcichen den Weg nur wenige Schritt von euch entfernt.
Der Spurenleser wendet zigelt sein Pferd und spricht den Geweih-
ten an; “Hier enden ihre Spuren, Herr. Allerdings sind hier vor
| sehr kurzer Zeit mehrere Leute vorbei gekommen, die hier auch
angehalten und viclleicht gewartet haben — méglicherweise Ver-
biindete des Flittchens. Aber in welche Richtung das Midchen
% weitergelaufen ist, kann ich nicht sagen, dazu sind hier zu viele
| Spuren, die sich tiberlagern. Ich wiirde aber vermuten, dass sie in
| ibrer Panik den Weg genommen hat, und zwar weg von der
| Trackenborn.”
| Der Geweihte nicke: “Dann kann sic aber nach nicht weit gekom-
men sein.”
Damit gibt cr scinem Pferd dic Sporen und lenkt es in dic Richtung,

Gerade wollt ihr aufatmen, als dic Frau, die am Ende der Gruppe
reitet, plétzlich ihr Pferd ziigelt und ruft: “Wartet, Hers! Hier ver-
birgt sich jemand im Unterholz!”

Mit diesen Worten zicht sic ihr Schwert und deutet mit dessen
Spitze auf [den Helden, dessen Probe am heftigsten misslungen
ist]. Sofort wenden auch dic anderen ihre Rosser und zichen ihre
Waffen.

Wenn die anderen Helden sich weiterhin verbergen wollen, dann ge-
statten nc dcnzn, dac die astc Slch %mm(m -Probe geschafft haben,
dic i (bzw. +4, wenn sie
Pferde dabei haben). Jeder, dcr eine der beiden Proben nicht geschafft
hat, wird von den Reitern entdeckt. (Wenn Madalea nicht von einem
Helden festgehalten wird, versteckt sie sich schr gut, so dass sie von den
Leuten des Inquisitors nur gefunden wird, wenn die Helden sie verra-
ten.)
Natiirlich will Praioshilf Sonnacker nun eine Erklirung haben, warum
die Helden sich hier im Wald verstecken wie “lichtscheues Gesindel”.
Eine Ausrede im Stile von “Wir haben befiirchtet, dass es nur Riuber
sein kénnen, die so plétzlich aus dem Dickicht des Waldes geritten
kommen!” stellt ihn halbwegs zufricden. Je nach Qualitit der Aussage
hater nun aber genug Grund, um den Helden zu misstrauen, so dass cr
sich auch in Bezug auf Madalea nicht so leicht iibers Ohr hauen lassen
wird.
Ist hingegen wenigstens cine Probe um mehr als 3 Punkte daneben
gegangen, dann kommt es zu folgendem Text:

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Sechs Reiter kommen aus dem Wald. Der Vorderste von ihnen hat
den Blick auf den Boden gehefet: Vermutlich ist cr cin Spurenleser,
der dic Spur des Madchens verfolgt. Dirckt hinter ihm reitet derje-
nige, der sofort als der Anfishrer der Truppe zu erkennen ist: Er
triigt cine rot-goldene Robe — cin Geweihter des
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Seine fiinf Begleiter und Begleiterinnen sind geristet und bewaff-
net, vielleicht Soldner, vicllcicht aber auch Biittel. Sogar der Ge-
weihte selbst trigt ein Kettenhemd unter sciner Robe, und an seiner
Seite baumelt cin Schwert.

Dic Reiter erreichen den Weg nur wenige Schritt von euch entfernt.
Doch kaum hat der vorderste von ihnen sein Pferd geziigelt, da fille
sein Blick auf [den Helden mit der schlcchtesten Probe]. Er zieht
sein Schwert und rufi: “Vorsicht, Herr! Hicr verbirgt sich jemand
im Unterholz!”

Sofort greifen auch dic anderen Reiter nach ihren Waffen.

Die HELDEND VERBERGEN IMADALEA
Wenn die Helden dem Midchen Ge

geben, sich zu verstecks
oder sie sogar unter ciner Decke verbergen oder mit einem Mantel
verkleiden, selbst aber auf dem Weg stchen bleiben, dann geht es folgen-
dermaBen weiter. In diesem Fall haben Sie aber die Moglichkeit, dass

einer der Reiter sehr nahe an Madaleas Versteck vorbeik baw. die
Gestalt in dem langen Mantel misstrauisch bedugt. Lassen Sie es aber
dabei bewenden: Machen Sie es spannend, aber lassen Sie den Spielern
den Triumph.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sechs Reiter kommen aus dem Wald. Der Vorderste von ihnen hat
den Blick auf den Boden geheftet: Vermutlich ist cr ein Spurenleser,
der die Spur des Midchens verfolgt. Direkt hinter ihm reitet derje-
ige, der sofort als der Anfiihrer der Truppe zu erkennen ist: Er

trigt cine rot-goldene Robe — ein Geweihter des

Das GesPrRACH mit DEm InQuisitor.
Unabhingig von dem Eingang in die Szene gibt es fiir ihren Fortgang

Praios. Seine fiinf Begleiter und Begleiterinnen sind gerfistet und
bewaffnet, vielleicht Soldner, vielleicht aber auch Biittel. Sogar der
Geweihte selbst triigt cin Kettenhemd unter seiner Robe, und an
sciner Scite baumelt ein Schwert.

Dic Reiter erreichen den Weg nur wenige Schritt von cuch entfernt
und ziigeln ihr Pferde. Der Geweihte mustert euch mit dem stren-
gen Blick, den ihr von Pricstern des Gotterfiirsten gewdhnt scid:
“Praios zum GruBc, Fremde, Habt ihr eine junge Frau geschen,
ctwa acht Spann grof, dunkle Haare, blaues Kleid?”

Die Herpen Harten MapaLea Fest

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Sechs Reiter kommen aus dem Wald. Der Vorderste von ihnen hat
den Blick auf den Boden geheftet: Vermutlich ist er cin Spurenleser,
der die Spur des Madchens verfolgt. Direkt hinter ihm reitet derje-
nige, der sofort als der Anfiihrer der Truppe zu erkennen ist: Er
trigt cine rot-goldene Robe — cin Geweihter des Sonnengottes
Praios.

Seine fiinf Begleiter und Begleiterinnen sind geriistet und bewaff-
net, vielleicht Soldner, vielleicht aber auch Biittel. Sogar der Ge-
weihte selbst trigt ein Kettenhemd unter seiner Robe, und an sciner
Scite baumelt cin Schwert.

Die Reiter erreichen den Weg nur wenige Schritt von cuch entfernt
und ziigeln ihr Pferde. Der Geweihte mustert cuch mit dem stren-
gen Blick, den ihr von Pricstern des Gtterfiirsten gewdhnt seid.
Als sein Blick auf das Madchen fillt, zicht cin grimmiges Licheln
iber sein Gesicht: “Praios zum GruBe, Fremde. Wie ich sche, habt
ihr das Midchen fiir uns dingfest gemacht. Euer Mut segnet cuch,
auch wenn ihr nicht wissen konntet, dass ihr es mit ciner gefihrli-
chen Zauberin zu tun habt, dic unlingst dic Leute des hiesigen
Landesh hat. Aber i hat sie euch mit
ihren Kriften verschont — oder ist von den Anschligen gegen den
Herrn von Trackenborn zu erschpft. Nun iibergebt mir die
Delinquentin, auf dass ich sic im Namen des Herre Praios cinem
Gericht zufiihren kann.”
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ganz dliche Varianten, dic vor allem vom Verhalten der Hel-
den abhingen. Daher kinnen wir Thuen auch keine detaillierten Hin-
weise geben, wic Praioshilf sich verhilt. Orientieren Sie sich an der
Beschreibung des (scheinbaren) Gewcihten auf'S. 29 und versetzen sich
in seine Haut. Vor allem ist er s nicht gewohnt, dass man ihm wider-
spricht oder ihn auch nur hinterfragt — und er kann es cigendlich auch
nicht zulassen, denn damit wiirde seine Autoritit untergraben.
Gleichzeitig entscheidet sich in dicsem Moment auch, wie das Abenteu-
erweitergehen wird. Folgende Varianten halten wir fir méglich — rech-
nen Sie aber damit, dass Thre Spicler es schaffen, eine ganz andere
Maglichkeit zu erfinden.

GEeHORsAm

Wenn die Helden sich von dem Inquisitor einschiichtern lassen oder sie
(wic es sich fiir cinen normalen Aventurier gehért, siche Kasten) der
Meinung sind, ein Praios-Priester wisse schon, was er tut, dann haben
sic einen Fiirsprecher gefunden. Falls die Helden Madalea nicht schon
festhalten, dann kénnen Sie cine kurze Verfolgungsjagd inszenieren,
bei der das Miidchen aber gegen die Reiter keine Chance mehr hat und
bei der die Helden ruhig die Maglichkeit erhalten sollten, sich hervor-
zutun, Sobald Madalea gefangen ist, wird sie recht grob gefesselt, und
damit sie nicht mehr zaubern kann, legt einer der Ménner ihrauch noch
einen eisernen Ring mit cinem Praios-Symbol um den Hals.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie es sogar noch dramatischer gestalten,
indem Madalea vor ihrer Ergreifung ein weiteres Mal aufihre Zauber-
kriifte zuriickgreift und das Pferd eines ihrer Verfolger scheuen lisst,
was die anderen aber nur noch aggressiver zupacken lisst. SchlieBlich
ergibt sich das Midchen leise weinend in ihr Schicksal und wirft einem
Helden, der sich zuvor noch fiir sie cingesetzt hat, einen flehentlichen
Blick zu.

Praioshilf duBlert sich derweil anerkennend iiber die Aufrichtigkeit der
Helden und ihren “Einsatz fiir die zwolfgéttliche Ordnung”. Und er
ladt sie auf die Burg des Edlen von Trackenborn ein, um dort zu iiber-
nachten.

Wenn die Helden diese Option wihlen, sollten Sie mit dem Abschnitt
Zu Gast auf der Burg auf S. 32 fortfahren.

ZOGERT
Seit der Schurke Bramo Wildacker in dic Rolle des Inquisitors Praioshilf
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ler, oder Sie reden ihnen k

Sonnacker geschliipft ist, ist er cs gewdhnt, von allen Menschen unter-
wiirfig behandelt zu werden. Mit einem kritischen Verhalten oder Z6-
gern von Sciten der Helden rechnet er nicht, und er reagiert darauf schr
schnell mit mithsam unterdriicktem Zorn — was er einerseits fiir die
passende Reaktion cines Inquisitors hilt, andererseits aber auch eine
echte Panikreaktion ist: Sollte jemand allzu viele Fragen stellen, dann
ist scine falsche Identitit eventuell in Gefahr.

Wenn dic Helden also nicht den erwarteten Respekt zeigen und zum
Beispiel fragen, wessen das Midchen beschuldigt wird, dann mustert
Praioshilfden Sprecher mit zusammengekniffenen Augen und drohen-
dem Unterton: “Wer ist Er, dass dic heilige Kirche des Herre Praios Thm
Rechenschaft schuldig wiire?”

Solite sich der Held immer noch nicht beirren lassen, dann stoft der
Inquisitor horbar Luft aus: “So, und Er glaubt also, sich der Heiligen
Inquisition in den Weg stellen zu kénnen. Ich warne Thn: Der Herr
Praios sicht alles und weift alles, und cines Tages wird Er sich rechtfer-
figen miissen, denn Hochmut kommt vor dem Fall. Gosso, erklire du
dem edlen Herrn, mit was fiir iiblem Gelichter er sich da gerade ab-
e

Der letzte Satz ist an einen stiernackigen Mann gerichtet, der schrig
hinter dem Praios-Geweihten steht und auf Anweisungen wartet. Nun
smickt er und beginnt mit niselnder Stimme zu sprechen: “Jenes Weib ist

geschen worden, wie es schindliche Magic und Hexerei ausfithrte zum
Schaden eines Soldaten des Herrn von Trackenborn. Bezeugt wurde,
dass der Soldat durch ihre Hexerei fiir lingere Zeit unfihig fiir den
Dienstist.”

Der weitere Verlauf des Gesprichs hingt natiirlich vom Verhalten der
Helden ab. Entweder sie geben nach und tibergeben Madalea doch
soch, dann lsst Praioshilf ‘Gnade vor Recht’ walten und lobt die ‘Ei
sichtigkeit’ der Helden, wihrend dic Szene in der Folge etwa so ablauft
wie weiter oben unter Gehorsam beschrieben. Ob der Inquisitor in
diesem Fall cine Einladung in die Burg ausspricht, miissen Sie anhand
des Verhaltens selbst entscheiden.

Oder aber sie verweigern den Gehorsam und lassen es auf eine Kon-

Lice

Fiir dieses Abenteuer wiie es die schonste Maglichkeit, wenn die Hel-
den so tun, als hiitten sie Madalca nicht geschen, und den Inquisitor
also schlicht anliigen. Immerhin hat Bramo Wildacker nicht die Ausbil-
dung genossen, dic cinem Inquisitor zusteht, so dass man ihn leichter
beliigen kann, als dies bei cinem echten Praios-Geweihten der Fall
wiire.

Je nachdem, wie iiberzeugend der betseffende Spieler die Liige vorge-
tragen hat, kénnen Sie entweder diese Aussage hinnchmen — Bramo
fille darauf hinein, ermahnt die Helden zur Vorsicht vor der “iiblen
Zauberin” und bittet sic, sich auf der Burg zu melden, falls sie doch
noch cine Spur der Ubeltiterin finden sollten. Dann reitet er mit seinen
Leuten an dem Helden vorbei und folgt dem Weg weiter.

Oderaber Sie verlangen cinc Uberreden-Probe — bei Gelingen ist Bramo
berzeug, dass der Held die Wahrheit crzihlt (siche oben), andernfalls
hebt er eine Augebraue und mahnt: “Ich hoffe fiir dich, dass du die
Wahrheit sprichst. Du weit ja, Praios wei alles und sicht alles, und

wenn du seine Diener zu beliigen versuchst, wirst du bei Gelegenheit
zur Rechenschaft gezogen. Wisse, dass ich mir cure Gesichter gemerkt
habe. Seid also vorsichtig mit curen Worten und Taten.”

Auch in diesem Fall folgt dic Gruppe weiter dem Weg, Die Helden
haben sich in diesem Fall jedoch dic tiefste Dankbarkeit von Madalea
verdient, was fiir den Fortgang des Abenteuers durchaus von entschei-
dender Bedeutung sein kann.

Misslingt die Probe jedoch oder schitzen Sie die Liige Threr Helden als
allzu durchsichtig ein, dann blickt der Inquisitor den Wortfihrer cinige
Augenblicke lange schweigend an - mit cinem Blck, den crsich ange-
cignet hat, um he Dorfbewoh htern, und
der in der Regel auch Wirkung zeigt: “So, du sagst also, du hast die
Ubeltiterin nicht geschen. Ich will fir dein Scelenheil beten, dass du
dich nicht geirrt hast — denn du weiBit ja, was unser Herre Praios von
Liignern und Falschrednern halt. Und wer wiirde es schon wagen, den
Zorn des Goterfiirsten auf sich herab rufen zu wollen? Aber nein,
sicherlich sprichst du dic Wahrheit. Denn du weifitja: Wer mit iiblem

frontation ankommen — siche in diesem Fall den Abschnitt Oy ition.
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magischen Tagewerk unterstiitzt, der spicl mit seinem Seelenheil, und
so tricht bist du nicht.”

Nachdem er seinen Blick kurz tber die anderen Helden hat schweifen
lassen, sagt cr: “Moge Praios allezeit iiber cuch wachen.”

Dann gibt er seinem Pferd die Sporen und reitet davon, gefolgt von
scinen Leuten, die den Helden verachtende bis spuische Blicke zu-
werien. Fahren Sic nun mit dem Abschnitt Ein Klotz am Bein fort.

Orrosition
doffe

Leuten das Zeichen zum Riickzug, was sie offensichtlich nur wi-
derwillig befolgen.

Auch in dicsem Fall fahren Sic mit dem Abschnitt Ein Klotz am Bein
fort (siche unten).

Rampr
Wie bereits erwiihnt, wird Bramo / Praioshilf es nicht auf ¢inen Kampf'
mitden Helden ankommen lassen. Sollten die Helden jedoch von sich

Sollten sie die Herausgabe des Madchens ausi inem G
verweigern, so lisst Praioshilf cs nicht auf eine Konfrontation ankom-
men - er kann dic Schlagkraft der Helden nicht cinschitzen und will
ihnen licber mit Verstirkung gegeniibertreten, um dic cigenen Verluste
so gering wie méglich zu halten. Stattdessen verkiindet er den Helden,
dass sie nun ebenfalls unter Anklage stchen.

Zin o e N
Dem Mann ist sein Zorn deutlich anzuschen, als er das Wort cr-
greift: “Nun denn, ihr Narren. Wisset, dass ihr cuch des Vergehens
schuldig gemacht habt, mit dunkler Zauberei gemeinsame Sache
2u machen, Dies st cin Vergehen wider das Recht des Herre Praios,
und es soll entsprechend geahndet werden. Doch will ich euch eine
letzte Méglichkeit der Reue geben. Kommt bis spiitestens morgen
zur Mittagsstunde zur Burg Trackenborn und iibergebt dies Hexe
der Gerichtsbarkeit, so soll euch nichts geschehen. Andernfalls ..
Nun, scid gewiss, wir werden uns wiedersehen.”

Mit cinem arroganten Grinsen wendet er scin Ross und gibt seinen

' Ein Krotz am BEein

Wenn die Helden es geschafft haben, Madalea vor dem Zugriff des
Inquisitors zu schiitzen, dann haben sic sich damit cin Problem einge-
handelt: Denn das arme Médchen ist am Ende ihrer Krific, und ohne
Hilfe wird sic vermutlich frither oder spiter doch dem Inquisitor in dic
Hiinde fallen.

Der cinfachste Weg wire es natiirlich, Madalea wegzuschicken und sich
um die eigenen Dinge zu kiimmern. Das Madchen wird ciner solchen
Aufforderung natiirlich Folge leisten, einerseits dankbar, dass dic Hel-
densic nicht verraten haben, andererseits aber auch verzweifelt, weil
tiberhaupt keine Ahnung hat, was sic tun soll —teilen Sic das Helden mit
hoher Menschenkenntnis auch ruhig mit, wihrend Madalea mit einem
leisen Dank im Unterholz verschwindet. Wenn dic Helden es sich nicht
noch im letzten Moment anders tiberlegen, dann kénnen sie einfach
weiterzichen und werden ctwa zwei Stunden spiter das Tal erreichen,
in dem Burg und Dorf Trackenborn licgen. Gegen Abend erfahren sie
dann, dass das Médchen von den Hiischern des Inquisitors gefangen

und in das Burgverlies gesperrt wurde, und dazu gleich auch noch ein
altes Kriuterweib, das wohl mit ihir unter ciner Decke stecke.
Wahrscheinlicher ist es jedoch, dass die Helden Mitleid mit Madalea
haben und sich erst cinmal mit ihr unterhalten, sobald die Reiter auBier
Sichtweite sind. Madalca crzihlt ihnen dann aus ihrer Sicht, was ge-
schehen ist (siche Der Edle und das Biest auf S. 12). Dabei streitet sic
unter Trinen ab, dass sic cine Hexe sei, und beteuert, dass zwar manch-
mal in ihrer Umgebung “Dinge geschehen”, sic dafiir aber tiberhaupt
nichts kann. Sic hat keine Ahnung, warum das Pferd plétzlich gescheut
hat, als sic Manner gekommen sind, um sie abzuholen. Aber sie hilt es
fsr moglich, dass das auch mal wicder “so was” war.

Wenn sic gefragt wird, warum dic Minner sic denn abholen wollten,
dann druckst sic zunichst cin wenig herum, bevor sie zégernd zugibt,
dass “der cdle Herr™ (also der Edle von Trackenborn) immer wieder
cinfache Midchen zu sich holt, um “Rahja zu dienen” (was eine Um-
schreibung dafiir ist, dass er sic in sein Bett holt). Davor habe sic aber

grofie Angst gehabt und sei deswegen davongerannt. Und danach hitten

ifen, dann haben sie es nicht anders gewollt - dic Schergen des.
Inquisitors sind als éhemalige Flusspiraten erfahrene Kimpfer, und es
wird vermutlich zu ¢inem blutigen Kampfkommen. Denken Sie dabei
aber daran, dass Bramo und seine Leute an ihren Leben hiingen: Sollte
das Kampfgliick sich gegen sic wenden, dann flichen sic. Und das ge-
schieht nicht erst, wenn die Hilfte von ihnen bereits tot ist, sondern
bercits, wenn einer von ihnen stirbt oder wenn beiingstigende Magic
zum Einsatz kommt. Bramo selbst hilt sich als Anfiihrer zunichst zu-
riick — und versuchen Sie, ihn auf jeden Fall entkommen zu lassen.
Sollte das nicht gelingen, dann mitssen Sic das Abenteuer entsprechend
anpassen — allerdings sind dic Anderungen so umfassend, dass wir Sie
davor cigentlich nur warnen knnen,
Wenn die Helden zu unterliegen drohen, dann bietet der Inquisitor
ihnen an, sich zu ergeben. In diesen Fall werden sie entwaffnet, gefesselt
und (vermutlich gemeinsam mit Madalea) in den Kerker der Burg ge-
worfen. In diesem Fall bleibt ihnen nur die Maglichkeit, sich aufirgend-
cine Weise aus dem Kerker zu befreien. Die Werte des Inquisitors und
seiner Leute finden Sie bei den Beschreibungen ab S. 29,

sie alle Leute im Dorfso komisch angeschaut und hinter ihrem Riicken
getuschelt, sogar ihr eigener Bruder. Als sic dann erfuhr, dass der “Herr
Inquisitor” nach Trackenborn gekommen sci, da habe sic gewusst, dass
esum sic ginge — und dann sei sie cinfach weggelaufen.

Bisher hatte sie noch keine Zeit, sich Gedanken dariiber zu machen,
was sie denn jetzt anfangen soll. Sic war noch nic weiter als cine Tages-
reise von ihrer Heimat entfernt, und sie kennt auch niemanden, Zu dem
sic gehen kénnte. Erst nach kurzem Uberlegen fillt ihr cine Person cin,
bei der sie als Kind cin paar Mal gewesen ist: Miitterchen Thika. Die
Frau lebt ganz allcin in cinem kieinen Tal in der Nachbarschaft von
Trackenborn, und sie gilt im Dorfals hervorragende Kriuterkennerin,
die selbst dann noch klcine Mittelchen zusammenmischen kann, wenn
dem Peraine-Geweihten nichts mehr einfillt. Madaleas Muteer hat ir-
gendwann mal hinter vorgehaltener Hand erziihl, dass cin Streit mit
dem Geweihten auch der Grund sei, warum Thika nicht mehr in
Trackenborn wohnt, denn sic habe bei cinem verungliickten Holzfiller
cinmal cinen Wandverband des Geweihten entfernt und selbst noch
cinmal neu gemacht, da sic glaubte, es besscr zu kénnen. Darauhin
habe der Geweihte sie beschimpf, sich gegen dic Macht der Gitter zu
stemmen —was auch immer er damit gemeint haben kénnc.

Auf die Tdee, dass Thika selbst cine Hexe sein kénnte, kommt Madalea
von selbst nicht —und wenn die Helden sic daraufaufmerksam machen,
dann wehrt sic es ab: Thika sei doch cine gute und hilfsbereite Frau, die
niemandem etwas zuleide tue. Und wenn die Helden dann davon abra-
ten, dort hinzugehen, da anzunchmen sei, dass der Inquisitor sic dem-
nichst aufsuchen werde, dann bekommt Madalea crneut groBe Angst:
Man miisse Thika doch vor dieser Gefahr warnen!

Bei Tuira

Madalea kennt den Weg zu dem Tal, in dem Thika wohnt. Zuniichst
gehtes quer durch den Wald, bis die Helden nach etwa einer Stunde auf’
einen Trampelpfad stofen: den einzigen Weg, den es in Thikas Tal gibt.
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Eine weitere halbe Stunde spiter errcichen
die Helden einen von dichtem Wald umgebenen Talkessel, durch den
cin kleiner Bach plitschert. Am Talrand steht cine windschiefe Hiitte an
dem Bach, umgeben von cinem groBen Gemilse- und Kriutergarten.
Durch diesen Garten laufen einige Hithner, und unter einem groBen
Apfelbaum sind zwei Ziegen angepflockt.

Wenn die Helden sich nihern, tritt cine Frau von etwa vierzig Jahren
aus der Hiitte und blickt ihnen neugierig entgegen. Sobald sie Madalea
sieht, winkt sie ihr erfreut zu und kommt den Ankgmmlingen entgegen.
“Madalea, Midchen! Schon, dich mal wieder zu schen, Es kommt in
letzter Zeit ja nicht oft vor, dass mich jemand aus dem Dorf besucht.
Aber wen hast du mir denn da mitgebracht?”

Unm zu vermeiden, dass Sic an dieser Stelle cinen Dialog mit sich selbst

fihiren, kinnen Sic in Madaleas Rolle ein wenig wirr vor sich hin stam-
meln, bis hoffentlich irgendwann ciner der Spieler die Initiative Gber-
aimmt und Thika den Sachverhalt erzihlt.

Die Frau fiihrt ihre Giiste unterdessen zu ihrer Hiitte und bietet ihnen
an, Tee fiir sie zu kochen und cin wenig Brot und Kise aufzutischen.
Sollte ciner der Helden verletzt sein, kann sie diese Verletzung behan-
deln und verbinden.

Wenn dic Helden sie bitten, sich um Madalea zu kiimmern, dann ist sie
dazu nach kurzem Uberlegen bereit. Sie bittet die Helden allerdings,
sich in Trackenb hésren, ob dic Angelegenheit nichtirgendwie
gitlich zu kliren ist. SchlieBlich sei Madalea bestimmt keine Hexe, und
der “Edle Herr” miissc das doch auch einschen, wenn man es thm nur
sichtig erklire.

Wenn die Helden Thika von der Moglichkeit erzihlen, dass der Inqui-
sitor selbst hicrher kommen und sie, Thika, als Hexe bezeichnen kin-

ne, dann emten sie crst
cinmal ungliubige

Blicke: “Aber ich
bin doch keine
Hexe. Und ich
habe auch nie-
mandem ctwas

getan, geschwei-
ge denn irgend-
jemanden verhext
\, oder dergleichen.
Warum sollte der
Herr Inquisitor
mich verdichti-
gen?”
Sie kann
sich wirk-
lich nicht vor-
stellen, dass ihr etwas passicren kann. SchlicBlich ist ja
auch der Inquisitor cin Geweihter des Praios und damit der

Wahrheit verpflichtet — fir sic ist es dementsprechend vllig unvorstell
bar, dass er sic zu Unrecht anklagen oder sogar verurteilen konate.
Wenn es nach ihr geht, dann wird sic einfach hier bleiben und den
‘Tatsachen ins Gesicht sehen. Dennoch ist es nicht unméglich, sie davon

2u iiberzeugen, dass s hicr zu gefihrlich fiir sic und Madalea ist.
diesen Fall packt sic schr cilig ihre Sicbensachen und verspricht den
Helden, gemeinsam mit Madalea (und den beiden Ziegen) an ciner
verborgenen Stelle irgendwo in den Bergen zu warten, bis die Sache
sich geklirt hat.

Fiir den Fall, dass dic Angelegenheit bereinigt sei, sollten die Helden
herkommen und cinen weifien Stofffetzen in den Apfelbaum hingen.
Sollte es sich aber ergeben, dass der Adlige weiterhin der Meinung sei,
Madalea und eventuell auch Thika verfolgen zu missen, dann sollen sie
schwarzen Stoffbenutzen.

Wenige Minuten, nachdem dic Helden dic Lichtung Thikas verlassen
haben, sehen sie von einer Anhohe aus, dass sechs Reiter auf dem Pfad
herankommen: der Inquisitor und scine Leute. Die Zeit, bis der Trupp
heran ist, reicht aus, um sich griindlich im Unterholz zu verbergen,
nicht aber, um noch einmal zu Thika zuriickzukehren und sie nun
doch dazu zu iiberreden, ihre Hiitte zu verlassen.

Sollten die Helden sich dem Inquisitor stellen, dann wird sein Miss-
trauen deutlich wachsen —vor allem, wenn er Thikas Hiltte leer vorfin-
det. Damit ist fir ihn wahrscheinlich, dass die Helden Verbiindete der
vermeintlichen Hexe sind —also cbenfalls Leute, die hinter Schloss und
Ricgel gehoren.

Wenn die Helden es auf diese Weise geschafft haben, schon jetzt scin
Misstrauen zu wecken, wird er sie cinem intensiven Verhdr unterzie-

hen, sobald er ihrer habhaft werden kann,
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¢ born und der wichtigsten Einwohner. Wie

Ount Tuikas Hivre

Natiirlich kann es auch sein, dass die Hel-
den aufeinen Besuch bei Thika verzichten
und sich stattdessen im Wald verbergen,
um von dort aus erst cinmal die Lage zu
sondieren. Natiirlich ist diese Variante nicht
sonderlich komfortabel, denn es bedeutet,
trotz immer wieder cinsetzenden Regens
cin Lager im Wald aufzuschlagen.

Was die Helden dann unternehmen, ist
nicht vorauszuschen. Aber spitestens wenn
die Hexenjagd wirklich croffnet wird, ist
ihr Stand nicht sonderlich einfach, da sie
als Ortsfremde aufjeden Fall als verdiichtig
gelten.

Andererseits werden auch die Hexen mit
Hilfe ihrer Vertrautenticre irgendwann auf’
die Helden aufmerksam und werden sie
aufsuchen und um Unterstiitzung bitten.
Variieren Sie hierzu dic Szenc Begegnun-
gen mit den Hexen ab S. 39

Tracrensorn
Das DoRr

Auf den folgenden Seiten finden Sie eine
Beschreibung von Burg und Dorf Tracken-

Sie schon aus der Albenhus-Beschreibung
in Der Handler wissen, prisenticren wir
hier nur cin Geriist, das Sic nach cigenem
Belichen mit Leben filllen kénnen und
miissen.

Was dic Helden in dem Dorf tun, wie sic
aufgenommen und behandelt werden, hingt von unterschiedlichen Fak-
toren ab, vor allem aber davon, wic sic von dem Inquisitor behandelt
werden —und auch von ihrem jeweiligen Sozialstatus. In dem Abschnitt
Trackenborner Mentalitit kénnen Sic nachlesen, wic die meisten Dorf-
bewohner sich in der Regel verhalten, vor allem aber, dass sie allem
Fremden gegeniiber erst cinmal auBerordentlich misstrauisch sind. Die
Helden werden es also nichr allzu leicht haben, das Vertrauen der
Trackenborner zu erwerben.

Trackenborn ist in mancherlei Hinsicht ein typisches Provinzdorf die-
ser Grafle. Um cinen zentralen Dorfplatz scharen sich dic wichtigsten
und sltesten Hauser des Dorfes: das Gasthaus, das Sct das

7
5) Spinnstube
6) Backhaus

7) Schulzenhaus

) Gasthaus
2) Peraine-Schrein
3) Wohnhaus des Geweihten
4) Schmiede

Dorfes auf den Feldern, nur die Alten und einige Handwerker bleiben
im Dorf. Dazu gehért vor allem der Schmied Alrik, dessen Werkstatt am
Rande des Dorfes erbaut ist und deren metallisches Himmern schon

von weit her zu vernchmen ist.

Auf cinem kleinen Hiigel am Rand des Tals steht cin Holzgeriist, an
dem die Uberreste cines Erhingten baumeln. Neben ihm ist aber offen-
sichtlich noch Platz fiir weitere Verurteilte — eine Abschreckung vor
allem fiir Fremde, denn die Trackenborner haben sich an den Anblick
des Galgens gewdhnt, und keiner hier kime auf die Idec, sich cines
groeren Vergehens schuldig zu machen. Am oberen Rand des Tals ist

eine zu schen, fir die der Bach zu einem gréBeren

Spinnhaus, das Backhaus und die Hiuser der drei reichsten Bauern. In

der Mitte des Platzes steht cine groBe Linde, unter deren weit ausladen-

den Asten cin aufgebautist, wo 1 pro Wo-
che, manchmal aber auch tiglich zum Tanz aufgespielt wird. Neben
diesem istein Zi angelegt, der aber

s = Zesten benutzt wird, wenn der Bach am durch starke Regenfille
it Schiamm und Treibgut verschmutzt st.

Vi dicsem Dorfplatz aus zichen sich vier Strafien bis zu ciner Palisa-
e, die die anze Siedlung umgibt. An diesen Strafien sind die tibrigen
Fismcer sufzercib, hinter denen sich dann nur noch cinige drmliche
Efsmen, Sesfle, Scheunen und Verschlige finden. Dic Straficn sind na-
“aefich weder gepflastert noch anderweitig befestige, so dass sie sich im
Begen der leszien Tagen in schlammige Pisten gewandelt haben, in
e sich dic Schuweine suhlen, wihrend die Menschen bis tiber den
Kadched im Matsch versinken.

At den foesen Flachen hinter den Hiusern scharren Hithner und Gin-
s im Deeck. dazwischen spiclen Kinder, die genauso verdreckt sind
wie de Schweine. Tagsiiber arbeiten viele Erwachsene auferhalb des
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Miihlteich aufgestaut ist.
Aufden ersten Blick nicht zu sehen ist dic Kohlerhiitte mit den Meilern,
dic im Wald versteck liegt.

TrackemBormER MEmTALITAT

Trackenborn ist cin Dorf ticf in der Provinz. Obwohl ein Weg zu cini-
gen Nachbarorten durch das Tal fihrt, sind hier Fremde cine aufregen-
de Dic Ty sind cin cing ., miss-
trauisches und abergliubisches Volk, das Albenhus fiir cine unglaublich
groBe Stadt hilt, dic schon allein deswegen voller Laster und Verbrecher
ist, weil sic so groB ist.

Die Hauptstadt Gareth, der Kaiser oder den Boten des Lichts sind fir
sie abstrakte Bezeichnungen fir etwas, was “vielleicht irgendwo exi-
stiert”, aber mit ihrem Leben noch weniger zu tun hat als die Géter, die
jaimmerhin fiir den Wechsel der Jahreszeiten, fisr Geburt und Tod und
dergleichen mehr verantwortlich sind. Als ‘weit gereist’gilt, wer schon
weiter als bis zur nichsten Baronie gekommen ist, und die Wahl von




Ehepartnern beschrinkt sich héchstens auf die benachbarten Ortschaf-
ten —in der Regel bleibt man aber licber unter sich, denn wer nicht auf

d zwei Gi T Vorfahren

ken kann, der gilt als Zugezogener'.
Der Edle wird von den meisten Einwohnern als der Stellvertreter des
Kaiscrs und der Gotter auf Erden betrachtet, obwohl durchaus bekannt
ist, dass er nur cin Mensch mit menschlichen Schwiichen ist. Sein Wort
ist Gesetz und wird vielleicht mit Murren kommentiert, aber immer
Befolgt. Selbst der alte Peraine-Geweihte crkennt den Adligen als von
Peaios cingesetzten Herren an und wiirde es nicmals wagen, ihm Wider-
- worte zu geben. Der Einzige, vor dem die Trackenborner nach mehr
Respekt haben als vor dem Edlen, ist der ‘Herr Inquisitor’. Allgemein
Sbereinstimmend ist dic Mcinung daritber, dass es cin Segen ist, einen
solchen Hiiter der gottlichen Ordnung in der Nahe zu haben, es aber

<in noch groBerer Segen ist, dass er sich fast niein Trackenborn aufhilt.
Zauberei ist fir die Trackenborner cin Phanomen, das nur in Marchen
vorkommt und von Drachen, Kobolden, basen Hexen und méchtigen
Magicrn beherrsch wird. Da aber “allgemein bekannt ist”, dass alle
Mirchen wahr sind, ist der Respekt vor Zauberern sehr grof — wei
man doch nie, ob
man nicht bei ir-
gendcinem falschen
Wort in cine Krote
werwandelt wird.
Wenn Sie dic Ein-
wohner dieses Tals
darstellen, dann ver-
setzen Sic sich in je-
manden, dessen Ho-
sizont am Rand des
Beimatlichen Tals en-
det. Das heifit keines-
| wegs, dass dic Leute
hier dumm wiren —
sic kennen es nur
sicht anders und ha-
ben sich cin grofies
Misstrauen gegen al-
Jes Fremde bewahrt,
Dementsprechend
sreten sic den Helden
such mit
manchmal skurril
wirkenden Mischung
2us naiver Neugier
dem bis unhi entgegen. Daraus kon-
sien sich ebenso lustige wic unangenehme Begegnungen entwickeln, je
sach Verhalten der Helden - und je nach Ihrer Lust an der Darstellung
son eigenbrotlerischer Landbevslkerung.

ciner

Die BEWOHNER

Natiirlich kénnen und wollen wir hier nicht jeden cinzelnen Bewohner
es Dorfs vorstellen, denn immerhin wohnen in Trackenborn etwa hun-
Gert Leute. Auch wenn dies wesentlich weniger sind als in Albenhus,
sware es immer noch zu viel verlangt, jeder dicser Personen eine cigene
zuverleihen, Wir p daher hier nur die Wich-
Sigsten — wenn Sic weitere brauchen, kbnnen Sie sie nach dem gleichen
Schema wie im letzten Abenteuer improvisieren.

Die meisten Trackenbormer sind Bauern, dic dem steinigen Boden des
Tals Getreide, Gemiisc und Obst abtrotzen und ncbenher Ziegen, Schafe,
Schweine und allerlei Gefliigel ziichten. Dariiber hinaus gibt es noch
in paar Handwerker, die aber bis auf den Schmied alle auch gleichzei-
2 noch Landwirtschaft betreiben.

Der Tag beginnt mit dem crsten Hahnenschrei. Nach cinem stirkenden
Srahstiick begeben sich die meisten Dérfler zu ihrem anstrengenden
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Tagewerk auf den Feldern oder in den Werkstitten, wihrend die junge
Schweinehirtin, der taubstumme Génschirt und der cbenso junge Ziegen-
hirt ihre Tiere aus dem Dorf auf die Weiden treiben.

Abends, wenn die Arbeit getan ist, trifft man sich in der Spinnstube und
tauscht Tratsch aus, erzihlt Geschichten und singt gemeinsam alte Volks-
licder und Balladen. Andere versammeln sich im Gasthaus, tauschen
Tratsch aus — dic Geschichten und Lieder werden zumeist aber durch
Bier und verdiinnten Wein ersetzt. Wenn das Wetter schén ist und/ oder
es etwas zu feiern gibt, bringen einige Dorfbewohner ihre Musikinstru-
mente zur Dorflinde und spiclen zum Tanz auf. An solchen Tagen wird
bis lange nach Sonnenuntergang ziinfiig iiber den Tanzplatz gehopst.

Die Schvizin

Die wichtigste Frau im Dorf ist Schulzin Pedora Langbart — und sie
‘mag es gar nicht, wenn sich jemand tiber ihren Nachnamen lustig macht.
Dic 45-jahrige Frau hat cin rundes Gesicht mit rot leuchtenden Paus-
backen und blonden Haaren, dic sic zumeist als Zopfe trigt. Da sie mit
achtSpann (1,60 Schritt) auch noch recht klein und gleichzeitig kriftig
gebaut ist, werden hinter ihrem Riicken immer wieder Geriichte tiber

awergische Vorfahren laut — aber niemand wiirde es wagen, das ihr
gegeniiber zu formulieren.

Eigentlich ist Pedora cine frohliche Frau, dic gerne lacht und auch
nichts gegen einen guten Schluck cinzuwenden hat (obwohl sie nicht
Andererseits sicht sic es als die Pflicht einer

allzu viel vertrigt
Dorfschulzin an, ein gestrenges Auge aufihre Leute zu haben, so dass
sie versucht, moglichst birbeiBig und grimmig zu wirken — in der Hoff-
nung, auf diese Weise cher ernst genommen zu werden. Dabei wird sie
cigentlich von allen Tr aufgrund ihres G
fishls und ihrer Fiihrungskraft respektiert, Selbst Herr von Trackenborn
sicht sic als cine fihige Untertanin und lisst sie regel-
miBigin die Burg kommen, um sich tiber die Neu-
igkeiten des Tals und die Sorgen und Néte sciner
Bewohner zu informieren. Den Helden gegen-

iber macht Pedora sich zunichst einmal schr
wichtig und stellt von Anfang an klar, dass sie
hier dic Verantwortung trigt und fir Recht
und Ordnung sorgt — und da lisst sie
B\ sich auch von weitgereisten Herrschaf-
/' ten nicht beirren.
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Der PEraine-GEwWEIRTE vnp seine Movizin
Fiir das seelische Wohl der Trackenborner ist der greisen-
hafte und mittlerweile fast blinde Geweihte Hurgol ver-
antwortlich. Seit sechzig Jahren stchter als Geweihter
in den Diensten der Gttin fiir Ackerbau und Heil-
kunde, und da er der einzige Geweihte hicr st iber- |
nimme er auch alle Aufgaben, dic in grofieren Ori-
schaften den Geweihten anderer Gottheiten zuste-
hen: Fiir traviagefillige Eheschlieung und Geburts-
segen ist er ebenso verantwortlich wie fiir boron-
gefillige Begribnisse. Wenn der Edle Gericht halt (was in der Regel
2weimal im Jahr vorkomme) ist Hurgol Beisitzer und Berater anstelle
cines Praios-Geweihten, und das Einsegnen der Acker und Felder ge-
hisrt ebenso zu seinen Phichten wic der Segen fir dic Jagdgesellschafien.
Da eraber aufgrund scines Alters vicle dieser Aufigaben nur noch einge-
schrinke iibernchmen kann, hat cr vor drei Jahren scine Enkelin Wilja
als Novizin aufgenommen und bildet sic nun zu sciner
Nachfolgerin aus. Die gertenschlanke 16-jihrige hat seit
cinem Unfall cin von Brandnarben entstelltes Gesicht —
cin Grund, warum der Blick des Edlen bis heute nich
aufsie gefallen ist. Hinter diesem hisslichen AuBeren
g stecke aber cin schr aufmerksamer Kopf, der cin gro-
Bes Gespiir fiir Menschen hat. Zwar himmelt Wilia
ihren GroBvater an und tut nichts, was er ihr nicht erlaubt — aber mit
ihren wachen Augen nimm sie vicles wahr, was dem Alten lingst ent-

geht.

DER Wint
Kaum ein Trackenborner kennt den vollen
Namen des hageren Mannes mit der schrillen
Stimme, der das Gasthaus im Zentrum des
Ortes fihrt, Erwird tiberall nur Ogo genannt,
und wer genauer scin will, spricht von “Ogo
mit der Warze”, denn die sowicso schon recht
ansehnliche Adlernase des Wirts wird von ei-
ner groBen und behaarten Warze gekront —
was ihm ein etwas absonderliches Ausschen
gibt. Nichtsdestotrotz hilt Ogo
sich fiir den zweitwichtigsten Bewohner des Dorfes di-
rekt hinter der Schulzin, denn schlicBlich versammeln
sich alle wichtigen Leute fast jeden Abend bei ihm, und
selbst dic Wachen und Bedienstcten von der Burg kom-
men nach ihrer Arbeit regelmiiBig herab, um sich hier

cin Bierchen zu genehmigen.
Ogo fihrt zwei- bis dreimal im Jahr nach Albenhus,
um dort spezielle Schnipse zu besorgen, dic er nicht
selbst brennen kann. Deswegen gilt er nicht nur im Dorf
als ungemein weitgereist und welterfahren, sondern er halt sich vor
allem selbst fiir jemanden, der “die Welt kennt”. Sobald jedoch jemand
diesem Wissen aufden Zahn fiihlt, stellt es sich schr bald als ein wirres
Gemisch aus Aufgeschnapptem, Halbwissen und dem Inhalt der Lieder
von reisenden Barden heraus. Wenn ein Fremder aber auf dic Tdee
kommt, Ogo bloBzustellen, dann handelt er sich nur Probleme ein:
Statt dass Ogo Spott und Hohn erntet, wird der Entlarvende von allen
Trackenbornern als hochnisiger Besscrwisser betrachtet und dement-
sprechend behandelt.
Wer hingegen Ogo in scinem Selbstbild bestitigt und am besten sogar
seinen Erzdhlungen gespannt lauscht, macht sich damit einen Freund,
der iber das Dorf und seine Bewohner, aber auch tiber den Burgherrn
ungemein viel wei.
Das Gasthaus sclbst dient cigentlich nur als Treffpunk fiir die Dorfbe-
wohner, aber unter dem Dach ist cin Raum, in dem Strohlager bis zu
zehn Dy konnen. Das Angebot
der Gaststitte ist entsprechend schr begrenzt: Es gibt Gemilsceintopf
mit tiglich wechselnden Zutaten, dazu auf Wansch Brot, Kise und
Schinken. Wenn mehr als vier Giste etwas Warmes essen wollen, dann
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dauert s etwa cine Dreiviertelstunde, bis der Eintopf
entsprechend verlingert worden ist. Nur auf besondere
Anfrage kann der leicht debile Koch Fargi bei cinem
Bauern cin Huhn besorgen und zubereiten — nach
etwa zwei Stunden Vorbereitungszeit steht dann der
leckere Braten auf dem Tisch. An Getrinken gibt es
vor allem diinnes Bicr, das Ogo selbst braut und
auch stolz daraufist. Immerhin schmecke es recht
wiirzig — der verdiinnte Rotwein hingegen, der aus einer Nachbar-
baronic stammt, ist nur etwas fiir Essiglicbhaber. Wer es gerne starker
hat, kann auch Schnaps haben: entweder einen Kriuterschnaps aus
cigener Herstellung, der shr wiirzig ist und im Hals brennt, aber kei-
nen dicken Kopf macht, oder Importware aus Albenhus, ein Klarer und
starker Brannt, der wenig. ack hat. Je nach
die die Helden zu sich nehmen, kénnen Sie ihnen Zechen-Proben
abverlangen, vor allem weil der Schnaps doch in recht ansehnlichen
Portionen serviert wird. Je nach Menge an misslungenen
Proben verliert der Trinker nach und nach alle Selbst-
beherrschung und wird je nach Charakter sehr lustig,
aggressiv oder schlicht schlifrig.
Die Hauptarbeit beim Ausschank iiberlisst Ogo sei-
nem Schankknecht Mirio, denn er liebt es, mit
scinen Trinkkumpanen am Tisch zu sitzen und
sich mit ihnen gemeinsam voll laufen zu las- ﬂ
scn. Das Geheimnis von Mirio erfahren Sie auf [

S.15.

DEeRr ScHmiED

Schon von weitem ist zu héren, wenn der
Schmicd an scinem Amboss steht. Alrik Sturm-
bringer ist ein Schmied, wie man ihn sich vor-
stellt: groB, tiberaus muskulds, fastimmer Ruff
verschmiert und miteinem lau-
ten drshnenden Lachen, Er
schwingt den gewaltigen
Hammer, den anderc
kaum heben kinnen,
einhiindigund mit gro-
fer Ausdauer. Hier im Dorf ist er fiir alles
Grobe und Schwere zustindig: Neben der
Herstellung von eisernem Werkzeug repariert
er Karren, beschligt Pferde, fertigt kleinere Fiis-
ser und grobe Mébel an und zerlegt Schlachtvieh. Dabei redet er nicht
viel, hort aber gerne Erzihlungen aus fernen Welten —am lichsten wenn
sie lustig oder h sind. Einer gut aussehenden Heldin machter
aufungeschickt-biurische Weise schéne Augen, wenn sich die Moglich-
keit ergibt. Andererseits st er ciner der abergliubischsten Leute hier
und damit fiir die geschickten Reden des Inquisitors besonders emp-
finglich.

Die HAnpLERIN
Nicht nur, dass Ana Oligowa regelmafig mit ihrem Eselskarren das
Dorf verlisst und kein Mensch so genau weifl, was fir

merkwiirdige Gestalten sic dabei trifft (in Wirklich-
keit fihrt sic nur nach Albenhus und zu cinigen be-
nachbarten Dérfern), nein, sie ist sogar cine wasch-
echte Auslinderin — zumindest aus der Sicht der
Trackenborner, denn Anas Vater war cin
Mann aus dem fernen Bornland (und
dieses Land ist so fern, dass niemand
50 genau wei, ob es das wirklich gibt
.. Da hilft es auch nicht, dass ihre Mut-
ter aus ciner alteingesessenen Familic
stammte: fremd ist fremd. Basta

Mit ihren blauschwarzen Haaren sticht die
Hiindlerin auch optisch aus der Bevélkerung




heraus. Sie hat sich aber lingst mit ihrem AuBensciter-Dasein arrangiert
wnd schert sich nicht um dic Geriichte, dic itber sic kursieren. Verheira-

tet ist sie zwar nicht, aber sic hat ein loses elmechtel mit einem

leeren. Seit lingerer Zeit traumt er von einer chrenvollen Karriere als

Burgwache, und sobald cr alt genug ist, will er beim Herrn von
Ty hen. Diesen Wunsch hat er auch schon scinen

Knecht von der Burg,
Wenn Sic jemanden aus dem Dorfbrauchen, dessen Aberglaube sich in
Grenzen hilt und der sclbst in hitzigen Zeiten die Nerven behilt, so
bietetsich Ana dafiir an (auBier wenn dic Helden es geschaffi haben, das
Nertrauen der Novizin Wilja zu gewinnen, die sich dafiir sogar noch

- bessercignet).

DEeR KOHLER

Aufeiner Lichtung am nérdlichen Rand des Tals vollbringt der Kéhler
Markje seine anstrengende und schmutzige Arbeit. Standig schwelen
hier mehrere Meiler, in denen er Holz zu Holzkohle verarbeitet, und
daneben steht die kleine Hiitte, die ihm als Wohnraum dient. Markje ist
ein alter verbitterter Mann, seit eine marodierende Riuberbande vor
«etwa 20 Jahren seine Frau und seine beiden Kinder erschlagen hat. Er
misstraut jedem Fremden, ist wortkarg und abweisend.

Die einzige Freundin, dic er hat, ist Thika, die Kruterfrau (s. S. 22), die
ihn auf ihrer Suche nach heilkraftigen Pflanzen oft besucht und dann
lange Gespriiche mit ihm fiihrt. Nur wenn Markje erfihrt, dass Thika
&in Leid oder Unrecht ist, ware er bereit, mit
Helden zusammenzuarbeiten. Vor allem weif er schr genau, dass Thika
keine Hexe ist, denn das hitte sic ihm lingst verraten. Nur leider zihlt
das Wort eines miirrischen alten Kohlers nicht viel im Dorf.

Die MiLLERsFaAMILIE

Am Rand des Tals, etwa cine halbe Meile vom Dorf und der Burg
entfernt, steht eine alte Wassermiihle. Der Bach ist hier zu einem Miihl-
und Fischteich aufgestaut, dessen Abfluss das iiber drei Schritt durch-
messende Holzrad betreibt. Uber cin kompliziertes Balken- und
Zahnradwerk treibt dieses Rad die groBen Miihlsteine im Innern des
Hauses an, wobei d i Miihle im Miihl;

eher ein ohrcnbc(;\ubzndcs Getbse ist.

Die Miillersfamilie besteht aus vier Personen: Walrik ist kriftig und
breit gebaut, dazu recht beleibt und glatzkopfig. Seit einem Unfall, als
ein b 2 Balken des sein Bein e, kann
e nur noch unter Schmerzen laufen. Daher blcibt der Lowenanteil der
Karperlichen Arbeit
an seincr Frau Gantja
Bingen, dic zwar ci-
sen Kopf Kleiner als
Walrik ist, aber we-
migstens genauso
Breit. Sic schleppt die
schweren Getreide-
sicke zu dem Trich-
ter tiber dem Mahl-
werk und leert sic aus,
sie fiillt das frische
Mehlin andere Sicke,
seinige und reparicrt
das Balkenwerk und
hackt Brennholz. Der
Sohn Fredrik ist 15
Jahre altund von sehr
schmichtiger Gestalt.
Zwar muss er seinen
Eltern oft in der Miihle
Belfen, aber trotz al-
ler aufrichtiger Bemii-
Bungen schafft cr es
Kaum, die schweren
Sicke anzuheben,
geschweige denn in
den Trichter auszu-
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Eltern gestanden, aber keinerlei Verstindnis gefunden — Walrik und
Gantja schen ihin immer noch als zuktnfrigen Miller, was ein Quell
stindiger Auseinandersetzungen ist. Selbst Fredriks Schwester Madalea
nimmt seine Idee nicht ernst. Und da er in letzter Zeit schon einige
Male unter unkontrollierten Ausbriichen ihrer Magie leiden misste, ist
das Verhltnis zwischen den Geschwistern hochst angespannt. Als er
erfihrt, dass Madalea plotzlich von den Soldaten gesucht wird, ist es fir
ihn gar keine Frage, dass er sich “auf die Scite von Recht und Ordnung”
stellt und versucht, ihre Gefangennahme zu unterstiitzen. Damit han-
delt er sich aber auch wicder groficn Arger mit seinen Eltern cin. Wie
dieser Konflikesich lst, hiingt vom Fortgang der ganzen Geschichte ab
- und damit vor allem von dem Eingreifen der Helden.

Im Dorf hatte die Miillersfamilie schon immer einen zwielichtigen Ruf

(swomitsie sich wenig von den meisten anderen Mallersfamilicn in ganz

). Erstens wird hinter
immer wieder erziihlt, sie wiirden Teile des Mehls fiir sich selbst ab-
zweigen — was niemand wirklich kontrollieren kann —, und durch das
‘Wunderwerk der Technik’, als das viclen das Mihlwerk vorkommt,
stehen sie auBlerdem in dem Verdacht, zaubern zu kénnen oder gar mit
sollten sie diese

dunklen Michten im Bunde zu stehen — wie so

Maschine kontrollicren und am Laufen halten kénnen?
Dic magische Begabung Madaleas, dic von ihren Eltern bisher halb
ignoricrt, halb verschwicgen wurde, ist fiir die meisten Trackenborner
eine Bestitigung dieses Verdachtes, und trotz mancher heimlicher Vor-
behalte gegen dic Angewohnheiten des Edlen gibt es kaum jemanden im
Dorf, der Verstindnis oder gar Mitleid fiir das Midchen aufbringt.

Die Burg

Am Rand des Tals erhebt sich ein Felskegel ctwa zwanzig Schritt itber
den normalen Boden. Diese natiirliche Begebenheit haben dic
Trackenborner Edlen vor langer Zeit genutzt, um darauf cine Kleine,
aber schwer einnehmbare Burg zu errichten. Die Mauern sind direkt
aufden natiirlichen Felsen aufgesetzt, so dass aus Ferne der Eindruck
entsteht, die Burg sci cin Teil des Felsens. Nur iber cine schmale Zug-
briicke ist der winzige Innenhof der Burg zu erreichen, um den sich
Stallungen, Palas und der Bergfricd dringeln.

Hier wohnen auBer dem Herren von Trackenborn
noch zchn Bedienstete (von der
Stallmay /gd iiber den Koch bis hin
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zur Schreiberin), sechs Soldaten plus Weibel sowie zur Zeit der Inqui-
sitor mit seinen Leuten als Giste.

Der EpbLe
Ugolfvon 2u
26 Jahren mit cinem schr markanten, knochigen
Gesicht und weit abstehenden Ohren. Er ist
gewohnt, unterwiirfig behandelt zu werden,
denn seit dem Tod seiner Eltern ist er der un-
angefochtene Herr weit und breit. Dementspre-
chend wirke er iiberheblich und hochniisi,

ist ein Mann von

DER WeiBEL
Hardman Boll wird hinter scinem Riicken immer nur ‘Schweinsnase’
genannt, seitihm ein Ork cinen groBen Teil der Nasen-

spitze abgeschlagen hat. Obwohl er das Waffen-

handwerk nur hier an der Burg gelernt hat, verfligter

{iber recht gute Fihigkeiten im Umgang mit Schwert

und Morgenstern, und neben der Ausbildung der

“Trackenborner als Landwehr gehért es auch

2u seinen Aufgaben, den Edlen im Waffengang

2u unterrichten, Vor allem ist er aber fir alles ver-

lich, was mit der g von Recht und Ordnung zu tun

in Wirklichkeit versteckt craber nur seine

Unsicherheit hinter diesem Gehabe.
Denn er ist eigentlich auch nur cin
waschechter Trackenborner, der das
Land kaum verlassen hat, die Welt ‘da drauBen’ nur aus Erzihlungen
kennt und tiber cine gesunde Portion Aberglauben und Misstrauen ge-
gentiber allem Fremden verfiige. Gerade dies macht ihn zu leicht form-
barem Wachs in den Hinden des angeblichen Inquisitors.

=

Die ScHREIBERIN
Die Eltern von Hesintje Torck standen vor etwa 30 Jahren im Dienst
der damaligen Edlen und waren der Meinung, aus ihrer cinzigen Toch-
ter miisste mal was Besseres werden. Aber trotz aller Bemithungen ge-
lang es ihnen nicht, Hesintje als Novizin bei einem Hesinde-Tempel
unterzubringen — das Miidchen bestand die Aufnahmepriifungen auch
beim dritten Versuch nicht. Aber immerhin besorgte ihr die Tempel-
vorsteherin in Elenvina cine giinstige Lehrstel-
le als Schreiberin, denn im Malen von Buch-
staben hatte Hesintie sich als begabt erwic-

sen.
Nach fiinf Jahren in der Fremde kehrte das
rothaarige und pausbickige Madchen zuriick
nach Trackenborn, wo sie als Schreiberin in
die Dienste der Adelsfamilic trat. Hesingie hat
das Versagen im Tempel, das ihr auch von
den Eltern stindig vorgehalten wurde, nie
verwunden, und so hat sie sich ganz in die
Welt der Biicher und Buchstaben zuriickge-

zogen.
Mittlerweile ist sie cine 45-jahrige Jungfer mit strenger Miene und vor-
stehenden h die die Buchfiik des Edls sehr

gewissenhaft, aber nichtsdestotrotz recht fehlerhaft erledigt. Aufer von
Zahlen, Steuern und druckreifgefishrten Biichern versteht sie nicht viel
%4 von der Welt, und auch die Zeit in einer grofien Stadt hat daran nicht
viel geiindert. Freunde hat sie keine, aufler den Biichern, die sic von
fahrenden Hindlern erstanden hat und nun in stundenlanger Kleinar-
beit abschreibt, wobci sic sie mit wunderschonen Illustrationen aus
cigener Hand ergiinzt.

In ihrer Obhut befindet sich auch die Chronik der Burg — aber selbst
wenn dic Helden auf die Idee kommen, hier irgendetwas recherchieren
zu wollen und es sogar schaffen, die alten Biicher von Hesintje zu
bekommen, dann werden sie keine besonderen Dinge finden — auBier
Sie wollen den Helden gerade cinen wichtigen Hinweis geben und
haben eine Idee, wic Sic dicsen Hinweis als Teil der Chronik unterbrin-

gen (siche S. 16).
Hesintje ist neben der Handlerin und dem fast blinden Geweihten cine
der ganz wenigen Personen im ganzen Tal, die lesen und schreiben
Konnen, daher erledigt sic auch fir alle anderen Bewohner Schreibar-
beiten — etwa wenn jemand aus irgendeinem Grund einen Brief schrei-
ben oder lesen oder einen Vertrag aufsetzen will. Deswegen gilt sic in
der Bevslkerung als ungemein klug und gelchrt - in Wirklichkeit kann
sie jedoch aicht viel auber wunderschane Buchstaben und Bilder ma-
len, selbst in ihrer Buchhaltung wimmelt es von Rechenfehlern und
Zahlendrehern. Das ist bisher nur niemandem aufgefallen, weil nie-
mand es so genau Gberpriift hat.
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hat. Das heifit, erist fiir die Bewachung der Burg ebenso verantwortlich
wie fiir das Jagen von streunenden Orks und Goblinbanden, fiir dic
Aufklirung von Diebstihlen ebenso wie fiir den Schutz des Adligen.
Hardman ist nicht iibermiifig davon begeistert, dass sein Herr den
t, gegen dic Mitllerstochter vorzugehen, sieht eres
doch als eine massive Besch ciner cigenen K Und
so, wie der Inquisitor sich hier auffiihrt, wichst Hardmanns Groll gegen
den Fremden immer weiter. Andererseits ist er ganz froh, sich nicht
selbstum die ‘Hexe’ kiimmern zu miissen, und der Rang des Inquisitors
erfiillt ihm mit groBem Respekt, so dass er seinen Arger méglichst fiir
sich behile. Sollte es sich jedoch herausstellen, dass der Inquisitor nur
cin Betriger ist, dann wiire Hardman der Erste, der ihn einkerkert.

Inquisitor gebeten ha

Dit WacHE

Hardman befehligt scchs Manner und

Frauen, und er versucht, seine Leute

mit stindigem Drill zu cincr anstindi-

gen Truppe zu machen-—allerdings mit

unterschiedlichem Erfolg. Dic beiden

Briider Xorgo und Winhar vermeiden

jede tiberfliissige Anstrengung und versuchen auch

die Ubungsstunden zu umgehen, so langeihnen nurirgendeine Ausrede

einfillt, Und Xorgo hat seit dem Sturz vom scheuenden Pferd mit
seinem gebrochenen Arm eine schr gute Ausrede ..

Throndwig und Alwine geben sich redlich Mithe, sind

aber beide bereits Gber 40 und

nicht mehr ganz so beweglich wie

in ihrer Jugend. Der Fiinfic im

Goldo, ist cin miscrabler

Bunde
Schwertkimpfer, aber ein hervor-
ragender Schiitze — weswegen ihn
der Edle gerne mit auf die Jagd nimmt. Pagana
hingegen, die Tochter von Boll, sicht sich selbst als
die Nachfolgerin ihres Vaters und bt sehr fleiBig.
Da sic nebenher auch noch berein hibsches AuBe- |
res und cine flinke Zunge verfiigt, hat der Herr von
Trackenborn sic bercits mehrfach in sein Bett geholt
und sic gehirt zu den wenigen, die dieses Spiel genie-
Ben, Ob es der heimliche Traum ist, irgendwann selbst
Herrin von Trackenborn zu scin, oder ob es wirkli-
che Licbe ist, ist schwer zu unterscheiden, jedenfalls
konnen aufmerksame Helden feststellen, dass Pagana
¥ dem Edlen stindig heimliche sehnsiichtige Blicke zu-
wirft und in Gesprichen nichts unwidersprachen lisst,
was ihren Herrn in irgendeiner Weise in cin schleches Bild setzt. Den
Inquisitor, der den Adligen behandelt wie einen Untergebenen, kann sie
Giberhaupt nicht ausstehen, und dass Herr von Trackenborn andere
Frauen zu sich holt, erfillt sic mit Eifersucht — und damit in hefige
Gewissensnéte, weil sie mit dieser Eifersucht auch gleichzeitig die Ent-
scheidung des Herrn verurteilt. Wenn dic Helden sich fter in der Burg
aufhalten, kinnen Sie ihnen Pagana als sympathische Ansprechpartne-
tin prisenticren, die sich in der Burg und unter den Leuten hiér gut
auskennt, den Helden gerne hilft (vor allem solchen, die sich im Waffen-
handwerk gut auskennen), andererseits aber voller innerer Widersprii-
che ist, wenn es um den Burgherr und seine Akrivititen geht.
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Dik Inquisition

Der Inquisitor und seine Schergen treten cigentlich immer nur gemein-
am auf. Praioshilfweif, dass seine Bandenmitglieder nicht so viel schau-
spiclerisches Talent besitzen wie er, so dass er es moglichst vermeidet,
sie mit besonderen Auftriigen loszuschicken. Dies hat zur Folge, dass
seine Gefihrten kaum als eigene Personlichkeiten wahrgenommen wer-
den, sondern nur als ‘die Leute des Inquisitors'. Das hat zwar schon
manches Mal zu Unzufriedenheit bei einzelnen von ihnen ge-
fihrt, aber Praioshilf hat seine Leute in der Regel recht gutim
Griff
Auch Thre Helden werden kaum einmal Gelegenheit haben,
mitcinem Einzelnen der Inquisitionsschergen zu sprechen.
Wenn sie es aber clever anstellen, dann kénnen Sic ihnen
such cin solches Gesprich ermdglichen —und dabei kann es
 durchaus geschehen, dass sich der Gespriichspartner in irgend-
welche Widerspriiche verwickelt oder verplaudert. Richten Sie
méglichst so cin, dass dadurch der Verdacht der Helden
Bestitigt und verstirkt wird, ein Beweis aber immer noch
sicht vorliegt. Nur wenn die Helden es nicht schaffen,
' snderweitige Beweise heranzuschaffen, dann mages auch
Bber cinen der Schergen gelingen,
' Dic Geschichte dieser Gruppe konnen Sie auf S. 11 detailliert
 machlesen.

PraiosHiLF SONNACKER, DER Inquisitor.
Anmerkung: An dicser Stelle und avch im iibrigen Abenteuer benutzen
wir fast immer den falschen Namen, den Bramo Wildacker sich sclbst
sugelegt hat. Damit soll dic Gefahr reduziert wird, dass Sic sich beim
Spicllciten irgendwann verplappern und den echten Namen benutzen.
 Aussehen: Praioshilfist ein Mann von 1,74 Schritt Grébe, obwohl scine
le Haltung und seine strenge Ausstrahlung ihn zumeist grofier wir-
ken lassen (und cr vermeidet es moglichst, neben Leuten zu stehen, die
deutlich grofer sind als er, auber seinen Schergen). Er trigt stindig cin
Kettenhemd und dariiber einen rotgoldenen Uberwurf mit dem Zei-
then des Praios, der ihn als Geweihten des Sonnengottes ausweist. An
seinem Giirtel hingt cin Schwert, mit dem er einigermalien umzugchen
sersteht, wiihrend cr das Sonnenszepter als Zeichen seines Rangs fast
Smmer in der Hand oder zumindest in Griffweite hat. Er ist stets gut
sasicrt, so dass die Narbe auf seiner Wange gut zu sehen ist. Wer ihn
Seim Gehen genauer beobachtet, kann schen, dass er cin wenig humpelt
= was er jedoch 50 gut dberspiclt, dass s bei ﬂuch!lgcr Be(ra:hmng

E

dem Auftritt von Philimaira, die dem Edlen Warzen ins Gesicht hext (s.
S.32), begreift er aber, dass er sich diesmal auf cin Spicl cingelassen har,
dem er vielleicht nicht gewachsen ist. Von diesem Augenblick an ist er

deutlich nerviser und angespannter, was er sich jedoch moglichst wenig
anmerken lisst. (Wenn Thre Helden ihn beobachten, kénnen Sie ihnen
diesen Eindruck jedoch nach ciner gelungenen Menschenkenntris-Pro-
be +5 zukommen lassen.) Der einzige Weg, den er nun noch sieht, ist
es, mit Hilfe des ganzen Dorfes (und méglichst auch der Helden) gegen
die Hexen vorzugehen, um sie getreu dem Motto “Viele Hunde
sind des Hasen Tod” irgendwic besiegen zu kénnen. Vermut-
lich ist es aber scine Nervositi, dic bei entsprechendem Ver-
alten der Helden zu schierer Angstausarten kann, dic i
2u unbedachten Handl verleiten wird,
womiter sich dann selbst verrit. Wi solche Panikhandlungen
aussehen, miissen Sic abhangig von der Entwicklung selbst
entscheiden.
Seine falsche Identitit: Als Kind ist Praioshilf in einer Stadt
aufgewachsen, in der er immer wicder einmal Praios-Ge-
weihten begegnet ist — aber vicl mehr als andere Zwblf-
gttergliubige weiff er auch nicht iiber den Kult des
Garerfiirsten. Ex baut (zurccht) darauf, dass es hier in
hen Gegend gibt, dersich
mit dem Kult genauer auskennt als er, und die wenigen, dic
ihm falsche Fragen stellen kannten, meidet er moglichst — zum
Beispiel den Perainc-Geweihten Hurgol und seine Novizin.
Zu seinem Gliick crlaubt es scinc Rolle aber auch, jede Frage durch
Gegenfragen zu kontern und nicmandem Rechenschaft ablegen zu
miissen, seinerseits aber stindig Rechenschaft cinzufordern. Sobald aber

dieser hinter

jemand kommt, der sich ctwas besser auskennt (was zumindest auf
einige der Helden zutreficn kinnte), ist seine Rolle in Gefahr. Ketten-
hemd und Schwert sind fiir Praios-Geweihte zwar ungewshnlich, bei
Inquisitoren aber denkbar. Der Wappenrock mit dem Zeichen des Praios
wirkt hingegen bei genauerem Hinsehen in scinem Schnitt und seiner
Machart cin wenig I, und auch das ist
zwar als solches zu crkennen, hat aber cine ungewdhnliche Form. Dies

sollten Thre Helden jedoch erst erfahren, wenn sie sich ausdriicklich
nach solchen Details crkundigen (und sie Giber das entsprechende
Hintergrundwissen verfiigen — cin elfischer Held oder ein Novadi zum
Beispicl wird den Schnitt cines Praios-Gewandes kaum beurteilen kin-
nen).

Wissen: Natiirlich weiB Praioshilf schr genau, was mit dem Braunen
Harro geschehen ist — aber s ist in seinem groften Interesse, dass

sicht auffille. Seine Stimme ist dend wie sein rauby
Raficr Blick, und wer die dunklen Augen auf sich ruhen fihlt, kann
“chnell ein unangenchmes Gefiihl bekommen, als wiirde der Geweihte
| Siin dic Scele schauen kinnen (diesen Blick hat der Inquisitor lange
Zeit geitbt und mittlerweile bis zu beeindruckender Vollkommenheit
Susgebaut).
Werhalten: Praioshilf baut voll und ganz auf seine Autoritit als Inquisi-
e, wasin den letzten Jahren schr gut geklappt hat. Solange dic Helden
sich ebenfalls unterordnen, sicht cr in ihnen sehr geeignete Werkzeuge.
iten sie jedoch anfangen, seine Position zu hinterfragen, dann ordnet
e sie als potenticlle Gefahr fir sich ein und wird alle Hebel in Bewe-
gung setzen, um sic unglaubwiirdig zu machen. Notfalls versuch er,
such sic als Ketzer zu denunzieren und damit den Edlen und die
b lich auch gelingt.

—wasihm

gegen sie
Seellen Sie den Inquisitor als sehr strengen Menschen dar, der die Arro-
a0z cines Mannes ausstrahlt, der den machtigsten aller Gotter auf sei-
ser Seite hat, Zu ‘braven’ Menschen verhilt cr sich wic ein strenger,
ber viterlicher Hiiter, alle anderen werden als ungehorsam und mit
ller Hirte behandelt.

Zunichst glaubt er selbst nicht recht daran, dass dic junge Madalea cine
Hexe sein konnte — bei allen Fillen, zu denen er bisher als Inquisitor
Berangerufen wurde, war keine cinzige echte Hexe, was ihn aber nic
\&avon abgehalten hat, dic Verdichtigen zu verurteilen und ihren Besitz
i Namen der Kirche des Herre Praios” an sich zu nehmen. Nach
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niemand davon erfihrt, Uber dic Hexen hingegen weif) er
nicht viel —auicr dass die Angst vor Hexen sich hervorragend cignet,
den? der izen. Deswegen weill cr auch
nicht genau, wie er sich den Téchtern des Griinen Tals gegeniber ver-
halten soll.

Praioshilf Sonnacker
Schwert:  INI6+W6 AT 12
LeP 35 AuP 33 KO 13

TP 1W+4 DK N
MR 8

PA 11
RS 4

Gosso, DER HinE

Aussehen: Gosso ist das, was landlaufig als ‘Kleiderschrank’ bezeich-
netwird: grof, breitschultrig, sticrnackig, wohl beleibt und mit Hinden
wie Schaufeln. Sein zumeist etwas debiles Grinsen und seine bemer-
kenswerte hohe Stimme lassen ihn wie einen Halbidioten wirken, was
erjedoch nichtist. Zwar wiire es falsch, ihm eine besondere Intelligenz
zuschreiben zu wollen, aber immerhin verflige er iber eine gewisse
schurkische Schliue, die es ihm gestattet, die Rolle als rechte Hand des
Inquisitors iiberzeugend zu spiclen. Er trigt grobe Kleidung und schwere
Stiefel, und wenn erim Einsatz ist, schnallt er sich eine mit zahlreichen

Nieten verschene I um (cine ritenhaut), der
das sachkundige Auge ansehen kann, dass sie schon manchen Kampf
erlebt hat. Neben den zwei Warfdolchen, die in scinem Girtel stecken,

fiihrt er einen schweren Streitkolben mit sich. Wie die meisten anderen




Gehilfen des Inquisitors triigt er cin Amulett in um den

Hals, das ihn als Dicncr des Praios ausweisen soll.
Verhalten: Gosso weiB recht genau, warum cr das Reden lieber dem
Inquisitor Giberlisst. Nicht nur, dass seine Erscheinung an Imposanz
verliert, sobald er scine diinne und hohe Stimme horen lisst, auch seinc
schauspielerischen Fahigkeiten sind begrenzt. Daher versucht er im-
mer,jeden Fragesteller abzuwimmeln und an seinen Herrn weiterzulei-
ten: “Ich bin nur cin Handlanger!”

Sollte ihm das nicht gelingen, iiberspiclt er seine Unsicherheit mit Ag-
gressivitit und beginnt, scin Gegenitber anzuschreien. Wenn jedoch
cine Frau auf die Idee komme, ihm Aufmerksamkeit zu schenken oder
sogar Honig ums Maul zu schmicren, dann bringt ihn das aus dem
Konzept (wobci die Frau noch nicht cinmal gut ausschend scin muss,
besonders leicht haben cs jedoch kriftige ‘Weibsbilder’ mit becindruk-
kenden Waffen an der Scite). Er gerit dann schell ins Stottern, errtet
und weill nicht, wie er sich verhalten soll. Damit konnte es eventuell
gelingen, ihn dazu zu bringen, irgendwelche Details zu verraten —ent-
scheiden Sie je nach Situation. Sobald der Inquisitor jedoch mitbe-
kommt, was dort passiert, wird er dafiir sorgen, dass Gosso ab sofort nic
mehralleine anzutreffen ist.

Seine falsche Identitit: Gosso heifit cigentlich Goswin und war friiher
cinmal Steuermann des Piratenschiffs. Schon unter dem Braunen Harro
war er der Mann fiirs Grobe, und manch cin Wandercr wurde zu cinem
Opfer von Gossos Kriegshammer. Als Bramo zum Inquisitor wurde,
iiberredete cr Goswin nicht nur zu seinem neuen Namen, sondern
gewdhnte ihm auch ab, mit nackiem Oberkd und

‘ulas ist ein drahtiger junger Mann von fast 1,90 Schritt
Grobe, dessen Gesicht und wid ig lockiges
Haar ihm cin sympathisches Ausschen verleihen. Er trigt lederne Klei-
dung und eine ebensolche Riistung, hat auf dem Riicken meistens eine
Armbrust baumeln und an seinem Giirtel neben Bolzenkécher und
Langdolch auch eine Feldflasche, aus der er regelmiiBig einen tiefen
Zug nimmt. Er ist erst zu der Gruppe gestoBen, als sie sich schon als
Riuber und nicht mehr als Piraten beschiftigten, und kommt eigentlich
aus dem fernen Weiden, musste aber von dort flichen, nachdem er die
Baronstochter verfiihrt hatte. Als kundiger Fihrtenleser und passabler
Schiitze hilt er sich aus dem Nahkampf licber heraus.
Die rundliche, pausbackige Frau von knapp dreiBig Jahren heifit Cora
und sichtauf den ersten Blick cher wie cine Biuerin aus, als dass man sie
fiir eine Kampferin halten wiirde, Doch das Fehlen der halben Ohrmu-
schel auf der rechten Seite und zahlreiche Narben an ihren keiftigen
Armen sprechen cine andere Sprache. Sic hat lange, dunkle Haare (was
das Fehlen der Ohrmuschel zumeist verbirgt), iiber die sic im ‘Einsatz’
cinen Helm stiilpt. Cora triigt cin Kettenhemd, das ihre Rundungen
noch unterstreicht, und an ihrem Giirtel baumelt ein Sibel, den sie am
mit einem hild ver Als Einzige trigt
sie kein Greifenamulett, denn sie hat sich einen tiefen Gétterglauben
bewahtt und rechnet jederzeit damit, dass die ganze Gruppe wegen
ihrer Dreistigkeit eine fiirchterliche Strafe der Gétter erleidet. Sobald
sie eine solche Strafe heraufzichen sieht, kénnte es passieren, dass sic in
Pamk verfillt. Frither einmal hicf sic Dorinn und war als Midchen
ciner hochnisigen Adligen aus Elenvina. Als sie auf ciner

lieB ihn seinen fast Zopf abschneiden und sich Imib;

hiffs von Piraten iiberfallen wurden, sah Dorinn ihre Chance

rasieren. Diesen Attributen trauert Gosso heute noch hinterher, aber sic
haben ihn dennoch so schr verindert, dass cr auf den crsten und auch
den zweiten Blick nicht mehr als Goswin erkannt wird. Der Hiine weils
nicht viel iiber den Praios-Kult und noch viel weniger iiber Hexerei,
verlisst sich in beiden Bercichen aber vollstandig auf seinen Anfithrer.

Wissen: Im Gegensatz zu Praioshilf ist sich Gosso noch nie sicher
gewesen, ob die Verurteilten nun eigentlich Hexen sind oder nicht —
aber an sich ist ihm das auch egal, solange das Leben als Inquisitions-
Gehilfe viele Annchmlichkeiten zu bieten hat, die er als Rauber oder
Pirat nicht kannte.

Gosso
Streitkolber/Schild: INI 8+W6 AT 13 PA 15 TP 1W+6 DK N
LeP 38 AuP40 KO 15 RS3 MR 4

DiE AUDEREN inQuisiTiONSHELFER

Die anderen vier Helfer treten vermutlich kaum als Einzelpersonen in
Erscheinung, weswegen sie hier nur kurz beschrieben werden. Wenn
die Helden es schaffen, niheren Kontakt mit ihnen zu bekommen,
miissen Sic den vier chemaligen Raubern natiirlich noch mehr Persin-
lichkeit” verleihen. Allerdings sieht Praioshilf solche ‘Verbriiderungen’
gar nicht gerne und wird sie zu untergraben versuchen.

Saphira ist mit 1,60 die Kleinste in der Truppe, ihr blondes Haar ist bis
auf Stoppeln abrasiert, und ihre strahlend blauen Augen kénnten als
hiibsch gelten, wenn ihr nervéser Blick nicht stindig lauernd durch die
Umgebung schweifen wiirden. Thre stimmige Gestalt und ihre schnel-
len Bewegung verraten dem kundigen Auge grofie Gewandtheit, die

und wechselte die Sciten, Scit dieser Zcit gehérte sic zu der Bande. Als
Piratin trug sic ihr Haar kurz geschoren, schon allein aus Protest gegen
ihre frithere Herrin.
Efferdan ist der Alteste in der Gruppe. Mit seiner Glatze und dem
graumelierten Bart wirke er, als wiire er der GroBvater der anderen.
Durch seine Angewohnheit, Pfeife zu rauchen, und durch die etwas
behiibigen Bewegungen wird dicser Eindruck noch unterstistzt. Dabei
ist er erst Ende Vierzig, durch scinen Lebenswandel aber vorzeitig
gealtert. Sein Kettenhemd ist cbenso wie scine Kleidung ungepflegt und
nur nachlissig geflickt. Dafiir scheint er aber auf scin Schwert umso
mehr Sorgfalt zu verwenden, denn man kann ihn oft bei der Waffen-
pllcge sehen. Anscinem Hals hingt neben dem Praios-Greifen noch cin
Delphin-Amulett, das ihn als Efferd-Anhanger ausweist. Eigentlich ist
Efferd cin Licbhaber von abendlichen Runden, in denen bei cinem Glas
Wein und einem Pfeifchen von der Vergangenheit schwadroniert wird,
und er leidet darunter, dass cr als Inquisitionsgehilfe diese Maglichkeit
cigentlich nicht mehr hat. Wenn sich jedoch die Gelegenheit ergibt,
konnte man ihn leicht zu so cinem Schwatz verleiten. Dann behauptet
er, frisher cinmal bei der Marine gewesen zu sein und Jagd auf Piraten
gemacht zu haben. Da er im Marinchafen Harben aufgewachsen ist,
kann er dicses Bild auch cinigermaBen aufrechterhalien, aufier er wird
nach Details gefragt, dic aber cigentlich nur jemand kennen kann, det
selbst zur See gefahren ist. Friher cinmal hief Efferdan Berrik und war
Werftarbeiter in Harben, bevor er sich zuerst mit Schmuggelei ein Zu-
brot verdient und dann ganz auf Flusspirateric umgesattelt hat. Er war
lange Zei cin Gefolgsmann des Braunen Harro, trauertaber dessen
haft nicht hinterher. Praioshilfs Kommando findet

durch ihren Wattierten Waffenrock nur wenig eingeschrinke wird. Aus
ihr ist kaum jemals ein Wort herauszubekommen. Sie erwartet hinter
jeder AuBerung cinen Hinterhalt und versucht, jeden zu ignorieren, der
sic anspricht. Wenn das nicht gelingt, macht sic abwehrende Handbe-
wegungen und verweist an den Inquisitor oder wenigstens einen ihrer
Kameraden. Diesen Antworten verd: ie frithereinmal
ihren Spitznamen ‘die Schnecke’. Zu Bramos Zeiten nannte sie sich
Sora, trug das Haar lang und offen, und von ihren zahlreichen Ohrrin-
gen zeugen nur noch Kleine Narben in dcn Ohrlippchen. Wihrend
ihrer Ra war sie eine mit zwei Sibeln,

aber heute trigt sie den zweiten Sibel in cinem Biindel versteckt zwi-
schen ihren Sachen.

er zwar nicht schr viel besser, aber immerhin muss er kaum noch dic
Waffe zichen und lebt dennoch besser, deswegen beklagt er sich nicht.

Saphira
Sébel: INIB+W6 AT 13 PA11 TP1W+3 DKN
LeP 28 AuP30 KO12 RS2 MRS5S

PA10 TP1W+2 DKH
TP 1W+6
RS2 MR4

Culas

Langdolch: INI8+W6 AT 8
Armbrust:  INI8+W6 FK 17
LeP 27 AuP29 KO 11




Efferdan
ild: INI6+W6 AT 12 PA15 TP1W+3 DKN Schwert:  INI6+W6 AT 13 PA11 TP1W+4 DKN
AuP25 KO 13 RS4 MR4 LeP 30 AuP31 KO 13 RS4 MRS

nrvnrt in TrackenBorn

chdem Sic nun dic Ontlichkeit nd dic Personen kennen, folgen in
nichsten Absch von wah ichen Bege-
heiten. All diese Beschreibungen sind nur Vorschlige, und Thre Grup-
wird sicherlich nicht alle diese Szenen erleben. Aber slbst wenn  Der Holzboden ist gerade so sauber, wie er halt sein kann, wenn stindig
e Gruppe von vornherein andere Wege nimmt, konnen Thaen dic  Leute mit keen Schuhen herei immer-
e helfen, sich ein Bild von der Stimmung in Trackenborn und von  hin sind die Tische und Stiihle trocken und sauber. Geschlossene Fens-
n méglichen Ablauf des Abenteuers zu machen. terliden schiitzen vor Kaltem Wind und dem Hereinzichen der Feuch-
RS T tigkeit, aber auch dem Eindringen von Frischluft.
e o e sung mit dem Praios.Geweihgen | 12886ber ist in der Regel niemand hier, aber nach kurzem Rfen er-
QN s Sriiticin i B HegeE I DGO SEHER S RE scheint wenigstens der Knecht Mirio, ein Jiingling mit Kinnbart und
| hen,als b eine Kieine Anhohe errcicht. Vor cuch ersuecktsichein | pe HenE
1 fﬁ‘z‘:;:"::‘c:’c‘:;‘“ﬁ: B‘ii‘“‘:;":‘;"g‘“:;’:‘n’:‘“:’m‘f: Abends hingegen versammeln sich hicr an normalen Tagen acht bis
B Rt i e zehn Trackenborner, um sich zu unterhalten, zu wiirfeln und Bier zu
- uncem, S trinken. Der Wirt Ogo sitzt dann meistens bei seinen Trinkgefihrten,
| Gehifie angesiedelt, umgeben von ciner holzernen Palisade. Im | ool ity ,

:E wihrend Mirio die Kriige mit dem Bier herbeischafft. Nur wenn zum
| Talselbstsehtihr Acker, Wiesen und Reihen von Obstbumen, und e g h :
e B e Mabrech sugestuunam | T 2ufgespicl wird, indecsich das halbe Dorf hiercin. Sollen dic

o : i e Helden allerdings gerade erst cingetroffen scin, dann fiilt sich die Knci-
ein holzernes Mithlrad anzutreiben. Aus dem Dorf Klingt das me- £ ’
| o S oo 5 pe sehr schnell bis zum letzten Platz. Zwar tun die meisten Giste so, als
3 ! o e seien sie ganz mit sich selbst beschiftigt, aber sobald s jemand wagt, dic
“ment nir das Rauschen des Windes zwischen den %
| inge cin wenig hingen alle an ihren Lippen.
i fi
iy SRR N Al et e Oordn M, it e ingliches Gespiaciniih sises

9 rash G Z £
‘der Anblick dieses Tals friedlich und freundlich wirken. So aber MEsanaliigen: wilien SEXOinkeS, wolih tic wollen, wanel N

3 ;s , : es gibt aus der groBien weiten Welt, was sie schon fir Abenteuer erlebt
rwiege eure Vorfreude auf cine trockene Gaststube und-in

haben etc.

s Rasca: Wenn die Helden sich kontaktfreudig geben, bekommen sie bald alle
Getriinke spendiert. SchlicBlich will Ogo irgendwann damit angeben,
dass auch in Trackenborn bemerkenswerte Dinge vor sich gehen, und
so kommt das Gesprich auf Madalea und den Inquisitor. Niemand
2weifelt daran, dass das Midchen cine Hexe ist (oder gibt solche Zwei-
bei Regen schr schnell fillen. Dabei tun dic meisten Dérfler o, fel zu), und der Vorfall mit dem scheuenden Plerd wird mit vielen

en sie wirklich rein zufillig vorbei, und sie hen, ibr neu- erziihlt. Auch Madaleas Eltern werden finsterer Dinge
s Starren zu verheimlichen. Nur die Kinder stchen mit staunend  bezichtigt, und vielleicht kommt die Sprache sogar auf Thika.
feerissencm Mund am Weg und verfolgen jede Bewegung der Helden.  Zu spiiterer Stunde kommt auch der Stallknecht Togol von der Burg
an sich sogar Exoten wic Elfen, Magier oder Angehoriger fremder  herunter, und er kann das Seine zu den allgemeinen Gerichten beitra-
(Thorwaler und vor allem Novadis) unter den Helden befin- bei eralles, was cr nich weib, iercich
en, dann fillc das Starren noch auffilliger aus. Athletische Minner und Wenin Sie wollen, kénnen Sie sogar Madaleas Bruder Fredrik aufiau-
fauen mit glinzenden Waffen werden begafft, als scicn sic auferstande-  chen lassen, der die Aufmerksamkeit, dic er auf cinmal im Dorf erfiihrt,
Helden aus irgendwelchen Sagen. sichdlich genieBt und sich gerne bitten Lisst, iiber scine Schwester zu

die Helden zum Gasthaus gehen, werden sich dort sehrbald viele  erzihlen.
nborner cinfinden, Gehen sie nur zum Schmicd, hat Alrikinner-  Einy Probe +7 (oder mit Zuschlag, wenn

kb kirzester Zeit mehr Kunden als in den letzten Wochen, dic it~ ein Spicler von sich aus cinen entsprechenden Verdacht dufiert) lisst
welche Kleinigkeiten bestellen oder sich tiber anstehende Arbeiten — erkennen, dass Fredrik sehr neidisch auf seine Schwester ist und seine
wollen — aber indlich den Fremdenden  Erzithlungen dementsprechend vorsichtig bewertet werden sollten.

die Kiiche. Von dort aus fiihrt eine Tiir ins Freie, eine steile Leiter in den

keller, in dem auch die Fisser mit dem Bier und Wein gelagert

werden.

d dic Helden Trackenborn betreten, verbreitet sich die Neuigkeit,
s Fremde im Dorf sind, wic cin Lauffeucr. Innerhalb kiirzester Zeit
auffillig vielen Trackenbornern noch cin, dass sie irgendetwas au-
alb ihres Hauses erledigen miissen, so dass sich die wenigen Wege

lassen, um genau zubdren zu kinnen, was sic wollen und was

= crzihlen. BEsucH pEs EpLEn

Folgende Begebenheit findet nur statt, wean aus irgendeiném Grund
Madalea und oder Thika nicht bereits im Kerker siczen. In dicsem Fall
GastHAUS hat der Inquisitor den Edlen unter Druck gesetzt, dass alles getan wer-
ern die Helden nicht in die Burg cingeladen wurden, ist das Gast-  den miisse, um diese Personcn in die Finger zu bekommen. (In Wirk-
ich der erste O, den sic aufsuchen. Die Binke und Tische  lichkeit firchtet er aber vor allem um den cigenen Ruf, sollten ihm die
4 um den Tanzboden sind bei Regen natirlich nicht besetzt, statt-  Frauen entkommen.)

versammeln sich die Gste abends in der Kleinen Gaststube.
gibt es gerade einmal vier Tische mit jeweils acht Plitzen (wenn
a zusammenriick, passen auch mehr Leute daran), die im Halbkreis
= cinen Kamin angeordnet sind, in dem ein frohliches Feuer prasselt
sd dic Stube chenso mit behaglicher Wirme wic mit Rauch erfille
e Theke gibt es nicht, dafii steht die Tiir ins fFen:
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Zum Vorlesen oder Nachersihlen:
Der Abend ist bereits fortgeschritten, als wieder einmal die Tiir zu
der verrauchten Gaststube aufgeht. Herein kommen drei Perso-
nen, zwei Minner und cine Frau. Sie alle tragen Schwerter an der
Seite und sind in Wappenrécke gekleidet, wobei der Rock des




zuletzt cintretenden Mannes wesentlich teurer und besscr aussicht
als dic anderen beiden.
Kaum hat besagte drite Person den Raum betacen,alsalle Gespri-
und dic Trackenborner sich von ihren
Plitzen erheben. Der Wirt cilt den dreien dienstfertig entgegen:
“Welch groBe Ehre, der Herr von Trackenborn! Scid willkommen
in unserem bescheidenen Heim. Das Gleiche wie immer? Aber
was fishrt Euch zu dieser ungewdhnlichen Stunde zu uns?

Fragen Sie Thre Spicler, wie deren Helden sich beim Eintreten des
Edlen benchmen, Sollten sie nicht cbenfalls aufstehen oder es ander-
weitig an Respekt fehlen lassen, verlieren sie nicht nur das Wohlwollen
des Adligen, sondern sinken auch im Ansechen der anderen Anwesen-
den: Wer ihren Herrn nicht achtet, der verachtet auch Trackenborn und
die Trackenborner.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Danke dir, Ogo, aber heute bin ich nicht zum Trinken hier.”
Der Mann, er mag viclleicht Mitte zwanzig scin, blicke cinmal
durch den Raum, und scin Blick bleibt an cuch linger hiingen als
an den Einhcimischen, bevor er wieder das Wort erhebt.

“Ich denke, ihr alle habt von den cbenso unglaublichen wie fiirch-
terlichen Begebenheiten gehort, die sich in den letzten Tagen an
der Miihle zugetragen haben.”

Zustimmendes Gemurmel erfiillt den Raum, das aber sehr schnell
verebbt, als der Mann weiterspricht.

“Und ihr wisst auch alle, dass ich hohen Besuch auf der Burg
beherberge: Der Inquisitor und Dicner des Herre Praios beehrt
uns, um sich personlich um dic Angelegenheit zu kiimmern. Nur
leider ist es irgendwie geschehen, dass dic Beschuldigte wohl vor-
gewarnt wurde, und sic ist cbenso fliichtig wie ihre vermutliche
Freundin und Lehrmeisterin Thika. Jedervon cuch kennt Erzih-
Jungen dariiber, was geschicht, wenn sich Hexen an Menschen
richen — Menschen, dic ihnen cin Leben lang nur Gutes getan und
mit ihnen Seite an Seite gelebt haben. Ja, wir alle sind in Gefahr.

Und wir kénnen diese Gefahr nur bannen, indem wir die schwar-
zen Zauberinnen dingfest machen, bevor sie mit ihren fiirchterli-
chen Hexercien beginnen kénnen. Daher ist jeder waffenfihige
Mann und jede waffenfihige Frau aufgerufen, sich morgen frith zu
fi Wirwerden loszie-
hen und nach den Fliichtigen suchen.”

Der Mann lisst seinen Blick noch cinmal durch den gesamten

hierei

Raum schweifen.

“Ich bin mir sicher, Trackenborner, dass ihr alle mir helfen werdet,
unser Dorfvor diesem Ungliick zu bewahren. Und iiber Giste, die
uns in unsere Not unterstiitzen, werden wir natiirlich ebenfalls
dankbar sein.”

Mit diesen Worten dreht der Adlige sich um und verlasst das Gast-
haus, gefolgt von seinen beiden Wachen.

Es davert nicht allzu lange, bis die ‘Téchter
des Griinen Tals’ erfahren, dass der Inquisi-
tor in Trackenborn ist und dort gegen vermeintliche Hexen vorgeht.
Wenn Sic keinen anderen Weg vorgeschen haben, dann ist Ninella an
" diesem Abend gerade zu Gast bei ihrem Bruder Mirio, und dort horrt sie.
| von den Geriichten und den Anschuldigungen. Voller Zorn iiber den
Hass gegen Hexen verlisst Ninella das Dorfund ruft ihre ‘Schwestern’
 zusammen, um iiber MaBnahmen zu beraten.

Es dauert zwar cinige Stunden, bis ihre sechs Mithexen sich auf ihrem
Tanzplatz versammelt haben, denn sie wohnen tiber mehrere Dérfer
der weiteren Umgebung verstreut, und selbst mit Flugbesen dauert es
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Die HEXEn SCHLAGEN ZURUCK: WaRZEN im GEesicHT

Egal, wo das Gespriich vor dem Besuch des Edlen stehen geblicben war,
jetzt dreht sich natiirlich alles nur noch um die Hexen und die morgen
beginnende Jagd. Kein Trackenborner zweifelt daran, dass die Hexen
eine Gefahr fiir Leib und Leben ist - auch wenn das vorher noch ganz
anders klang, aber schlieBlich miissen “der Herr Baron und der Herr
Inquisitor” es ja wissen.

Zv Gast avr DER BURG

Wenn die Helden vom Inquisitor auf die Burg cingeladen wurden, be-
kommen sic die Riume fiir hohe Giste zugewiesen — die zwar nicht
sonderlich viel Luxus bicten, aber immerhin wesentlich komfortabler
sind als der Dachboden des Gasthauses. Thnen stehen zwei Riume zur
Verfiigung, in denen jeweils drei Betten, cin Tisch, vier Stiihle und cin
Kohlebecken stchen. Dic Bediensteten sind unterwiirfig, wie es sich fiir
Giiste des Inquisitors gehort, nur der Herr der Burg ist iiber ihre Anwe-
senheit nicht sonderlich begeistert — und es gelingt ihm nur miBig, dies
zu iberspielen.

Die offizielle Begriifung fillt kiihl aus, und mit ctwas Scharfsinn und /
oder gelungenen Menschenkenntnis-Proben lisst sich herausfinden, dass
der Edle gehdirigen Respektvor dem Inquisitor hat und es nur deswegen
zulisst, dass dieser sich wic der wahre Herr der Burg aufspielt.

Nach cinem vergleichsweise tippigen Abendessen (das natiirlich nicht
mit den Tafelfreuden im Hause Eisinger mithalten kann) bittet Sonn-
acker dic Helden, den Edlen und den Weibel Hardman Boll zu einer
Besprechung, Zwar sitzt der Adlige hierbei auf dem Sessel am Stirnende
des Tisches, was scinen Rang unterstreicht, aber er spricht nur, wenn der
Inquisitor ihn dazu auffordert. Sollten die Helden ihm gegeniiber je-
doch mangelnden Respekt an den Tag legen, dann Lisst er an ihnen aus,
was er bei dem Inquisitor nicht wagt: Er weist sic scharf zurecht, erin-
nert sie an ihren Gaststatus und an scinen Stand.

Im Laufe dieser Besprechung fiihlt Sonnacker den Helden auf den:
Zahn. Er schildert den Fall aus seiner Sicht und fragt, was er nach der
Meinung der Helden mit den Delinquenten tun solle. Dabei kommt die:
Sprache auch darauf, dass Madaleas Eltern cbenfalls verdiichtig sind.
Und der Adlige erwihnt zum ersten Mal den Echsenmenschen, was
auch den Inquisitor mit Erstaunen erfullt. Aber ein Verhor dieses We=
sens verschicbt er auf den kommenden Tag.

Insgeheim will Sonnacker in diesem Gesprich herausfinden, inwiewei
die Helden zu einer Gefahr fiir scin falsches Spiel werden kénnen. Er
zeige sich so autoritir und arrogant, wic er es von Praios-Geweihten)
kennt, und er behandelt die Helden wic auch den Edlen mit schulmeis-
terlichem Gehabe. Es schadet nichts, wenn Sie den Inquisitor spiite-
stens in dicsem Gespriich so unsympathisch darstellen, dass die Helden
Zweifel bekommen, ob sic wirklich fiir ihn arbeiten wollen. Wenn sig
sich die Behandlung nicht gefallen lassen, dann bricht Praigshilf das
Gesprich sehr bald ab und fiihre dic Unterredung nur noch mit dem
Herrn von Trackenborn und dem Weibel fort. Von nun an wird er die
Helden méglichst ignoricren und nur tiber Bedienstete mit ihnen kom.
munizicren.

seine Zeit, bis alle alarmiert sind — schlicBlich miissen sie ja darauf
achten, dass sie niemand beim Fliegen sicht und dass ihre niichtlichen
Aktivititen tiberhaupt méglichst unbemerkt bleiben.
Doch als Ninella erziihlt, was sic an Gesprichen in der Dorfkneipe
gehtt hat, teilen alle ihren Zorn. Sic haben standig unter dem Abers
glauben der Menschen zu leiden und diirfen kaum ihren nichsten A
ehorigen verraten, dass sic Hexen sind. Jetzt aber stachelt der Inquisi
tor (dem sie bisher erfolgreich aus dem Weg gehen konnten und den sig
deswegen fiir cher unfihig hiclten) ein ganzes Dorfauf, um auf Hexen




zu gehen. Damit ist in ihren Augen das Fass zum Uberlaufen
htund es ist Zeit, um GegenmaBnahmen zu ergreifen.
gehiirt Menschenkenntnis nicht zu den groBten Stirken der
irkelmitglieder, und so kommen sic zu der Entscheidung, dass es
ausreichen wiirde, wenn dem Edlen und scinem Volk mal gezeigt
e, wie miichtig echte Hexen scicn und dass man deren Zorn besser
cht heraufbeschwire: Sic wollen den Herm von Trackenborn mit
Hexenkrifien dazu bringen, alle dicjcnigen freizulassen, die un-
-dem Verdacht der Hexerci stehen.
Motive der Hexen sind dabei tiberhaupt nicht von Mitleid mit ihren
iemenschen geprigt, denn aus ihrer Sicht sind die cinfachen Men-
chen, die sich von den Adligen und vor allem von den Geweihten wic
Vich behandeln lassen, auch nicht viel mehr wertals Vih.
Philimaira, dic mutigse dersicben Hexen, meldetsih fciwillg, um
die gefihrlich Am niichsten Vormittag kleidet
sie sich wie eine Waldliuferin, flicgt ufihrem Fluggerit in dic Nahe des
und geht von dort aus zur Burg. Unter dem Vorwand, von dem
Lehnsherrn des Edlen zu kommen, dem Baron Dankrath von

Shrnishva S susverhindées, duse irgendein Held dic Hexe auliale
Sprechen Sie den genannten Fluch schnell aus, so dass die Spieler erst
begreifen, was passiert, wenn es zu spit ist. Nicmand steht zwischen der
Hexc und dem Fenster, so dass cin Held schneller als sie laufen miisste,
um sic festzuhalten oder sogar anzugreifen. Und da sic flink und ge-
schicktist, kann sic den Angriffen cntgehen, und auch fiir Zauber sollie
die Zeit nich reichen: Zwischen dem letzten Wort des Fluchs und dem
Sprung aus dem Fenster vergeht etwa cine Kampfrunde.

Falls sich die Helden aber wirklich clever anstellen, dann kénnen Sie
ihnen auch den Triumph gdnnen. st Philimaira erst einmal eingeker-
kert oder sogar tot, dann haben dic iibrigen Hexen um so mehr Anlass,
sich an dem Dorfzu richen.

AvS ANDERER PERSPEKTIVE

Es ist recht wahrscheinlich, dass die Helden sich zu diesem Zeitpunkt

nicht gerade im Rittersaal authalten. Withlen Sie dann einen Zeitpunkt,

zu dem sie sich gerade im Freien aufhalten. Nach ciner gelungenen

Sinnenschirfe-Probe sicht cin Held, dass cin groBer Vogel aus der Burg
Alicgt und in cinem grofien Bogen tiber den Wald zwischen zwei

penstein, und cine wichtige Botschafi zu iiberbri verschafft sic

fick indet. Erst auf den zweiten Blick kann man erken-

Zutritt zu dem Rittersaal, in dem Herr von sich gera-
‘de aufhilt. Der Inquisitor hilt sich in diesem Moment gerade an einem
~and Ortauf-vermutlich im Burgkerker, wo er seine Verhore durch-

enn dic Helden zufillig gerade cenfalls im Saal sind, kénnen Sie
genden Text benutzen, andernfalls bekommen sic den Vorfall ver-
ich friiher oder spiter von Augenzeugen erzihl.

' Zum Virlesen oder Nachersihlen:
' Die Wache hat cine Botin des értlichen Barons

i

nen, dass dieser groBe Vogel in Wirklichkeit aussicht wie ein Mensch,
der aufeinem Stock sitzt.

Sollten die Helden sich sogar gerade im Burghofaufhalten, dann schen
sie, wie eine Frau aus einem Fenster springt, sich im Sturz einen Stock
2wischen die Beine klemmtkurz vor dem Aufschlag zu fliegen beginnt
und in hohem Tempo iiber den Burgmauern verschwindet.

Wenn die Helden spiter kommen und Augenzeugen befragen, kann die
Geschichte etwa so klingen:

| Herr von Trackenborn hat sie hereingebeten. Eine Frau in cinfa-
cher Klcidung betritt den Saal, trotz ihrer bestimmt 35 Jahre noch
| reche hitbsch. Der lange Mantel, der Lederhut, die schlammigen
| Sticfel und der Wanderstab sprechen dafiir, dass sic cine lingere
Wanderung hinter sich hat: Wie ihr erfahren hab, liegt die Burg des
. Herrn von Licpenstein zwei Tagesreisen von hier.
' Dic Botin tritt mit entschlossenen Schritten aufden Baron zu und
mmt den Hut ab: “Herr von Trackenborn?”
Der Edle nicke: “Was gibt es, dass du extra den weiten Weg hierher
antreten musstest?”
Die Frau stellt sich in Positur, als habe sie etwas sehr Wichtiges zu
rkiinden. Dann spricht sie mit d timme: “Wisse, Herr
von Trackenborn, dass du den Zorn der wahren Hexen auf dich
Fidst, wenn du weiterhin Unschuldige verfolgst. Trage Warzen im
' Gesicht, solange du nicht alle freigelassen hast, die in deinem Ker-

Bevor irgendjemand reagicren kann, rennt dic Frau auf ein Fenster
2u und springt hinaus ins Freic.

= Ritcrsaal entchi cin grofies Durcheinander.Irgendjemand rennt

Zuum Viorlesen oder Nachersiihlen:
“Es ging alles fiirchterlich schnell. Zuerst kam diese Frau rein, die
sah schon so komisch aus. Irgendwie hatte sie wirres Haar, und
auch ihr Blick wirkte wie der ciner Rachedimonin. Tch hitt sie ja
gar nicht erst so nah an den Herm rangelassen, aber mich fragtja
keiner. Und sic hatte gesagt, sic sci cine Botin und hitte eine wich-
tige Botschaft vom Baron von Licpenstcin fiir den Herrn von
Trackenborn. Da hat man sic halt vorgelassen. Und als sie dann vor
dem Herrn stand, da wehte auf cinmal cin kalter Lufzug durch
den Saal, und s wurde dunkler, als hiitte jemand die Kerzen aus-
geblasen, Keiner konnte sich mehr rithren, und die Frau, dic ist
gewachsen, fast bis zur Decke. Und dann hat sie mit einer Stimme
gerufen, mit ciner Stimme sag ich cuch, die hatte nichts Menschli-
ches. ‘Herr', hat sic geschrien, ‘ich verfluche dich und mach dir
Warzen ins Gesicht. Lass dic Leute aus dem Kerker frei, sonst
bekommst du den Zorn der wahren Hexen zu spiiren!’

Dann knallte es und stank nach Schwefel, und dic Frau sprang mit
einem riesigen Satz aus dem Fenster, dort schwebte schon dic gan-
2¢ Zeit ihr Besen, und auf dem ist sie dann schrill lachend davon-

gesaust!”

Fenster und sicht, wie dic Frau sich auf ihren b ge-
ngen hatund darauf sitzend durch die Luft davonflicgt. Dabei ist
o schnell, dass nur ein Meisterschiltze, der sine Waffe schon bereit
cine Chance hat, sic noch zu treffen. Doch dann beginnt der Tu-

‘Andere, etwas verniinftigere Zeugen kénnen die verschiedenen Details
aus dieser Erzihlung nicht bestitigen. Wenn Sie wollen, kénnen Sie die
Helden cinen solchen Bericht auch erst héren lassen, wenn sie schon

noch grofier zu werden, als cine Magd cinen Kreischanfall be-
tund auf den Edlen zeigt, dessen Gesicht tiber und iiber mit
dichen Warzen bedeckt ist, so dass er fast wie eine Krote wirkt.
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bessere Schild erhalten haben. Im Extremfall waren sie sogar
selbst Augenzcugen und héren spiter in der Dorfkneipe oder cinem
ihnlichen Platz cine solche Erzihlung. Eine solche Mafinahme kén-




nen Sie nutzen, um den Helden die Augen daﬁxr zu nffncn, dass viele

cine Méglichkeit, ihn zu treffen, da er sich in seinen Riumlichkeiten

Berichte iiber Madaleas Hexerei auch
entstammen.

DER VERWARZTE EDLE
Direkt im Anschluss an den Fluch fliichtet Herr von Trackenborn in
seine privaten Gemiicher, und die Helden haben von nun an kaum noch

DiE SUCHE nacH DEN HEXEnN

Trgendwann wird cs dazu kommen, dass der Inquisitor zur groien
Hexenjagd aufruft. Der spiteste Zeitpunke hierfir ist kurz nach dem
oben beschriebenen Hexenfluch, je nach Verhalten der Helden kann es
aber auch schon frither geschehen — zum Beispiel, wenn sich heraus-
stellt, dass Thika ihr Haus verlassen hat.

REKRUTIERVNG in DER BURG

Wenn die Helden sich zu diesem Zeitpunkt in der Burg aufhalten,
werden sie dort von dem Inquisitor personlich cingeladen, sich an der
Suche zu beteiligerr. Versuchen Sic, den Tonfall von Praioshilf so zu
wihlen, dass cine Ablehnung cigentlich unmglich ist, da sie als Frevel
gegen Praios gewertet werden muss. Vor allem stellt der Mann den

Helden dann die Frage, warum sic sich weigern —und diese Frage darf

durchaus an ein Verhor erinnern. Zwingen kann er sie aber nicht, doch
wenn Thre Helden nach diesem Gesprich den Eindruck haben, dass sie
sich nicht mehr allzu viel listen kénnen, ohne in ernsthafte Schwierig-
keiten zu bekommen, dann haben Sie es richtig gemacht.

Wenn die Helden sich jedoch kooperativ zeigen, schildert Praioshilf,
dass er die Hexen fiir iberaus gefihrlich hilt, Mit ihrer Dreistigkeit
haben sic bewiesen, dass sic nicht nur skrupellos sind, sondern auch
{iber Fahigkeiten verfiigen, dic man nicht unterschitzen darf, Selbstver-
stindlich diirfe ihren Forderungen auf keinen Fall nach wer-
den, im Gegenteil miisse jetzt mit aller Hirte zugeschlagen werden,
bevor sie noch mehr Schaden anrichten kénnen. Um den Fluch zu
brechen, der den Edlen getroffen hat, gebe es nur cine einzige Moglich-
keit: Die Verursacherin miisse gefangen und zur Riicknahme gezwun-
gen werden — oder andernfalls getétet, denn auch dies habe ein Ende
der Auswirkungen zur Folge. Auf Riickfragen und Vorschlige der Hel-
den geht er cin, wobei ér niemals scine arrogante Haltung aufgibe

An dieser Stelle sollten Sic verdeckte Proben auf Menschenkenntnis fiir
Ihre Helden wirfeln, dic wegen Praioshilfs langer Routine in dieser
Rolle aber um 7 Punkte erschwert sind. Falls cin Spicler diese Probe
schafft, dann kénnen Sie ihm mitcilen, dass sein Held das Gefiihl hat,
dass der Inquisitor ernsthaft beunruhigt zu sein scheint — vielleicht sogar
mehr, s es fiir cinen Mann angebracht ist, der doch auf den michtigs-
ten aller Gétter vertraut.

Am besten geben Sie diese Information auf cinem Zettelchen nur an den
betreffenden Spieler weiter und schaucn, ob und wic er damit umgeht.
Damit kénnen Sie vermeiden, dass sich das Verhalten der anderen Hel-
den wegen einer Information, die sic gar nicht haben, verindert.

REKRUTIERUTIG im DORF

Sind die Helden nicht in der Burg, sondern im Dorf, dann bekommen
sie mit, dass die Schergen des Inquisitors herumlaufen und jeden Be-
wohner eindringlich darum ‘bitten’, sich sofort auf dem Dorfplatz ein-

zufinden. Dort wartet der Inquisitor auf seinem Pferd sitzend und be-

geradezu verschanzt.

Falls die Helden ihn doch zu Gesicht bekommen oder bei dem Fluch
dabei sind, kénnen sie ihn in der verfluchten Form sehen: Nicht nur
sein Gesicht, sondern auch andere Hautpartien sind von dicken Warzen
bedeckt, die zum Teil sogar noch von borstigen schwarzen Haaren
gekront sind.

Folgenden Text missen Sic jc nach Umstinden an die derzeitige Situa-
tion anpassen.

Zunm Vorlesen oder Nachersihlen:
“Haret, Volk! Thr alle habt vernommen, dass sich unter euch eine
Hexe befand —lange Zeit unerkannt und heimlich. Unlingst hat sie
aber ihre finstere Gesinnung nicht mehr verheimlichen kénnen
und ihre Hexerei gegen cinen Mann cures Herrn eingesetzt. Doch
wie sich jetzt herausgestellt hat, war dis erst der Anfang. Denn
diese Hexe hat nun ihre Komplizinnen herbeigerufen, und eine
dieser Zauberinnen hat dic unglaubliche Tat gewagt, ihre finsteren
Kriifte gegen euren Herrn, den Edlen von Trackenborn, einzuset-
zen, Dics st glei mit ciner Kri Wisset,
dass jeder Einzelne von cuch sich nun in Gefahr befindet. Keiner
kann sicher sein, nicht das nichste Opfer dieser Furien zu werden.
Keiner kann sich sicher scin, dass nicht die cigenen Kinder, der
cigene Mann, die cigene Frau oder vielleicht das cigene Vieh in
niichster Zeit das Opfer grausamer Zauberei wird. Darum, Volk,
hat der Herrvon Trackenborn in sciner Weisheit beschlossen, nicht

bis dic Zaub uns b hen, Nein, es ist
Zeit, selbst das Schwert in die Hand zu nehmen. Darum fordere
ich jeden waffenfihigen Mann, jede waffenfihige Frau auf, sich an
der Suche nach den Hexen zu beteiligen. Denn nur, wenn wir
wissen, wa sie hocken, kénnen wir gegen sic vorgehen. Und nur

wenn wir alle zusammenhalten, wenn jeder Einzelne von cuch
seinen Teil beitrigt, dann werden wir siegen wider die schwarze
Zauberei.
Meldet euch also bei meinen Leuten. Sie werden euch in Such-
pps cinteilen, dic die Uy nach dem UnterschlupFabzu-
suchen.”
Mit diesen Worten wendet er scin Pferd und bahnt sich cinen Weg
durch die respektvoll zuriickweichenden Dérfler, wihrend zwei
seiner Leute einen Tisch und eine Bank von dem Gasthaus herbei-
tragen und als Rekrutierungstisch bereitstellen, wo sie auf die Mel-
dungen der Leute warten.

Zu den beiden Inquisitionshelfern gesellt sich sofort die Schulzin Pedora
Langbart (schon allcin, um zu beweisen, dass sie wichtigste Frau im
Dorfe ist), die mit ihrer lauten Stimme die Dorfbewohner namentlich
anspricht, ob sie sich nicht melden wollen. Die Rekrutierung beginnt
cin wenig schlcppend, da dic meisten Leute erst einmal darmit beschif-
tigt sind, dic Rede des in Klcinen Gritppehen zu

und sich iiber dic drohende Gefahr zu unterhalten. Dabei kommen
aber schlieBlich alle friiher oder spiter darauf, dass es wirklich nur die
Maglichkeit geben kann, dem Aufruf zu folgen — nicht zuletzt durch
das wortreiche Eingreifen der Schulzin.

Sollten die Helden sich nicht freiwillig melden, dann wird Pedora auf
sic — und der er lle Blick vicler Track

obachtet mit strengem Blick, wie die
Wenn die Helden ankommen, bleibt scin Blick sehr lange an ihnen
héingen —und wenn sie sich bisher nicht die Sympathie des scheinbaren
Praios-Dieners erworben haben, dann schaut er dabei noch finsterer
drein als sowieso schon.

SchlieBlich hebt er die Hand, und auf dem Dorfplatz kehrt Schweigen
ein, nur unterbrochen von dem respekosen Gackern einiger Ginse
und dem Quictschen cines herumstreunenden Ferkels.

liegt auf den ‘Fremdlingen’ und darauf, wie sic sich wohl verhalten.
Wenn sie sich weigern, haben sic in dem Dorfab sofort tiberhaupt nichts
mehr zulachen. Hindler und Bauern behaupten, die gewiinschte Ware
leider gerade nicht mehr vorriitig zu haben, niemand will mehr mit
ihnen sprechen, sondern gibt vor, schrecklich eilige Dinge tun zu m
sen, und schlieBlich sagt der Wirt des Gasthauses ihnen, dass er sie nicht
mehr linger bewirten kbnne, da cr sich an der Suche beteiligen milsse.
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DiE SUCHE

~ Wenn dic Helden keine anderen Vor-
~ schlige haben, dic den Inquisitor
fiberzeugen, dann liuft die Suche
s0.ab, dass kleine Trupps zusam-
mengestellt werden, die zunichst
besondere Plitze in der Umgebung
' absuchen sollen. Eine Liste dieser
- Orte hat Herr von Trackenborn mit
- Unterstiitzung von Hardman Boll
. angefertigt, und die Helden kin-
nen sic auch erfragen, wenn sie sich
- an die richtigen Leute wenden oder
~ langere Zeitbei der Einteilung der
 Gruppen lauschen:
‘® das Wohnhaus von Thika, bei
' dem Hinweise aufihr (angebliches)
Treiben als Hexe vermutet werden.
@ dic Klingbachquelle, von der dic
~ Sage geht, dass dort eine Nymphe
-~ wohnt (ob das der Wahrheit ent-
spricht,ist fiir dieses Abenteuer nicht
relevant, denn auch cine Quellnym-
' phe verfiige nicht diber Wissen, das
irgendwic weiterhelfen kénnte).
® der steinerne Wald: ein als un-
 heinlich g:ll:ndes Tal, in dem zahl-

h dulen auf dem Boden
damit Bauklotzchen gespiclc - in Wirklichkeit handels s sich sber um
einen seit hi Si
@ dic Drachenhhle, in der sich vor mehreren Generationen ein Tat-
' zelwurm cingenistet hatte (also eine niedere Art der Drachen), bis er
von dem damaligen Edlen von Trackenb hlagen wurde. Diese
Hhle ist deswegen interessant, weil sie heute zum Unterschlupf fiir die
 Goblinbande geworden ist, die die Helden schon auf der Anreise ken-
sien lernen durfien. Wenn Sic es fiir angemessen halten, kénnen Sic die
Heldengruppe auch zunichst hierher schicken, um von der Goblin-
Schamanin Shiuz einige interessante Hinweise zu erhalten.
Andernfalls besuche der Wirt Ogo in Begleitung des Schmiedes Alrik
~ und zwei weiterer Dorfbewohnerinnen diesen Ort und liefert sich cin
‘Scharmiitzel mit den Goblins, so dass die vier spit abends blutiiber-
strome zuriickkehren und von ciner Unmenge Rotpelze (einem Spitz-
namen der Goblins) erzihlen, von denen sie sicherlich einige Dutzend
erschlagen hiitten, bevor sie sich zuriickziehen mussten (in Wirklich-
" keithaben genau drei Goblins ihr Leben aushauchen miissen). In Anbe-
tracht des ‘Hexen-Problems’ beschliefit der Inquisitor jedoch, dass man
sich auch spiiter noch um die Rotpelze kiimmern kisnne —und bis dahin
hat dic Bande sich lingst cinen anderen Lagerplatz gesucht.

i nur noch dic Grund ciner kleinen Festung,
dic auf cinem steilen Berg stchen und von kaltem Wind umweht wer-
 den. Auch von diesem Ort heiBtes, dass es dort spuke — und das st sogar
richtig, denn scit mehreren Jahrhunderten haust hier die ruhelose Secle
ciner Adligen, die ihre dltere Schwester ermordet hatte, um selbst Her-
rin der Burg 2u werden, dabei aber von der zaubermichtigen Schwester
noch im Sterben verflucht wurde. Auch dieser Punkt ist fiir das Aben-
e bedeutungslos, abes wenn Sic wollen, kinnen Sic hicr cin Kleines

h h den Geist ci dervon

Is hiitte ¢in Riese

b2, | mit einem d
unbindigem Hass aufalle Lebenden geprigtist und mit einer Variante
s HORRIPHOBUS-Zaubers versucht, Menschen auf der Flucht in
die Tiefe stiirzen zu lassen. ;
@ der Schwarzfall, cin Wasserfall, der ebenfalls einen unheimlichen Ruf
it Niemand weift so genau, was es mit diesem Wasserfall auf sich hat,
aberieder, der sich ihm nihert, verspiirt cine unfassbare Angst, und wer
sich in sciner Nihe schlafen legt, wird von grausigen Alptriumen ge-
gt. (Nicht weit von dicsem Ort wurde tbrigens auch der Echsen-
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mensch gefangen — aber ob dic Hel-
den das erfahren, hingt davon ab,
wen sic fragen bzw. in wessen Be-
gleitung sic dorthin gehen.) Unter
dem Vorwand, dass dieser Ort
rechtweitwegist und nur schwer
zucrreichen, bekommen die Hel-
den als ‘besonders mutige Leutc’
den Auftrag, dorthin zu gehen. In
Wirklichkeit ist dies der einzige
Ort, zu dem sich nur die tpfer-
sten Einwohner wagen. Dennoch
brauchen dic Helden cinen Fiih-
rer, damit sic den Schwarzfall
iberhaupt finden. Wenn dic Hel-
den sich hicr inzwischen mit je-
mandem angefreundethaben, der
sich dafiir eignet, dann kénnen
Sie diese Person nehmen. An-
dernfalls schlagen wir Pagana
Boll vor, dic sicherlich zu den
mutigsten Leuten im Ort gehore.

BEGEGNUNGEN VITERWEGS
Die Zeit, in der die Helden un-
terwegs sind, eignet sich hervor-
ragend dafiir, sic jemandem be-
gegnen zu lassen, der licber nicht
mit den Helden gemeinsam gesehen werden will oder aber sich' gar
nicht ins Dorf wagt. So wire eine Begegnung mit Kohler Markje oder
dem Fallensteller Torge denkbar, aber auch mit der kriutersuchenden
Novizin Wilja oder sogar mit ciner Hexe oder der Goblin-Schamanin
Shiuz. Aufdiese Weise kinnen Sie die Helden aufneue Spuren fithren
oder ihnen neue Informationen zukommen lassen, die sie gerade brau-
chen,

Vergessen Sic bei dieser Begegnung jedoch auch den Fishrer Threr Hel-
den nicht. Je nachdem, wer es ist, wird er vielleicht die Aufrichtigkeit
des Gegeniibers anzweifeln oder die Helden sogar zu warnen versu-
chen, sich nicht “durch falsches Geschwitz einwickeln zu lassen”.
Pagana hingegen ist zwar misstrauisch, hort sich aber grundsitzlich
zucrst cinmal an, was andere zu sagen haben — um dann eventuell nach
der Begegnung den Helden zu erkliren, was sie von den neuen Aspek-
ten hilt.

Das GEHEimnis DES SCHWARZFALLS

Unm es gleich vorweg zu nchmen: Es spuktnicht in der Umgebung des
Schwarzfalls. Dass sich jeder unwohl fiihlt, der sich dem Fall néhert,
licgt an sciner Nihe zu dem “Tal, das nicht st und dessen Ver-
hehlungszauber (siche $.43).

Die Schlucht, durch die der Bach oberhalb des Wasserfalls flich, ist ¢in
Zugang zu dem verborgenen Talkessel, weswegen der Zauber an dieser
Stelle besonders stark ist. Dies ist auch der Grund, warum der Achaz
diesen Ort aufgesucht hat: Seine Visionen haben ihn genau hicrher
gezogen.

DiE Anreise
Den Weg zum konnen Sie getrost abge-
schen nattlich von der oben genannten eventuellen Begegnung mit

oderaber it, den Fithrer noch

ein wenig auszufragen.

Zu FuB braucht man etwa sicben Stunden bis zu dem Wasserfall, so dass
die Helden aufijeden Fall miteiner Ubernachtung rechnen und entspre-
chendes Gepiick mitnehmen sollten. Falls die Helden tiber Pferde ver-
fiigen, geht die Reise kaum scheller, denn der grofte Teil der Strecke ist
so unwegsam, dass die Tiere gefiihrt werden miissen.




Zuom Vorlesen oder Nachersihlen:
Wi hr schon festgestellt hab, ist Trackenborn cin Dorfchen in der
tiefsten Wildnis, fernab von der Zivilisation. Aber ihr hittet kaum
geglaubt, dass es eine Gegend gibt, dic noch verlassener, noch mehr
von den Géttern vergessen zu sein scheint. Als ibr aufgebrochen
scid, habt ihr euch noch cinige Zeit auf Pfaden bewegt, die dfier
benutzt werden. Aber mittlerweile seid ihr in eine Gegend vorge-
drungen, in der es allerhichstens Wildwechsel gibt — menschliche
Spurcn habt ihr scit zwei oder drei Standen nicht mehr geschen.

Euer Ortskundiger scheint sich aber seiner Sache sicher zu sein,
denn er fishrt euch iiber Anhshen, vorbei an Biichen, dic am Boden
tiefeingeschnittener Griben entlang gurgeln, durch dunkle Walder
und sogar iber Gerdllfelder. Wenn die Hexen wirklich hier irgend-
woeinen Unterschlupfhaben, dann werdet ihr ihn nur mitsehr viel
Gliick finden.

Nach ciniger Zeit kommen dic Helden an den
Schwarzbach. Von hier aus ist es nur noch cin 4
Viertclstunde bis zu dem Wasserfall. Wenn Pagana

dic Fiihrerin ist, wird sie voller Stolz berichten, dass sie
hier dicsen “komischen Echsenmann” gefunden haben.
Sie selbst war mit dabei, als crin Ketten gelegt und abtrans-
portiert wurde — und es war cine wirkliche Strapaze, das
Wesen von hicr aus bis nach Trackenborn zu bringen, dacs §
selbst nicht laufen wollie. /
Eine eventuelle Spurensuche an dicser Stelle bleibt ergeb-
nislos, denn der Vorfall ist schon zu lange her — was Sie
aber nicht daran hindern sollte, bei Nachfrage verdeckte
Proben fiir Thre Spicler zu wiirfeln. Bei dieser Gelegenheit
sollten Sie auch cine zweite verdeckte Probe wiirfeln: ab
wann dic Helden dic Auswirkungen von Pyrdacors Zauber

spiiren (s. S, 43).
Helden mit Gefahreninstinkt sind aufjeden Fall dic Ersten, dic
etwas spiiren — wenn mehrere von Ihren Helden iiber diese
Gabe verfiigen, dann geben Sie demjenigen mit dem hahercn
TaW den Vorzug.

Legen Sie fiir alle Ubrigen Intuitions-Proben ab, dic folgen-
dermafien modifiziert sind:

® Erschwert um dic jeweilige Magieresistenz.

@ Erleichtertum den Nachteil Aberglaube, wenn ervorhan-
den st

@ Bei Elfen (und anderen Naturzauberern, falls Sic welche
in Threr Gruppe haben) um 3 Punkic crleichtert.

® Bei Zwergen (auf dic der Zauber ja urspriinglich zuge-
schnitten war) um 7 Punkte crlcichtert.

Noticren Sie sich die Differenz zwischen modifiziertem
Wert und dem Wiirfelwurf—jc besser dic Probe gelungen
ist, desto frither bemerke der Held ein merkwiirdiges
Unwohlscin, je deutlicher sic hingegen
misshungen ist, desto spiiter befillt den
Helden dieses Gefithl. Aber spite-
stens bei dem Schwarzfall selbst
wird auch der Dickfelligste von
cinerinneren Unruhe befallen.
Niemand kann genau sagen, was 3
dicses Gefiihi bedeutct, aber s
hinterlisst den Eindruck von
drohender Gefahr.

Der Weg vom Ubernachtungsplatz
des Echsenmenschen bis zum Wasserfall ist recht cinfach zu bewilti-

e

gen, weil er immer am Schwarzbach entlang fithrt, der sich hier ge-
miichlich durch cinen lichten Wald schlingelt. Das Rauschen des Falls
ist schon aus cinigen hundert Schritt Entfernung zu héren. Sichtbar
wird er aber erst, wenn dic Helden schon fast davor stchen, denn bis
dahin verdeckt das Blitterdach die Sicht.

Der Bach stiirzt hier aus etwa dreiBig Schritt Hohe cine Felswand hin-

unter und sammelt sich in cinem dunklen Tiimpel, der sich am FuB des
Falls gebildet hat. Dic Steilwand ist rechts und links des Wasserfalls
deutlich hoher, denn der Bach rinnt durch cine schmale Schluch, die
sich zwischen zwei aufragenden Felsen gebildet hat.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie den Helden hicr cin wenig Zeit lassen,
um sich néher umzuschauen. Es gibt jedoch keinerlei Besonderheiten
2u finden: Menschen waren hier seit Jahren nicht mehr, Tiere und
Pflanzen hingegen sind véllig normal und unaufRillig.

Dik Feswann
Wenn ein Held auf die Idee kommt, die Felswand zu erklimmen, dann
Konnen Sic ihn fiir die Einschitzung der Maglichkeiten cine Probe auf
das Talent Klettern ablegen lassen, jedoch mit den drei Eigenschaften
KIL/KL/IN. Bei Gelingen hat er das Gefiihl, dass s zwar maglich ist, bis
2zu dem Punkt zu kommen, wo der Bach aus
der Schlucht herausflicB, ohne Hilfsmittel wic
Kletterseile jedoch schr riskant.
Wenn er s versucht (mit oder ohne Hilfsmit-
tel), dann verlangen Sie fiir jeweils 5 Schritt Ho-
henunterschied cine Klettern-Probe (also insge-
samt sechs Proben) und orienticren Sie sich am bes-
ten an den Regeln, dic im Abenteuer Der Alchemyst
zu einem

fiir das Klettern vorgeschlagen sind. Sollc e
Sturz kommen, so kannen Sic Gnade vor Recht walten
lassen und den Helden in den Tiimpel unterhalb des
Wasserfalls stiirzen lassen — trotzdem erleidet er dann
jeweils IW6-1 SP pro 5 Schrit Fallhéhe durch Abschiir-
fungen und den Aufprall., Wenn der Held sich mit einem
Seil abgesichert hat, stiirzt er nicht so tief, holt sich aber
dennoch Abschiirfungen und Prellungen nach Threr
Maligabe.
AuBerdem sollten Sic dem Helden nach jeder gelunge-
nen Probe vermitteln, dass das Gefiihl von drohender
Gefahr dort oben grier wird — als wiirde die Schlucht,
durch die der Bach flicht, von irgenderwas Gefihrli-
chem bewohnt. Wenn der Held nach der ersten und
zweiten Probe immer noch weiterklettert, dann kin-
nen Sic auf halber Hohe, also nach der dritten Probe,
cine Selbstbeherrschungs-Probe mit den Werten MU/
MUJ/KL verlangen, dic um dic doppelte Hohenangst
und den doppelten Aberglauben erschwert ist (falls
der Held diese Nachteile hat). Bei Misslingen wagt der
Held sich nicht mehr weiter, sondern hat das dringende
und unwiderstehliche Gefihl, sich méglichst schnell
von hier zu entfernen. Lassen Sie dic Probe in 20 und
25 Schrite Hohe wicderholen. Wenn der Held es wi-
der Erwarten bis nach oben schafft, dann verlangen
Sic dic Probe cin viertes
Mal — diesmal jedoch
um (weitere) 5 Punkte
erschwert.
Beschreiben Sic jedes
Mal méglichst cindring-
lich, wic der Held das
Gefiihl hat, das sprit-
zende Wasser wolle
ihn am licbsten mit hin-
unterreifien, wenn denn
nurcine plétzliche Welle kime, wie
scheinbar sicherer Griffméglichkeiten unter sei-
nen Fingern plotzlich nachgeben, und dass der Blick an dic gewaltige
Felswand vor ihm bedriickend und beingstigend wird. Steht er dann in
der Klamm und sichtin die Dunkelheit, aus der das Wasser hervorspru-
delt, dann sicht er unwillkiirlich das Bild vor sich, dass die Felsen rechts
und links sich zusammenschichen kinnten und ihn zerquetschen wie
cin listiges Insek.
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" Wenn pie HELDEN NUR DiEsE MOGLICHKEIT HABED

‘Wic bercits in der Zusammenfassung angedeutet, ist es moglich, dass

ppe nur diese Moglichkeit hat, in das Tl Corfanaés einzudrin-

. gen: wenn sic sich alle Méglichkeiten verbaut haben, von den Hexen

‘hicrher eingeladen zu werden.

I diesem Fall miissen Sic den Eingang anders prisentieren, nimlich so,

| dass er besonders interessant wirkt.

‘Wi das geschicht, hiingt von Threr Gruppe ab: Sollten Thre Spicler

meugierig genug sein, dann reicht es vermutlich, ihnen deutlich zu ma-
chen, dass das seltsame Gefithl an diesem Ort yon der Schlucht auszu-

sehen scheint, durch dic der Bach flieBt. Frither oder spiiter werden sie

der Sache dann auf den Grund gehen wollen und In

getragen. Bleibt also zu hoffen, dass Thre Helden den Wegweiser als
solchen verstehen und sich auf den Weg ins Tal begeben.

Dis ScHLucht
Wenn di Helden den Hang erklettert haben, dann stchen sie in ciner
schmalen Klamm, an deren Boden der Bach fliefit. Aber zum Gliick
finden sich hicr viele Steine und Sandbinke, so dass man vorankommmt,
ohne sich die ganze Zeit gegen die Stromung stemmen zu missen.
Wenn Sic machten, kbnnen Sie aber auch hier noch Kérperbeherrschungs-
Proben verlangen, ob nicht cin Held auf den Steinen ausrutscht und
droht, den Wasserfall hinunter gespiilt zu werden. Gestalten Sie diese

Szene aber lassen Sic es méglichst nicht dazu kommen,

fiesem Fall sollten Sic die oben erwihnten Selbstbeherrschungs-Proben
och deutlich vereinfachen oder sogar ganz weglassen. Andern Sie
tfalls auch die filligen Klettern-Proben so, dass Thre Gruppe sie schaf-

te dieser Anreiz noch nicht reichen, dann kann Archon Megalon
b cin wenig nachgeholfen haben, denn es ist ja seine Aufigabe, die
den schliefilich zu der ‘Gerichtsverhandlung’ zu bringen. Lassen
die Helden dann bei ihrer Suche cin paar Sinnenschirfe-Proben
gen. Sobald ein Held sich den Wasserfall niher anschaut und eine

obe schafft, dann sicht cr in halber Hohe ctwas golden im Sonnen-
ficht blinken. Um herauszufinden, um was es sich handelt, muss man
ufklettern, und zwar bis auf etwa 15 Schritt.

den Wassers ein

dass wirklich jemand abstiirzt, denn cs macht keinen Spa, die ganze
K noch cinmal d
Die Winde der Schlucht steigen senkrecht nach oben, oft ist nicht
einmal der Himmel zu schen. An cinigen Stellen klemmen groBe Felsen
2wischen den Wanden, die wohl irgendwann einmal von oben herabge-
stiirzt sind. Auch hier sind keinerlei Hinweise darauf zu finden, dass
irgendwann ein menschliches Wesen diese Klamm betreten hat. Be-
schreiben Si wic beklemmend dic dunkle Enge und wic unheimlich
das Gefiihl ist, unter den festha
weil man sich nicht sicher scin kann, wic fest sie dort oben Klemmen.
Nach etwa 25 Schritc dic Helden eine bare Bar-
ricee, und dahinter endet dic Wirkung des drachischen Verhehl-
hreiben Sie dem vorne Gehenden, dass von ¢inem

hingt an cinem Felsen am Rand des sp
hmuckstiick: ein Amulett an ciner Silberkette, und in der Mitte des
‘Anhiingers istin klciner gelber Stein cingelassen.

e schwierig Sic dic Bergung des Schmuckstiicks gestalten, kinnen
von den Kletterfihigkeiten Threr Helden abhingig machen (immer-
hingt es an ciner Stelle, wo das Spritzwasser den Felsen besonders
hiipfrig machy).

nur mit viel Phantasic kinnte man annchmen, dass dieses Amulett
llig hier hiingt, denn vom Wasser wurde s bestimmt nicht her-

an die Helden gute Arbeit leisten und Sie es ihnen cher leicht ma-
dann konnen sic bald Kontakt mit den Hexen aufnchmen und zu
mitteln versuchen. Wenn ihnen das jedoch bis zum Morgen des
n Tages nicht gelingt, dann hilt der Inquisitor am Mittag dieses
s einen Hexenprozess ab. Genauer: Er beginnt mit dem Prozess,
die Hexen sorgen dafiir, dass cr nicht zu Ende gefiihrt werden
Leider errcichen sie damit nicht sehr viel.

ER_PROZESS
i Laufe des Vormittags wird der Platz rund um die Dorflinde vorbe-
tet: Im Schatten der ausladenden Aste wird ein flaches Podest errich-
und eine lange Tafel darauf aufgebaut. Die Tische, die vor der Gast-
tte stehen, werden beiscite geriumt, die Bénke aber in langen Reihen,
das Podest gestellr.
halbe Stunde vor Mittag beginnt sich die Einwohnerschaft von
ackenborn auf den Binken zu versammeln — wenn die Helden nicht
chtzeitig da sind, erhalten sie nur noch Plitze auf den hintersten
n, wo Teile der Verhandlung nur schwer zu verstehen sind. Etwa
gleichen Zeit verlassen die Beteiligten die Burg und kommen in
sem langsamen Zug ins Dorf hinunter: Vorneweg reitet der Inquisitor
wei seiner Schergen, dahinter cin Pferdckarren, auf dem alle Ange-
o stehen oder hocken, gekleidet in weifie Biiflergewinder ynd mit
en Metallmanschetten um den Hals, die jede Zauberei verhindern
len. Bewacht werden sic von den nebenher laufenden Burgwachen
Throndwig und Aline halten die Stellung und bleiben in der Burg
). Es schliefien sich die tibrigen drei Inquisitionshelfer auf Pfer-
‘e an, und hintendrein gehen alle Burgbewohner, die den Prozess

Augenblick auf den niichsten das unbestimmte Gefithl der drohenden
Gefahrvon ihm abfillt. Das Gleiche erlcben alle anderen Helden eben-
falls, die diese Stelle iiberschreiten. Und obwohl hier keinerlei Zauber-
run oder cin anderes Anzcichen fiir diese Barriere ist, ist der Effekt
wiederholbar: Wer zuriickkehrt, wird sofort wieder von der Beklem-
mungbefallen.

Eine Bicgung weiter erreichen dic Helden das Tal, das nichtist. Fahren
Sic nun mit dem entsprechenden Kapitel auf $. 45 fort.

ebenfalls sehen wollen — und das sind fast alle. Herr von Trackenborn
hingegen fehlt —er will auch jetzt scin Schlafgemach nicht verlassen.
Vom Dorfplatz aus ist der Zug schon aus der Ferne zu sehen, und je
néther er kommt, desto stiller wird es auf dem Platz. Die Trackenborner
blicken mit teils nervis-ingstlichen, teils schadenfrohen Mienen hin-
iber. Nach ciner unendlich lang scheinenden Zeit erreicht der Inquisi-
tor schlieBlich den Dorfplatz. Dic Schulzin und der Wirt eilen mit
untertinigem Gehabe herbei und sorgen dafiir, dass sich Knechte um
die Pferde kiimmern. Unter hohnischen Rufen werden die Delinquen-
ten auf einen frei gehaltenen Platz vor dem Podest gefithrt. Mit verwun-
dertem Getuschel nehmen die Trackenborner wahr, dass auch das
Echsenwesen bei den Angeklagten ist — die Wenigsten von ihnen haben
jemals einen Achaz geschen, und bisher gab es nur diffuse Geriichte
iiber dieses Wesen, das im Burgkerker gefangen sei.

Das Gericht nimmt nun auf dem Podest seine Plitze ein: in der Mitte
der Inquisitor, an sciner Scite scin Beisitzer Gosso, auf der anderen
Scite die Schreiberin Hesintje, die nun beginnt, umstandlich ihr Schreib-
zeugaus einer Kiste zu packen und auf dem Tisch bercitzulegen. SchlieB-
lich fiihrt Wilja ihren Grofvater Hurgol auf einen weiteren Platz und
bleibt hinter ihm stehen, wihrend der letzte Platz fiir die sichtlich stolze
Schulzin reserviertist.

Es beginnt mit den Formlichkeiten, bei denen der Inquisitor sich bei
der Schulzin erkundige, ob alle Zeugen anwesend seien und ob die
Angeklagten bereit stiinden, was sic cilfertig bestitigt. Anschlicfiend
werden die Schoffen gewihlt, und der Inquisitor ist mit Pedoras Wahl
zufrieden: Neben Alrik dem Schmicd und dem Wirt Ogo sind noch
weitere vier Mnner und Frauen ausgewdhlt, die sich nun neben dem
Podest aufitellen.
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VORAHNUNGEN

Wenn Sic glauben, dass dic Helden interessiert sind, wic der Prozess
abliiuft, dann kinnen Sic gerne noch dic Verkiindung der Anklage im-
provisicren, in der cs um allgemein um Hexerei und Schadensmagic
und insbesondere um den Vorfall des scheuenden Pferdes und den
Warzenfluch geht. Madaleas Mutter wird dabei als Hexe und Ausbilde-
rin (“Verfithrerin”) ihrer Tochter bezeichnet, der Vater als Mithelfer und
allesamt als Verschwarer, die gemeinsam mit der Hexe, dic den Edlen
behext hat, den Untergang des Landes und sciner Bewohner herbeifiih-
ren wollen.

Wir empfehlen allerdings, dass Sie diesen Part méglichst kurz halten,
da e schnell u ciner reinen Schauspielvorfilbrung ausaret, bei der die
Helden keinc F iten haben. € hen Sic da-

Helden nimmt er natiirlich gerne an, obwohl sich bald herausstellt, dass
cine Flucht nicht nur wegen des fiirchterlichen Sturms zur Strapaze
wird: Fredriks Vater Wulrik zicht scin Bein nach und ist selbst unter
normalen Umstinden nicht in der Lage, sich sonderlich schell zu
bewegen. Nurwenn dic Helden sich hier erwas cinfallen lassen, hat die
Flucht Aussicht auf Erfolg. Andernfalls werden die helfe

und die Burgweachen in dem Momen, n dem der Sturm nachiist, dic

und die igen bald eingeholt haben.

Eine Mglichkeit wire es, den Karren 2t nehmen, der noch am Rand
des Dorfes steht. Dic angeschirrten Pferde sind der Panik nahe, und
ohne das Talent Fahreug Lenken hat cine solche Moglichkeit keine
Aussicht auf Erfolg. Es stchen auch noch dic Pferde der Leute des
bereit, aber auch sic sind véllig veringstigt und drohen durch-

her die Prozedur und lassen Sic zunichst Helden mit der Gabe Gefahren-
instinkt cine Probe ablegen. Wenn sie gelingt, kénnen Sie dem Helden
dic Information geben, dass er sich sicher ist, dass glcich ctwas passicrt
— wenn er auch nicht sagen kann, was es ist. Wenig spiter kbnnen alle
Helden, dic iiber das Talent Wettervorhersage verfiigen, cine Probe able-
gen. Bei Gelingen sicht der Held, dass sich das Wetter gerade ver-
schlcchtert: Uber dem Tal zichen sich dunkle Wolken

und

zugehen. Verlangen Sie also mehrere Reiten-Proben — machen Sie es
den Helden schwer, aber lassen Sie sie trotz einiger Blessuren davon-
kommen, wenn sie sich etwas cinfallen lassen.

Sollte den Angeklagten wirklich dic Flucht gelingen, werden sie am
Rand des Tals von drei Hesen erwartet, die diese Leistung anerkennen
und nun nicht nur bereit sind, mit den Helden zu verhandeln, sondern
auch mit hen Mitteln dafiir sorgen, dass die Verfolger die Spuren

zwar mit erstaunlicher Geschwindigkeit.
Wenn die Helden nun versuchen, dic Trackenborner zu warnen, wer-
den sic vom Inquisitor aufgefordert, die Verhandlung gefilligst nicht zu
stren. Notfalls schickt er seine Leute aus, um fiir Ruhe zu sorgen.
Wenige Augenblicke spiter fegt cine Sturmbi tber den Platz und wir-
belt dic Doch das ist nur
der Anfang...

der

Sturm!

Innerhalb von nicht cinmal einer Minute firbt sich der Himmel iiber
dem Tal schwarz, und mehrere heftigste Windstéle machen es schwer,
aufdem Platz stehen zu bleiben. Eine davon lasst einen groBen Astaus
der Linde abbrechen und mit lautem Getdse zu Boden fallen, mitten
zwischen die erschrockenen Schaffen. Dann beginnt es zu hageln.
Mit dem Sturm bricht natiirlich auch totales Chaos aus, Eine Verstindi-
gung gegen den jaulenden Wind ist nur noch schwer moglich, und die
Trackenborner suchen verzweifelt in den nichsten Hausern Deckung
vor den Hagelkérnern. Fragen Sie Thre Helden, was sic nun tun wollen.

der Entkommenen nicht verfolgen kénnen.

DER ACHAZ

‘Wenn die Helden an der Gefangenenbefreiung teilnehmen, reckt ihnen
auch der Echsenmensch seine gefesselten Hinde entgegen — in seinen
Augen ist so etwas wie verzweifelte Hoffaung zu sehen. Wenn die Hel-
den ihn befreien, hilft er bei der gemeinsamen Flucht, so weit er irgend
Kann. Ubrr die spitere erste Verstindigung kénnen Sic sich yon dem

den Abschnitt auf S. 41 inspiri lassen.

‘Wenn Fredrik die Fluchtalleine bewerkstelligt, dann schneidet er den
Achaz zwar frei, nimmt aber seine Hilfe nicht an —schlieBlich hat er ja
keine Ahnung, mit was fiir einem Wesen er es zu tun hat. Skazz'Shzz
wird daraufhin alleine davonrennen und in den Wald entkommen. Von
dort aus erreicht er irgendwann das “Tal, das nicht ist” und bietet sich
Corfanaé als Diener an.

Macu pEm Unwetter
Der Sturm dauert insgesamt etwa zehn Minuten, obwohl er allen, die
ihn leben, viel linger Dann flaut er ebenso schnell ab,

‘Wenn sie sich nicht umgehend auch in Gebiiude i dann
bel sic den Zorn der lten zu spiiren.
Umsich dem Wind kénnen Sie Karperkraft-Pro-

ben verlangen, bei deren Misslingen der Held umgeworfen wird oder
zumindest nicht von der Stelle kommt. Der Hagel hingegen ist wirklich
schmerzhafi: Von Minute zu Minute werden die F grofer,

wie er aufgezogen ist
Nach und nach kommen die Trackenborner wieder aus ihren Hausern
und begutachten den Schaden. Die Flucht der Angeklagten wird recht
schnell bemerkt, woraufhin der Inquisitor mit seinen Leuten sowie die

B h um sie wieder ei

und wenn ein Held sich lingere Zeit ungeschiitzt im Freien aufhile,
dann mag er auch den einen oder anderen LeP verlieren (Einzelheiten
sind Meisterentscheidung, wobci Sic auch den RS der Helden beden-

Das Dorf sicht ziemlich verwiistet aus: Mchrere Diicher sind von Wind
und Hagel schwer in Mitlcidenschaft gezogen worden, es gibt ctwa cin
Dutzend Verletzte, dic von grofien Hagelkémern oder von umherflic-

ken sollten — bringen Sic keinen Held nur durch die
Leben).

Einerseits konnen die Helden sich als Retter von verirrten Kindern
hervortun oder beispiclsweise Wilja helfen, die verzweifelt versucht,
ihren biinden GroBvater in ihr Wohnhaus zu retten, Unter dem abge-
brochenen Ast licgt cine cingeklemmee Schiffin, und nur Alrik der
Schmied versucht, sic darunter hervorzuzerren, was ihm aber nicht
gelings, weil der Ast zu schwer st.

Andererseits ist es aber auch denkbar, dass sich dic Helden zunichst um
dic Gefangenen kiimmern. In der Panik hat nimlich niemand cinen
Gedanken an sie verschwendet, und so sthen sic immer noch gefesselt
und dem Wind und Hagel schutzlos ausgeliefert an dem gleichen Platz.
Erst, wean dic Helden sich ihnen nihern, stellen sic fest, dass sie doch
niche die Einzigen sind, dic sich um dic Leute kiimmern: Fredrik, der
Malierssohn, ist bei ihnen und zertrennt mit cinem langen Messer ihre
Fesseln.

Wean dic Helden ihn nicht aufhalien, befreit er scine Eltern, seine
Schwester und Thika und beginnt, di vier in Richtung Dorfausgang zu
2erren — offensichlich will cr sic zu ciner Flucht bewegen. Hilfe der

um
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genden G fen getroffen wurden und nun dringend heilkundliche
Versorgung bendtigen. Wilja und Hurgol tun hier, was sie kénnen, sind
aber von der Zahl der Patienten villig iiberfordert — Hilfe durch die
Helden wird gerne angenommen.

Doch der eigentliche Schreck komme erst, als dic ersten Trackenborner
sich auBerhalb des Dorfs umschauen: Die Felder sind von dem Sturm:
véllig verwiistet, groBe Teile der Ernte vernichtet. Jetzt bricht groBies
Jammern aus, denn cin Erntausfall bedeutet fiir viele Hunger und
Armut. Mit diesem Jammern zusammen entwickeltsich cine Mischung
aus Zorn und Angst, denn die Dorfbevlkerung begreift, dass sic dieses
Gewitter den Hexen 7u verdanken hat - und dass der Inquisitor sic
nicht davor geschiitze hat. Innerhalb kiirzester Zeit entwickeln sich
handfeste Auscinandersetzungen, ob man nun aufgeben solle, bevor die
Hexen noch weiteres Ungliick schicken, oder dic Jagd jotzt crst recht

fnchmen, um dic Ubelt dlich zu machen.

Gegen Abend lisst der Inquisitor durch dic Schulzin verkiinden, dass
das Unwetter bewiesen habe, dass “dic Hexen eine fiirchterliche Gefahr
darstellen, dic zu vernichten cinc heilige Pflicht ist, und dass auBerdem
dic Angeklagten offensichtlich zu ihnen gehiren, denn sonst hitten die




- Hexen sich nicht so fir sie eingesetzt. Sie alle werden morgen friih,
sobald Praios scine ersten Strahlen iiber die Berge schickt, dem reini-
 genden Feuer iibergeben”.

Dieses Urteil sorgt nicht gerade dafiir, die Gemiiter zu beruhigen, ha-
 Ben doch viele Trackenborner Angst vor einem weiteren Sturm “oder
 Schlimmerem”. Nichtsdestotrotz beginnen mehrere Dérfler noch in

' Auf welche Weise und wann dies geschicht,
' Helden ab. Entweder Thika und Madalea erzihlen den Hexen von den
' Helden, oder aber Mirio berichtet seiner Schwester von dem Fremdlin-
. zen, dic anscheinend nicht auf der Seite des Inquisitors stehen und
her vielleicht helfen kinnen.
Hexen, die das Dorf stindig aus der Ferne beobachten, warten
Augenblick ab, in dem sic dic Helden ohne Zeugen aufsuchen
en — sic werden also keinesfalls ins Dorf oder die Burg kommen.
auf der Seite 35 beschrichene Suche bictet sich als Gelegenheit an,
ber notfalls kommt auch Mirio auf die Helden zu und vertraut sich
an - allerdings nur, wenn sic hoch und heilig versprechen, nichts
' davon an den Inquisitor oder sonst irgendjemanden weiterzuerzihlen.
- SchlieBlich druckst er ein wenig herum und bittet sic dann, zu ¢inem
immten Zeitpunkt in den Wald zu gehen, dort wolle sich ‘jemand’
it ihnen treffen —cs sei ungemein wichtig. Erst nach lingerem Zogern
ct er den Helden, dass er mit einer der Hexen gesprochen hat.
tellen Sic ihn so dar, dass ihm dic Angst davor anzumerken ist, von den
1den verraten zu werden. Wenn die Helden keine Anstalt machen,
2u tun, fillt ihm sichtlich cin Stein vom Herzen, Er weifl, dass der
der Hexen fiir das ganze Dorf gefihrlich werden kann, und des-
n ist es ihm schr wichtig, dass jemand vermittelt — auf sein Wort
in hiren dic Frauen nicht.

m WaLD

L Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

Vorsichtig betretet ihr die Lichtung, dic der Schankknecht cuch

beschricben hat. Ganz geheuer st cuch dic Sache nicht, denn ihr

| habt ja geschen, zu was die Hexen in der Lage sind. Ob das hier
vielleicht eine Falle ist? Aber warum sollten die Hesen das tun?
Auf den ersten Blick scheint ibir allein zu sein.

. Aufden zweiten Blick scht ihr eine Eule, die verschlafen aus einem

| Baumwipfel zu cuch herunterspaht. Dann tritt hinter einem grofien

" Baum eine Gestalt hervor: Die Ahnlichkeit dieser jungen Frau mit

Mirio ist nicht zu iibersehen. Sie nickt euch zum Gruf zu, hile

- aber deutlich Abstand. Anscheinend ist sie euch gegeniiber genauso

vorsichtig wic umgekehrt.

die Helden auf die Idec kommen, Ninella anzugreifen, bekom-

f sic es nicht nur mit ihrem Vertrautentier zu tun, der Eule Schulubu,

n wenig spiiter auch mit Shamira und Anjika, die die Szeneric

i ciniger Entfernung beobachten. Aber wir wollen hoffen, dass die

len dies nicht tun, denn gemeinsam mit den Hexen kommen sie
atlich schneller voran.

hdem Ninella sich vorgestellt und dic Helden nach ihren Namen

gt hat, kommt sic langsam doch ein paar Schritte niher. Was sie den

den nun erzihlt und vorschligt, hingt wieder cinmal von der Situa-

un ab. Es kinnte aber etwa folgendermafien lauten:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
- “Wir sind Téchter Satuarias, und unsere Gemeinschaft existiert
‘sehon seit Generationen. Immer haben wir versucht, in Frieden
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der Nacht, auBierhalb der Palisaden Scheiterhaufen zu errichten.

Falls hingegen die Flucht gelungen ist, wird die Schulzin nur erkliren,
dass dic Schuldigen fiir alles Ungliick ganz offensichtlich dic Hexen
seien, zu denen auch die Miillersfamilie gehdrt, und dass es nun die
heilige Pflicht jedes Trackenborners sei, die Fliichtigen und ihre Kom-
plizen zu fangen und notfalls zu téten.

neben den zuleben, ohne sie zu storen, aber
auch, ohne von ihnen behelligt zu werden. Unsere Ahninnen er-
zihlen, dass das nicht immer leicht war, weswegen wir uns immer
weiterins Geheimnis zuriickgezogen haben. Kaum jemand weif,
dass s uns gibt. Und das ist gut so. Oder es war gut so. Bis dieser
Praios-Pfaffc hergekommen ist. Er jagt uns, will uns vernichten,
ausrotten. Sagt, sollen wir uns das gefallen lassen? Wir haben nie-
mandem cty | Wirwollen auch dem ctwas tun. Wir
wollen cinfach nur in Ruhe gelassen werden. Aber der Pfafe lisst
uns nicht. Wisst ih, eigentlich kinnte cs uns ja cgal sein, wenn der
Mann ein paar seiner Schifchen brennen lisst. Sic sind selbst Schuld,
dass sie es sich gefallen lassen., Sic sind wirklich Schafe, die freiwil-
lig zur Schlachtbank trotten, wenn ihr Herr es befiehlt. Aber er tut
das alles, um Hexen zu jagen. Um uns zu jagen. Und deswegen
wird er unsere Macht spiiren, wird crlcben, dass ihm sein Gott
gegen uns nicht helfen wird. Jeder, der sich auf seine Scite stellt, ist
gegen uns und muss auch damit rechnen, Saturias strafenden Zorn
auf sich zu zichen. Wie sicht es mit cuch aus? Angeblich stchtihr
nicht aufder Scitc des Pfaffen. Wo stcht ir dann?”

Ninella ist die gemiBigtste unter den Tochtern des Griinen Tals. Den-
noch teilt sie die Ansicht ihrer Mithexen, dass der Zirkel sich am besten
aus 1 heiten von Nicht-Hexen h halten soll —aber wenn
Leute kommen und auf Hexen Jagd machen, dann werden die Tochter
sich mit allen Mitteln wehren, die ihnen zur Verfiigung stehen. Der
Gedanke, dass bei dieser Auseinandersetzung auch Unschuldige leiden,
ist ihnen gleichgiltig: Dic andere Seite achtet darauf ja auch nicht.
Daher ist Ninella eigentlich keine Freundin eines solchen ‘Krieges'.
Deswegen hort sic sich Vorschlige der Helden sehr interessiert an. In
cinem Punkt aber ist sie zu keinen Kompromissen bereit: Wenn Thika,
Madalea und ihren Eltern etwas zustéBt, dann werden die Hexen gna-
denlos zuschlagen.

Einen Ausweg, den sic vorschligt, wire schlicht, den Inquisitor zu
toten. Aber in Anbetracht der Tatsache, dass damit die Gefangenen
immer noch im Kerker schmachten, Lisst sie sich schell von diesem
Gedanken wieder abbringen. Der nichste Vorschlag ist schon deutlich
praktikabler — jedenfalls fiir eine wackere Heldengruppe: Wenn die
Gefangenen befreit wiirden, konnten sie nicht gerichtet werden. Dies
wire zumindest vorerst cine Losung — nimlich bis der Inquisitor neue
Opfer gefunden hat, Vielleicht hat Thre Heldengruppe auch noch ande-
re Vorschlige, eventuell ist sic auch schon der falschen Identitit Praioshilfs
aufder Spur. heiden Sie, auf welche die Hexe sich
einlisst. Aber spitestens bei einer Hinrichtung ist das Spiel vorbei:
“Dann werden wir zuschlagen. Also egal was ihr tut, tut es bald.”

BEFREiVNG?

Sollten die Helden sich auf eine Befreiung cinlassen, dann ist auch
Ninella bereit, ihren Teil dazu beizutragen — allerdings nur unter der
Voraussetzung, dass niemand sie sicht, denn das witrde auch ihren Bru-
der gefihrden.

Aber sie kann zum Beispiel mehrere Portionen cines starken Schlafmit-
tels besorgen, und eventuell gleich ein Gegengift dazu.

Sollten die Helden bisher noch nicht in der Burg gewesen sein, dann
kann Mirio ihnen weiterhelfen, der hin und wieder bei besonderen
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Festen in der Burg als Aushilfsschankknecht gedient hat und sich dem-
entsprechend gut auskennt. Tm Kerker selbst war er allerdings auch
noch nicht.

Wenn die Helden nach anderen Dingen fragen, miissen Sic entscheiden,
was fiir die Hexe machbar ist und was nicht.

Sobald die Gefangenen jedoch dic Burg unbemerkt verlassen haben,
kann sie gemeinsam mit ihren Schwestern dafiir sorgen, dass sic ‘spurlos

verschwinden’ —also an einen sicheren Ort gebracht werden, ohne dass

Spuren zuriickbleiben.

DEeRGELBE STEin
Spitestens bei der Verabschiedung, vielleicht aber auch schon zu cinem
frisheren Zeitpunkt, entdecke Ninella cines der Drachenaugen bei ci-

EinBRUCH in DEnN KERKRER_

Wenn die Helden zu Gast auf der Burg sind, haben sic wesentlich
Ieichteres Spiel, als wenn sie noch nic dort waren, Was auch immer dic
Helden fiir Ideen haben — gestalten Sic cinen spannenden Einbruch in
den Kerker, und machen Sic cs ihnen nicht unméglich, denn vom Ge-
lingen dieses Vorhabens hiingt das ganze Abenteucr ab. Nur so térichte
Ideen wic einfach die Burg zu stirmen und alles niederzumetzeln, was
sich ihnen in den Weg stellt, sollten Sic Thren Spiclern rechtzeitig ausre-
den, denn dazu sind zu viele Leute dort.

Auch wihrend des Abenteuers ist dic Burgwache nicht verstirke, denn
niemand rechnet mit cinem profanen Eindringen — schlieBlich haben
die Hexen ja gezcigt, zu was sie in der Lage sind und dass sic derartige
sind nachts nur zwei Wachen in der

Dinge gar nicht nitig haben.
Burg unterwegs, zumeist irgendwo auf dem Wehrgang und nur hin und
wiederin den Fluren und Treppenhiusern. Das
tergang geschlossen, und man muss schon lautstark dagegen trommeln,
bis cine Wache herbeikommt und nachschaut, wer dort kommt. Fiir

or ist nach Sonnenun-

AcHaz
leben in di icdlich Krears
und es gibt neben den Mms:hen auch einige andm &u: als kultur-
s:haﬂ'end h . Zu den merk unter
us hlicher Sicht) gehsren die Achaz, wie die
ich Eis tlich sind m"ﬁnﬂbﬂ,

bleibsel einer vor langer Zeit untergegangenen Hochkultur (siche
hierzuauch Corfanaés Geschichte auf S. 42), und sic leben nur noch
in cinigen abgelegenen Stimpfen und auf Kieinen Inseln im stidlichen
Aventurien. Das grofite Manko dieser Wesen isr, dass sie Kaltbliiter
sind: Sobald es kalt wird, werden sie immer triger und unbewegli-
cher.
Dies st auch der Grund, warum Skazz'Shaz keinerlei Gegenwehr
Ieistete, als die Menschen thn mitten in der kalien Nachit gefangen
nahmen. Und thaltin dem kithlen der harauch
icht gerade zu seiner ichkeit bei dass es nur sci-
nem starken Willen zuzuschreiben ist, dass or es Gberhaupt schafft,
dic Kerkerleiter zu erklimmen.

nem der Helden. Das gelingt natiirlich nur, wenn wenigstens ciner die-
ser Schmucksteine offen getragen wird — zum Beispiel der auf dem
Knauf des Schwerts der Einsiedlerin.

Ninella mustert diesen Stein crstaunt und sagt: “Was fiir ein merkwiirdi-
ger Zufall. Solche Steinc waren mir bisher unbekannt, und jetzt begeg-
net mir innerhalb weniger Tage der zweite von dieser Sorte.”

Wenn die Helden nachfragen, erklirt sic, dass cin solcher Stein neben
dem Eingang zu ciner versteckten Hohle auf
grofes Stiick, etwa faustgrof. Nicmand konnte ihr erkliren, wo er her-
kommt, aber sic hat ihn vorsichtshalber licgen gelassen.

SchlieBlich Lisst sie sich aber auf cinen Handel ein: Wenn die Helden es
schaffen, die Gefangencn aus dem Kerker zu holen, dann wird sie sie zu
dieser Hohle bringen. Aber auch nur dann.

taucht sei — ein recht

solche Fille ist dann die Mannluke vorgeschen, die extra entriegelt
werden kann. Da aber dic Zugbriicke nicht hochgezogen ist, kommt
man problemlos bis an dic Mauer und kann dort mit etwas Geschick
hinaufklettern. Es bictet sich sogar an, dic schweren Ketten der Zug-

briicke zu benutzen, um bis fast nach oben zu kommen: Mit ciner
cinfachen Kletzern-Probe kiinnen die Ketten erklommen werden, doch
dann folgt noch eine Klettern-Probe +5, um bis auf die Zinnen zu
kommen. Orienticren Sie sich auch hieran den Vorschl
tern aus Der Alchemyst auf Scite auf 19, Zusitzlich sollten Sie aber auch
noch Schleichen-Proben verlangen, ob der Kletterer auch laute Gerdu-
sche vermeiden kann — wenn dicse Proben misslingen, dann kénnen Sie
es spannend machen, indem cine Wache nach dem Rechten schaut, aber

dabei recht nachlissig ist und nichts bemerkt. Sobald ein Held in der
Burgist, kann er dic Mannluke cntricgeln und dic anderen hineinlassen.
Der Kerker licgt im Fub des Bergfrieds. Hier ergib sich jedoch das
Problem, dass der Eingang zum Kerker gesondert bewacht wird, und

noch mit cr Gabe der Propheti Ohne dic Steine kanader -
Achaz jedoch keinen einzigen Zauber wirken, so dass es fite iha
wirklich wichtig st, den Beutel zuriickzuechalten, der ihm beiseiner
Gefangennahme abgenomnen wude. Aber besor er seine Freiheit |
aufs Spiel setzt, | schaufdi erldsst |
Sich daranf dasiny demTal das pichvist ‘wichtigere Dinge aufihn
‘warten.

AcHAZ vnID ZWERGE /
Indem ichtsii i ‘5::(:47” i hl dm i

esin fritheren Zeiten ei dhrend )
Zwergen und Drachen gegeben hat, Zwar ist dieser Knrghngst vor-
bei, aber Zwerge sind schr traditionsbewusst — man konate auch
sagen: nachiragend. Jedenfalls gelten bei den meisten Zavergen alle
Drachen und mit ih auch deren ch ge Diener-
volker. (7 dcnen die A.cham gehtren) als porenticlle Feisel denioss

Ihren Helden sein,
Kann es dumeaus sein, dass dieser gar nicht gut auf Skazz'Shaz zu
sprechen ist und ihn lieber toten michte, als ihn am dem Kerkerzu

befrejen. Der Kristall hi st sich di
Acxmz KristarLomamnten sberbaupeichebenss -’
Ieben zumeist in kleinen primitiven Stimmen, es diesen d wenn dabei herausk 7
g,:ht aber auch noch einige wenige,die noch Rese hresalten Wissen  dass SkazaShaz im Kerker blesbt, dann it das auf seine Weise nur »
erhalten haben: Dazu gehért die Kunst, mi i nicht.
zu'zaubern — j¢ nach Zauber sind hierfir andere S(eme nimg Ein 1 n Sie de I 1hiy h die b
solcher ‘Kristallo ist und 7 auch ohi or Corfa
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zwar von einem der Inquisitionshelfer. Wiihlen Sie dafiir eine der ab
Seite 29 beschricbenen Personen aus —am besten jemand, mit dem die
Helden fertig werden kénnen, ohne dass er dazu kommt, nach Hilfe zu
sufen. Dieser Wiichter hat auch den Schliissel fiir den Kerker dabei.

DR KERKER.
Es gibt nur cinen cinzigen Kerkerraum, auf dessen kithlem Boden feuch-
ses Stroh licgt. Ein alter Eimer fiir dic Notdurfi wird cinmal tiglich
seleert, Einzige Lichtquelle ist cine blakende Ollampe, die Tag
und Nacht in unerrcichbarer Hohe an der Wand hngt. Der
Zugang zu dem scchs S
Holztir in vier Schritt Hohe, die von unten nur von
guten Kletterern erreicht werden kann. Um den
Kerker zu betreten oder den Gefangenen Es
2u bringen, wird von aufien eine Leiter hinab-
gelassen.

Unten auf dem Boden sitzen dic Gefangenen
welche auch immer es sind, denn vielleicht }
Baben dic Helden Madalea und Thika recht- £
Zeitig gewarnt.

hritthohen Raum ist eine dicke

Skazz'SHzz
Auffillig ist auf jeden Fall die Gestalt, die
apathisch an cine Kerkerwand gelehnt ist
wnd sich kaum riihrt - nach Aussagen der
Mitgefangenen bewegt sie sich fast iiber-
Baupt nicht. Sie sicht aus wie cine
menschengrobe Eidechse aufzwei Bei-
aen, Thren kriftigen Schwanz hat sie
wm dic Beine gelegt, dic Arme vor der
Brust verschrinkt.
Wenn die Helden herunterkommen,
geht cin crstes Mal cin Ruck durch
den Korper. Unter sichtbaren Mithen
echebt sich das Wesen und taumelt
auf cinen Helden zu, Es zischt
Irzendetwas, das wic cin: “Auch!
Skazz'Shzz auch! Helfen!”
Hlingt. Der offensichtlich
geschwiichre Achaz deutet
suf sich, dann auf einen
Held (und, wenn méglich, auf cin
Drachenauge, wenn ciner der Helden es sichtbar bei sich trigt) und
sehlicBlich auf den Ausgang des Kerkers. Wenn iha niemand daran
Bindert, klettert er mit sichtlicher Miihe die Leiter hinauf und wartet
| ben ab, was die Helden tun wollen.
Echsenmensch fillt nicht schr leicht, da er nur wenig G.
Bassen Sie sich aufcine Unterhaltung mit Handen und Fiifien cin, im-
mer nur unterbrochen von cinigen gezischten Worten, die Sie wirklich
it méglichst viel Betonung aul und Sch-Lauten aussprechen
sallten. Denn oben angekommen versucht er den Helden klarzumachen,

fine Verstindigung mit dem

ethi spricht

aus Dankbarkeit fiir seine Befreiung ist er bereit, den Helden auf threm
Wegzu helfen.

DER SCHUPPENBEVTEL
Wenn die Helden sich auch noch auf dieses Abenteuer cinlassen, dann
gilt es nun, in das Arbeitszimmer des Edlen einzubrechen, denn dies
hatder Inquisitor mittlerweile in Beschlag genommen. Es befindet sich
im dritten Stock des Bergfrieds und ist nicht besonders bewacht —wenn
man von dem Unstand absicht, dass Herr von Trackenborn direkt ne-
benan schlift. Und wegen scines Hautproblems schlift er der-
zeit nicht gerade tief .

Extra fiir den Inquisitor hat der Edle das Zimmer leer
riumen lassen, so dass es hier nicht viel zu untersuchen

gibt. An der hinteren
Truhe, dic mit 2wei Schléssern gesichertist — entweder
dic Helden nehmen einfach dic gesamte Truhe mit (sie

nd steht allerdings cine kleine

wiegt etwa 10 Stein), oder sie miissen zwei Schldiser
Knacken-Proben +4 schaffen, um dic Truhe zu affnen.
Inihrem Inneren findet sich nicht nur der Schuppen-

beutel des Achaz (ein kleines Tischchen aus einem
Material, das eine ihnliche Beschaffenheit hat wie
Krokodilleder und mit ecinem guten Dutzend unter-
schiedlicher Edelsteine gefiillt ist, die einen Gesamt-
wert von bestimmt 50 Dukaten haben), sondern

auch noch cin Stoftbeutel, in dem 100 Golddukaten

liegen — die ‘Kricgskasse' des Inquisitors.

DravB8Een

'~ Wenn dic Helden die Befretungsaktion im Auf-
trag der Hexen unternommen haben, dann

sie und fithrt sie auf cinem kleinen Pfad den
nichsten Berg hinauf. Selbst wenn in dic-
ser Zeitin der Burg Alarm gegeben wird,
ist sic villig sicher, dass dic Verfolger die-
sen Weg nicht nehmen werden —und das
stimmt auch: Einc ihrer Schwestern hat
cinén Verhehlungszauber aufdicsen Pfad
gelegt, so dass cinfach niemand auf dic
Idee kommt, hicr zu suchen.
Etwa zwei Stunden spiiter erreichen dic
Helden und dic Befreiten eine winzige Hiltte, dic sich an den Stamm
einer prichtigen Traucrweide schmicgt und unter deren herabhiingen-
den Asten selbst aus der Nihe kaum zu entdecken ist. Hier warten
Decken und eine heifie Suppe auf dic Anksmmlige, obwohl sich auch
hier keine der anderen Hexen blicken lasst.

Istdic Aktion hingegen cinc cigene Idee der Helden, dann tritt ihnen in
sicherer Entfernung von der Burg Ninella in den Weg und gibt sich als
Hexe zu erkennen. Sic lobt den Mut der Helden und bietet ihnen an,
fir dic Sicherheit der Gefangenen zu sorgen — sic missten ihr nur
folgen, denn sic kenne cinen verborgenen Ort, wo die Schergen des

dass er dringend noch etwas braucht: seinen | mit Edel-
seinen, Dieser Gegenstand ist ihm enorm wichtig, und er wird kaum zu
Sberzeugen sein, dass das Risiko zu groB ist, nach diesem Beutel zu
Suchen. Wenn die Helden aber nicht bereit sind, ihm bei der Suche zu
Belfen, dann fiigt er sich in scin Schicksal und folgt ihnen nach draufien,
Sollten dic Helden ihn auf die Drachenaugen ansprechen, gibt er sich
sehr mysterivs: , Geheimnisssss ... 2z kazz'Shzz helfen
dirin Gehcimnis
Der Achaz spiirt, dass dic Steinc mit scinen Visionen zu tun haben, und
er glaubt, dass der Triger cines solchen Steins dem gleichen Geheimnis
sachspiirt wic r selbst. Dabei ist er iiberzeugt, dass die ‘Glatthauter
shie seine Hilfe der Losung niemals nahe kommen kénnen, denn
schiicBlich handelt es sich um irgendein echsisches Mysterium. Aber
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nicht suchen. Sollten dic Helden das Angebot nicht annch-
en sic sich schon ctwas cinfallen lassen, um ihren Ver-

men, dann m
folgern zu entgehen. Denn bekanntlich verfiigt der Inquisitor auch tber
cinen Spurenleser, und die vielképfige Gruppe hinterlisst cine deutli-
che Spur. Machen Sie es aber auch in diesem Fall den Helden nicht zu
schwer.

Sobald dic Gefangenen befreit sind, ist ein Teil des Abenteuerzicls er-
reicht, denn es wird nun nicht mehr zu weiteren Strafaktionen der
Hexen kommen. Ob dic Helden auch dem Inquisitor auf die Spur
kommen, ist cinc andere Frage. Ninella bictecihnen an, si¢ sofort zu der
Hihle mit dem Drachenstein zu bringen oder aber abzuwarten, bis sic
diese zweite Mission cbenfalls abgeschlossen haben.

wartet Ninella in der Nihe des Burgtors auf




Erisopk 3: Das Tart,

Menschling.”

d wir am klei

Spiels, =

\ “Ja, essicht so aus. Und ich bin sicher; dass Ihr sugeben mitsst, Euch geirrt zu

haben.”
“So? Bist du das? D sollsest langsam wissen, dass du mir nichts vormachen
kannst. Ich sehe in deinen Gedanken, dass du dir deiner Sache keineswegs so

pas nicHT ist

das Tal.”
“Und ich vertraue auf Eure Weisheit und Euer Gerechtigheitsgefiihl, dass Ihr
dasrichige Uriil filln werdet.”

Is du denkst. Di mir immer noch.

Und de i

Das Insck

sicher bist. Und das solltest du auch nicht, denn die Entscheidung steht noch
aus. Aber ich spiire, dass die Pritflinge in der Nahe sind. Sie betreten gerade

} nie darauf verlassen, Gerechtigheit zu
exfahren ..

— el

Uravrie vop nicet canz so aLTE GESCHiCHTEN

Nuni: istesan der Zen, Sic in die Vorgeschichte der Spielsteine-Kampa-

diesen d kénnen Sie das Finale
nicht chruugmd darstellen. Dabei ist das Wort ‘Vorgeschichte dop-
peldeutig zu verstchen, denn die Vorfille, auf dic Der Inquisitor auf-
baut, reichen bis in die aventurische 'Vorgeschichte' zuriick. Doch ge-
rade n fingerer Zeithat s cinige Ercignisse ggben, dic zur Folge
hatten, dass diese ' wurde —
bis hin zu den Abenteucrn, in die die Helden in den letzten Wochen
hineingezogen wurden.

DerR Zwist DER DRACHED

ders als anderen Machthabern: U bene waren ieden mit
sciniem Vorgehen und begehrten offen oder heimlich gegen ihn auf, Ob

es dabei zu wirklichen Revolten oder Aufstinden gekommen ist, dar-
ber hatdie Zeit den gnidigen Mantel des Vergessens gedeckt, und wir
wollen hier auch keine anstellen. Denn uns i

nureinb Mitglied des Volkes: Dic Drachin
Corfanaé war eine erfahrene Kundschafierin und ranghohe Befehlsha-
berin in Pyrdacors Heer, schimpftc aber insgeheim gegen den ‘Golde-
nen Drachen’ und sammelte cine kleine Schar von Getreuen um sich,
dic ihre Unzufriedenheit teilten. Doch Corfanaé hate trotz aller cige-
ner Erfahrung und Klugheit ihren Herren unterschitzt. Pyrdacor kam
ihrem Tun recht bald auf die Spur, und nachdem er cinen von Corfanaés

Vor langer Zeit, noch bevor die Menschen zur besti den Rasse
dicser Welt warden, obte in langer und blutiger Krieg Aufder cincn
den di slker, die in ihren unterirdi-
schen Stidten lebten und es moglichst vermieden, den Schutz ihrer
Hhlen zu verlassen. Denn unter freiem Himmel laverten ihre Erzfcin-
de: die Drachen. Unter dec Fuhnmg des michtigen Drachenkaisers
Pyrdacor wicder,in dic Hoh-
len und Srollen der Zwerg: cmzudnngen, aber trotz vieler Einzeler-
folge blich ihnen der entscheidende Sieg verwehrt.
Der genaue Verlauf dieses Krieges soll hier ni werden

Gefih hatte, wusste er genug, um der Drachin eine Falle zu
stellen.

Als sie sich wenig spiiter heimlich mit ihren Mitverschwdrern treffen
wollte, lauerte er der ganzen Gesellschaft auf. Es kam zu einem kurzen,
aber heftigen Kampf, und bald lebte keiner der Aufriihrer mehr — auBer
Corfanat selbst. Sie aber wurde von Pyrdacor zu einer fiirchterlichen
Strafe verurteilt, die gleichzeitig als abschreckendes Beispiel fiir alle
anderen Aufrishrer dienen sollte: Er vernichtete ihren Krper,lef ihren
Geist jedoch weiterleben, damit sic, zur Untit dammt, in cincr
Hihle ausharren musste und tiber ihre Taten nachdenken

_ fir den Augenblick soll Ihnen gentigen, dass Pyrdacor schlicBlich
besiegt wurde und dass heute nur noch vergleichsweise wenige Drachen
auf, Ieben. Di der Drachenvilk

allen voran dic sind in Bed fosigkeit versun-
ken, und nur noch an wenigen Stellen finden sich uralte Spurcn der

4

Doch so michtig Pyrdacor auch war, manchmal ging es ihm nicht an-
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konnte. Pyrdacor plantc, dic Drachin cines Tages wieder zu befreien
und ihr einen neucn Kérper zu geben —irgendwann, in ferner Zukunft.
Die Geschichte meinte es jedoch nicht gut mit Corfanaé, denn noch
bevor der Goldene Drache sich entschloss, sie zu begnadigen, wurde er
selbst besiegt und getdtet —und die Drachin wartet noch heute in ihrem
unterirdischen Gefingnis.

Mittlerweile sind iiber 7.000 Jahre vergangen — selbst fiir eine Drachin




ist dics cine unglaublich lange Zeit. Nur weil sie es als Geist schaffte, in
die Triume der Wesen einzudringen, die sich in der Nahe ihres Grabes
aufhiclten, konnte sic sich sclbst davor bewahren, dem Wahnsinn an-
heim zu fallen.

Das TaL, pas nicuft ist

Der Goldene Drache Pyrdacor wollte vermeiden, dass irgendjemand
das Gefingnis Corfanas cntdecken und die Drachin vor ihrer Zeit
beficien kénnte. Denn cs lag in ciner Gegend, in der es schr viele
Zwerge gab, und denen wollte der Goldene nichs in dic Hande spic-
len, was ihnen irgendeinen Vorteil verschafft hitec. Weiterhin fiirchtete

~er, Sympathisanten konnten Corfanaés Grab entdecken und sie zu einer

Miirtyrerin machen. Daher legte er cinen michtigen Zauber iber das
Tal: Kein denkendes Wesen sollte dieses Tal betreten — denn niemand
wiirde cs wahrnehmen.

Das bedeutet nicht, dass das Tal unsichtbar wurde, denn dies hiitte nur
Neugicr erweckt, Stattdessen umgab er dic gesamte Umgebung der
Grabstelle mit ciner Aura von Desinteresse und Unbehagen: Niemand
kommt auch nur auf die Idee, dass hier in der Gegend irgendetwas

' Interessantes scin kinnte, und wer zufillig an den Rand des Tales gerit,

der kehrt licber um und sucht sich cinen anderen Weg, bevor er dem
Grab Corfanaés zu nahe kommt. Dabei ist dicses Gefiihl des Unbeha-
gens kaum greifbar und wird dem Opfer in der Regel noch nicht einmal
Bewusst. Aus diesem Grund hat seit mehreren Jahriausend kaum ein
denkendes Wesen das Tal betreten: Es st sozusagen aus der Wirklich-
keit gestrichen worden.

PoG, DER GESCHUPPTE DIENER.

Im Laufe der Jahrtausende gelang es Corfanaé nach und nach, ihre
geistigen Krific so zu schulen, dass sic immer mehr Kontakt mit ande-
ren Wesen aufnehmen konnte. Wo sie zu Beginn nur dic Traume der
unterschicdlichen Wesen mittriumen konnte, schaffie sic es nach und
nach, diese Triume auch zu beeinflussen. Auch die Reichweite und
Ziclgenavigkeit ihrer ‘geistigen Reisen’ nahm zu, und so erreichte sie
vor wenigen Jahren erstmals dic Gedanken von Wesen, die sich aufier-
halb des Tales aufhielten. Zu ihrer Bestiirzung handelte s sich vorwie-
gend um Menschen — cine Rasse, dic sie kaum kannte, aber als den
Zwergen schrihnlich einschitzte.

Da sic aber zu dieser Zeit nichts von dem Untergang der Drachen
wusste und die Zwerge immer noch als Erzfeinde ihres Volkes ansah,
vermied sie zunichst den Kontake mit Mensch i fand sic

“Menschlinge' iibernommen hatte, erkannte nicht, mit wem er sich da
cinlieB. Denn zufillig war cr an cinen der crfahrensten Druiden
Aventuriens geraten: Archon Megalon. Dieser war in der Nihe unter-
wegs, da cr auf der Suche nach der alten Elementarzauberei der Zwerge
in dicser Gegend neue Erkenntnisse erhofite.

Megalon begriff schnell, dass der Kieine Drache mit dem losen Mund-
werk und dem arroganten Gehabe wesentlich mehr wusste, als cr preis-
gab. Und wihrend Pog also scine List zusammennahm, um den Drui-
den dazu zu bringen, ihn zu Corfanaés Grab zu begleiten, licl Mcgalon
sich scheinbar Gbertslpeln. Mit der Hilfe des Meckerdrachen iiber-
wand der Druide dic magische Sicherung des Tales, und s gelang ihm
schlieBlich auch, das Grab der Drachin zu 6ffnen. Hier allerdings schei-
terte eran seiner cigenen Uberheblichkeit: Da cr glaubte, dass thm der
Kleine und weltfremde Drache nicht wirklich zur Gefahr werden kinn-
te, fiihree er die Anweisungen des Meckerdrachen aus, ohne zu begrei-
fen, dass cr sic in Wirklichkeit von Corfanaé erhiclt — und so entfernte
er dic magischen Siegel und befreite den Geist der Drachin.

Frei! EnpLicH FREi!!

Als Megalon begriff, was er getan hatte, war es zu spit: Er konnte die Tat
nicht mehr riickgingig machen. Corfanaé besaB zwar keinen Kérper,
aber selbst als Geist war sie ein derart machtvolles Wesen, dass ihr der
Druide wehrlos gegeniiberstand. Eigentlich hatte dic Drachin geplant,
ihren Befreier zu zerquetschen wie ein Listiges Tnscke, aber als sie nun in
seinen Gedanken forscht, da stelle s ersaunt fest, dass b Gegen-
iiber eine i ichkeit war, mit

und eciner Gelehrsamkeit und Neugier, wie Corfanaé sic cinem
*Schuppenlosen’ niemals zugetraut hiitte. Und statt sic in einer ebenso
verzweifelten wie sinnlosen Verbissenheit anzugreifen, wie sie es aus
fritheren Zeiten von den Zwergen gewohnt war, lief Megalon sich von
ihr scheibar iiberhaupt nicht einschiichtern. Stattdessen becindruckte er
Gi il Ant-

und

sic durch scin
worten.

Neugicrig geworden, licB sic sich auf cinen Disput cin. Dabei plante sic
zwar weiterhin, den ‘Menschling' bei nichster Gelegenheit zu téten,
aber zumindest woll Art zu denken vorher Megalon
seinerscits wusste schr genau, in welcher Gefahr er schwebte. Aber als
cin Mensch, der sich scit Jahzehnten mit dem Phanomen Angst ausein-
ander gesetzt hat,lief er sich iiberhaupt nichtin Panik bringen, sondern
nahm die Situation geradezu als Ansporn. Er zeigte gerade so viel Re-
spekt, dass er Corfanat nicht verirgert, aber gleichaeitig auch so viel
, dass er ihr zeigtc, dass sic cs nicht mit ciner unwiir-

aber doch noch cin Wesen, das ihr artverwandt erschien: cinen Angehs-
rigen der klcinsten Drach Pog, der

hatte sich cher zufillig in dic Gegend verirrt. Als plétzlich Corfanaé in
scinen Triumen auftauchte und ihm merkwiirdige Dinge erziihlte, zwei-
felte er zunichst an seinem Verstand. Doch dann izb ihn seine

digen und verachtenswerten Kreatur zu tun hatte, sondern mit jeman-

dem, von dessen Wissen sie profitieren kinnte.

Und irgendwic gelang ihm dieses Kunststiick. Aus der anfinglich herab-

1a>wndcn Bcfugungdcr Drachin wurde ein hitziges Streitgesprich und
hli Diskussion. Doch alle Rhetorik und alle Klug-

Neugier, und mit Corfanaés Hilfe gelang es ihm, das “Tal, das nicht ist’
2u betreten. In Corfanaés Grab hingegen konnte er nicht eindringen,
denn es war durch zusitzliche Magie gesichert. Dennoch blieb Pog
mehrere Jahre in der Nihe und geriet mehr und mehr unter den Ein-
fluss der Drachin. In dieser Zeit erzihlte er sciner neuen Herrin alles,
was er iiber dic Welt ‘da drauBien’ wusste. Das ergab zwar cin hinrei-
chend unvollstindiges Bild, denn als kleiner Meckerdrache verfiigt er
iiber cine schr cinscitige Wahrnchmung. Dennoch begriff Corfanaé,
dass dic Zeit der Drachenherrschaft vorbei ist und die Welt heute von
den Menschen beherrscht wird.

DEeRr pEn Listicen UBERLISTET

SchlieBlich sandte Corfanaé ihren kleinen Helfer aus, damit er jeman-
den sucht, der sie aus ihrem Gefingnis befreien wiirde. Nach einiger
Zeit fand Pog jemanden, der ihm gecignet schien: zwar ‘nur’ ein Mensch,
aber immerhin ein machtvoller Zauberer und auBerdem sehr wissbegie-
rig. Doch Pog, der von seiner Herrin die iiberhebliche Meinung iiber
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heit Mcgakms konnte Corfanaé nicht von ihrer grundsitzlichen Mei-
nung abbringen: dass Menschen eine unwiirdige Rasse sind, barbarische
und primitive Kreaturen, die nur durch eine ‘Folge von ungliicklichen
Zufillen’ zum len Wesen der werden konnten.
SchlieBlich bot Megalon der Drachin eine Wette an: Sie solle eine zufil-
lig ausgewiihlte Gruppe von Menschen auf die Probe stellen — sie prii-
fen, ob sie sich wirklich wie die primitiven Wesen verhalten, fiir die
Corfanaé sic hielt. Und die Drachin stimmte zu. Sollten sich die Men-
schen so verhalten, wie sie es erwartete, dann wiirde sie ihnen das
Schicksal bescheren, das sie fiir angebracht hielt: einen schnellen Tod.
Und der Druide sollte dieses Schicksal eb ilen wie alle menschli-
chen Bewohner der gesamten Umgebung. Wenn die Menschen jedoch
wider Erwarten dem Urteil der Drachin standhalten sollten, dann wiir-
de sic Megalon gegentiber zugeben, dass sic sich getiuscht hatte und
diese Gegend verlassen, ohne iiber die Menschen herzufallen.

Mit Hilfe von Pog, vor allem aber unter dessen strenger Uberwachung,
bereitete Archon Megalon eine Folge von Priifungen vor, die den Vor-
stellungen der Drachin entsprachen. Und dann wihlten Pog und der




Druide gemeinsam eine Gruppe von Menschen aus, die ihnen zufillig
iber den Weg lief: Diese Gruppe ist Thnen bereits bekannt, denn es ist
Thre Heldengruppe. Und nachdem di Prisflinge dic ersten Tests bereits
durchlaufen haben, stehen sic nun nur noch vor der letzten Prisfung,
bevor Corfanat ihr abschlicBendes Urteil fallt.

DEerR HEXENziRKEL

‘Wenn bisher die Rede davon war, dass keine denkenden Wesen das ‘Tal,
das es nicht gibt' entdeckt haben, so ist das nicht ganz richtig. Vor etwa
cinem Jahrhundert stieB eine Gruppe Hexen auf der Suche nach einem
versteckten Platz fiir ihre geheimen Treffen auf das Tal. Wie das genau
geschah, ist eine lingere Geschichte, die hier nicht erzihlt werden soll,
denn fiir das Abenteuer ist s nicht von Belang — an dieser Stelle mag es
reichen, dass nicht die Hexen selbst das Tal entdeckien, sondern ihre
Tiervertrauten,

WeGk in pas TaL

Nach dieser lingeren Einfiihrung kehren wir zuriick zu Thren Helden.
Im Verlaufdes bisherigen haben wit hiedliche Ansi
ze aufgezeigt, wie die Helden in das ‘Tal, das nicht ist’ gelangen kin-
nen. Aber wie das Betreten des Tals genau abliufi, stellen wir Ihnen in
den nun folgenden Texten vor.

DER VERSPROCHENE GEFALLEN

Der cinfachste Weg wird den Helden von Ninella gewiesen, die damit
cin Versprechen einlést, das sie vorher gegeben hat (siche Der gelbe
Stein, 5. 40). Das heiBt aber, dass gewisse Vorbedingungen erfillt sein
missen, damit dieser Weg in Frage kommt: Die Helden miissen mit

Ninella gesprochen und sich mit ihr geeinigt haben, ciner

Die “Tochter des Griinen Tals’ (dic damals noch einen anderen Namen
trugen) fanden heraus, dass nicmand das Tal auf normalem Wege betre-
ten konnte, sie aber mit ihren flicgenden Besen durchaus in der Lage
waren, es aufzusuchen. Den Grund dafiir erkannten sie nicht, denn sic
kamen nicht auf die Idee, die seltsamen und uralten Ruinen zu erfor-
schen, dic am Grund des Tals standen.

Sie beschlossen, die Existenz dicses abgeschiedenen Ortes einfach einer
Gnade ihrer Géttin Satuaria zuzuschreiben und nicht weiter zu hinter-
fragen. Am Rand des Tals entdeckten sic ein Felsplateau, das von magi-
scher Mach erfiille war — kein sonderlich starker Ort, aber dennoch
ideal fiir ihre Hexenfeste.

Die Hexen, die damals das Tal entdeckten und den Tanzplatz anlegten,
leben alle lingst nicht mehr, Aber ihr Wissen haben sie an ihre Nachfol-
gerinnen wei und noch h flen sich die sicben Angeho-
rigen dieses Zirkels regelmifig hicr, um ungestort ihre Feste und Rituale
abzuhalten.

2

=
sich in das Tal fiihren lassen. Andernfalls muss der Meckerdrache Pog
ein wenig nachhelfen.

Ninella fithrt die Helden cine halbe Stunde tiber hewaldete Hiigel und
an Biichen entlang, anfangs auf Trampelpfaden, spiiter auch querfeldein.
SchlieBlich bleibt sie auf cincr Anhohe an cinem Waldrand stehen. Das
Unterholz des Waldes ist dicht und dornig, so dass hier offensichtlich
keinerlei Weiterkommen méglich ist. Sie bittet die Helden um etwas
Geduld, setzt sich auf ihren Besen und fliegt davon. Einige Minuten
spiiter it sie aus dem Wald heraus, in der Hand das Ende eines Seils,
das mitten in das Unterholz hincinfishre.

“Fasst euch alle an den Hinden und lasst nicht los — sonst kénnte
jemand unterwegs verloren gehen.”

bald alle Helden diesen Folge Icisten, nimmt sic die Hand

von ihnen muss cin Drachenauge so getragen haben, dass er fiir Ninella
sichtbar war, und schlicBlich missen dic Helden dazu beigetragen ha-
ben, dass die Verdiichtigten nicht hingerichtet wurden. Wenn dies alles
cingetreten ist, dann tritt die Hexe schlicBlich wieder an die Helden
heran und sagt, dass sie ihr Versprechen nun einlésen will.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Seid euch der Ehre bewuss( die cuch nun zuteil wird. Denn ihr
werdet jetzt in ein Geheil i iht, das unser b

schon seit Generationen hiitet. Thr seid dic ersten AuB hend:

des Vordersten und hangelt sich am Seil entland in den Wald hinein.

Zu Virlesen oder Nacherzihlen:
Esist ein merkwiirdiges Gefiihl: Stindig wirkt s so, als wiirde cuer
jeweiliger Vordermann vom Gebiisch verschluckt. Aber sobald ihr
den nichsten Schritt macht, scheint das Gestriipp nicht mehr dort
2 sein, sondern euren Weg freizugeben. So tastet ihr euch etwa
dreiBig oder vierzig Schritt weit durch das Unterholz, bis ihr plotz-
fich aus dem Gebiisch heraustretetund euch in einem dichten Wald
fet, der aberim Vergleich zum bisherigen Gestriipp gera-

denen wir Zugang zu unscrem Tal gewihren. Dazu milsst ihr wis-
sen, dass es hier in unmittelbarer Niihe cin kleines Gebirgstal gibt,
das vor dem Auge des Uncingeweihten verborgen ist. Es muss cin
uralter Zauber sein, der darauf liegr, jedenfalls weift keine von uns,
woher er kommt. Nur mit meiner Hilfe wird es euch gelingen, das
Tal zu betreten.”

Diese Ankiindigung kénnte dic Helden mit Misstrauen vor dem Tal
exfiillen, aber wir wollen hoffen, dass dic Neugier tiberwiegt und sic

dezu licht wirkt.

Wenn cin Held sich umdrcht, muss er feststellen, dass dort der Wald
auch nicht dichter istals an der Stelle, wo er jetz steht. Geht er auch nur
cinen Schritt zuriick, dann glaubt er, wicder in véllig undurchdringli-
chem Unterholz 7u stchen. Wenn ihm keiner der anderen Helden oder
Ninella zu Hilfe komme, wird er sich zwar durch dieses Gestriipp
bewegen konnen, dabei aber unwillkiirlich einen Weg aus dem Tal
hinaus einschlagen. All dics beruht auf dem michtigen Illusionszauber,




den Pyrdacor vor langer Zeit iiber das Tal gelegt hat. Wenige Schritte
weiter kommen die Helden an den diesseitigen Waldrand, und vor
ihnen liegt ein kleines, friedliches Tal, an dessen Boden sich ein mur-
‘melndes Bichlein scinen miiandernden Weg gegraben hat, wihrend Rehe
und Hasen auf ciner illten Wiese h llen und zahlrei-
che Vogel ihre Lieder trillern. (Passen Sic die Beschreibung je nach
Tageszciteventuell an.)

Ninella fiihrt die Helden direke zu der Hohle, wo sie das Drachenauge
geschen hat, weigert sich aber beharrlich, diese Hohle zu betreten.

DeRr scHUPPiGE WEG

Sollten diec Helden kein Versprechen von Ninella erhalten, aber den
Achaz Skazz'Shzz aus dem Kerker befreit haben, dann kann der sehe-
rische Kristallomant die Helden ebenfalls in das Tal fiihren. Er tut dabei
sehr geheimnisvoll und verschwaérerisch, versuchtin seinem unvollstin-
digen und gezischelten Garethi aber immer wieder, die Helden davon
zu Gberzeugen, dass cs wichtig fiir sic wire, ihm zu folgen, um cin
Geheimnis zu entschlissseln, das sic betrifft.

Auch er lenkt die Wege durch wildes Gebiet, wobei er regelmifig im-
mer wieder mal an ciner Stelle verharrt, die Augen schliefit und fiar
mehrere Augenblicke wic versteinert aussicht (in diesen

2u nehmen, der Vorderste soll sich an ihm festhalten. Dann schlieBer
die Augen und geht wi cin Schlafvandler auf das Unterholz zu und
taucht mitten in das Gestriipp cin. Die Helden zicht er mit sich und
fihrtsie auf diese Weise durch die magische Barricre hindurch.

OHnNE HiLre

Tm Abschnitt Das Geheimnis des Schwarzfalls ab S. 35 ist cine Mog-
lichkeit beschrieben, wie die Helden in das Tal kommen, ohne dass
ihnen Ninella oder Skazz'Shzz helfen. Diesc Variante hat aber vermut-
lich zur Folge, dass s in Trackenborn zu dem grausamen Ende komm,
das auf Seite 14 beschricben ist. Daher wire es sicher schoner, auf eine
andere Maglichkeit zuriickzugreifen.

PoGs Zwanc

Sollten die Helden die Gegend verlassen wollen, ohne vorher das Tal
betreten zu habe, dann muss der Meckerdrache cingrifen und cinen

fiber die Helden . Wic bercits besch ist
dies ebenfalls keine schine Méglichkeit, denn die Helden sollten mog-
lichst das Gefiihl haben, Corfanaés Hohle aus freien Stiicken betreten
2u haben. its kann es auch passicren, dass sie zwar aufirgend-

befragt er sein ‘Inneres Auge’ nach dem richtigen Weg), dann di¢ Rich-
tung etwas dndert, aber schr entschlossen weitergeht, als wire cr sich
ganz sicher, wohin cr muss. SchlieBlich gelangt auch er an den oben
beschrichenen Waldrand. Hier zogert er lingere Zeit.

Seine Art, die Barriere zu iiberwinden, hingt davon ab, ob er scine
Edelsteine zur Verfiigung hat oder nicht.

Mit ZavBERED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Echsenmann bleibt an einem dichten Waldrand stehen. Auf
den ersten Blick wirkt er etwas verwirrt — sollte das alles doch cin
Fehler gewesen sein? Ihrblickt cuch ratlos an. Doch dann greift der

Achaz in seinen Scl | und zicht einen Bergh 1l her-

cine Weise bis in das Tal vorgedrungen sind, sich aber dennoch weigem,
die Hohle zu betreten — auch in diesem Fall kann Pogs Zauber sie dazu
Zwingen.

Egal, wo die Helden sich gerade aufhalten (jedoch nicht mitten im Dorf
oderin der Burg), plotzlich raschelt es in cinem Gebiisch und ein etwa
50 Zentimeter groficr, rundlicher drache tritt vor den Helden auf
den Weg. (Sollten sic ihn angreifen wollen, springt er wieselflink ins
Gebitsch zuriick und flicgt dann in die Baumkronen, von wo aus er
seinen Spott iber die Helden ergicBt. Pfeile und Bolzen prallen vor ihm
an einem unsichtbaren Schild ab, was ihn ungemein belustigt. Sollten
die Helden zu magischen Angriffen greifen wollen, dann ‘vervielfacht’
sich Pog — er greift zu ciner Art des DUPLICATUS-Zaubers, bei dem
vier Abbilder von ihm erscheincn, cr selbst aber unsichtbar wird.)

aus. Durch diesen Klaren Edelstein hindurch fixiert er nun den
Waldrand, woraufhin cr ein zufricden wirkendes Zischen von sich
gibt: “Ullusssssssion. Zzzzauber ssstark. Skazz'Shzz mehr sssstark.”
Mit diesen Worten nimmt cr zwei weitere Steine, cinen milchigen
Opal und einen schwarz glinzenden Magnetit, und zeichnet mit
ihnen merkwiirdige Muster in die Luft. Plotzlich verindert sich der
Waldrand, und wo vorher undurchdringliches Gestriipp war, fith-
ren jetzt mehrere gangbare Wildwechsel in den Wald hinein. Ohne
auf euch zu warten, marschiert der Achaz los und betritt das Unter-
holz.

Mit ProPHETIE

Zum Vorlesen oder Nacherzihien:

Der Echsenmann bleibt an einem dichten Waldrand stehen. Auf
den ersten Blick wirkt er etwas verwirrt — sollte das alles doch ein
Fehler gewesen sein? Thr blickt cuch ratlos an, wihrend der Achaz
wicder cinmal die Augen schliefit und sich zu konzentrieren scheint.
SchlieBlich gibt er cin zorniges Zischen von sich: “Illusssssssion.
Zzzzauber ssstark.”

Skazz!Shzz muss einige Augenblicke iiberlegen, bevor er eine Losung
findet. Ahnlich wie Ninella fordert er dic Helden auf, sich an der Hand

Das Tar
Wenn die Helden sich im Tal umsehen, werden sic auf den ersten Blick
nichts Bemerkenswertes finden. Es ist cinfach cin friedliches Eisen-
wald-Tal, umgeben von steilen Bergen, durchflossen von einem Bach.

ulli-Board-Edition *

Zum Vorlesen oder Nachersihlen:

“Flichen wollen sie, die Menschlinge! Feiglinge, die sie sind! Wol-
len das Spiel nicht zu Ende spiclen, wollen sich entzichen. Nicht
in Frage kommt das. Und ich sage euch: Jeder Schritt soll euch
schmerzen, den ihrin die falsche Richtung tut! Geht zur Hohle der
Herrin! Sofort!”

Dann flicgt er mit krihendem Lachen dayon.
Sofort merken die Helden, dass ¢s ihnen unangenchm ist, den Weg
fortzusetzen. Wenn sic sich dicsem Gefiahl widersetzen und doch wei-
tergehen, verstiirkt es sich bis zu cinem schmerzhaften Ziehen im Ge-
nick, als sei dort cine unsichtbare Leine befestigt. Mit jeder Stunde, dic
die Helden weitergchen, erleiden sie 1 SP

Drehen sie jedoch um und folgen dem Gefiihl, lisst der Schmerz sofort
nach.

Sogar die genaue Marschrichtung ist festgelegt, dann nach einiger Zeit
istes sogar unangenchm, auf dem Weg zu bleiben: Der Zauber verlangt,
ihn zu verlassen und sich in dic Wildnis zu begeben. Auf diesc Weisc
gelangen dic Helden schlicBlich zu dem bereits mehrfach beschricbe-
nen Waldrand.

Zuniichst ist kein Durchgang sichtbar, aber dann ist aus der Ferne Pogs
keiihendes Lachen zu héren, und im nichsten Moment dffnet sich der
Wald: Die Helden kénnen cintreten.

Dennoch haben sie die it cin paa Deails zu catdecken: Wem
cine kombi d lingt, der sicht
an einer der Bergflanken cin groferes Plateau, das erstaunlich wenig
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bewachsen ist und an dessen Rand sich mehrere
Steinquader verteilen, als seien sie dort absicht
lich abgelegt worden
Dies ist der Tanz- und
Versammlungsplatz der
Schwestern des Griinen
Tals. Wenn die Helden
den Platz niher untersu-
chen (was Nir
nicht gerne sieht, fa

la gar

ls sie

in der Nihe ist), kénnen
sie dort zahlreiche FuB-
spuren und cine grofe
Feucrstelle finden
Unter cinem Uberhang
in der Nahe licgt unter
ciner Lederdecke ver
borgen cin groBer Kes-
sel, in den sogar cin
Mensch hineinpassen
wiirde: Er st das In-
strument, mit dem die
Hexen zweimal im Jahr
ihre magische Flugsalbe
herstellen. Sollten dic
Helden auf dic Idee
kommen, diesen Kes-
sel zu beschidigen,
dann kennen sie sich
sicher sein, den heili-
gen Zorn der Schwes-
ternschaft auf sich zu
la
Eine kombinicrte Sin-
und Tier-

en.

nenschirfe-
kunde-Probe crbringt
die Erkenntnis, dass

ArcHoOn INMEGaLon
Aufden ersten Blick kénnte man den etwa sichzigidbrigen, grauhaa-
rigen Druiden fiir einen freundlichen und weisen Mann halten, der
sich in vielen Bereichen auskennt und seinen M gerne

hier in diesem Tal cine erstaunlich grofe Menge
g o Pidechsen, Nar-
S crn und Schlangen
7u finden ist. Einige
Exemplare davon
sind sogar giftig, aber
in der Regel nicht ag-
gressiv — s ist also
angebracht, sich hier
etwas vorsichtiger zu
bewegen
Der Ursprung dieses
Phinomens ist in
der drachischen Ma-
gie zu suchen, dic
hier seit Jahrtausen
den wirke. Auf-
grund der Neben-
strahlungen des
Zaubers fihlen
sich alle schuppi-
gen Wesen hier be-
sonders wohl
Fiir dic wichtigste
Entdeckung miis-
sen die Helden
sich jedoch in die
Mitte des Tals hin-
cinbe

ben, denn

dort kinnen sie,
verborgen  zwi-
schen cinigen Bir-
ken,cinen Hihlen
cingang entdecken
sen ober

Im
halb des Eingangs
leuchtet cin gelber

Der Hanper mit per DrRacHin
Wie auf Seite 43 beschricben, ist Archon Megalon in cine Falle
Corfanats geraten, als cr glaubte, gerade selbst einen nur miiBig intel-
ligenten iiberlisten zu kénnen. Dadurch, dass er die

Bilf. Aber die Helden werden sehr schnell erfahren missen, dass
Archon Meg den Bed sciner Mitmen-

Siegel zum Grab der Drachin zerbrochen hat, hat er ihir die Freiheit
g:schenkz Zwar m ihre Macht an ihr Karfunkel gebunden und ihre

schen hat: Fir ihn zihlt nur seine und wenn
darunter andere zu leiden haben, dann ist das fiir ihn nicht relevant.

iheit damit ci inkt, aber sie hatja Pog, der den
magischen Stein bergen und transportieren kann.
Durch scin undseine U

Lassen Sie die Helden ruhig die Arroganz eines
ren, fiir den sic etwa so wichtig sind wie die Rudersklaven fiir cinen
Galeerenkapitan: ein notwendiges Ubel. Moral ist in seinen Augen
cine selbst auferlegte Fessel, die bei *Minderbemittelten’ durchaus

spii-

gelang es Mcgalon jedoch, dic Drachin in cine Diskussion zu verw-
ickeln — ein Gespriich iiber den Wert von kulturellen Errungenschaf-

ten, iiber Intelligenz und ... fiber Moral, Gerade deswegen, weil er

sinnvoll sein kann, bei ‘gréfieren Geistern’ jedoch nicht vork

sollte.

Sein grofites Interesse gilt dem Prinzip des ‘Geistes’ von intelligenten
Lebewesen, und er schreckt bei seinen Forschungen nicht vor Expe-
rimenten mit Menschen zuriick.

cin dhnliche Gei: diesem Thema hat wic sie, fand
auch Corfanaé ihren Reiz an der Unterhaltung. Nach Janger Zeit lich
die Drachin sich dann auf eine Art Wette mit dem ‘Menschling' ein:
Denn dic beiden hatten sich darauf geeinigt, dass Moral, Hilfsbereit-
schaft und Selbstlosigkeit zwar etwas fiir einfache Personen ist, sie

Vor etwa 30 Jahren warer F is am d; i Fiirsten-
hofvon Havena, gerict aber durch scine Experimentc in zunehmend
schlechteres Licht, so dass cr dic Stadt nach cinem Brand in seinem
Labor ohne Abschicd verlicB.

Scit dieser Zcit zicht er durch ganz Aventurien, stindig auf der Suche
nach neuen Erkenntnissen — und da es cine magische Lehre gibt, die
den Geist als sicbtes Element bezeichnet, konzentricrt er sich in
letzter Zeitauf die alten Meister des Elementarismus.

ber and i h ein Zeichen fiir einen Entwicklungsstand sind,
der als *hoher entwickelt' gelten kann. Corfanag, die Menschen bis
dahin als primitive Kreaturen betrachtet hatte, die es zu vernichten
gelte, lieB sich zu dem Versprechen hinreifien, nicht nur den Drui-
den, sondern auch alle Bewohner der Umgebung 2u verschonen,
wenn Archon Megalon beweisen konnte, dass die Menschen nach
deranigen ‘ulurelen Wertn’ handeli. Und damitbegani dic P
fung, fir di di als P :

urden
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' Stein, derin ctwa fiinf Schritt Hohe in cine Vertiefung geklemme wurde:
 cin Drachenauge.
Verlangen Sic von allen Helden, dic den Hohleneingang mit cin wenig

erkennen, dass 5o etwas wic steinerne Sicgel mit merkwiirdigen Zei-
chen darauf frither cinmal das Offnen der Tiir verhindern soliten. Doch
jetztsind sic zcsbrochen, cinige Triimmer liegen auf dem Boden. Aus

Abstand betrachten, cine IN-Probe +5 oder alter
* Probe auf Malen/Zeichnen mit den Eigenschaften IN/IN/KL. Wem eine
Solche Probe gelingt, dem fillt au, dass der ganze Hohleneingang ent-
 fernt an den aufgerissencn Rachen eines riesigen steinernen Drachen
erinnert — und der gelbe Edelstein wiirde dann genau cines der Augen
darstellen ...
Es ist ibrigens mit einer cinfachen Kletzern-Probe méglich, den Edel-
 stein zu erreichen. Mit cinem Dolch oder ahalichem Werkzeug kann er
auch aus sciner Fassus den. Wenn d
fertigkeits-Probe misslingt, zerbricht der knapp faustgroBe Edelstein in

-~ zwei Teile.

- Corranais HOHLE

Der Eingang zur Héhle hat zunichst eine Hohe von drei und cine
Breite von vier Schritt, verjiingt sich aber sehr bald zu einem Durchgang
von zwei auf einen Schritt. Hier wird s auch schon bald sehr finster, so
dass die Helden Fackeln oder Laternen entziinden sollten.

‘Wer sich dic Winde niher anschaut (und iiber ausreichende B:leud!v
wung verfiigt), kann mit einer Probe auf Gesteinsk

Bergbau oder aber ciner Probe +5 in Magickunde den Verdacht duBern,
dass diese Hohle keinen natiirlichen Ursprung hat — mbglicherweise
hat hier starke Elementarmagie gewirke. (Dies ist sogar doppelt richtig,
denn den von Pyrdacor versiegelten Gang hat Archon Megalon mit

 Hilfecines Erz-Elementars wieder gedffoec)

Nachei anzig Schritt hilssigen G

* vor den Helden cin gewaltiger ovaler Saal von zwanzig mal dreiflig
Schritt GriBe und ciner kuppelfrmigen Decke in etwa zchn Schritt
‘Hohe. Hier sicht auch der Laic, dass die Hohle nicht natiirlichen Ur-
sprungs ist, dazu ist der Raum 7u gleichmiiBig geformt. Dem Zugang

- gegeniiber ist cin Portal zu schen, das mit fremdartig wirkenden Zci-
chen oder Buchstaben g keist. Dic steinerne Tiir misst vier mal
vier Schritt Grofc und steh Spalt weit offen — g
firr cinen Menschy d i

de weit genug

um sich Es ist leicht zu
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dem dahi Raum dringt Licht, und jetzt sind Stimmen zu
hren.

Zum Vorlesen oder Nachersdhlen:

Dic erste Stimme, die ihr hrt, ist wohl die eines dltcren Mannes:
“Es kann eigentlich nur noch Augenblicke dauern, bis sic hier sind.”
Dic zweite Stimme konnt ihr schwer einschitzen, denn sie klingt
irgendwic wic die cines Kwdes, sehr nasal und mit cinem Hang
zum Lispeln, ber auch

ein Kobold oder irgendein derartiges Wesen? “Wird aber auch
langsam Zeit. Beginne mich wirklich zu langweilen!”

Ein Geriusch, als wiirde irgendetwas Weiches zu Boden fallen.
Dann spricht der zweite Sprecher weiter: “Ubrigens: Hast du ei-
gentlich wirklich geglaubt, die Herrin habe dein Spiel mit diesen
Steinen nicht von Anfang an beobachtet?”

“Nun ja .. offen gestanden habe ich die Hoffnung nicht aufgege-
ben.”

Hier entsteht ein Geriusch, das ihr als Schnauben i mtcrprencn s
kinnte aber auch ein Auflachen oder ein F:

“Thr Weichhiuter seid so herrlich naiv. Aber sag mal: Was wolltest
du damit cigentlich bezwecken? Immerhin hat es dich ja eine gan-
e Menge Miihe gekostet.”

“Ich gebe 2u, es war viellcicht nicht die Sternstunde meiner Ideen.
Aber wie du dir waren die ganzen

gen nicht ganz cinfach: dafiir zu sorgen, dass das Kind entkommen
konnte, damit sic es finden, sie dann auf den richtigen Weg zu
lenken, damit sie den Trollen begegnen, die Achse dieses intrigan-
ten Kaufs so sabotieren, d hnet sic ihm zu Hilfe
kommen, dann der Auftrag, mit dem sie hierher gelockt werden ..
“Jaja, du musst mir das nicht erzihlen. SchlieBlich habe ich dir dic
ganze Zeit dabei geholfen.”

“Und ich wollte si aufjeden Fall bei der Stange halten. Es hitre ja
scin kénnen, dass sic irgendwann cigene Wege gehen und‘auf die
Sache nicht mehr cingehen.”




“Damit hittest du dic Wette verloren.”
“Wohl wahr. Aber ich habe ihnen ja nicht wirklich irgendeinen
Hinweis gegeben. Nur cin Zeichen, dass die Sachen alle irgendwie

zusammenhinge
Wicder ertént dieses Schnauben-Lachen-Fauchen. “Aber wenn du
heute schon so chrlich bist: WeiBit du, dass sic die ganze Zeit hinter
der Tiir stehen und uns belauschen?”

“Es war nicht schwer, das zu ahnen.”

“Sie sind halt zu feige, um hercinzukommen. Thr Weichhiuter ..
“Ich wilrde es nicht Feigheit nennen, nur verniinftige Vorsicht.”
Dann spricht er lauter: “Wollt Thr nicht eintreten, edle Giiste?”

Wenn Thre Helden nicht das ganze Gespriich belauschen wollen, dann
kbnnen Sic es jederzcit zulassen, dass sie ctwas unternehmen. Wenn Sie
nun durch den Durchgang hindurchspithen, bictet sich ihnen cin skurri-
les Bild:

Zun Vorlesen oder Nacherzihlen:

Die AusmaBe des néichsten Raumes sind nicht zu ahnen, denn als
einziges Licht brennt cin Kleines Feuer in einer groBen Metall-
schale. Daneben sitzt aufeinem Kleinen Hocker ein dlterer Mann in
einer Robe — und trotz des diffusen Lichtes erkennt ihr die Gestalt
wieder, die vor einigen Wochen am Ufer des Grofien Flusses stand
und euch beobachtete, aber nicht auf euer Winken und Rufen rea-
gierte. Er blickt euch mit gerunzelter Stirn entgegen, wartet offen-
sichtlich mit einer Mischung aus Ungeduld und Anspannung, dass
ihr eintretet. Thm gegentiber hocke die Miniaturausgabe cines Dra-
chen aufdem Boden, mit Schwanz vielleicht cinen Schritt lang, mit
cinem vergleich grofien Kopfund f Kérper. [Wenn
die Helden von Pog dazu gezwungen wurden, hierher zu kommen,
dann erkennen sie ihn natiirlich wieder.] Dieser kleine Drache blickt
offensichtlich demonstrativ nicht in eure Richtung, sondern be-

Das Gl-:mﬁnnm'rmﬂm. DIiESER SZENE

schnuppert it hichstem Interesse dic Krallen seiner Vorderpfote.
Hinter der Feuerschale steht cin groBer Steinpodest, und darauf
scht ihr im diffusen Licht die Umrisse cines grofien Drachen-
kopfes - wohl cine grofic Steinstatuc.

Exrst wenn die Helden mit ihrem eigenen Licht hereinkommen, kon-
nen sie Einzelheiten erkennen. Der Raum hat ebenfalls einen ovalen
Grundriss, ist mit 30 auf40 Schritt jedoch grofier als der erste. In seinem
Zentrum liegt nicht etwa eine Drachenstatue auf dem etwa anderthalb
Schritt hohen Podest, sondern der mumifizierte Karper eines echten
Drachen. Es st kaum zu ibersehen, dass dieses gewaltige Wesen schon
seit Jahren tot ist—wenn nicht sogar seit Jahrzehnten oder Jahrhunder-
ten (genau genommen sogar seit Jahrtausenden, aber das kénnen die
Helden beim besten Willen nicht erkennen). Die Helden sollen ruhig
annchmen, dass die klaffende Wunde an der Stelle, die beim Menschen
wohl als Nasenwurzel bezeichnet werden wiirde, als Todesursache
angenommen werden kann. In Wirklichkeit war das dic Stelle, an der
jeder Drache seinen Karfunkel triigt — einen edelsteinartigen Fokus
seiner magischen Macht. Diesen Karfunkel, der gleichzeitig als Sitz der
drachischen Scle gilt, hat Pyrdacor entnommen und in cinem verbor-
genen Fach in dem Podest untergebracht.

Doch allzu genaue Untersuchungen werden die beiden Anwesenden
gar nicht erst zulassen. Sobald die Helden den Raum betreten haben,
quike der Kleine Drache los: “Hier sind sie ja endlich, unsere Priiflin-
ge. Na fein, sehr fein - dann kann es ja endlich losgehen!”
Vermutlich haben die Helden nun cinige Fragen an die Anwesenden,
vorallem nach dem chen belauschten Gesprich. Allerdings sind weder
Pog noch Archon Megalon schr auskunfisfreudig. Wihrend der Mecker-
drache dic Situation in erster Linic unterhaltsam findet und sich véllig
lig unter Kontrolle

sicher st dass seine ‘Herrin’ dic ganze Situation v
hat, mischte der Druide die ganze Angelegenheit endlich hinter sich
bringen. Aus seiner Sicht sind dic Helden nur Mittel zum Zweck, um

rbril kénnen sie d; hr weit kommen.

Wer mag s schon, wehrl undsi den Spicl-
regeln figon 2u miissen? Seicn Si sich bewusst, das dic ganze Ge-

Esmxgscm,dass7ummdeﬂcm Teil Threr Helden Macher’sind,

Szene ﬁtrﬁaﬁpxckr mn. in der sie mit St
werden kann, weil ihren Helde s ver
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) glauben, mi sca (zu dem \&rhalmm zmm*tm Zwergen und Drachen
hm 2u kénnen. e siche 8. 47). Ab ; en, die die
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haben, bei denen sie sich zum Baspxd gegen einzelne ber der %
Drachin wehren kinnen. Au{ Dauer miissen sie aber cinsehen, dass  Die Helden haben versagt ...

sie hier nur wieder sie sich auf das Spiel der
Drachin einlassen.

Wenden Sic auch die Moglichkeiten der Drachin gegen die Helden
et ke S

~ Je nachdem, wic die Helden sich benommen haben, kann es natiir-

lich auch sein, dass das Urteil der Drachin anders.
Menschen sind d::miech nicht Tebenswert ..

beweisen, denn sie weif schliche, dass sie die Helden in der Hand hat,

Sie will setzt di Timgdn s e .

sam. Und wenn sie ihr
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seinen eigenen Hals zu retten, und keinesfalls Verbiindete. Dement-
sprechend behandelter sie auch.

Dik zenn FRaGEN

Spiitestens, wenn die Helden an dem Meckerdrachen und dem Druiden
vorbei und in den hinteren Bereich der Hohle vordringen wollen oder
aber sie gezielte Fragen nach der omindsen ‘Herrin’ stellen, von der Pog
gesprochen hat, vernchmen alle Helden eine tiefe, grollende Stimme,
die dirckt im Kopf jedes Helden ertont — ein ebenso fremdartiges wic

heimliches Gefiihl: “Deine Giste sind mir zu neugicrig,

Bevorsic noch irgendwelche Dummheiten machen, sollten wir mit dem

Prozess anfangen.”
Wer bei diesen Worten in den hinteren Bercich des Raumes schaut,
bildet sich cin, dort dic Bewegungen cines gewaltigen Schattens zu
schen. (Dies ist jedoch nir cine Tlusion.)

Wollen die Helden sich jetzt mit dieser Stimme unterhalten, dann be-
kommen sie keine Antwort, stattdessen erhebt sich der Druide und
erkliirtihnen kurz angebunden: “Bringen wir es einfach hinter uns. Thr
seid angeklagt ... nein: wir sind angeklagt, primitive Lebensformen zu
sein, unwert zu leben. Wenn ihr dic Richerin .." Er nickt zu der
D “... nicht davon @ konnt, dass ihr nicht pri-
mitiv scid, dann bedeutet das unser Todesurteil.”

Esistgut moglich, dass dic Helden sich mit dieser Aussage nicht zufrie-
den geben wollen. Heftige Proteste oder Nachfragen Lisst der Druide
einfach aufsich ni t dabei ervt, gibt aber nur
moglichstwenige Antworten: , Lasst es uns cinfach hinter uns bringen.
Wenn ihr gut genug scid, konnt ihr schr bald wicder gehen.”

Titliche Angriffe auf den Drachenkérper oder aufs Geratewohl in die
Dunkelheit hinein, wo cben scheinbar der Schatten zu schen war, ha-
ben zuniichst iiberhaupt keine Folgen, aufier dass Pog entriistet in die
Dunkelheit davonflattert und Megalon noch entnervter dreinblicke.
Sollten dic Helden den Meckerdrachen oder den Druiden angreifen
oder aber zu fliichten versuchen, greift Corfanaé cin (siche Kasten Fé-
higkeiten eines Geistes) — und zwar zunichst nur bei den Helden, die
agieren. Wer abwartet, bleibt verschont.

Maglicherweise bleiben die Helden aber auch von Anfang an rubig,
oder aber sic beruhi hlieBlich. Megalon iert das mit
cinem: “Schiin, dass wir nun endlich beginnen kénnen.”

Ex blickt 1 dem Meckerdrachen, der sich auf dem Rand des Podestes

chaut

ich

eurer Anwesenheit zu beschmutzen. Ihr seid von niederen Instinkten
gesteuert, verhaltet euch nicht anders als dic Ameisen oder Kifer, die ihr
unter curen Sohlen zerquetscht. Ihr lasst euch von Gier und von eurem
Fortpflanzungstrieh lenken wic jedes primitive Wesen, ihr habt Angst
vor allem Fremd- und Andersartigen, fiir cuch zihlt nur Fressen, Sau-
fen, Schlafen und das Gold, das ihr zusammenraffen kénnt. Mit ande-
ren Worten: Thr seid unwiirdig.”

Offenbar mit sich sclbst zufrieden wendet der klcine Drache sich nun
2u dem Druiden.

“Soweit dic Anklage”, ergreift Megalon das Wort und schaut die Helden
an. “Was habt ihr zu curer Vertcidigung zu sagen?”

Lassen Sie nun den Helden das Wort. Solange sic sich auf das Thema
cinlassen und dieses Spiel mitspiclen, unterbricht weder der Druide
noch der Meckerdrache ihre lls wird
Corfai Kasten um sie
2u zwingen, sich an die von ihr aufgestellten Regeln zu halten.

Sobald die Helden zum Beispiel auf solche Dinge wie Hilfsbereitschaft
und Selbstlosigkeit 7n sprechen kammen (oder aber wenn Sie den
richtigen Zeitpunkt gekommen sehen), lenkt Megalon ein: “Sehr gut,
schrgut. Ich denke, chrenwerte Corfanaé, dass wir nun zu den Priifun-
gen kommen kénnen, damit dic Angeklagten nicht nur Lippenbekennt-
nissc ablegen, sondern zcigen, dass sie auch tun, was sie behaupten.
Beginnen wir mit der ersten Priifung: das Kind im Fluss. Sprecht, Ange-
Klagte, was habt ihr getan, als ihr das Madchen im Fluss treiben geschen
habe? Und vor allem: Warum habt ihr getan, was ihr getan habt?” “y
Lassen Sie den Helden nun Zeit, ihre Leistungen in bestem Licht dar- 1
zustellen. Allerdings ergreift Pog jegliche Moglichkeit, diese Leistungen
zu mindern — etwa wenn die Helden lange gezogert haben, bevor sie
sich in die Fluten geworfen haben, Versuchen Sie, die Helden in Verle-
genheit zu bringen, wo auch immer sie Schwiiche zeigen oder Anzei-
chen von Ei itz oder llen sind. Sehr
gerne pocht der Meckerdrache auch auf Gclmngxsuchl oder die Mog-
lichkeit, die Gunst der Gotter zu erwerben. Wer ndmlich nicht aus
Selbstlosigkeit handelt, sondern um Ruhm zu ernten, der hat die Prii-
fung nicht bestanden. Dabei geht der drache auch auf Details
cin, die er eigentlich gar nicht wissen kann, aber Corfanaé liest all diese
Dinge in den Erinnerungen der Helden und iibermittelt die Einwiirfe
an ihren kleinen Diener. Wenn alles zu diesem lel gaszg! wird, Vcrsuchl
der Druide eine kurze Be g, dic (b i

wird: “Ich denke, diese me\mg Kann als bestanden gelten.”

5 di Shi Sel Y &

dirckt neben dem Kopf der Drach
“Ihr, Menschlinge, habt soeben gehort, wie die Anklage lautet. Als An-
gehoriger ciner minderwertigen Rasse seid ihr es nicht wert, dic Welt mit
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Wenn Pog die keit hat, dem zu wid: dann wird er das
tun —und auch, wenn er die Priifung nur fiir einen Teil der Helden als
bestanden anerkennt.




Auf shnliche Art laufen auch die weiteren ‘Priifungsfragen’, wobei Sie
die Antworten nach und nach ruhig immer kiirzer akzeptieren kénnen,
damit keine Langeweile eintritt.

Folgende weitere Fragen werden den Helden nun gestellt (passen Sie
notfalls die Formulierungen und vielleicht sogar ganze Fragen an die
Geschehnisse in Threr Gruppe an):

2. Pritfung: “Als ihr von den gefangcucn Kindern gehart habt, was habt
ihr getan und warum?”

3, Pritfung: “Habt ihr dic Gelegenheit ergriffen, um zu fragen, warum
der Alchimist so gehandelt hat, wie er gehandelt hat? W:nn ja, warum,
und wenn nein, waram nicht?” < £ vet 00 aerie

4. Priifung: “Als cuch der junge Troll begegnetist, habtihrihn nngcgn(

vl

age erzihlt hat, was hapt

5. Pritfung: ‘Als die Tml]famlllc von ihrer No
U hallpe oLt Fiqurer Gellpun

ihr getan und warum?”

den Menschen in dem Zwergental gestellc und wie habt ihr die ganze"4

wird Archon sie daran erinnern, dass ihr schr riskanter Ausflug in dief
alte Zwergenbinge nur dem Zweck diente, den Streit zu bereinigen.)
7. Prisfung: “Warum habe ibr euch bereit erklirt, in Albenhus nach
cinem Giftmischer zu suchen?” (Hier sollte es den Helden nicht ganz
leicht fallen, den Finwand des angebotenen Goldes abzuschmettern.)
8. Pritfung: “Als ihr habt, wasihr hattet, was
habtihr unternommen und warum?”

9: Priifung: “Als cuch im Wald cin fliichtendes Madchen begegnet ist,
habt ihrihm geholfen, obwohl ihr nicht wissen konntet, warum und vor
wem sie fliichtet? Oder habt ihr sic ausgelicfert, obwohl ihr nicht wuss-

Sache bereinige?” (Wenn die Helden nicht von selbst darauf kommen £ - fH

Menschlinge hier werde ich leben lassen. Nun geht, kehst zuriick
in cure Menschenwelr, bevor ich mich vielleicht doch noch anders
entscheide. Und du, Megalon ... auch du warst unterhaltsam. Be-
eindruckend, wie du um dein Leben gekiimpft hast, das du eigent-
lich schon verwirkt hattest. Kehre auch du in deine Welt zuriick.
Aber achte darauf, dass du mir nicht noch einmal begegnest, denn
ein zweites Mal werde ich keine Gnade walten lassen.”

Das lisst sich der Druide nicht zweimal sagen. Ohne cinen weiteren
Abschiedsgruf verlisst er das Grab der Drachin. Wenn die Helden ihm
nicht sofort folgen, dann werden sie Mithe haben, ihn einzuholen, denn
er hat vor, dieses Tal so schnell wie moglich zu verlassen, Und schlieB-

fen und viellcicht sogar getoter? Und wenn nein, warum nicht?"3/ 1. st lich haben dic Helden ihren Zweck erfillt, warum sollte er sich also

noch weiter mit ihnen abgeben?
Wenn sie ihn jedoch auBerhalb der Hahle ansprechen, dann gibtex sich

6. Priifung; “Aul"we]chc Seite habt ihr euch in dem Konflike zw:schen & o . wortkarg. Lassen Sie ihn nur so viel erkliren, wie unbedingt nétig ist —

und ein Wort des Dankes kommt nur iiber seine Lippen, wenn dic
elden es ausdriicklich einfordern.

Bleiben die Helden jedoch in der Hohle und versuchen, mit Corfanaé
2u sprechen, dann schweigt die Drachin. Der Meckerdrache mag den
Helden vielleicht noch dic cine oder andere Erklarung geben, aber nur
so viel, wie notig ist, damit Thre Spicler nicht unzufrieden oder ent-
tiuschtsind.

Eine BELOHNVAG

Die folgende Szenc tritt nur dann ein, wenn die Helden nicht versucht
haben, mit Gewalt gegen Corfanaé vorzugehen —und vor allem nicht
den Meckerdrachen angegriffen haben.

tet, ob sic wirklich schuldig ist?” (Die dieser Frage soll
nicht zu einfach werden. Jede Entscheidung, die die Helden getroffen
’ haben, hat ihre Vor- und Nachteile, und sie kénnen nur gewinnen,
wenn sie iberzeugend darstellen, dass sic sich die Entscheidung nicht
cinfach gemacht haben.

10, Prisfung: “Habt ihr dem Vertreter von Recht und Gesetz gedient
oder seid ihr eurer eigenen Wege gegangen, als hittet ihr das Recht, eure
eigenen Gesetze zu machen?” (Fishren Sie die Helden auch hier mog-
lichst auf Glatreis. An sich ist Widerstand gegen cinen gértlichen Vertre-
ter ein Delikt, der schwer zu vertreten ist (vor allem, solange die Helden
noch nichtwussten, dass cr gar kein echter Geweihter ist). Andererseits
war Corfanaé selbst cinmal cine Aufriihrerin gegen einen géttlichen
Herrscher und sympathisiert deswegen mit solchen Helden, die einen
Priester anzweifeln, wenn er droht, Recht iiber Gerechtigkeit zu stellen.
Allerdings miissen die Helden hier auch iiberzeugend darstellen, war-
um sie sich selbst zugetraut haben, den gerechten Weg besser einschit-
2en zu kinnen als der Inquisitor.

Das URTEIL

Corfanaés mistht sich scheinbar in den ganzen ‘Prozess’ nicht ein —
aufler eben tiber die Argumente, dic sie Pog einfliistert. Wenn alle zehn

delt sind, ertint dic Stimme wicder in den Kopfen aller
Anwesenden. Variieren Sie den genauen Wortlaut so, dass er zu dem
Ablaufder Verhandlung passt.

Zumm Vorlesen oder Nachersihlen:
Wieder ist sie da: diese Stimme, dic von nirgends zu kommen
scheint, dic in euren Kispfen ertént.

“Nun gut, Menschlinge. Was ihr getan habt, was ihr erzahlt habr, all
das sollen also Indizien sein, dass ihr ciner Rasse angehort, die das
Recht hat, nicht vernichtet zu werden. Doch, doch, cs war unter-
haltsam, euch zu beobachten, euch zu schen, cuch zu untersu-
chen. Und ich habe eine Menge gelernt, tiber die Welt, wie sie
heute ist. Ob ihr Weichhiuter es wert scid, zu tiberleben? Nun ja,
das wird wohl die Geschichte zcigen. Ich fiir meinen Teil erkenne
an, dass ihr die Priifungen in cinem ausreichenden Mafi bestanden
habt. Daher werde ich euch eben lassen. Und auch dic anderen

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Thr seid nicht mehr weit von der Stelle entfernt, an der ihr dieses
mysteritse Tal betreten hab, als ihr plotzlich jemanden von hinten
rufen hore. Als ihr cuch umschaut, schr ihr den Meckerdrachen
hinter cuch herfliegen.

Wenig spiter lasst er sich atemlos bei euch auf cinem Stein nieder:
“Guckt mich nicht so an — das war alles nicht meine Idee. Ja, ich
geb's zu, die Herrin ist ctwas cigen. Aber sic hat mir gerade die
Erlaubnis gegeben, und glaubt mir, das war ccht nicht einfach!
Irgendwie habt ihr in der letzten Zeit ja ganz schén viel Dreckar-
beit machen miissen, obwohl ihr dafiir nichss kant. Deswegen
solltihr auch entschidigt werden.” '

Tja, womit kann man Thren Helden zum Schiuss des Kampagne einen
Gefallen tun? Es muss ctwas scin, was entweder scit Jahriausenden in
Corfanaés Hohle gelegen hat (und wenige Dinge Sberstchen eine so
lange Zeit), oder aber ctwas, woriiber der kleie Deache wahrend sei-

d das cr fres itist herzu-

ner Streifziige zufillig

geben.

Wi schlagen vor, mit dieser Belohnung eine Esastieg in cin ncucs
Abenteuer zu schaffen: W isen Kare, i 1l
cine Schatzkante sein kbate? Odered isch
Gegenstand, dessen Wirkung mit cinem besimmten Ort zusammen-
hingt, den die Helden aber erst hesausfinden missca? Ein Tagebuch
cines Hesinde-Geweihten, in dem Himweise auf cine unerforschic

dtim
Lassen Sic Threr Phantasic freien Lauf snd ersesticrea Sic sich dabei an
den Interessen und Fahigkeiten Threr Grappe.

Nachdem Pog scine Belohnung lesgewesdes ist, grinst er dic Helden
noch einmal breit an und fliege danm zurick 2= Corfansés Hohle.

Apspann

Falls dic Helden in Begleitung vom Nisells i das Tal gckommen ist,
werden sie die Hexe dort auch wieder wefien. Sic geleitet sie dann
zuriick nach Trackenborn — unter deen Vessprechen, dass sie nieman-
dem etwas von ihrem Hexen-Dascin servaten.

Wie die Helden in dem Dorf aufgenommes wesden, haagt davon ab,
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wie das vorherige Abenteuer geendet hat. Aber cigentlich sollten sie als
gefeierte Giiste cingeladen werden, noch ein paar Tage hier zu verbrin-
gen, und bestimmt finden sich auch cin paar Musikanten, die zum Tanz
unter der Dorflinde laden.

Es istaber auch nicht ganz auszuschlicBien, dass dic Helden nur noch
rauchende Triimmer vorfinden — wenn sic den Konflikt zwischen den
Dérflern und den Hexen nicht auflésen konnten, kam es zu cinem
grausamen Angriff von Diimonen (siche S. 14). In diesem Fall sollien sic
sich besser nicht noch cinmal in diese Gegend wagen.
Da dic Helden aber so oder so Vicles erlebt haben und

allem, um den Kampf noch spannender und realistischer zu machen,
wenn Sie das méchten.

In Zauberei und Hexenwerk wird dic aventurische Zauberei in all
ihren Facetten vorgestell: Hexen, Druiden, Magicr der unterschicdli-

aberauch echsische K

und zauberfihige Alchimisten. In dieser Box st auch cin eigenes Zau-

berbuch enthalten, in dem alle in Aventurien bekannten Zauberspriiche

detailliert beschrieben werden.

Dic vierte Box, Gétter und Dimonen, dreht sich um Glaube und
jonen der cinzelnen Kulturen, um Priester und Schamanen und

chen

neue

auch um d: dwerk der Di b Wenn

Erfahrungen machen durfien, scien ihnen jeweils 350
gewihrt. Welche Spezicllen Erfahrungen sic gemacht haben, hingt
von ihrem Verhalten und Vorgehen ab, weswegen wir dic Auswahl ver-
trauensvoll in Thre Hinde legen — vermutlich geharen aber Mencchen-
kenntnis und Wildnidleben, eventuell auch Gétrer/Kulte dazu.

Unp wik GEHT'S WEITER?

An dieser Stelle endet die Kampagne um die Spielsteine: Denn die
Helden waren nichts anderes als Figuren in dem Spicl zwischen Archon
Megalon und Corfanaé - und gleichzeitig hat der Druide den Helden
mittels spezieller Steine (der Drachenaugen) Hinweise gegeben, dass
die Vorfille kein Zufall sind.

Doch mit dieser Kampagne sollte das Abenteuer-Erleben Threr Helden
noch keineswegs cin Ende finden. Es warten noch viele Geheimnisse,
die erforscht werden wollen, viele Heldentaten wollen getan werden,
viele Erzschurken besiegt.

Mit der Belohnung haben Sie ja schon die Maglichkeit, den Anfang
cines neuen Abenteuers cinfliBien zu lassen - aber es gibt auch zahlrei-
che vorgefertigte Abenteuer, die sich gut an diese Kampagne anschlie-

Ben lassen.

Sie Ihve Spielrunde um dicse Blemente bereichern wollen (dic bei den

iedlerin und Druide, den Vorur-

teilen gegeniiber cinem Novadi und bei

dem scheinbaren Inquisitor im Laufe der Spiclsteine-Kampagne wichti-

e Rolen gespilthaben) oder vielleicht ciner Ihrer Spictr zum Bei-

spiel einen mutigen Rondra- od

spielen will, dann kénnen wir Thnen diese Box nur wiirmstens ans Herz

legen.

Doch auch fiir dicjenigen, dic weniger an Regeln und mehran der Welt

Aventurien interessicrt sind, gibt cs Lesestoff in groBen Mengen: Dic

Geographia Aventurica beschreibt Land und Leute des gesamten aven-

turischen Kontinents, mit seiner Geschichte, seinen Landschafien, sci-

nen Vilkern und deren Sitten und Eigenheiten.

Sollten Sie sich fiir cin Volk oder cine Region besonders interessicren,

dann kannen Sie auch hierzu weiterfiihrende Texte finden: entweder in

den ilteren Regionalboxen oder in den neueren Regionalspielhilfen im

Hardcover.

Natirlich haben wir auch cine grofie Zahl an igten Ab

vor Sie vorbereitet. Fiir Helden, die noch nicht viel mehr als dic Spicl-
K

Corfanaé jedenfalls verkisst die Gegend schr bald in B des
Pog—und b mit Skazz'Shzz. Ob dic
Helden ihr noch cinmal begegnen werden, wird dic Zukunft zeigen.

WeiteRe BUCHER, MEHR 2v AVENTURIEN
Im Lauf der vier Abenteuer haben Sie und Thre Spicler viele Elemente
von Aventurien kennen gelert, dic in der crsten Regelbox noch nicht
enthalten waren: Hexen, Druiden, Priester, aber auch Menschen aus
ganz anderen aventurischen Regionen. Wenn Sie Interesse haben, noch
mehr iiber diese Dinge zu erfahren, steht Thnen eine breite Palette von
Publikationen zur Verfiigung, die Ihnen cinen Zugang zu den ‘ticferen
Geheimnissen’ der Spiclwelt d Auges erffnen.

Zunichst einmal sind natiirlich dic drei weiteren Regelboxen zu nen-
nen: Schwerter und Helden enthilt cine Vorstellung von elf unter-
schiedlichen spiclbaren Rassen (darunter auch solchen Exoten wic
Goblins oder Achaz), vierzig Kulturen und cine fast grenzenlose Aus-
wahl an Professionen, so dass Sie sich Thre Helden annihernd belicbig
zusammenstellen kénnen. Hinzu kommen viele optionale Regeln, vor
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Icbt haben, sind aufjeden Fall zundchst Abenteuer

fir Einsteiger zu cmpfehlen (diesen Vermerk finden Sic jeweils rechts
oben auf dem Umschlag des Abenteuer). In Anthologien sind jeweils
mehrere Abenteuer enthalten, dic in unterschicdlichen Regionen spi
len und unterschicdliche Schwerpunkic haben. Wie wire es zum Bei-
spiel mit Rivalen, cincr Ab inder
die Helden ein paar merkwiirdigen Vorfillen an ciner Andergaster
Magicrakademic nachforschen miissen, bei ciner Brautwerbung unter
feurigen Novadis mitmischen und in cinen Mord im Horasrcich ver-
strickt werden? Oder der Fluch vergangner Zeiten, in dessen Abenteu-
ern die Helden in den siidlichen Savannen nach einem verschollenen
Missionar suchen miissen oder in den Rachefeldzug ciner Verfluchten
hincingezogen werden?
Informationen ber Neuerscheinungen konnen S jederzeit unserem
Newsletter und unscrer Und
wenn Sie sich fiir dic aktuelle aventurische ‘Zeitgeschichte’ interessic-
ren, dann schaucn Sic doch cinmal in den Aventurischen Boten hin-
cin, das Magazin fir alle DSA-Fans.




&

AMHATNIGE

Die GescHeHmissE in TrRackensorn

Dic folgende Zeittafel zahlt die Ercignisse so auf, wic sie geschehen,
wenn die Helden sich nicht weiter cinmischen, Sic kann daher nur als
grobe Orienticrung dienen. Aber nicht nur Thre Spicler kinnen diese
Abfolge durcheinander wiirfeln: Wenn Sic der Meinung sind, dass es der
Dramatuegi res Abenteuersgut t, Kinnen Si selbst auch jderzc

hmen, cinzelne heiten streichen und an-

dere erginzen.
Der Tag X markiert dic Ankunft der Helden in Trackenborn.

Etwa cin Jahr vor X: Bramo Wildacker beschlieBt, dass es viel eintriig-
licherist, Inquisitor zu sein statt StraBenrduber. Um diesen Plan durch-

sich sogar zu der Aussage hinrcifien, cr habe Madalea gemeinsam mit
der Kriuterfrau Thika auf Besen durch die Luft fliegen sehen. Darauf-
hin bricht der Inquisitor noch cinmal auf, lisst sich von einem Ortskun-
digen zu Thikas Hiitte bringen, nimmt die véllig iberraschte Kriuter-
frau mit und lisst sic ins Verlies werfen.
Der Zufall will es, dass sich an diesem Abend eine der “Tachter des
Griinen Tals’ in Trackenborn aufhilt: Ninclla besucht gerade ihren Bru-
der, den Schankknecht Mirio. Dabei belauscht sie das Stammiisch-
gered und erfibrt von den Verhaftungen. Sofort verlasst sic das Dorf
i umzu hen, was hicr zu

und ruft ihren F
unternchmen ist. (Die Helden geraten an diesem Tag zuniichst in cinen
Goblinhinterhalt. Spiter begegnen sic Madalea und den Inquisitor und

uzichen, zettelt er cine Meuterei gegen den Band hrer Harro an
und ibergibt ihn schlieBlich der Gerichtsbarkeit. Von nun an zieht er
durch die Lande und gibt sich als Hexen- und Ketzerjager aus.

X-7: Ein 1l cinen Ech hen, der sich nur
wenige von Trackenborn entfernt ibt, und be-
hrichtigt seinen Herrn. Dieser das Wesen

einzufangen. Der ausgesandie Trupp findet den Achaz nach Einbruch
der Dimmerung und iiberwiltigt ihn — was nicht sonderlich schwer st,
denn der Kaltbliiter st aufgrund der nichtlichen Kalte kaum zu beson-
deren Reaktionen fihig, Er wird entwaffnct und in den Kerker geworfen
— wo es ebenfalls schr kithl ist. Herr von Trackenborn beschlief, sich
“bei Gelegenheit’ um dieses Wesen zu kiimmern. Mit anderen Worten:
Er hat keine Ahnung, was cr tun soll, und schicbt cine Entscheidung vor
sich her.

X—4: In Trackenborn ist Tanzabend. Der Edle erscheint im Dorf und
liisst sich bewirten, wéhrend er seinem Volk beim Feiern zuschaut. Sein
begehrlicher Blick fillt auf die junge Miillerstochter Madalea.

X-3: Herr von Trackenborn schickt zwei Wachen aus, um Madalea zu
sich an den Hof zu bitten. Madalea verfillt in Panik und cin unkontrol-
lierter Ausbruch ihrer magischen Fihigkeiten bringt das Pferd cines der
Minner zum Scheuen, so dass der Mann stiirzt und sich einen Arm

bricht. (Aufbruch der Helden in Albenhus.)

treffen schlicBlich in Trackenborn cin. Sollten Madalea und/ oder Thika
die Flucht gelungen scin, kommt der Herr von Trackenborn abends ins
Dorf und rekrutiert alle Waffenfihigen, um am nichsten Morgen die
Jagd zu beginnen.)

X+1: Die Gefangenen werden nach und nach vor den Inquisitor ge-
bracht und intensiv verhort, Derweil kommt cine der Hexen zu der
Burg. Sie gibt sich als Botin aus und schafft es, zum Edlen vorgelassen
2u werden. Dort verflucht sic ihn und fliichtet auf ihrem Wanderstab
reitend durch die Luft. Der Inquisitor geht ins Dorf und rekrutiert alle
waffenfihigen Leute, um dic Verfolgung der Hexen aufzunchmen. (Auch
die Helden werden zu Rate gezogen, wenn sie bisher vertrauenswiirdig
genug wirken)

X+2: Mehrer h aus,um '

Orte’ in der Umgebung zu untersuchen. Einer davon stofit auf den
Unterschlupf der Goblinbande, ¢s kommt zum Gefecht. Derweil ver-
hért der Inquisitor Madalea und Thika. In Trackenborn wird verkiin-
det, dass der Prozess gegen dic Hexen am Mittag des kommenden Tag
abgchalten wird.

X+3: Wihrend ein Teil der Suchtrupps wieder loszieht (bzw. noch
unterwegs ist), versammelt sich am Mittag das ganze Dorf auf dem
Dorfplatz. Anstell des Edlen sizt der Inquisitor der Verhandlung vor,

X-2: Das Geriicht von Hexerei macht die Runde durch kenb
Madaleas Vater zettelt auf dem Dorfplatz cine Schligerei an, um die
Ehre sciner Tochter zu verteidigen, und wird dabei aufs Ubelste verprii-
gelt. Der Edle erfihrt von den Geriichten und schickt cinen Boten zum
Tnquisitor, der sich gerade in der Nahe aufhilt.
X-1: Di im Dorf: gegen dic Miillers-
familie. Nur der Sohn wagt sich noch ins Dorf — aber auch nur, weil er
sich den Hetzereien gegen scine Schwester anschlicfit.

X: Der Inquisitor trifft in Begleitung sciner Schergen auf der Burg cin.
Nachdem der Edle die Vorfille geschildert hat, reitet der Inquisitor zur
Miihle. Aber Madalea hat dic Ankunft der fremden Reiter beobachtet
und sich ihren Reim darauf gemacht. Als der Trupp sich der Mithle
e, ichict sic panisch in den nahe gelcgenen Wald.Es glingt ihe

hergen dientals Ankliger. Auch der wird
beschuldigt, denn erst nach sciner Ankunft sei “das Ubel mit voller
Hiirte ausgebrochen”, so dass er mit den Beschuldigten unter einer
Decke stecken miisse.
Noch wihrend Zeugen befrage werden, ballen sich plotzlich schwarze
Gewitterwolken iiber dem Dorf zusammen und ein Hagelsturm mit
faustgrofien Hagelkrern geht iiber dem Tal nieder. Es gibt zahlreiche
Verletzte, einige Hausdicher werden durchschlagen, vor allem aber
werden similiche Getreide- und Gy vernich-
tet. Die Gelegenheit ergreift Madalcas Bruder, den inzwischen die Reue
Gherkommt, um seine Eltern und Madalea zu befrcien, was aber miss-
lingt. Am Abend des Tages verkiindet der Inquisitor, dass der “widerna-
tirliche Sturm” dic Schuld der Hexen beweise und sie zum kommen-

der Um

zuniichst, die V aber ctwa zwei Weg von
Trackenborn wird sie doch gestellt. Man bringt sic in das Burgverlics,
um sie am kommenden Tag cingehend zu verhéren. Zur Sicherheit kisst
er auch gleich die Eltern und den Bruder von Madalea festnehmen.
Fredrik beginnt sofort, dem Inquisitor allerlei Geschichten iber seine
Schwester zu erzihlen, und aufje mehr Interesse er stoBt, umso mehr
Phantasie lisster in scine Erzihl inflicfien, ohine sich irgend

che Gedanken tiber die Konscquenzen zu machen. Schliclich lisst er

rfolger
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dem Feuer” iibergeben werden miiss-
ten. Am Rand des Dorfes werden fiinf Scheiterhaufen errichtet: fiir
Madalea, ihre Eltern, Thika und den Echsenmenschen. Dem Bruder
wird gniidig das Leben geschenkt, allerdings muss er innerhalb eines
Tages das Trackenborner Land verlassen.

X+4: Die Hexen greifen zur letzten Waffe: Sic beschwaren zwei mich-
tige Dimonen, die das Dorfund dic Burg verheeren und alles téten, was
ihnen in den Weg kommt. Der Inquisitor und seine Leute fliichten.
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Dieses Abenteuer bietet so viele Moglichkeiten, dass es einem erfahre-
nien Meister nicht schwer fallen sollte, den Helden genug Steine in den
Weg zu legen, um es auch fiir erfahrenere Helden zu ciner harten Nuss
2u machen. Vor allem knnen wir Thnen empfehlen, den Inguisitor
konsequenter handeln zu lassen: Sobald dic Helden sich irgendwie
anmerken lassen, dass sie nicht nach seiner Pfeife tanzen, wird ersie als
potentielle Gefahr cinordnen und alles tun, um sie unschidlich zu ma-
chen — und das kann er am besten, indem er dic Bevolkerung gegen sic
aufstachelt.
Wenn Sie und Thre Helden Spaf an solchen Dingen haben, dann kén-
nen Sie sich natiirlich auch noch cin paar Besonderheiten fiir das “Tal,
das nicht ist’ und das Grab einfallen lassen, Bisher ist nur vorgesehen,
dass s in dem Tal erstaunlich vicle Schlangen und Echsen gibt — viel-
feichtsind darunterja auch welche,die den Helden gr nicht freundlich
von cinigen hen, die den Hel-
den allcs sibitzen, das irgendswie glinat oder funkel, bis hin 2u ciner
dic dic Helden als hi betrachtet.
Und v.gumm hatja auch Pyrdacor dic Grabanlage mit ganz anderen

HeLpentyrPen
Natiirlich dindert sich das Abenteucr auch in groBem Mabe, wenn sich
in Threr Gruppe bestimmte Heldentypen befinden: Eine Hexe wird es
nicht nur einfacher haben, herauszufinden, dass Madalea keine Tochter
Satuarias ist, sie muss gleichzcitig aufpassen, nicht cbenfalls inhaftiert
zu werden — und kann auf der anderen Seite vermutlich wesentlich
schneller Kontakt mit den Téchtern des Griinen Tals aufnehmen.
Ebenfalls sehr interessant wird es, wenn Sie cinen Geweihten nach
/Trackenborn schicken, vor allem cinen Praios-Geweihten (oder einen
Angehérigen eines entsprechenden Laien-Ordens). Ein solcher Held
kennt sich vermutlich wesentlich besser mit den Rechten eines Inquisi-
tors aus als andere und kann anhand des Aufisetens von Praioshilf, aber
auch anhand seines AuBeren vermuten, dass hier etwas nicht stimmt.
Sobald er ihm niher auf den Zahn fishit, solite ihm bald klar werden,
dass der Mann gar kein echter Geweihter sein kann.
Auch einen Geweihten versucht der Inquisitor zunichst auf seine Seite
2u zichen, aber sobald er merkt, dass das nicht gelingt, dreht er den
Spich um: E besichuigtden Geweihten des Betrugs und der Scharlta-

und vi
mit dcn:n sich die Helden herumplagen miissen, bevor sie das eigentli-
che Grab finden.

Dies nur als zwei Anregungen, an welchen Stellen Sie noch erganzen
kénnen.
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neric (und stcliches Wirken als ‘finstere Zaube-
rei'), so dass dic Hetzjagd beginnen kann.

Solite sogar ein Achaz mitreiscn, so werden die Helden gleich bei ihrer
Ankunft in Trackenborn von dem Gefangenen horen (“Noch so ein
Vieh?) und es vielleicht gleich aus dem Kerker befreien wollen. Ein
Goblin hingegen konnte von der Goblinbande Unterstiitzung erhalten,
verspricht.

in nur o

wenn er der
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