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DER FLUCH von BvuRrG

DRAGENSTEIN

Hochverehrter Spielleiter, hochverehrte Spielleiterin!
Willkommen zum zweiten Teil der Abenteuer-Kampagne um den
WeilBlen Berg. Wie Sie sich sicherlich erinnern, haben die Helden
im ersten Kampagnen-Teil fiir kurze Zeit Zuflucht in einer ge-
heimnisvollen Burg gefunden, als sie im Steineichenwald von ei-
ner Rotte Orks verfolgt wurden. Kaum hatten sie die Burg wieder
verlassen, fanden sie einen Brief (siche rechts) in ihrem Gepick, in
dem Leaja von Dragenstein, die Tochter der Burgherrin, eindring-
lich um Hilfe bittet: Die Helden sollen einen bestimmten Ritter-
helm finden und zu der Burg bringen, um den Fluch zu brechen.
Das folgende Abenteuer dreht sich um die Erfullung dieser Bitte.

DiE HanbrLvne

Das folgende Abenteuer besteht aus drei Teilen. Zunichst gilt es
herauszufinden, wo sich der ‘Dragenhelm’ befindet. Vermutlich
haben die Helden schon eine Vermutung, denn vor gar nicht so
langer Zeit kénnen sie einen Helm geschen haben, der der Be-
schreibung entspricht: Er war der Preis fiir den Gewinner des
Ritterturniers in Andrafall und ist jetzt im Besitz von Prinz Wen-
delmir von Andergast. Daraus ergibt sich im zweiten Kapitel das
Problem, dass die Helden den Prinzen dazu bringen miissen, ih-
nen den Helm zu iiberlassen. Doch der ist keineswegs gewillt, sich
von seinem Turniergewinn zu trennen. Immerhin ldsst er sich auf
cine Wette ein und stellt den Helden eine Aufgabe, die er fiir un-
l6sbar hilt. In Wirklichkeit ist sie natiirlich sehr wohl l6sbar, wenn
auch nur mit einer guten Portion Ideenreichtum und der Hilfe ei-
niger Verbiindeter.

Sobald die Helden den Helm in ihren Besitz gebracht haben, wird
es Zeit, Burg Dragenstein aufzusuchen: Davon handelt das dritte
Kapitel. Denn auf der Burg ist keineswegs jeder dariiber erfreut,
die Helden wieder zu sehen, und der finstere Magier Turolfus tut
alles, um ihren Erfolg im letzten Moment zu verhindern. Erneut
ist die Hilfe der Helden nétig, bis sic am Ende schlieBlich endgiil-
tig triumphieren und damit die Burg und ihre Bewohner von dem
Fluch befreien.

ALTE SPUREDN

Wenn die Helden von der Burg Dragenstein zuriickkommen, werden
sie vermutlich einige Fragen haben: nach der Burg und ihren geheim-
nisvollen Bewohnern, vor allem aber nach dem Dragenhelm. Mogli-
cherweise haben sie sich sofort nach der Lektiire von Leajas Brief an
den Helm erinnert, der als Turnierpreis ausgesetzt war. Es ist aber auch

Die ETaPPEn

Mit welchen Hinweisen die Helden ihre Suche beginnen, hingt da-
von ab, wie sie das erste Abenteuer abgeschlossen haben. Auf jeden
Fall besitzen sie den Brief der Leaja von Dragenstein (siche oben). Da-
riiber hinaus kennen sie den Namen der geheimnisvollen Burg und
das Wappen. Wenn sie in der Gruft unterhalb der Burg die Inschrift
auf dem Sarkophag gelesen haben, konnten sie den Namen der Ma-
raleis von Eschenthal erfahren und ahnen vielleicht, dass auch sie in
die Geschichte involviert ist. Im Lauf der Untersuchungen werden sie
noch weitere Spuren finden, denen sie folgen kénnen, um schlieflich

Edler Recke!

Zutiefst traurig bin ich, Euch diese Bitte nicht selbst
zu iiberbringen, doch schwebe ich in stindiger Gefahr,
werde ich doch von finsterer Seite bewacht. So bleibt
mir nur der Weg tiber dieses Schreiben, an Eure Ritter-
lichkeit zu appellieren und um Eure Hilfe zu flefien.
Burg Dragenstein unterliegt einem fiirchterfichen
Fluch, und niemand hier ist in der Lage, iin zu bre-
chen. Doch voller Hoffrung blicke ich auf Euch: Viel-
[eicht konnt IAr uns retten?

Vor langer Zeit, es mogen schon hundert und mehr
Jahre vergangen sein, da zog ein Afne aus, um einen
Helm zu bergen, der aus dem Besitz der Dragensteins
gestohlen ward. Doch er kefirte nie zuriick, und so lan-
ge der Helm in der Ferne weilt, so [ange kann der Fluch
nicht gebrochen sein. Und so lange kann niemand die
Burg verlassen noch betreten, gefangen in Einsamkeit
und fern der Welt. Nur in der Nacht vor Vollmond, da
ist der Zugang moglich.

Kono von Dragenstein war der Name des Afinen, er
war ein stolzer Ritter, der den weiflen Drachen auf
griinem Schild trug. Und der Helm war ein schwerer
Ritterfielm, der dem Trdger das Angesicht eines Dra-
chen verlieh.

Bitte, suchet nach der Spur des Kono, findet den Helm
und kefiret vor Vollmond zuriick zu Burg Dragenstein.
Doch sehiet Euch vor, denn dunkle Michte werden
Eure Riickkefr zu verhindern trachiten.

In tiefster Hoffnung

Leaja von Dragenstein

moglich, dass sie wihrend des Ritterturniers mit anderen Dingen be-
schiftigt waren und sich nicht fiir den Preis interessiert haben. In die-
sem Fall miissen siec dem Dragenhelm erst einmal auf die Spur kom-
men. Und selbst wenn sie ihn beim Turnier gesehen haben, kénnen sie
sich nicht sicher sein, ob es sich wirklich um das gesuchte Stiick handelt.

EIMER SUCHE

genug Einzelinformationen zusammengetragen zu haben, damit sich
ein schliissiges Gesamtbild ergibt.

Es ist nicht notwendig (und eigentlich unwahrscheinlich), dass die
Helden alle Einzelheiten und Hintergriinde herausfinden. Je nach ei-
gener Neugier und Misstrauen werden die Spieler aber genau wissen
wollen, in was fiir eine merkwiirdige Geschichte sie denn da hinein-
gestolpert sind. Die einzige Information, die unverzichtbar ist, ist der
Aufenthaltsort des Dragenhelms, mit dessen Hilfe sie den Fluch von
der Burg nehmen kénnen.



Um es Thnen als Meister etwas einfacher zu machen, haben wir im
Kasten ab Seite 7 die méglichen Themengebiete zusammengestellt,
in denen die Helden ermitteln kénnen, und welche Informationen
sie wo dazu finden. Ab Seite 8 stellen wir Ihnen die unterschiedlichen
Orte vor, die die Helden aufsuchen kénnten, und was sie dort erleben
kénnen.

Es ist moglich, dass Ihre Spieler ganz andere Vorstellungen haben, wo
und wie sie Informationen erhalten kénnen. In diesem Fall miissen
Sie selbst entscheiden, fiir wie aussichtsreich Sie diese Pline halten.
Seien Sie dabei nicht zu streng: Wichtig ist erstens, dass das Abenteu-
er fiir Thre Spieler spannend bleibt und sie immer das Gefiihl haben
voranzukommen, und zweitens, dass sie nach und nach die wichtigen
Informationen finden — egal ob auf einem vorgeschenen oder einem
anderen Weg.

Die GescHicHTE DER RiTfER vonr

DRAGENSTEIN vniD DES DRAGENHELMS

Die folgende Geschichte ist in Aventurien lingst vergessen, aber Ih-
nen als Meister sei dieses Wissen anvertraut. Es ist weder nétig noch
vorgeschen, dass Ihre Helden alle Einzelheiten erfahren, doch wann
immer Sie bei der Suche improvisieren wollen oder miissen, kann es
Ihnen helfen, auf unvorhergesehene Fragen zu antworten. Und wenn
Sie wollen, kénnen Sie Thren Helden natiirlich auch einen gréferen
Teil des Wissens zugestehen, als es von uns vorgeschen ist.

Vor rund siecbenhundert Jahren lebte in dem Felsen, auf dem spiter
die Burg Dragenstein errichtet werden sollte, ein finsterer Orkscha-
mane, der von hier aus den Menschen im Steineichenwald bis hin
nach Andrafall das Leben schwer machte. Doch schlieBlich gelang
es dem ruhmreichen Ritter Kunolt von Angenmahr, ein Biindnis mit
cinem michtigen Druidenzirkel zu schmieden, denn auch den Drui-
den war die schwarze und lebensfeindliche Magie des Schamanen ein
Dorn im Auge. Ausgestattet mit einem Stirnreif aus verzaubertem Ei-
chenholz, der den Ritter vor mancher orkischer Magie schiitzte, konn-
te Kunolt den Schamanen stellen und nach hartem Kampf besiegen.
Zum Lohn wurde er vom damaligen Fiirsten von Andergast zum
Freiherrn erhoben und erhielt die Erlaubnis, auf dem weiflen Felsen
cine eigene Burg zu erbauen, von der aus er das Umland verwalten
sollte. Kunolt, der sich nun Freiherr von Dragenstein nannte, vergal3
jedoch nicht, wem er seinen Sieg zu verdanken hatte, und so hielt er
den Druiden weiterhin die Treue.

Uber viele Generationen bestand dieses Biindnis zwischen dem Ge-
schlecht derer von Dragenstein und dem Druidenzirkel, und Kunolts
Stirnreif wurde jeweils von Vater zu Sohn weitervererbt. Doch sei-
ne magische Kraft geriet nach und nach in Vergessenheit, er galt nur
noch als ein gesegneter Gliicksbringer. Ein Nachfahre Kunolts lie3
sich einen Ritterhelm schmieden, dem er in Anlehnung an das Dra-
gensteiner Wappen die Form eines Drachenkopfs geben lie3, und den
Stirnreif seiner Vorviter lieB er in diesen Helm einarbeiten. Von nun
an ging der Helm durch die Hinde vieler Dragensteiner Freiherren,
und er galt der Familie als traditionsreiches Abzeichen.

Vor gut dreihundert Jahren wurde ein gewisser Folkmar zum neuen
Freiherrn von Dragenstein. Er selbst entstammte gar nicht dem Dra-
gensteiner Geschlecht, sondern einer einflussreichen Ritterfamilie aus
der Stadt Andergast. Da aber der letzte Dragensteiner Baron keinen
minnlichen Erben gehabt hatte, war Folkmar mit der Heirat der il-
testen Dragensteiner Tochter zum Erben des Lehens geworden. Er
selbst hielt jedoch nicht viel von Druiden, und als er nach dem Tod
seines Schwiegervaters die Regierungsgeschiifte ibernahm, gehérte
es zu seinen ersten Taten, einen Hofmagus in seine Dienste zu neh-
men. Dessen Einfliisterungen galten ihm mehr als alle Proteste seiner
traditionsbewussten Gattin, und so dauerte es nicht lange, bis er den
Pakt mit den Druiden beendete. Den Dragenhelm, der bis dahin ei-
nen Ehrenplatz im Rittersaal eingenommen hatte, verbannte Folkmar
in eine staubige Ecke der Riistkammer.

ZEITTarFeL

Die folgende Ubersicht fasst die Geschichte der Dragensteiner
und ihres Helms zusammen. Falls Sie Thren Helden Informati-
onen zukommen lassen wollen, die von uns so nicht vorgesechen
sind, dann kann Thnen diese Tabelle helfen, die passenden Jah-
reszahlen herauszusuchen.

Beachten Sie, dass wir hier wie auch sonst im Abenteuer jeweils
zwei Jahreszahlen angeben: ‘BF’ steht fiir Bosparans Fall, die
verbreitetste aventurische Zeitrechnung, die auch in allen Hin-
tergrundbeschreibungen benutzt wird. In Andergast hingegen
wird in Jahren nach der Unabhingigkeit gezihlt (‘dU’), so dass
die Helden dieser Angabe immer begegnen werden, wenn sie
Andergaster Dokumente untersuchen.

ca. 300 BF / 1154 dU: Kunolt von Angenmahr besiegt den Ork-
schamanen vom Weilen Berg durch Unterstiitzung eines Dru-
idenzirkels, der ihm einen Stirnreif gegen Beeinflussungsmagie
gibt. Er wird zum Freiherr von Dragenstein erhoben und lisst
cine Burg auf dem Weillen Berg erbauen.

ca. 500 BF / 1354 dU: Der druidische Stirnreif wird von einem
Erben Kunolts in einen Helm eingearbeitet: der Dragenhelm.
ca. 710 BF / 1564 dU: Folkmar von Dragenstein kiindigt den
Pakt mit den Druiden auf. Er engagiert einen Hofmagus und
verbannt den Dragenhelm in die Riistkammer.

720 BF / 1574 dU: Der bisherige Hofmagus verstirbt, ihm folgt
Turolfus Tricorius.

722 BF / 1576 dU: Kono, der Sohn Folkmars, heiratet Maraleis
von Eschenthal. Folkmar wird von Turolfus ermordet, Kono ver-
ldsst die Burg, die Burg wird entriickt. Kono kehrt zu spit zuriick
und findet die Burg nicht wieder.

723 BF / 1577 dU: Kono erwirbt Ruhm im Kampf gegen die
Nostrier und erhilt den Ehrennamen ‘der Drachenritter’.

726 BF / 1580 dU: Der heimatlose Ritter verfillt immer mehr
dem Suft.

727 BF / 1581 dU: Er verkauft den Helm an einen Magus, der
ihn der Andergaster Magierakademie zur Untersuchung tiber-
ldsst. Im gleichen Jahr wird Kono als Haderlump zu Kerkerhaft
verurteilt.

728 BF / 1582 dU: Kono stirbt mittellos.

880 BF / 1734 dU: Ritter Lugbert von Egelingsfenn erwirbt den
Helm von der Akademie.

881 BF / 1735 dU: Lugbert schenkt den Helm an Olara von Bi-
rental, bevor er im Steineichenwald verschwindet.

979 BF / 1833 dU: In einem Zeugbuch der Feste Birental wird
der Dragenhelm erwihnt.

Als sein Hofmagus an Altersschwiiche starb, nahm Folkmar einen
jingeren Magier in seine Dienste: den jungen und chrgeizigen Tusrol-
fus Tricorius. Diesem gelang es in einer geschickt eingefidelten Intri-
ge, Folkmars naiven Sohn Kono zu einem Handel zu tiberreden, der
ihn, Turolfus, zum neuen Herren iiber Dragenstein machen sollte.
(Einzelheiten zu dem Vertrag zwischen Turolfus und Kono finden
Sie im Abenteuer Die Zuflucht auf den Seiten 6 und 45.) Er hat-
te sein Ziel fast erreicht und unter anderem Folkmar ermordet, als
Folkmars Gattin Clagunda das Treiben durchschaute und sich um
Hilfe an die Druiden wandte. Die lieBen sich zwar iiberreden, ihr zu
helfen, beschlossen aber, dem untreuen Rittergeschlecht gleichzeitig
cine Lektion zu erteilen. Mittels eines michtigen Rituals bannten sie
die Burg in eine Globule. Nur Kono, der gerade auf der Suche nach
dem verschwundenen Dragenhelm durch Andergast gereist war, blieb
zuriick und glaubte, an dem Verschwinden seiner Familie schuld zu
sein. Einige Zeit lang diente er dem Fiirsten Andergasts noch als Rit-
ter im Krieg gegen Nostria, doch die Selbstvorwiirfe trieben ihn in
den Suff, bis er schlieBlich als mittelloser Siufer starb.



STicHWORTE EINER SUCHE

DErR DRAGEMHELM

* Aus dem Brief (siche Seite 5) wissen die Helden, dass der Helm
vor Jahrhunderten aus dem Besitz der Familie Dragenstein ge-
stohlen wurde. Es handelt sich um einen Ritterhelm, der “dem
Triger das Angesicht eines Drachen verleiht”; und der Ritter, der
diesen Helm damals suchte, hie Kono von Dragenstein.

Wenn die Helden aufmerksam waren, kénnen sie schon zu Be-
ginn des Abenteuers ahnen, dass der Drachenhelm, der in Andra-
fall als Trophie an den Turniersieger ging, mit dem Dragenhelm
identisch ist.

An sich sind diese beiden Informationen véllig ausreichend, um
gleich mit dem zweiten Teil dieses Abenteuers fortzufahren: dem
Versuch, den Helm an sich zu bringen.

Wenn Sie glauben, Thre Spieler haben we-

nig Freude an detektivischer Arbeit, dann

ist dieser Weg vielleicht sogar der beste.

Andernfalls
zahlreiche weitere Informationen suchen.

konnen die Helden noch

Lassen Sie notfalls irgendjemanden nach-
fragen, ob die Helden sich ganz sicher sind,
dem richtigen Helm nachzujagen. Es wire
schlieBlich recht peinlich, den Drachen-
helm unter groBen Mithen zu erwerben,
nur um dann herauszufinden, dass er gar
nicht der richtige ist.

DErR DRACHEDHELM

Ist den Helden aus irgendwelchen Griin-

den entgangen, dass der Drachenhelm

wihrend des Turniers verlichen wurde,

dann kénnen sie es natiirlich auf Burg Ba-

rental jederzeit erfahren. Hier konnen Sie

jedoch noch einen kleinen Trick anwenden,

um es den Helden schwieriger zu machen:

Da der Freiherr selbst recht beschiftigt ist,

iibertrigt er seinem Schwiegersohn Ysgol von Tatzenhain die Aufga-
be, sich um die Helden zu kiitmmern, so lange sie als Giste auf Burg
Birental weilen. Ysgol jedoch hegt einen tiefen Groll gegen Prinz
Wendelmir (was ihm kein aufmerksamer Beobachter des Turniers
verdenken wird), und er versucht, das ganze Turnier schlicht zu
vergessen, damit sein Zorn nicht im Nachhinein noch wichst. Da
der Helm ein Symbol des Triumphs von Wendelmir darstellt, will
Ysgol auch ihn vollstindig aus seinen Gedanken verdringen.

Kono von DraGenstein vnp pie SPUR DES HELmS
Leaja bittet die Helden in ihrem Brief, nach ihrem Ahnen Kono von
Dragenstein zu forschen, denn er habe damals den Helm gesucht.
Wenn die Helden sich nicht mit der Vermutung zufrieden geben,
dass Dragenhelm und Drachenhelm identisch sind, oder aber
wenn sie aus Neugier mehr tiber die Burg Dragenstein erfahren
wollen, sollten sie nach Informationen tiber diesen Kono fahnden.
® Im Archiv von Burg Birental gibt es Hinweise darauf, dass es in
der Tat einen Ritter Kono von Dragenstein gegeben hat und dass
er im Jahr 1575 der Unabhingigkeit (721 BE, also vor etwa 300
Jahren) an einem Turnier teilgenommen hat (siche Seite 10).
® Das Archiv der Kénigburg von Andergast ist wesentlich aus-
sagekriftiger, aber es ist auch schwerer, sich Zutritt zu diesen
‘heiligen Hallen’ zu verschatten. Dort erscheint Kono in einem
Schlachtbericht gegen die Nostrianer aus dem Jahr 1578 dU (724
BF) unter der Bezeichnung ‘der Drachenritter’ — ein erster Hin-
weis, dass er in dieser Zeit den Helm getragen hat (siche Seite

15).

* In einem Gerichtsprotokoll von 1579 dU (725 BF) geht es um
cine Schauspicelergruppe, der vorgeworfen wird, sich tiber den
“Andergaster Recken Kono” lustig zu machen. Ohne dass im De-
tail darauf eingegangen wird, was der Inhalt ihres Schauspiels
war, wird dort einem gewissen “Mimen Bortwin” vorgeworfen,
durch Nachahmung von Konos Tonfall und vor allem durch das
Tragen eines drachenformigen Helms dem Publikum nahe ge-
legt zu haben, dass die versoffene und melancholische Figur des
“Ritters Kuhnuh” mit Kono identisch sei (siche Seite 15). Damit
wird eine weitere Verbindung zwischen Kono und dem Helm
gekniipft — und gleichzeitig schon ein Hinweis auf seine weitere
Karriere gegeben.

® In cinem zweiten Gerichtsprotokoll,
diesmal aus dem Jahr 1581 dU (727 BF),
taucht der Name Kono von Dragenstein
cin weiteres Mal auf — nun allerdings als
cin “Haderlump”, der in einer Gaststit-
te randaliert hat. Niemand glaubt ihm,
dass er ein Ritter ist, und er wird zu drei
Wochen Kerker verurteilt (siche Seite
16). Da hier nirgends mehr die Rede
von dem Helm ist, kénnen die Helden
darauf schlieBen, dass er ihn wohl nicht
mehr in seinem Besitz hatte.

® In der Andergaster Magierakademie
findet sich ein Dokument aus dem
Jahr 1581, das die Untersuchung eines

Artefakts

cines Ritterhelms in Form eines Dra-

magischen protokolliert:
chenkopfes. Dies sollte reichen, um
diesen Helm als den gesuchten Dra-
genhelm zu identifizieren. Weiterhin
gibt das Protokoll Auskunft dariiber,
dass der Helm mit druidischer Ma-
gie verzaubert ist (siche Seite 16).

* Aus spiteren Zeiten gibt es keine Hinweise mehr auf Kono.

Hinweise avs DER ZEiT macH Konmo

Wenn die Helden die Magierakademie aufsuchen, weil3 dort nie-
mand etwas von dem Helm. In den Archiven gibt es jedoch einen
Hinweis, dass der Helm etwa hundertfiinfzig Jahre spiter (1734 dU
/ 880 BF) verkauft wurde. Als Kiufer wird ein Ritter mit Namen
Lugbert von Egelingsfenn genannt (Seite 16).

BURG DraGEnstein vnp pas GESCHLECHT

DER RiTTfER von DRaAGEnSTEINn

Maoglicherweise gehen die Helden der Frage nach, ob es diese Burg

Dragenstein iiberhaupt wirklich gegeben hat oder ob sie irgendei-

ner Liige oder Illusion aufgesessen sind. Auch bei der Suche nach

Kono werden sie auf die Burg und das alte Adelsgeschlecht stoBen.

® Im Archiv von Burg Birental kénnen die Helden alte Turnierbe-
richte finden, in denen immer wieder Ritter von Dragenstein mit
dem passenden Wappen genannt werden (siche Seite 10). Die
letzte derartige Erwihnung ist die des Ritters Kono von Dragen-
stein aus dem Jahr 1575 dU (721 BF). Weiterhin gibt es dort auch
cine (sehr ungenaue) Landkarte, in der die Burg Dragenstein
verzeichnet ist.

* Einfacher ist es, wenn die Helden sich direkt an einen Fach-
mann wenden: Der Turniermarschall des Andrafaller Turniers
kennt alle Andergaster Wappen der Gegenwart und viele aus
der Vergangenheit — und weil auch viel iiber die dazugehérigen
Adelshiuser und ihre Mitglieder zu berichten. Wird Wolorion



von Kolburg nach dem Haus Dragenstein befragt, kann er besti-
tigen, dass es dieses Adelsgeschlecht einst gegeben hat und dass
es vor etwa dreihundert Jahren von einem Tag auf den anderen
verloschen ist. Wie es dazu kam, weil} er nicht, kennt aber das
Geriicht iiber einen letzten Vertreter dieser Familie, der wenig
spiter vereinsamt gestorben sein soll.

¢ All diese Informationen sind mit etwas mehr Aufwand auch aus
dem Archiv des Andergaster Kénigssitzes zusammenzubekom-
men.

Die WEiBEn RiTTER ODER: DiE RifTER

vom WEeiBEnm BErG

Im Mirchen- und Sagenschatz der Einheimischen hat sich der Ruf
der Ritter vom Weilen Berg gehalten, auch wenn im Lauf der Zeit
viel Dichtung unter die Wahrheit gemischt wurde. Diesen Legen-
den kénnen die Helden iiberall auf die Spur kommen: bei Mir-
chenerzihlern im einfachen Volk, und auch in manchem Rittersaal
wird abends am Kamin gerne mal die eine oder andere Legende
vorgetragen. Wenn sich in Ihrer Gruppe ein Andergaster Held be-
findet, hat er selbst vielleicht schon einmal von den Weilen Rittern
gehort. Im GroBien und Ganzen werden diese Sagen allerdings den
Helden bei ihrer Suche kaum weiterhelfen.

IMaraLEls von EscHEntHAL

Es ist nicht schwer herauszufinden, dass es ein Rittergeschlecht
gibt, das auf den Namen von Eschenthal hért. Ein paar Einzel-
heiten kann jeder Andergaster Adlige nennen, weitere Informatio-
nen gibt es zum Beispiel wiederum bei Turniermarschall Wolorion
von Kolburg. Am besten ist es aber, persénlich einen Ritter von
Eschenthal aufzusuchen und sich dort nach einer Ahnin mit die-
sem Namen zu erkundigen.

Zwar ist die Geschichte der Maraleis in den letzten drei Jahrhun-
derten zu einer Legende geworden, aber der Kern dieser Geschichte
ldsst ahnen, was damals wirklich passiert ist.

RitftTER LUGBERT vonn EGELIinNGSFENII
Wenn die Helden nach diesem Namen suchen, kénnen sie ihn zu-
niichst einmal an dhnlichen Stellen finden wie den Namen Kono

von Dragenstein: in Turnier- und Kriegsberichten. Méglicherweise
erinnern sich die Helden aber auch an Koscha von Egelingsfenn, die
cinzige Knappin, die an dem Turnier in Andrafall teilgenommen
hat. Aber spitestens wenn die Helden sich in adliger Umgebung
nach dem Namen Egelingsfenn erkundigen, werden sie auf Koscha
aufmerksam gemacht. Unabhingig davon, wo sich die Helden ge-
rade authalten, will es der “Zufall’, dass Ritter Dezter von Dettersdorf
mit dem Knappen Ulrick von Nibquell und Knappin Koscha in der
Nihe ist, so dass sie die Knappin direkt befragen kénnen. Alternativ
kénnen die Helden auch in den Ort Egelingsfenn am Thuransee
ziehen, wo sie Koschas Mutter finden.

Da die Familie Egelingsfenn stolz auf ihre lange Tradition ist, kann
jedes Mitglied den Stammbaum der letzten Jahrhunderte aufsagen.
Niheres zu diesem Thema finden Sie auf Seite 6. Vom Dragenhelm

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Lugbert von Egelingstenn? Selbstverstindlich kenne ich die-
sen Namen. Lugbert, genannt ‘der Romantische’, war Sohn von
Ungolf dem Dicken. Er kimpfte unter Fiirst Eichward gegen
die Orken, bis er schlieBlich zu Ehren seiner Herzensdame
ins Orkland zog und nicht zuriickkehrte. Woher sein Beina-
me stammt? Nun, er beminnte zeit seines Lebens eine junge
Adlige, ohne jedoch erhért zu werden. Sie hie§ ... Olara von
Birental, glaube ich.”

weil} allerdings niemand aus Lugberts Familie etwas zu berichten.

OLara von BArental

Wenn die Helden die Hinweise auf Lugbert weiterverfolgen, wer-
den sie sich nun vermutlich nach Olara erkundigen. Bei diesem
Namen werden die Helden wohl schnell darauf kommen, dass sie
am chesten auf Burg Birental zu Andrafall fiindig werden. Und in
der Tat konnen sie dort in einer Familienchronik die Aussage ent-
decken, dass Olara von Lugbert von Egelingsfenn einen Helm als
Minnegeschenk erhielt. Da der Helm jedoch niemandem passte,
landete er in der Riistkammer.

Im AnNDRAFALL

Am Ende des letzten Abenteuers hatten die Helden Andrafall er-
reicht, um dort das gestohlene Diadem abzugeben und sich die Be-
lohnung dafiir auszahlen zu lassen. Natiirlich liegt es nahe, sich hier
auch gleich ein wenig umzuhéren.

Dadurch, dass die Helden das Diadem der Freiherrin zuriickgebracht
haben, haben sie sich am Hof cinen guten Ruf erworben und wer-
den mit Respekt behandelt. Natiirlich hingt die genaue Form der
Behandlung davon ab, welchen Sozialstatus die Helden haben. Ein-
fache Leute mit SO 5 oder weniger, die normalerweise hochstens da-
mit rechnen kénnen, einen Schlafplatz im Gesinderaum oder im Stall
angeboten zu bekommen, werden nun so freundlich behandelt, dass
sie eine eigene kleine Kammer erhalten, in der es sogar richtige (wenn
auch einfache) Betten gibt. Sollte ein Ritter oder ein Held mit einem
SO von 10 oder mehr in der Gruppe sein (oder gar mehrere), dann er-
hilt er eine Gistekemenate mit bequemem Bett und der Méglichkeit,
hier fiir ‘sein Gefolge’ (also die anderen Helden) noch Schlafgelegen-
heiten unterzubringen. Sollte sogar einer der Helden einen der Wett-
bewerbe gewonnen haben, dann steht ihm noch ein Tanz mit Trave-
rike zu. Speziell zu diesem Anlass wird dann an einem der folgenden
Abende ein kleines Fest veranstaltet, bei dem ein paar (mittelmiBig
begabte) Musikanten aus dem Dorf zum Tanz aufspielen.

Als Ansprechpartner steht den Helden Ritter Ysgol von Tatzenhain
zur Verfiigung, der von seinem Schwiegervater mit der Aufgabe be-
traut wird, sich um das Wohl der Giste zu kiitmmern. Auch Ysgols
Verhalten ist vom Status der Helden abhingig: je hoher, desto mehr
Zeit hat er, denn eigentlich hat er auch andere Aufgaben am Hof zu
erfiillen.

Wenn Sie mégen, kénnen Sie den Helden ein paar beschauliche Tage
am Hofe gonnen. Aufjeden Fall miissen sie immer wieder von ihren
Erlebnissen in der “Zauberburg’ erzihlen.

ERRUNDDIGUNGEDN im ADNDRAFALL

DErR DRAGEDHELM

Wenn die Helden Ysgol gegentiber erwihnen, dass sie einen Helm su-
chen, der ‘den Kopf seines Trigers in ein Drachenhaupt verwandelt’,
dann fillt dem Ritter sofort die Trophie ein, die Prinz Wendelmir
fiir seinen Sieg im Turnier erhalten hat. Doch er hat sich geschwo-
ren, dieses Turnier und alles was damit zusammenhingt aus seinem
Gedichtnis zu streichen, und daher behauptet er, keinen derartigen
Helm zu kennen. Wenn einem Held eine Menschenkenntnis-Probe



+5 gelingt, hat er das Gefiihl, dass dies nicht ganz der Wahrheit ent-
spricht. Doch weitere Nachfragen fithren nur dazu, dass Ysgol immer
widerwilliger wird und sich schlieBlich darauf beruft, dass er keine
Zeit mehr habe und sich anderen Pflichten zuwenden miisse — erin-
nern Sie Ihre Helden notfalls mit einer Etikette-Probe daran, dass es
ihnen kaum zusteht, einen Ritter und zukiinftigen Freiherrn einem
Verhér zu unterziehen.

Erst wenn sie Ysgol konkret auf den Helm ansprechen, den Wendel-
mir erhalten hat, wird er mit bitterer Miene erkliren: “Thr miisst ver-
zeihen, dass meine Erinnerung in Bezug auf jenes Turnier etwas ...
liickenhaft ist. Es sollte ein Fest zu meiner Hochzeit werden, doch es
wurde zu einer Demiitigung meiner ganzen Familie.”

Sollten die Helden hingegen irgendeine andere Person in Andrafall
ansprechen, wird sich jeder an den Helm erinnern. Allerdings weil3
natiirlich niemand, ob der Drachenhelm wirklich derjenige ist, den
die Helden suchen.

DErR DRACHEIHELM

Sobald die Helden von dem Drachenhelm wissen, kénnen sie sich
nach dessen Herkunft erkundigen. Ysgol wei} nichts dariiber (und
diesmal stimmt das auch), sondern verweist an seinen Schwiegerva-
ter. Sollten die Helden stattdessen Herold Erion von Briick fragen,
dann kann der natiirlich ebenfalls Auskunft geben — in diesem Fall
miissen Sie die Formulierungen des folgenden Textes ein wenig an-
passen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Thr wartet im Rittersaal darauf, dass Canogros zu euch kommt.
Nach etwa einer Viertelstunde 6ffnet sich die Tiir und ein klei-
ner, gebeugter Mann in einer dunkelgrauen Magierrobe kommt
hereingehumpelt. Er erinnert an einen uralten Geier: Sein alters-
fleckiger Schidel ist bis auf einige hellgraue Flusen haarlos, die
dunklen Augen liegen tief in den Hohlen und von Wangen und
Hals hingt die Haut in Falten herab. Viele Magier benutzen ih-
ren Stab als Spazierstock, aber dieser Mann scheint keinen Schritt
weit gehen zu kénnen, ohne sich auf den Zauberstab zu stiitzen.
Canogros schlurft zu euch heriiber und lisst sich stohnend auf
cinen Stuhl sinken. Dann mustert er euch mit zusammengeknif-
fenen Augen, und ihr habt den Eindruck, dass er fast blind ist.
“Ihr wolltet mich sprechen?”

blinden Magiers tiberzeugend darzustellen. Sprechen Sie so, wie es
ein alter Mann tun wiirde, also mit einer heiseren Stimme, die stindig
so klingt, als wiirde sie sich jeden Moment tiberschlagen. Blicken Sie
Ihre Spieler mit verkniffenen Augen an, und zichen Sie auch noch
die Mundwinkel nach unten. Es schadet nichts, wenn Sie hin und
wieder auch noch mal etwas missverstchen, was Ihre Helden sagen:
Canogros ist zwar nicht schwerhorig, aber er begreift nicht mehr ganz
so schnell wie frither.

Vielleicht fillt den Helden auf, dass der Name der Trommel merk-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Der Drachenhelm?”, wiederholt der Freiherr. “Hm, nun ja, das
ist ein alter und traditionsreicher Helm. Schon viele ruhmreiche
Ritter haben ihn getragen.”

Waldomir von Birental schaut ein wenig ungliicklich drein. Doch
dann nimmt seine Miene plétzlich einen verschwérerischen Aus-
druck an: “Nun gut, ich will es Euch verraten — aber nur, wenn Thr
mir bei allen guten Géttern schwért, dass Thr es nicht weitergebt:
Wenn Prinz Wendelmir davon erfihrt, dann droht mir fiirchter-
lichste Ungemach. Der Helm, den der Prinz als Trophie erhalten
hat, lag seit unzihligen Jahren in der Ristkammer unserer Burg
und verstaubte. Sogar eine Miusefamilie hat ihn schon als neues
Heim erkoren. Offen gestanden weill niemand so ganz genau,
seit wann er im Besitz des Hauses Birental ist. Er sicht ja schon
pompés aus, vor allem nachdem wir ihn haben polieren und das
Innenleder ersetzen lassen, aber er passt niemandem aus unserer
Familie. Sein Besitzer muss einen recht schmalen Kopf gehabt ha-
ben, und wir Birentals zeichnen uns durch eher breite Schidel
aus. Und ich fiirchte, auch Herr Wendelmir wird keine allzu grofie
Freude an dem Stiick haben.”

Wenn die Helden weitere Informationen iiber die Geschichte des
Helms haben wollen, dann miissen sie sich in dem Burgarchiv um-
schauen (siehe unten).

CAnOGROS DER ZAVBERER

Auch am Hof des Freiherrn von Birental gibt es einen Magier: den
ctwa achtzigjihrigen Canogros von Kleefeldr. Das hutzelige Minnlein
mit dem haarlosen Schidel und den wiissrigen Augen hat seine beste
Zeit lingst hinter sich. Sein Rheuma ist in den letzten Jahren so hef-
tig geworden, dass er sich nur noch unter Schmerzen bewegen kann,
und daher verlisst er die Burg tiberhaupt nicht mehr und selbst seine
Kammer nur ungern. Nur wenn die Helden nach einem Magier fra-
gen, werden sie auf Canogros aufmerksam gemacht, ansonsten kén-
nen sie sich sogar mehrere Tage in der Burg authalten, ohne iiber-
haupt von seiner Existenz zu erfahren (auBer durch einen Zufall,
wenn Sie als Meister das so wollen). Wenn sie den Freiherrn um ein
Gesprich mit Canogros bitten, dann kommt es zu folgender Szene.
Es sollte Thnen nicht schwer fallen, die Rolle des alten, leidenden, fast

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Burg Dragenstein? Das ist doch diese Ruine am Fuchsberg! Ja,
natiirlich kenne ich die. Dort lebte einst ein Ritter, der liel3 sich
mit den dunklen Kiinsten ein. Hat mit den orkischen Schurken
gemeine Sache gemacht, bis die ihn betrogen haben. Jaja, war ein
finsterer Geselle damals. Ist dann von seinen chemaligen Kum-
panen gehiutet worden, und seine Haut wurde von den Schwarz-
pelzen zu einem Trommelfell gemacht. Da ist eine magische
Trommel, und sie ist bis heute dort versteckt, sagt man: die Argen-
steiner Orktrommel.”

wiirdig klingt, und wenn sie nachfragen, behauptet Canogros auch
steif und fest, sie hitten ihn doch nach Burg Argenstein gefragt. Viel-
leicht bemerkt aber zunichst niemand den Irrtum, dann wird er sich
spater aufkldren. Der Fuchsberg liegt in einer Region des Steineichen-
walds, die gute vierzig Meilen nordostlich von der Gegend ist, in der
die Helden Burg Dragenstein gefunden hat. Und weitere Nachfor-
schungen ergeben, dass es dort eine Ruine Argenstein gibt, die bis vor
ctwa fiinfzig Jahren eine kleine Festung gewesen sein soll, jedoch in-
zwischen verlassen und zerfallen ist.

Wenn die Helden noch einmal nach Burg Dragenstein fragen, gibt er
die gleiche Antwort, und es sollte eine grofiere Anstrengung sein, ihm
klarzumachen, dass Dragenstein und Argenstein nicht dasselbe ist.
Uber einen WeiBen Berg kann er schon gar nichts berichten.

Das ARCHiIV DER BURG ANIDRAFALL

In der Burg gibt es auch so etwas wie ein Archiv, in dem alte Aufzeich-
nungen aufgehoben werden. Seine Betreuung obliegt traditionell dem
Hofmagus, der es aber aus gesundheitlichen Griinden schon seit Jah-
ren nicht mehr betreten hat. Auf Anweisung des Freiherrn wird Cano-
gros sich aber bereit erkliren, die Helden in den alten Folianten und
Schriftrollen stobern zu lassen.

Die Helden werden schr schnell feststellen, dass es hier eigentlich

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit schlurfenden Schritten fithrt das kleine, hutzelige Minnchen
cuch in einen Kellerbereich des Palas, wobei ihm jede Stufe der
engen Wendeltreppe sichtlich Mithe macht. Es riecht abgestanden




und muffig hier unten — offensichtlich kommt nicht sehr oft je-
mand her. Der Flur, dem ihr folgt, endet vor einer dicken Eichentiir.
Canogros nestelt umstindlich einen Schliissel von seinem Giirtel
und steckt ihn in das Schloss. Klackend gibt die Mechanik seinen
Anstrengungen nach und die Tiir ldsst sich unter quietschendem
Protest aufschieben. Der Geruch von altem Pergament schligt euch
entgegen, und als ihr mit euren Lampen am Magus vorbeileuchtet,
fillt das Licht in eine etwa drei Mal drei Schritt grofe Kammer.
Die Winde sind mit Regalen voll gestellt, auf denen Biicher und
Schriftrollen in grofer Menge liegen. Auf einem der Biicher sitzt
eine Maus und blickt euch erstaunt entgegen. Als sie merkt, dass ihr
sie entdeckt habt, huscht sie mit einem empérten Quicken davon
und verschwindet zwischen anderen Biichern.

In der Mitte der Kammer steht ein altes Schreibpult, auf dem so-
gar noch ein Tintenfass, eine Schreibfeder und ein Messer zum
Anspitzen der Feder bereit liegen. Alles ist von einer dicken Staub-
schicht bedeckt. Offensichtlich hat hier seit Jahren niemand mehr
gearbeitet — abgesechen von Miusen, deren Arbeit aber eher im
Zerstoren der alten Folianten lag.

“Der Herr hat gesagt, ihr kénnt euch hier frei umsehen. Bringt
aber nichts durcheinander!”

Mit diesen Worten dreht sich der alte Magus um und schlurft davon.

nichts durcheinander zu bringen gibt, denn hier herrscht bereits
groBes Durcheinander. Uralte Verzeichnisse von Einwohnern, Abga-
benabrechnungen, Turnierberichte und Schriftverkehr aus diversen
Jahrhunderten liegen eintrichtig neben- und tibereinander, und alles
ist von fingerdickem Staub bedeckt. Manch ein Buch zerfillt, sobald
es aus dem Regal genommen wird, andere haben Stockflecken oder
sind von Miusen zernagt. Sie kénnen gerne Fingerfertigkeits-Proben
verlangen, um zu ermitteln, wie grol der Schaden ist, den die Hel-
den anrichten. Es gibt kein einziges gedrucktes Buch hier, alles ist
mit Hand geschrieben. So manch eine Handschrift ist nur schwer zu
entziffern, und bei ilteren Schriften erschwert die merkwiirdig ar-
chaische Sprache das Verstindnis. Die Tinte auf dem Schreibpult ist
ldngst eingetrocknet und unbrauchbar, ebenso wie der Inhalt weiterer
Tintenfisschen, die in einem Regal stehen.

Es gibt hier nur insgesamt drei interessante Dinge zu finden, abhin-
gig davon, wonach die Helden suchen. Wie schnell sie Erfolg haben,
hingt von ihren Fihigkeiten ab. Natiirlich kénnen nur Helden bei
der Suche helfen, die Kusliker Zeichen entziffern kénnen und der
Sprache Garethi in ausreichendem MaBe michtig sind. Jeder Held,
der mitsucht, darf einmal pro Stunde eine Probe auf die Eigenschat-
ten KI/KI/IN ablegen, wobei der geringere Talentwert von Lesen/
Schreiben (Kusliker Zeichen) und Sprachen Kennen (Garethi) als Tal-
entwert fiir diese Probe benutzt wird.

Diese Proben gelten als ausgedehnte Probe, das heifit, dass Sie die
TaP* aller suchenden Helden sammeln und addieren kénnen.

Burg Dragenstein: Wenn die Helden nach Hinweisen zu Burg Dra-
genstein forschen, dann brauchen sie eine Summe von 21 TaP*, um
auf einen vergilbten, aber besonders schmuckvoll ausgefiithrten Tur-
nierbericht aus dem Jahr 1575 der Unabhingigkeit zu stoBen (dies
entspricht dem Jahr 721 BF). Alle Teilnehmer des damaligen Turniers
sind mit Wappen verzeichnet, und bei Durchsicht entdecken die Hel-
den ein Wappen, das ihnen von Burg Dragenstein bekannt sind: ein
silberner Drache auf griitnem Schild. Darunter steht »Ritter Kono von
Dragenstein, Sohn des Freiherrn Folkmar von Dragenstein«. Damit ist
immerhin die Existenz dieses Wappens und des Dragensteiner Frei-
herrengeschlechts bewiesen.

Bei 33 TaP* findet ein Held einen alten Folianten mit einer Karte aus
dem Jahr 1546 dU (692 BF). Darauf sind mehrere Siedlungen und
Festungen eingezeichnet, die heute nicht mehr existieren, darunter

auch eine ‘Feste Drackensteyn’ in der Gegend, in der die Helden un-
terwegs waren.

Wenn die Helden weitersuchen, kénnen Sie den Spielern bei 60 TaP*
mitteilen, dass sie nicht mehr glauben, noch irgendetwas Relevantes
zu finden.

Drachenhelm: Bei der Suche nach dem Helm miissen die Helden
mehrere Hinweise finden und zusammenfiigen, um weiterzukom-
men. Mit 17 TaP* stoBen sie auf ein fiinfzig Jahre altes Zeugbuch
(datiert auf das Jahr 1833 dU), in dem der gesamte Inhalt der Riist-
kammer aufgezihlt wird. (Wenn sie auf die Idee kommen sollten,
ausdriicklich nach einer derartigen Inventarliste oder dhnlichem zu
schauen, dann kénnen Sie sie auch schon frither Erfolg haben lassen.)
Dort findet sich folgender Eintrag: »Ferner ein Vollhelm, geformt nach
dem Haupte eines Drachen. Die Legende sagt, der Helm verleihe seinem
Tréger besonderen Scharfblick und den Mut eines Drachen. Doch nur wer
sich durch besonderen Mut auszeichne, der kénne den Helm iiberhaupt
tragen. Wen der Helm nicht anerkenne, dem verrutsche er vor dem Ange-
sicht und verdecke ihm die Sicht. Aus dem Erbe des Freiherrn Gunomir,
der ihn jedoch nie in der Schlacht oder beim Turnieren trug.«

Sollten die Helden nun nach dem Namen Gunomir weitersuchen,
finden sie recht schnell heraus, dass Freiherr Gunomir von Birental
cin Vorfahr des jetzigen Freiherrn Waldomir ist, der von 1761 bis 1803
dU lebte (907 bis 949 BF), bis er im Kampf gegen die Orks fiel. Be-
kommen die Helden weitere 14 TaP* zusammen, finden sie mehrere
Briefe Gunomirs, die er im Alter von etwa 20 Jahren an seinen “chren-
werten Herren Vater, Seine Hochgeboren Carmund von Birenthal”
geschrieben hat. In einem davon findet sich folgende Passage:

»... So denket Euch, Herr Vater, Eur Schwester Olara schenckt mir heut
ein prichig Stiick Helm, geformet wohl wie das Haupt eines stolzen
Drack. Mich diinkt, es muss ein guter Schmied gemachet ham, alsdiewerl
der Helm leicht in Hinden und doch aus hartem Eisen. Des Dracken
Angesicht sey entziickend lebendig, und als Ortumin ithn wohl iiberstiilpt,
da sahs aus, als stiind ein Drachenmensch vor mir. Ich frug sogleich, wo
ste das fein Ding wohl her hiitt, und unter Lachen erzihlt sie, ein Ritter
mit gebrochen Herzen hdtts ihr wohl vermachet. Doch ach, Herr Vater, es
set beklagt, das Ding will wohl mir nicht iibern Schidel. Allzu schmal ists
an den Seyten ...«

Heroirp Erion von BrRUCK

Wenn Ihre Spicler nicht von selbst darauf kommen, kénnen Sie ihnen
nach einer bestandenen Heraldik-Probe sagen, dass die Wissenschaft
der Wappen Heraldik heifit und dass es spezielle Fachleute gibt, die
sich mit dieser Wissenschaft beschiftigen: Herolde. Es liegt also nahe,
Herold Erion zu befragen, ob ihm das griitne Wappen mit dem weillen
Drachen bekannt ist.

Von selbst kommt Erion nicht darauf, aber wenn die Helden nach-

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr dem Herold das Wappen beschreibt, runzelt er die Stirn:
“Auf gritnem Grund eine silberne Schlange, sagt Ihr? Und Ihr seid
Euch sicher, dass es eine Schlange war, nicht vielleicht ein Baum
oder eine Lanze?”

Als ihr verneint, blickt er missmutig drein: “Wiirde es sich um ein
Wappen cines Andergaster Adligen handeln, dann wiirde ich es
kennen. Nein, ich kann Euch versichern, dies ist kein Wappen ei-
ner Andergaster Hauses. Und auch keines nostrischen, denn auch
darin kenne ich mich aus. Leider muss ich zugeben, nicht bei al-
len mittelreichischen Wappen im Bilde zu sein. Nein, mir ist auch
aus anderen Lindern kein derartiges Wappen bekannt — aber ich
will nicht beschwéren, dass es dieses Wappen nicht irgendwo in
Aventurien geben mag. In Andergast aber auf keinen Fall.”

Seine Miene lisst erkennen, dass er sich seiner Sache sehr sicher
ist.




fragen, ob es nicht méglich wire, dass ein verloschenes Andergaster
Geschlecht dieses Wappen getragen haben kénnte, schaut er zunichst
iiberrascht, um dann bedauernd die Hinde zu heben.

‘Wo Wolorion derzeit zu finden ist, kann Erion nicht genau sagen. Er

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Da bin ich tiberfragt. Es gibt Dutzende von Adelshiusern in An-
dergast, und zu jedem konnte ich Euch nicht nur Wappen, son-
dern auch Ahnenreihe und besondere Verdienste nennen. Doch
Wappen aus fritheren Zeiten, dafiir habe ich mich bisher nie in-
teressiert. Thr miisst verstehen: Bisher hat noch kein Ritter aus
einem verloschenen Hause an das Burgtor geklopft oder an einem
Turnier teilnehmen wollen. Fiir derlei ... nun ja ... spezielle Fragen
kann ich Euch nur an Herold Wolorion von Kolburg weiteremp-
fehlen, den koniglichen Turniermarschall. Ihr hattet ja wihrend
des Turniers vor einem Monat bereits die Ehre.”

weil von keinem Turnier, zu dem der Marschall gerufen sein kénnte,
daher nimmt er an, dass Wolorion sich am Hofe des Andergaster Ko-
nigs authilt.

DiE Sace von pen Ritfern vom WEiBEn BERG
Niemand in Andrafall kennt den Namen Dragenstein oder weil et-
was von einer Burg in der Region, in der die Helden sie gesehen ha-
ben. Auch von einem Dragenhelm haben die Einheimischen noch nie
ctwas gehért. Dennoch konnen die Helden hier schon erste Hinweise
bekommen.

Je nachdem, wem die Helden von ihren Erlebnissen erzihlen, spre-
chen sie sich natiirlich auch herum. Und schlieBlich fillt der alten
Geschichtenerzihlerin Laisanna die Legende von den Rittern vom
weillen Berg ein. Bei welcher Gelegenheit das geschiceht, sei ganz
Ihnen tiberlassen. Wenn die Helden sich nur in der Burg authalten,
dann hat der Freiherr Laisanna abends zu sich eingeladen, um ihn
und seine Giste mit ihren Erzihlungen zu unterhalten. Es kann
aber auch geschehen, dass die Helden ihr in Andrafall begegnen,
wenn sie dort abends in der Gaststube sitzen und den staunenden
Einheimischen von der mysteriésen Burg auf dem weiBien Fels er-
zihlen.

Laisanna, eine weiBhaarige Greisin, genieBt in Andrafall den Ruf als
beste Mirchenerzihlerin. Da sie fast blind ist, wird sie von der Familie
ihres Sohnes ernihrt, aber wenn sich zum Beispiel an langen Win-
terabenden die Frauen treffen und gemeinsam Wolle spinnen, dann
ist Laisanna immer ein gerne geschener Gast, weil sie Hunderte von
Mirchen und Sagen kennt und sehr spannend erzihlen kann. Das
Mirchen von den Rittern vom weilen Berg ist in Die Zuflucht auf
Seite 6 abgedruckt. Lesen Sie es Thren Spielern vor, sobald sie mit
Laisanna zusammensitzen.

IMAaROXES, DER SUMU-PRIESTER

Neben dem Hofmagus gibt es noch einen Zauberer in der Umgebung
von Andrafall: den Druiden Maroxes. Allerdings kime niemand hier
auf die Idee, ihn als Zauberer zu bezeichnen — er gilt als Priester der
Erdgottin Sumu. Sogar er selbst bestitigt dies, denn er unterscheidet
nicht zwischen Zauberei und Gétterwirken — jedenfalls bei seiner ei-
genen Zauberei. Einen Gildenmagier wiirde er als weltfremden Bii-
cherwurm bezeichnen, aber niemals als Priester.

Maroxes wohnt in einer einsamen Hiitte vier Meilen von Andrafall
entfernt, am Rande eines Haines aus uralten Eichen, deren Schutz
und Pflege er sich verpflichtet fiihlt. Die Andrafaller kommen regel-
miBig zu thm, um seine heilerischen Fihigkeiten in Anspruch zu
nehmen, aber auch, um sich, die Ernte oder den Nachwuchs von ihm
im Namen Sumus segnen zu lassen.

Im Gegensatz zu dem Bild, das iblicherweise von Druiden vor-

herrscht, ist Maroxes ein schlanker, athletischer Mann von nicht
cinmal dreiBig Jahren mit hellbraunem, langem Haar und Bart und
griinen, aufmerksamen Augen. Sein greiser Lehrmeister ist vor finf
Jahren verstorben, und seit dieser Zeit hat er das Priesteramt iiber-
nommen.

Wenn die Helden ihn nach dem WeiBen Berg oder dem Dragenhelm
fragen, dann zuckt er bedauernd mit den Schultern — diese Begrifte
sind ihm nicht geldufig. Wenn die Helden aber von der Burg erzihlen,
die mal da ist und mal nicht, und auch noch die Region beschreiben,
in der sie den WeiBen Berg geschen haben, dann fillt ihm etwas ein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Eine Burg, die wie von Geisterhand verschwindet, sagt ihr? War-
tet, da fillt mir eine Geschichte ein, die mir mein Lehrmeister
vor langer Zeit erzihlt hat. Es soll vor langer Zeit einen Freiherrn
gegeben haben, der die alten Sitten nicht achtete, sondern die Su-
men verlachte und von seiner Burg jagte. Als er jedoch eines Tages
aus eigener Schuld in grofe Not geriet, da fielen ihm die alten
Gétter wieder ein und er flehte die Sumen an, ihm zu helfen. Die-
se lieBen sich schlieBlich erweichen, aber gleichzeitig straften sie
den Freiherrn: Da er Sumu so lange verleugnet hatte, sollte seine
Burg nur noch zu bestimmten Zeiten auf Sumus Leib lasten diir-
fen. Seitdem gibt es im Steineichenwald eine Burg, die manchmal
da ist und manchmal nicht.”

in DER GEGEND
von BurGc DrRaGEOSTEID

Maéglicherweise wollen Ihre Helden sich auch noch einmal dort um-
schauen, wo sie Burg Dragenstein geschen haben. Mit der richtigen
Ausriistung und einem Ortskundigen sollte sich das ohne weiteres
machen lassen, zumal die Orks sich vor einem Monat aus dieser Ge-
gend zuriickgezogen haben.

Spitestens aber, wenn sie den Helm haben und die Burg wieder auf-
suchen wollen, werden sie wieder in diese Gegend zuriickkehren. Ob
sie sich dann allerdings fiir die benachbarten Orte interessieren, ist
nicht vorherzusagen. Wenn nicht, dann finden die folgenden Ereig-
nisse nicht statt.

Wenn Sie die Helden unterwegs noch mit ein paar Begebenheiten be-
gliicken wollen, die nichts mit dem Abenteuer zu tun haben, kénnen
Sie sich die Begegnungen aus Die Zuflucht ab Seite 40 zum Vorbild
nehmen, aber diesmal ohne Hinweise auf die Orks.

Eine Beschreibung des Tals ohne den WeiBen Berg finden Sie auf Sei-
te 37. In der weiteren Umgebung der Burg gibt es zwei Wehrdérfer, zu
denen man ohne Hilfe von Ortskundigen auch kaum findet.

WEiBEDROD

Das ‘Dort” Weilenrod besteht aus gerade einmal sieben Hiusern,
umgeben von einer Palisade aus Steineichenholz. Es liegt versteckt in
cinem Tal zwischen den Hohenziigen des Steineichenwaldes und ist
ohne einen Ortskundigen kaum zu finden. Die Einheimischen sind
schr abergldubische und verschlossene Leute, die vom Fellhandel und
der Suche nach Kriutern leben.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch éffnet sich ein weitldufiges Tal, in dessen Mitte eine
waldfreie Fliche zu sehen ist. Inmitten einiger Acker und Wie-
sen ducken sich ein halbes Dutzend drmliche Hiuser zusammen,
umgeben von einer Holzpalisade aus fast mannsdicken Baum-
stimmen.

Lange bevor ihr die Umfriedung erreicht habt, wird jemand auf
cuch aufmerksam, und wenig spiter ertént der langgezogene




Klang eines Signalhorns. Der Ton weckt unangenehme Erinne-
rungen an die Nacht, in der euch die Orks auf den Fersen wa-
ren. Sofort bricht in dem Dorf hektische Betriebsamkeit aus. Thr
scht, wie spielende Kinder in die Hiuser gebracht werden, eine
Frau jagt ein paar gackernde Hithner und ein mageres Schwein in
einen Verschlag, wihrend sich ein Dutzend Minner aller Alters-
stufen an dem Palisadentor versammelt. Misstrauische Augen in
wettergegerbten Gesichtern blicken euch entgegen, und die Bogen
und Speere, die die Minner in Hinden halten, sprechen nicht ge-
rade dafiir, dass Gastfreundschaft hier groBgeschrieben wird.

Wie groB3 das Misstrauen der WeiBenroder wirklich ist, hingt wieder
cinmal von der Zusammensetzung der Heldengruppe ab. Jeder er-
kennbare Zauberer (auBer Druiden) und jeder Fremdlindische (au-

Ber Thorwalern) erhéht das Misstrauen, wihrend Ander-
gaster als ‘erst einmal vertrauenswiirdig’ betrachtet
werden. Sollte hingegen ein Ritter, mdglichst
sogar ein Andergaster Ritter unter den Hel-
den sein, dann wird aus der Ablehnung
cine vorsichtige Unterwiirfigkeit.

Wenn das Misstrauen iiberwiegt,

dann werden die Helden nicht ein-

mal in das Dorf gelassen, so dass

alle Unterhaltungen tiber die

Palisade hinweg erfolgen. Ande-

renfalls werden sie eingelassen

und mit dem bewirtet, was die
Einheimischen entbehren kén-

nen: eine bitter schmeckende
Eichelsuppe, dazu frisches Brot

und verwisserter saurer Wein.

Der Sprecher des Dorfes nennt

sich Ogulmir, ein etwa siebzig

Jahre alter Greis, leicht schwer-

horig und nicht immer der

Schnellste von Begriff. Wenn die

Helden nach der Burg auf dem

WeiBen Berg gefragt werden,

machen mehrere Anwesende

cine schnelle Handbewegung,

die die Helden nach einer ge-

lungenen Gétter/Kulte-Probe als
abergliubisches Zeichen gegen

das Bose erkennen konnen.

Nach ecinigem Zdgern winkt

Ogulmir einen jiingeren Mann

nach vorne, der den Helden

Folgendes erzihlt. Ob er das in

einem Rutsch tut, wie in dem

Text vorgeschlagen, oder ob die

Helden ihm jedes Detail aus der

Nase ziechen miissen, sei Threr
Einschitzung iiberlassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Niemand weill Genaues tiber die Burg, von der Ihr redet, hoher
Herr. Schon die Viter meiner Viter haben sich Mirchen tiber die
WeiBe Burg erzihlt, und die haben es von den Vitern ihrer Viter.
Jede Nacht vor Vollmond, so heif3t es, erscheint in einem Tal eine
Burg voller Pracht und Anmut. Doch die Burg wird bewohnt von
Geistern, und wer sich von den Geistern einladen lisst, die Burg
zu betreten, dessen Seele ist genauso verloren wie die der Geister
selbst. Ein schwerer Fluch lastet auf der Burg, und es heift, eine

schwarze Hexe sei die Konigin dort und die Gétter selbst hitten
mit dem Fluch dafiir gesorgt, dass sie ihr Unheil nicht in die Welt

tragen kann.”

Wenn die Helden sehr vertrauenswiirdig ausschen, entweder weil sie
Adlige dabeihaben oder aber weil sie den Weilenrodern in irgendei-
ner Weise sympathisch sind (das bleibt Ihre Entscheidung), dann ldsst
Ogulmir nach Parada rufen. Wenig spiter erscheint eine alte Frau
mit verhirmtem Gesicht und strihnigen braunen Haaren. Dennoch
kann man erahnen, dass sie frither einmal eine Schénheit gewesen
sein muss.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
“Also, Parada, erzihl den hohen Herren von deinem Besucher.”
Die Frau wagt es nicht einmal, den Kopf zu heben
und euch anzuschauen, als sie zu sprechen
beginnt, und ihr miisst schon sehr genau
hinhéren, um sie zu verstehen.
“Ich war noch ein junges Weib
und wusste nicht viel von der
Welt, da begegnete ich eines
schénen Abends im Wald
einem jungen Jigersmann.
Es war ein prichtiger Kerl,
und er hatte bezaubernde
blaue Augen. Mit sché-
nen Reden verfithrte er
mich, und wir liebten
uns. Doch er wollte mir
nicht sagen, von wo er
komme, sondern erzihl-
te, dies sei ein Geheimnis.
Noch vor Sonnenaufgang
verlieB er mich, aber er
versprach, genau einen
Monat spiter wiederzu-
kommen. Und das tat er.
Ein ganzes Jahr ging das
so: Wir trafen uns ein-
mal im Monat, ansonsten
sah ich ihn niemals. Und
vor Sonnenaufgang ging
er wieder. Doch dann
sagte ich ihm, dass unter
meinem Herz ein Kind
von ihm heranwichst. Da
war er schr gliicklich und
sagte, er wolle von nun
an bei mir bleiben. Bisher
habe er in einer weilen
Burg gelebt, doch nun
sei es Zeit, nicht mehr
zuriickzukehren.  Aber
kaum ging die Sonne auf]
da verwandelte er sich
vor meinen Augen in eine Wolke aus reinem Staub, und ich habe
ihn nie wiedergesehen. So musste ich mein Kind, das Kind eines
Geistes, alleine zur Welt bringen und ernidhren.”

Auf Nachfrage erklirt Parada, der Sohn habe vor vielen Jahren die
Gegend verlassen, um in der Ferne sein Gliick zu machen.

Die Geschichte entspricht der Wahrheit, denn es war ein Jiger von
Burg Dragenstein, der sich damals in Parada verliebte. Er wusste, dass
er immer zum Sonnenaufgang zuriick in der Burg sein musste. Als



er von seinem Kind hérte, lieB er es darauf ankommen, und als der
nichste Tag begann, holte ihn der Fluch ein: Er alterte in wenigen
Sekunden um fast dreihundert Jahre und zerfiel zu Staub.

BRrROGGEN

Die Siedlung Broggen ist etwa genauso groB} wie WeiBenrod, aller-
dings haben die Hiuser Steinfundamente. Die Bewohner verhalten
sich dhnlich misstrauisch wie in WeiBenrod, der Sprecher Winugold
ist ein Hiine von etwa vierzig Jahren, der wie eine iltere Ausgabe des
Holzfillers Firunz wirkt (siche Die Zuflucht 39).

Wenn ein Held ein wenig Ahnung von Bawukunst hat (und eine Probe
besteht), dann fillt ihm auf, dass die Grundmauern der Gebiude sehr
alt sein missen. Das ist richtig, denn Broggen steht an einem Platz,
der mehrfach besiedelt war und immer wieder den Orks zum Opfer
gefallen ist. Das letzte Mal geschah dies vor etwa 250 Jahren — nach-
dem die Siedlung den Schutz der Burg Dragenstein verloren hatte,
konnte sie sich nicht gegen die folgenden Orkiiberfille wehren und
wurde schlieBlich aufgegeben, bis von etwa 100 Jahren neue Siedler
herkamen und die giinstige Lage nutzten.

Sobald die Helden auf Burg Dragenstein zu sprechen kommen, er-
kliren die Broggener, dass sic nichts von einer solchen Burg wissen.
Allerdings meiden sie das Tal, wenn die Helden dessen Lage beschrei-
ben, da es dort nicht mit rechten Dingen zugehe. Doch Genaueres
konnten die Helden von einem Sumen erfahren, der nicht weit von
hier in einer einsamen Hiitte lebe. Gegen ein Trinkgeld in Hshe von
cin paar Hellern ist ein halbwiichsiger Broggener auch bereit, die
Helden direkt zu dem Sumen zu bringen.

Der Sume bei Broggen

Ohne die Hilfe eines Einheimischen ist es nur durch puren Zufall
méglich, den Sumen zu finden, denn er lebt in einer Holzhiitte in-
mitten eines dichten Eichenwaldes. Er wird von der hiesigen Bevol-
kerung als Priester der Erdgottin Sumu verehrt, und da sich hier sonst
niemals irgendwelche Geweihte her verirren, ist er der einzige Geist-
liche weit und breit.

So benimmt sich der Sume auch: Er sieht sich als Behiiter der Einhei-
mischen und gleichzeitig als Mittler zwischen ihnen und den Geis-
tern der Erde und des Waldes. Vor weltlichen Instanzen wie Adel hat
er wenig Respekt, und Magier verachtet er auf Grund ihrer ‘Zauberei
ohne Glauben’.

Sein Name ist Hork, obwohl er bei Einheimischen einfach nur ‘der
Sume’ genannt wird. Er weill von dem Fluch tiber Burg Dragenstein,
denn sein Lehrmeister stammte aus der Tradition jener Druiden, die
damals den Fluch tiber die Burg ausgesprochen haben. Der eigent-
liche Druidenzirkel ist lingst zerbrochen, aber die Erzihlungen tiber
die Geschehnisse sind iiber die Zeiten weitergegeben worden. Hork
kennt nicht alle Einzelheiten, aber immerhin kann er den Helden ei-
nige wichtige Details erkliren.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Nach einem einstiindigen Marsch durch die Wildnis habt ihr den
Rand eines dichten Eichenwaldes erreicht. Auch wenn der Wald
hier an vielen Stellen dicht und dunkel ist, so strahlt dieser hier
eine andere, noch fremdartigere Stimmung aus. Von den Asten
der gewaltigen alten Eichen hingen Flechten wie alte Birte herab,
und das Laubwerk ist so dicht, dass kaum ein Lichtstrahl bis zum
Waldboden dringt.

So stellt ihr euch einen Zauberwald vor, und es wiirde euch nicht
wundern, wenn gleich an irgendeinem Stamm Augen sichtbar
wiirden und ein Baum euch mit knorriger Stimme ansprechen
wiirde. Hier also soll der Sume wohnen, der etwas iiber die Ver-
gangenheit dieser Gegend wissen konnte.

Der Fiihrer, der euch bis hierher gebracht hat, geht zu einem ab-
gestorbenen Baumstamm, der am Waldrand steht, nimmt einen

Stock und schligt drei Mal kriftig dagegen. Ein dumpfer, aber er-
staunlich lauter Klang ertént aus dem vermutlich hohlen Stamm.
“Jetzt miissen wir warten”, erklirt der junge Mann. “Wenn der
Sume euch sprechen will, dann kommt er. Wenn nicht ... na, dann
nicht.”

Der Druide braucht etwa fiinf Minuten, um von seiner Hiitte mit-
ten im Wald bis zu Waldrand zu kommen. Dann wartet er noch ein
paar Minuten im Unterholz und beobachtet die Fremden, bevor er
sich zeigt.

Lassen Sie die Spieler schildern, wie ihre Helden die Wartezeit ver-
bringen — und wie lange sie warten wollen. Aufmerksame Helden
diirfen nach funf Minuten eine Sinnenschirfe-Probe +9 ablegen (bei
Dimmerungssicht nur +6). Bei Gelingen glaubt der betreffende Held,
im Zwielicht des Unterholzes eine Gestalt zu erkennen. Helden mit
der Gabe Gefahreninstinkt kénnen ebenfalls eine Probe ablegen, die
unmodifiziert ist. Falls sie gelingt, fiihlt er sich beobachtet, ohne sagen
zu kénnen, von wo oder von wem.

Ob Hork sich schlieBlich zeigt und wie er sich verhilt, hingt vom
Verhalten der Helden ab — und in diesem Fall ist der Sozialstatus
vollig unerheblich. Sogar gegentiber Exoten hat der Druide keine
Vorurteile: Er misstraut allen gleichermalen. Wenn sie sich friedlich
verhalten und ihm keinen Anlass geben zu glauben, dass sie thn oder
seinen Wald angreifen, dann tritt er schlieBlich aus dem Wald. Sollten
die Helden ihn schon vorher entdeckt haben, zeigt er sich beeindruckt
und kommt aus dem Gestriuch.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Aus dem Halbdunkel des Eichenwaldes tritt ein kleiner, breit-
schultriger Mann mit einem grauschwarz melierten Vollbart, der
ihm bis fast an den Girtel reicht. Er trigt eine dunkelgraue Kutte,
ist barfuB} und hat auBer einem Steindolch keine offensichtlichen
Waffen bei sich.

Dunkle Augen mustern euch, und dem Gesicht des Mannes ist
kaum zu entnehmen, ob er euch traut oder nicht. SchlieBlich nickt
er: “Der Segen von Mutter Sumu sei mit euch, Fremdlinge. Ich
kenne euch nicht. Was wollt ihr?”

Auf die Frage nach Burg Dragenstein, dem Weilen Berg oder anderen
entsprechenden Stichworten verschrinkt der Druide die Arme und
blickt verschlossen drein (was Sie als Spielleiter genau so auch tun
sollten). Dies kénnen die Helden ohne weiteres als Anzeichen dafiir
nehmen, dass er etwas wei3. Lassen Sie sich in der Rolle von Hork
nun von den Helden tiberreden: Warum soll er den Helden etwas
erzihlen, das eigentlich ein Geheimnis seiner Vorfahren ist? Sollten
sie allerdings erzihlen, dass sie von der Tochter der Freiherrin gebe-
ten worden sind, sich um die Angelegenheit zu kiitmmern, und sogar
ihren Brief vorweisen (den er anschaut, aber nicht lesen kann), dann
hat er ein Einschen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Mann seufzt. “Ein altes Geheimnis, an dem ihr da riihrt. Ja,
da ist etwas, was ich euch erzihlen kann. Es ist mir von meinem
Lehrmeister tiberliefert worden, und der hatte es von seinem
Lehrmeister. Vor langer Zeit kam die Herrin der Weilen Burg
zu meinen Vorvitern mit einer merkwiirdigen Bitte. Sie wollte,
dass wir Sumen die Zeit aufhalten. Irgendetwas Schlimmes
sollte geschehen, sobald das Madamal sich wieder vollstindig
rundet. Deswegen sollten wir das verhindern. Doch diese Leu-
te waren hochnisig und hatten ihrem Gesinde verboten, Sumu
den ihr zustehenden Respekt zu zollen. Also beschlossen meine
Vorviter, der Freiherrin zwar zu helfen, aber nicht so, wie sie es
sich vorstellte. Sie sorgten dafiir, dass die volle Mada nie tiber




der Burg scheint, denn die Burg existiert nur an einem Tag im
Monat — immer jeweils eine Nacht vor der vollen Mada. Dieser
Zauber kann erst gebrochen werden, indem irgendein bestimm-
ter Gegenstand in die Burg gebracht wird. Mehr weiB ich selbst

nicht, und auch nicht, was das fiir ein Gegenstand sein kénnte.”

Wenn die Helden nach bestimmten Details fragen, dann bleibt es Ih-
nen iiberlassen, was er weil und was er sagen kann.

[TACHFORSCHVUNGEN in ANbDERGAST

Nachdem die Helden in Andrafall nicht allzu viel herausgefunden
haben, liegt es nahe, nach Andergast zu zichen und dort weitere Er-
kundigungen einzuzichen. Wenn sie den Freiherrn darum bitten,
kann er ihnen ein Empfehlungsschreiben ausstellen, das ihnen er-
méglichen wird, auch im Archiv der Andergaster Kénigsburg nach
Hinweisen zu suchen. Wenn keiner der Helden von sich aus auf diese
Idee kommt, bleibt es Thnen tiberlassen, wie schwer Sie es den Spie-
lern machen wollen. Der Freiherr kénnte von sich aus daran denken,
wenn Sie es wollen, denn ohne ein solches Schreiben wird es kaum
méglich sein, Zugang zu dem Archiv zu erhalten.

Die Reise von Andrafall nach Andergast dauert etwa zwei Tage und
fithrt iber einen unbefestigten Weg, der grob dem Verlauf der Andra
folgt. In der Mitte zwischen den beiden Ortschaften steht ein Gast-
haus, in dem man einen Strohsack im Schlafsaal (2 Heller pro Per-
son) oder eine der beiden Stuben mit je zwei Betten (2 Silbertaler pro
Zimmer) mieten kann. Moglicherweise ist dies sogar das Gasthaus, in
dem sich die Helden vor einigen Wochen kennen gelernt haben (siche
Die Zuflucht 8).

Das GAUKLERLAGER_

Am Nachmittag des zweiten Tags erreichen die Helden Andergast —
wenn sie zu Pferd unterwegs sind, am frithen Nachmittag.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Endlich sehtihr es vor euch: Andergast, die Hauptstadt dieses K6-
nigreichs. Michtige Mauern umgeben die ganze Stadt, die an der
Miindung der Andra in den Ingval liegt. Viele der Héuser sind
aus Stein erbaut, und besonders die Burg, die michtige Steinbrii-
cke iiber den Ingval und die Ingvalfeste auf der anderen Flussseite
strahlen Alter und Ehrwiirdigkeit aus. Jedenfalls empfinden das
dicjenigen unter euch so, die keine der groBen Stidte aus dem
Mittel- oder Horasreich oder dem fernen Stiden kennen. Fiir die
ist dies allerhéchstens eine drmliche Provinzstadt.

Doch beim Niherkommen fallen euch einige bunten Wagen auf;
dic auf einer Wiese vor dem Stadttor im Kreis stehen und die euch
sehr bekannt vorkommen: Thr erkennt die Gaukler, die ihr schon
wihrend des Turniers in Andrafall kennen gelernt habt.

Auf dem Weg zum Stadttor kommen die Helden direkt an dem Gauk-
lerlager vorbei, und kaum werden sie erkannt, kommen mehrere von
ihnen herbeigelaufen und begriien sie herzlich. Wenn Sie wollen,
laden die Gaukler die Helden sogar ein, ihre Giste zu sein. Sie kén-
nen ihnen zwar nur einen ihrer Wagen als Ubernachtungsméglichkeit
anbieten, aber dafiir miissen sie auch nichts zahlen.

AnbpEeErGasT

Die Helden werden sich lingere Zeit in der Stadt Andergast authalten
— wenn schon nicht wegen ihrer Recherchen, dann doch zumindest
in der Zeit, in der sie versuchen, den Helm zu bekommen. Daher
sollten Sie sich schon im Vorfeld ein wenig mit dieser Stadt und ihren
Maoglichkeiten vertraut machen. Das wird Thnen helfen, auf die Akti-
onen der Helden schnell zu reagieren und dabei ein interessantes und
iiberzeugendes Bild dieser Stadt zu zeichnen.

Unterstvutzuvoc purRCcH

M EiISTERPERSOMEN
Die Helden werden lingere Zeit in der Stadt Andergast verbrin-
gen — wenn schon nicht wegen ihrer Recherchen, dann aber auf
jeden Fall, um den Helm zu bekommen. Da sie hier aber vermut-
lich niemanden kennen, ist es eine Hilfe, ihnen von Anfang an
cin paar Gefihrten zur Seite zu stellen, die ihnen Hinweise iiber
die Stadt und ihre Bewohner geben und vielleicht auch ein paar
Kontakte kniipfen kénnen. AuBerdem ist es schén, ein paar alte
Bekannte wiederzutreffen — und dabei gleichzeitig festzustellen,
dass es nicht folgenlos bleibt, wenn man anderen Aventuriern
hilft. Denn die Gaukler fiihlen sich in der Schuld der Helden,
seit diese beweisen konnten, dass die Anklage wegen Diebstahls
unberechtigt war (siche Die Zuflucht 22ff.).
Wichtig ist, dass die Gaukler dabei nie eigenmichtig handeln. Sie
sollen den Helden als Unterstiitzung dienen, ihnen aber niemals
‘die Show stehlen’. Die Spieler sollen immer das Gefiihl haben,
dass sie diejenigen sind, die die Handlung voranbringen. Also
miissen sie die richtigen Ideen haben — zumindest sollen sie das
glauben. Denn wenn die Spieler ratlos sind, dann kénnen Sie die
Gaukler dazu benutzen, ihnen Tipps zu geben. Werden Sie dabei
aber nie zu konkret: Es soll ein Tipp sein, keine Lésungsanlei-
tung.
Wenn sich bei Thren Helden ‘zwielichtige’ Charaktere befinden,
die einen hohen Gassenwissen-Wert haben, dann ist es deren Auf-
gabe, im Zweifelsfall Kontakt mit der Andergaster Unterwelt
aufzunchmen. Ist jedoch keiner dabei, dann haben die Gaukler
entsprechende Méglichkeiten, solche Kontakte zu vermitteln.
Ahnliches gilt bei allen anderen Bevélkerungsgruppen, denn die
Gaukler werden ab und an auch von Adligen oder reichen Hind-
lern engagiert, um ihre Giste zu unterhalten, und auf diese Weise
kennen sie viele Einheimische. Aber nutzen Sie dies nur, wenn
die Helden es brauchen und nicht selbst entsprechende Moglich-
keiten haben.

Ab Seite 48 finden Sie cine ausfiihrliche Beschreibung der Stadt und
Ihrer Eigenheiten. Lesen Sie diese Beschreibung méglichst schon im
Vorfeld, damit Sie sich in der Stadt schnell zurechtfinden. Das wird
Thnen helfen, auf alle méglichen Ideen Threr Spieler schnell einzuge-
hen. Natiirlich miissen Sie nicht alle Details und alle beschriebenen
Personen kennen — es gentiigt, wenn Sie sich diejenigen Orte heraus-
suchen, die in Thren Augen die wahrscheinlichsten und interessantes-
ten Begegnungen fiir Thre Spieler darstellen.

Das BURGARCHIV

Nach ihren Erfahrungen im Andrafaller Burgarchiv ist es gut mog-
lich, dass die Helden frither oder spiter in der Konigsburg nachfra-
gen, ob sie im dortigen Archiv nach weiteren Fakten forschen diirfen.
(Eine kurze Beschreibung der Burg finden Sie auf Seite 51.) In der
Regel erhalten nur Schreiber des Andergaster Kénigs sowie Gelehrte
mit einwandfreiem Ruf Zutritt zu dem Archiv. Das bedeutet, dass al-
lerhéchstens ein Held von Andergaster Adel oder aber ein Gelehrter



mit einem SO von 10 oder mehr die Erlaubnis erhiilt, sich in
den Riumen umzusehen.
Sollten die Helden jedoch eine schriftliche Erlaubnis haben,
beispielsweise vom Freiherrn von Birental, so werden sie
an den Archivar Havel Sohn des Harbel weitergeleitet, einen
sturen Zwerg, der grundsitzlich keine Fremden in seinem
Reich mag. Dementsprechend lisst er auch niemanden in den
cigentlichen Archivraum, der im vierten Stock des Nordturms
der Burg liegt. Er bringt die Helden stattdessen in die Schreib-
stube im dritten Stock, in der stets mindestens ein Schreiber
damit beschiftigt ist, irgendwelche Chroniken anzufertigen
oder handschriftlich zu kopieren. Hier kénnen die Helden
ihre Wiinsche duBern, und Havel geht darauthin in das Ar-
chiv und sucht nach entsprechenden Schriften. Allerdings
sind die meisten Folianten und Schriftrollen, die er bringt, in
keinem guten Zustand: Die Feuchtigkeit der Fliisse, die tiber-
all in der ganzen Burg zu spiiren ist, greift die Schriften an,
und je dlter sie sind, desto mehr Stock- und Schimmelflecken
lassen sich finden.

Havel selbst kennt sich gut mit der Andergaster Geschichte

aus (er leitet das Archiv schon seit tiber hundert Jahren) und

kann Auskiinfte tiber manche Bereiche geben — zumindest
wenn die Helden mit seiner brummelig-missmutigen Art zu-
rechtkommen und es schaffen, sich gut mit ihm zu stellen.

Wie lange er jeweils braucht, um etwas Passendes zu finden,

bleibt Thnen tiberlassen. Der Aufenthalt in der Schreibstube

mag sich aber sicherlich tiber viele Stunden hinzichen.

® Uber cinen Drachen- oder Dragenhelm gibt es in dem Ar-
chiv keine weiteren Informationen.

® Uber das Geschlecht der Dragensteiner gibt es allerdings
mehrere Aufzeichnungen: Die dlteste Spur ist eine (kaum
noch lesbare) Urkunde, dass ein gewisser Kunolt von An-
genmahr durch seine Leistungen das Recht erworben habe,
cine Burg »auf dem Dragen Steine, wo er schlug den Or-
kenzauber« zu erbauen. Das Datum dieser Urkunde ist
nicht mehr zu entziffern, sie muss aber sehr alt sein. In den
Folgejahren gibt es mehrfach Nennungen der Ritter oder
Freiherren vom Dragenstein / Draken Steyn / Tracken-
steine oder dergleichen. Das Geschlecht scheint an vielen
Schlachten teilgenommen zu haben. Diese Eintragungen
enden um das Jahr 1575 dU (721 BF), ohne dass irgendwo
cine Begriindung fiir dieses Ende genannt wird.

@ Mechrere Turnierberichte aus der Zeit bis etwa 1575 dU zei-
gen das Wappen der Dragensteiner und entsprechende Na-
mensnennungen. Hieraus lieBe sich mit grofem Aufwand
cine Liste aller Freiherren von Dragenstein erstellen. Die
cigentlichen Listen jedoch sind nicht auffindbar oder ver-
dorben.

@® In cinem Verzeichnis der Andergaster Burgen aus dem Jahr
1499 dU (645 BF) findet sich folgender Eintrag: »Der Drag-
genstein ist ein stoltz Burg auf weilem Steine inmitten des
Eichgebirgs. Ein tapfer Bollwerk wider das Schwarzge-
zycht, heller Strahl des Andergaster Lichts. Besatzt mit un-
tadlig Rittern unter dem Banner des weilen Dragen.«

® Kono von Dragenstein wird in einem Schlachtenbericht
aus dem Jahr 1578 (724 BF) genannt. Neben zahllosen Lob-
hudeleien auf die Andergaster Ritter und Schmihungen der
Nostrier werden mehrere Heldentaten des ‘Drachenritters’
erwihnt, »welchselbiger war der Rittherr Kono vom Dragen
Steine«.

@ In cinem Gerichtsprotokoll von 1579 (725 BF) heilit es:
»Ferner gings um den Mimen Bortwin, einen Gaukeler und
Schauspieler. Er ist beklagt, sich in einem Spektakulum
cinen Helm in drachisch Form aufgestiilpt zu haben und
solcherart den Ritter Kuhnuh gegeben zu haben, der seinen

DER SoziaLstatus
Schon im Verlauf des ersten Abenteuers spielte der Sozialstatus immer
wieder eine Rolle, wenn Sie entscheiden mussten, wie Meisterpersonen
auf Thre Helden reagieren. Beim Umgang mit den Adligen in der Stadt
Andergast ist das natiirlich wieder der Fall, und sogar in héherem MalBe
als auf dem Andrafaller Turnier. An sich reicht es, wenn einer der Hel-
den tiber einen hdheren SO verfiigt (also wenigstens 8), denn dann wer-
den die anderen als seine Untergebenen angeschen. In diesem Fall spre-
chen die meisten Meisterpersonen immer wieder an diesen Anfiihrer’
an, selbst wenn er sich eigentlich im Hintergrund hilt. Wenn beispiels-
weise ein Held mit niedrigerem SO einem Soldaten oder Bediensteten
cine Frage stellt, dann wendet dieser sich mit seiner Antwort grundsitz-
lich an besagten Anfiithrer. Halten Sie diese Vorgehensweise maglichst
permanent und penetrant durch, auch wenn dies einzelnen Spielern ir-
gendwann auf die Nerven fallen sollte. In Andergast (wie fast tiberall in
Aventurien) herrschen strenge Hierarchien, und den Einheimischen ist
der Umgang mit diesen Hierarchien in Fleisch und Blut iibergegangen.
Dies alles gilt natiirlich nur fiir gréBere SO-Unterschiede — bei nur
cinem Punkt Differenz wird kaum jemand den Helden mit dem nied-
rigeren Wert ‘diskriminieren’. Und Adlige aus Andergast werden noch
hoher geachtet als Helden aus dem ‘Ausland’, selbst wenn diese einen
etwas héheren SO haben sollten.
Allgemein gilt, dass Helden mit niedrigem SO (4 und weniger) als Bitt-
steller betrachtet werden, die es schon als Gnade empfinden sollten,
iiberhaupt gehért zu werden, wihrend Héhergestellte (SO mindestens
8) ein Anrecht darauf haben, dass tiber ihr Anliegen wenigstens nachge-
dacht wird. Behandeln Sie die Helden dementsprechend. So werden ab-
gerissene Gestalten mit einem SO unter 5 beispielsweise nur als Beglei-
tung cines Hoherrangigen im Ratskeller tiberhaupt bedient, und wenn
Niederrangige hier auf ihr Recht oder ihr gutes Geld pochen, gilt dies
als Aufmiipfigkeit’ und hat eine sofortige Alarmierung der Stadtwache
zur Folge. Notfalls kénnen Sie dies Thren Helden nach einer einfachen
Etikette-Probe erkliren — Helden mit Kulturwissen Andergast/Nostria
wissen es auch ohne Probe.
Ahnliches gilt bei einer Audienz bei Kénig Efferdan: Ein Held mit
niedrigem Sozialstatus bekommt schon bei der Bitte um eine Audienz
deutlich zu spiiren, dass dies als Belidstigung des Kénigs gilt, und nur
mit sehr wichtigen Argumenten erhilt er drei oder vier Tage spiter ei-
nen Termin — wobei eine verschwundene Burg im Steineichenwald als
wichtiges Argument dienen kann. Ein Adliger hingegen wird noch am
gleichen Tag oder spitestens am folgenden vorgelassen.
Im Gegensatz zu anderen aventurischen Regionen kommt in Ander-
gast iibrigens noch hinzu, dass Frauen hier generell weniger Anschen
genieBen. Im Zweifelsfall wird also eher ein Mann angesprochen, auch
wenn sein SO um bis zu 2 Punkte niedriger ist als der einer anwesenden

Heldin.

HiLre von avBEen

Sollte sich in Threr Heldengruppe nur ‘iibles Gelichter’ tummeln, mit
dem eigentlich kein hoher gestellter Andergaster den Raum teilen moch-
te, dann gibt es immer noch die Méglichkeit, auf Unterstiitzung durch
Meisterpersonen zuriickzugreifen. Die einfachste Variante wiire es, dass
die Helden sich auf das Empfehlungsschreiben des Freiherrn von Biren-
tal berufen kénnen, fir den sie ja das Diadem seiner Tochter zuriickge-
holt haben. Dieses Schreiben 6ffnet manche Tiir, und mit seiner Hilfe
werden sie auch beim Kénig vorsprechen kénnen.

Doch vermutlich haben die Helden im Laufe des Turniers auch andere
Einheimische auf'sich aufmerksam gemacht, denen sie nun in Andergast
wiederbegegnen kénnen und von denen sie Hilfe erhalten kénnen. Wer
das genau ist, hingt von ihren Aktivititen in Andrafall ab, aber denkbar
sind alle Ritter, die an dem Turnier teilgenommen haben und nicht zu
Wendelmirs Gefolge zidhlen. Als weitere Moglichkeit steht auch noch
Turniermarschall Wolorion von Kolburg zur Auswahl, der sich an alle
Turnierteilnehmer erinnert und sich auch mit einfachem Volk abgibt.



Schmerz in Wein und Brannt ersidufet habe. Dies sei eine Ehrbe-
schmutzung des Andergaster Recken Kono, und so wird Bortwin
verurteilt zu 12 Hieben mit der ledern Peitsch.«

® Wenn die Helden schon einmal in Gerichtsprotokollen stébern,
kénnen sie im Jahr 1581 (727 BF) noch einmal fiindig werden:
»Zunichst stand der Fall des Haderlumps zur Rede, welcher in
trunken Zustand zwei Wachen angegriffen und dem Wirte Hadwig
drei Biank und ein Tisch zertrimmert, nicht gerechnet die Kriige,
die dabei zu Bruch gegangen. Der Mann nannt sich Kono und be-
hauptet, von Dragen Steine zu sein, doch dem trunken Bolde wirds
nicht geglaubet, alldieweil er keinen Fiirsprech hat. Er geht fiir drei
der Wochen in den Thurm.«

® Der Name Maraleis von Eschenthal ist in einem Stammbaum des
Eschenthaler Rittergeschlechts zu finden, und hier findet sich auch
der Hinweis, dass sie Kono von Dragenstein geehelicht hat.

® Lugbert von Egelingsfenn wird ebenfalls in Turnier- und Kriegs-
berichten erwihnt, aber weitere Informationen zu ihm gibt es
nicht.

DiE MAGIERARADEIMIE

Frither oder spiter werden die Helden sicherlich bei der Magieraka-
demie anklopfen, denn es besteht die Hoftnung, in ihren Archiven
manche Informationen zu bekommen. Das Kampfseminar Andergast
ist allerdings weniger eine Ausbildungsstitte fiir Gelehrte als vielmehr
ein Ort, an dem Zauberer fiir den Einsatz auf dem Schlachtfeld aus-
gebildet werden. Daher werden Helden aus fremden Lindern auch
schr misstrauisch bedugt, wenn sie Zugang zur Bibliothek erbitten,
und nur wenn sie genau erkliren, was sie suchen und warum, er-
halten sie eine Erlaubnis. Selbst dann stehen sie unter stindiger Be-
obachtung eines Akademiegardisten, damit nichts entwendet wird
oder die Helden nicht versuchen, unerlaubte Biicher zu 6ffnen. (Eine
Beschreibung der Akademie finden Sie auf Seite 55.)

Tragen die Helden hier ihr Anliegen vor, wird Adepta Hildgard her-
beigerufen, eine junge Magierin (siche Seite 35). Es obliegt Hildgards
Entscheidung, inwiefern die Helden hier Hilfe erhalten, und dies
hingt stark von ihrem Auftreten ab. Sollte es den Helden gelingen,
Hildgards Neugier und Sympathie zu wecken, finden sie in ihr eine
gelehrte Gesprichspartnerin, die auch keine Mithen scheut, fiir sie in
der Bibliothek herumzusuchen oder andere Lehrer der Akademie zu
befragen. So konnen Sie den Helden immer wieder Informationen
zuspielen, wenn Sie das Gefiihl haben, die Spieler drehen sich im
Kreis oder brauchen neuen Anschub.

Die Akademieleiterin Aljawa Walsareffnaja emptingt die Helden nur,

wenn sich unter ihnen ein Magier befindet, aber selbst dann verweist
sie sie an Hildgard, weil sie selbst zu wenig Zeit hat, um sich um ihre
Fragen zu kiitmmern.
Im Archiv der Akademie gibt es drei Dokumente, die fiir die Helden
von Belang sind. Da die Helden hier selbst suchen diirfen, kénnen Sie
wieder das auf Seite 10 beschriebene Verfahren fiir das Ansammeln
von TaP* benutzen. Sollten die Helden es schaften, Adepta Hildgard
so sehr zu beeindrucken, dass sie ihnen bei der Suche hilft, dann kén-
nen Sie die genannten TaP* halbieren.

@ Bei 20 TaP* finden die Helden einen Untersuchungsbericht aus
dem Jahr 1581 dU (727 BF): »Objectum XXIII: ein Eisenhelm
cines Ritters, geformt wie eines Draken Haupt. Soll magisch Kraft
beherbergen. Material: einfacher Stahl, Leder, innen ein Reif aus
Holz. Helm zeigt Zeichen von Sumenmagie. Eisen mit Sumen-
magie? Galt bis dato als Widerspruch. Art der Magie schwer zu
erkennen. Denkbar wir Kontramagie, konnt den Triger schiitzen
wider bése Zauber. Aber auch Stirkung scheint involviert. Object
fiir spétere nihere Betrachtung autbewahren.«

@ 27 TaP* reichen fiir einen Rechenschaftsbericht eines gewissen
Studiosus Baguslaus von Dunkelsprung von 1577 dU (723 BF). Eine
Etikette- oder Magickunde-Probe (oder eine Frage an Akademie-
mitglieder) enthiillt, dass der Titel Studiosus darauf hinweist, dass
Baguslaus die Ausbildung zum Magier noch nicht abgeschlossen
hat. Wenn die Helden fragen, warum ein Schiiler mit der Untersu-
chung dieses Vorfalls betraut wurde, kann Hildgard erkliren, dass
in dieser Zeit gerade der elfte Krieg gegen die Nostrier getobt habe
und alle verfiigbaren Magier sicherlich im Kriegseinsatz gewesen
seien. »Nach sieben Tagen Reise durch den Steineichenwald haben
wir das Thal erreicht, welches uns Ritter Kono gewiesen. Faktum:
keine Spur einer Burg, nicht einmal eines Felsens, nur wogender
Wald. Faktum: Spuren von Menschen enden am Bache. Hellsicht:
Spuren fremder Zauberei tiber dem gesamten Tal, nicht orkisch,
cher sumisch. Bei meinem Aufenthalt kann ich keinen Grund er-
kennen, warum Sumen eine ganze Burg vom Angesichte Deres
loschen. Abschliefende Empfehlung: Es sollten ortsansissige Su-
men dem peinlichen Verhér unterzogen werden, um diese Untat
zu kliren.«

® 35 TaP*: Ein Protokoll aus dem Jahr 1734 dU (880 BF) nennt
diverse Gegenstinde, die aus dem Akademie-Lager entnommen
wurden, um sie zu verkaufen. Mit dem Erl6s soll ein kurz zuvor
abgebrannter Gebiudefliigel neu errichtet werden. Einer dieser
Gegenstinde ist »ein Ritterhelm, gestaltet wie das Haupt eines
Drachen. Herkunft und Wirkung unbekannt.« Als Kdufer wird ein
gewisser Ritter Lugbert von Egelingsfenn genannt, der Kaufpreis
betrigt 27 Dukaten.

Prinz WENDDELNIR

Sobald die Helden sicher sind, dass der gesuchte Dragenhelm mit
dem Drachenhelm identisch ist, wissen sie, an wen sie sich wenden
miissen. Doch der arrogante Prinz ist keineswegs willens, seine Beu-
te einfach so abzugeben. Dabei liegt ihm an sich gar nichts an ‘dem
sperrigen Blecheimer’, es geht ihm schlicht ums Prinzip. Vermutlich
sind ihm die Helden schon wihrend des Turniers in Andrafall nega-
tiv aufgefallen, als sie zum Beispiel das ‘unterhaltsame Aufkniipfen
dieses Gauklerpacks’ verhindert haben. Wenn die Helden nun also
als Bittsteller an ihn herantreten, dann wird er seine Uberlegenheit in
vollen Ziigen genieBen. Es ist unwahrscheinlich, dass die Helden ihm
irgendetwas bieten kénnen, das ihn so sehr reizt, dass er einem Han-
del zustimmen wiirde. Andererseits interessiert ihn ein ‘angebliches

Zauberschloss irgendwo in der Wildnis’ @iberhaupt nicht, so dass er
nicht dazu zu tiberreden sein wird, den Helm ohne Gegenleistung
herauszugeben.

Doch die eigene Uberheblichkeit wird dem Prinzen auch zum Ver-
hingnis. Denn er ldsst sich dazu hinreiBen, den Helden ein Verspre-
chen zu geben: Wenn sie bestimmte Aufgaben 16sen, dann werde er
ihnen den Helm ohne weitere Bedingungen tibergeben. Er selbst hilt
die Aufgaben fiir unlésbar und will sich nur an den verzweifelten Be-
mithungen der Helden ergétzen und sich und seinen Freunden in
deren Scheitern die eigene Uberlegenheit beweisen. Doch er rechnet
nicht mit dem Einfallsreichtum der Helden, und so werden diese am
Ende (hoffentlich) triumphieren.



»Es lebte einst ein Rittersmann
1m Stidtchen Andrawind,

der liebt die schéne Nimuan,
sie war des Konigs Kind.

Oh Nimuan, oh Nimuan,

Oh Nimuan, ...

Wenn ein Reiter reitet auf sechsbeinigem Ross,

wenn ein ungebornes Kind winkt vom Kénigsschloss,
wenn sieben tapfre Recken stehn auf einem Finges,
wenn der Stumme wird der Neuwigkeit Verkiinder.

erhére doch mein Flehn,
lass uns zu Vater Erzean
in den Ganse-Tempel gehn.

Da lachte laut die Nimuan
und schiittelte ihr Haupt.

Du bist ein armer Rittersmann,
der am Hungertuche kaut.

wenn die Blinde folgt des hellen Feuers Schein,

Oh Nimuan, ...

Ach Rittersmann, ach Rittersmann,
willst du's wissen, hér mich an:
Der Mann, der mich einst freien kann, Andergaster Volkslied

muss sein ein Edelmann.

Dann Rittersmann, oh Rittersmann,
erhore ich dein Flehn,

dann werden wir zu Erzean

in den Ganse-Tempel gehn.

Wenn drei Biume tanzen an alter Viiter Stein,
wenn das Sonnenlicht scheint auf Ormans Mund,

dann ist sie gekommen: unsre heil'ge Stund.

Dann Rittersmann, ...«
—das Lied von Prinzessin Nimuan,

WENDDELMIRS AVFGABENSTELLUNG

Uns schweben zwei Méglichkeiten vor, wann und wie sich die Helden
an Wendelmir wenden. Wenn Thre Spieler sich weitere Moglichkeiten
ausdenken, dann miissen Sie flexibel reagieren und dafiir sorgen, dass
das Gesprich auf das gleiche Ergebnis hinausliuft. Entweder spre-
chen die Helden Wendelmir persénlich an. In diesem Fall treffen sie
ihn in einer Gaststitte, in der er gerade mit seinen Kumpanen zecht.
Oder aber die Helden wenden sich an Kénig Efferdan, damit dieser
den Prinz dazu veranlasst, den Helm herauszugeben.

MocLicHREIT I: Im RaTSKELLER

Wenn die Helden sich in Andergast nach Wendelmir erkundigen,
werden sie recht bald herausfinden, dass er sich abends oft mit seinen
Sautkumpanen im Razskeller einfindet (siche Seite 51), um bis tief in
die Nacht zu zechen. Es sollte also kein Problem sein, ihn dort zu
finden. Passen Sie die folgende Szene an die genauen Umstinde an,
wann und wie die Helden den Ratskeller aufsuchen, und passen Sie
das Verhalten der Anwesenden gegebenenfalls ihrem Sozialstatus an
(siche Kasten auf Seite 15).

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Fir Andergaster Verhiltnisse ist der Ratskeller eine teure Gast-
stitte. Zwar ist das Licht auch hier diffus, denn die Gaststube hat
wegen ihrer unterirdischen Lage keine Fenster, und zur Beleuch-
tung dienen nur einige Ollampen. Doch die Luft riecht nicht nach
schlechtem Bier und menschlichen Ausdiinstungen, wie es in den
meisten Kneipen iiblich ist, sondern nach leckerem Bratenfleisch,
untermalt von dem Duft einfachen Pfeifenkrauts. Die Winde sind
zu grofen Teilen bemalt, zumeist mit Schlachtenbildern, aber
auch mit Portraits von stolzen Adligen und Rittern. Vermutlich
handelt es sich um Bilder aus der stolzen Andergaster Geschichte.
An der hinteren Wand ist ein offener Kamin zu sehen, aber das
Wetter ist zu warm, als dass dort ein Feuer brennen wiirde. Die
meisten Tische sind durch hélzerne Zwischenwiinde voneinander
getrennt, so dass man hier auch Gespriche fithren kann, ohne es
neugierigen Lauschern allzu einfach zu machen. Die Mébel sind
zwar rustikal und stabil, aber sie zeigen doch kunstvollere Verzie-
rungen als die Tische und Binke der meisten anderen Gaststitten
hierzulande.

Auch das Publikum unterscheidet sich von einfacheren Stuben. In
ciner Ecke sitzen drei Ménner in vergleichsweise teurer Kleidung

und debattieren angeregt — vermutlich Mitglieder des Stadtrates.
Nicht weit davon entfernt seht ihr zwei Magier in den weifien Ro-
ben, vermutlich Lehrkrifte der ortsansissigen Akademie. Einer
von ihnen paftt an einer bemerkenswert langen Meerschaumpfei-
fe. Weiter hinten erkennt ihr sogar ein bekanntes Gesicht: Der
Turniermarschall des Andrafaller Turniers ist in ein Gesprich mit
einer Frau vertieft, die wohl eine Bardin sein muss, denn neben ihr
liegt eine Laute auf dem Tisch.

Wenn die Helden zu einem Zeitpunkt eintreten, zu dem der Prinz
schon anwesend ist, geht die Beschreibung folgendermalen weiter.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Lirmpegel in dem Raum wird aber ganz eindeutig von einem
Tisch am rechten Rand dominiert. Dort sitzen sechs junge Min-
ner, schildern sich lautstark ihre Heldentaten, spotten tiber irgend-
welche Leute, die ihr nicht kennt, und prosten sich selbstzufrieden
zu. Die Schankmagd, die gerade eine neue Runde mit Weinbe-
chern auftrigt, muss einen ganzen Hagel von Schligen aufs Hin-
terteil ertragen, und nur durch ein schnelles Wegdrehen kann sie
verhindern, dass einer der Kerle ihr einen Kuss aufzwingt.
Immer wieder ertént lautes Geldchter: Die Gesellschaft scheint
allerbester Laune zu sein. Und mitten drin scht ihr Prinz Wen-
delmir.

Uberlassen Sie es Thren Helden, wie siec an Wendelmir herantreten
wollen. Die Gesellschaft besteht zu einem groBen Teil aus bekannten
Gesichtern: Neben Wendelmir sind Eichward von Billingen, Gwinn-
ling von Borkenquell und Osgar von Otternpfot anwesend, auBerdem
noch zwei weitere junge Ritter: Guntar und Morvo von Beilstein. (Be-
schreibungen der Erstgenannten finden Sie in Die Zuflucht auf Seite
37. Die Briidder Guntar und Morvo spielen in diesem Abenteuer keine
weitere Rolle, deswegen werden sie hier nicht beschrieben.) Alle sechs
sind mit ihrer Zecherei so beschiftigt, dass sie die Helden erst wahr-
nehmen, wenn diese direkt neben ihnen stehen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
“Nein, ich lasse mir von so einem Bauerntélpel nicht meine feinen
Stiefel besabbern. Nein, nein, viel besser: ‘Mann’, habe ich gesagt,




‘dass so eine Kreatur wie du iiberhaupt auf edlem Andergaster Bo-
den gehen darf] ist ja schon eine Beleidigung unseres Vaterlandes.
Runter auf die Knie, und kiisse die Hufe meines Pferdes als Dank,
dass du den Weg mit ihm teilen darfst!” Und ihr glaubt es nicht,
der Kerl hat's echt gemacht. Hat meinem guten Schimmel die
Hufe abgeschlabbert wie ein braves Hiindchen!”

Schallendes Gelidchter und begeistertes Schenkelknopfen quit-
tieren die Erzihlung von Prinz Wendelmir. Nur nach und nach
verebbt es, als die Ritter eure Anwesenheit bemerken. Wendelmir
hebt eine Augenbraue und blickt euch spéttisch an: “Na, wenn das
mal nicht der Kerl ist, der ...”

Fiigen Sie an dieser Stelle irgendetwas ein, an das sich Wendelmir
noch erinnern konnte. Wihlen Sie dabei moglichst irgendeine Bla-
mage des vorne stchenden Helden oder aber etwas, das von vornhe-
rein klar macht, dass dieser Held keinen guten Stand bei Wendelmir
hat. Méglich wiren zum Beispiel:

“...im Zweikampf mit Schild und Schwert so jimmerlich versagt hat.”
“... beim Turnier so ungemein elegant von seinem Pferd in den Dreck
gefallen ist.”

“... uns den Spal} mit diesem dreckigen Gauklerpack verdorben hat.”
“... erst lernen musste, wie man sich einem Andergaster Prinzen ge-
geniiber zu benehmen hat.”

Mit dem Verstummen des Geléchters ist es in der ganzen Gaststitte
plétzlich sehr leise geworden, alle Anwesenden beobachten interes-
siert, was dort an Wendelmirs Tisch vor sich geht.

Der Prinz wartet auf eine Erklirung, warum die Helden seine Unter-
haltung stéren. Der genaue Verlauf des Gesprichs ist nicht vorherzu-
schen, deswegen kénnen wir Thnen hier nur einen Rahmen vorgeben.
Auf der Seite der Ritter spricht nur Wendelmir, wihrend die iibrigen
hochstens mit zustimmendem oder aufgebrachtem Murmeln und
Gelichter ihre Meinung kundtun.

Wendelmir hat wenig tibrig fiir die Helden, und er interessiert sich
auch in keiner Weise fiir die Geschichten von einer angeblichen Zau-
berburg. Ihm geht es bei dem Gesprich einzig und allein darum, sich
vor seinen Kumpanen darzustellen, und je mehr dies auf Kosten der
Helden geht, desto besser. Wie bereits erwihnt, ist ihm der Helm an
sich vollig egal, er nutzt ihn nur als Méglichkeit, sich tiber die Helden
lustig zu machen. SchlieBlich will er das Schauspiel krénen, indem er
den Helden eine (so glaubt er) unerfiillbare Bedingung stellt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Nun schon, ihr beginnt mich zu langweilen. Ich werde euch den
Helm geben.”

Gerade wollt ihr euch tiber den plétzlichen Meinungsumschwung
wundern, als sich ein listiges Grinsen ins Wendelmirs Gesicht
schleicht. “Ich habe nur eine kleine Bedingung: Thr misst Ni-
muan zu einem Ehemann verhelfen.”

Eine Sekunde lang herrscht erstauntes Schweigen, dann bricht
plétzlich schallendes Gelidchter an dem Tisch der Ritter aus. Thr
wollt euch erkundigen, was es mit dieser Nimuan auf sich hat,
aber Wendelmir ist vollauf damit beschiftigt, den Applaus seiner
Saufkumpane zu genieBen. Da donnert neben euch plstzlich eine
laute Stimme los, die sogar das Lachen der Ritter augenblicklich
verstummen ldsst.

“Wir alle haben Euer Wort gehért, Prinz Wendelmir!” Es ist der
Turniermarschall Wolorion von Kolburg, der von seinem Platz
aufgestanden ist und den Prinzen mit schr ernster Miene fixiert.
“Und wir sind uns sicher, dass ein Andergaster Ritter zu seinem
Wort stehen wird, das er gegeben hat. Sollte es diesen Leuten also
gelingen, die Aufgaben zu erfiillen, die Nimuan gestellt hat, so
werdet Thr ihnen den Helm ohne weitere Bedingungen aushin-
digen.”

Wendelmir blickt den Turniermarschall an, und sein Lachen ist

Den HELm STEHLEN
Natiirlich kénnten die Helden auch auf die Idee kommen, den
Helm ohne Wendelmirs Zustimmung an sich zu bringen. Das
kann entweder geschehen, weil die Helden schon ahnen, dass
der Prinz den Helm kaum freiwillig herausgeben wiirde, oder
aber nachdem sie die Bedingungen des Prinzen gehort haben
und diese fiir unlgsbar halten.
In diesem Fall mochten wir empfehlen, dies zu unterbinden, in-
dem Sie die Helden herausfinden lassen, dass der Helm in Wen-
delmirs Gemichern in der Andergaster Burg autbewahrt wird.
Ein Einbruch in die gut bewachte Burg wire ein wirkliches
Husarenstiick. Allerdings kann auch das gerade ein Anreiz sein.
Sollte sich in Threr Heldengruppe zum Beispiel ein Einbrecher
finden, der sein Handwerk wirklich versteht, dann mag auch
dieser Weg gangbar sein. Damit tiberspringen die Helden zwar
den gesamten zweiten (und umfangreichsten) Teil dieses Aben-
teuers, aber wenn sich daraus ein spannendes Alternativ-Aben-
teuer ergibt, dann ist das ein gleichwertiger Ersatz. Verbieten Sie
also ein solches Vorgehen nicht grundsitzlich, sondern tiberle-
gen Sie sich genau, ob es dem Spielspal} insgesamt forderlich ist.
Im Fall eines Diebstahls miissen Sie auf Ihre Improvisations-
tihigkeiten vertrauen, da der Platz in diesem Abenteuer nicht
ausreicht, um einen solchen Fischzug auszuarbeiten. So wird
es auch zu Thren Aufgaben gehéren, einen detaillierten Plan
der Burg anzufertigen, der fiir den Einbruch nétig ist. Beden-
ken Sie bei diesem méglichen Abenteuerverlauf vor allem zwei
Sachen: Erstens sollten die Helden am Ende wissen, dass sie
wirklich etwas Besonderes geleistet haben, denn ein Einbruch
in das Andergaster Schloss gehért schon zur héheren Schule des
phexischen Handwerks. Da vermutlich recht bald bekannt ist,
was gestohlen wurde und wer vorher an diesem Helm Interesse
gezeigt hat, miissen die Helden damit rechnen, ab jetzt in An-
dergast als ‘Gesucht’ zu gelten. Sollten sie jemals in die Hinde
der hiesigen Obrigkeit fallen, dann miissen sie mit langer Ker-
kerhaft oder Schlimmerem rechnen. (Andererseits konnten sie
auch begnadigt werden, sobald dieses Abenteuer abgeschlossen
ist und der Fluch von Burg Dragenstein gebrochen ist. Vielleicht
verlangt Konig Efferdan von den Helden aber auch noch eine
andere Leistung, damit sie sich rehabilitieren kénnen — hier
koénnte sich ein spiteres Abenteuer anschlieBen.) Bis zum Ende
des Abenteuers sollten sie sich also sehr beeilen, da ihnen die
Hischer auf den Fersen sein werden.
Der zweite Punkt, den Sie nicht aus den Augen verlieren sollten,
ist die Gefahr, dass ein solches Unternechmen eventuell nur fiir
cinen oder zwei IThrer Helden spannend ist, wihrend der Rest der
Gruppe diumchendrehend danebensitzt. Sorgen Sie also unbe-
dingt dafiir, dass alle Helden an einem Einbruch beteiligt sind.
So kénnte ein Krieger die Wachen ablenken, indem er sie in ein
Fachgesprich verwickelt, ein gut aussehender Held kénnte eine
Magd verfiithren, damit sie eine Hintertiir offen stehen lisst, ein
Zauberer kénnte mit passender Magie zum Gelingen beitragen
etc. Sollten Sie sicher sein, diese beiden Probleme in den Griff
zu bekommen, dann steht einer solchen Episode nichts mehr im
Weg.

cingefroren. Er sicht aus, als iiberlege er sehr intensiv, ob ihm ge-
rade irgendein Fehler unterlaufen ist, kann ihn aber nicht erken-
nen. Auch die Ritter am Tisch wissen offensichtlich nicht, ob sie
weiterlachen sollen oder nicht.

“Natiirlich, Herr Wolorion”, antwortet Wendelmir schlieBlich
kithl. “Falls es diesen ... Leuten gelingen sollte, die Bedingungen
zu erfiillen, sollen sie den Helm haben. Falls.”




Mit diesen Worten befindet er die Unterhaltung oftensichtlich fir
beendet, denn er hebt seinen Becher und prostet seinen Gefihrten
zu: “Darauf einen Wein! Auf die Versuche, die gute alte Nimuan
endlich gliicklich zu machen!”

Auch die anderen Ritter heben ihre Becher, aber ihre Gesichter
wirken nicht mehr ganz so ausgelassen wie zuvor. Stattdessen
werfen einige der Mianner Wolorion von Kolburg nachdenkliche
Blicke zu. Der Turniermarschall gibt euch derweil ein Zeichen,
ihm an seinen Tisch zu folgen.

Den Inhalt von Wolorions Erkldrung finden Sie unter der gleichlau-
tenden Uberschrift auf Seite 20. Er spricht mit verschwérerisch ge-
senkter Stimme, damit niemand auBer den am Tisch Sitzenden seine
Erklirung horen kann. Wenn die Helden darauf achten, kénnen sie
beobachten, dass die Stimmung an Wendelmirs Tisch keineswegs
mehr so ausgelassen ist wie vor ihrem Eintreffen, die Ritter werfen
immer wieder einmal missmutige Blicke zu Wolorion und den Hel-
den hertiber.

MOGLICHKEIT 2: AVDIENZ
BEi KOnic EFFERDAT

Moglicherweise ahnen die Helden, dass sie mit ihrer Bitte um den
Helm bei Wendelmir wenig Aussicht auf Erfolg haben. Da es aber da-
rum geht, eine Andergaster Burg samt Besatzung zu retten, sollte der
Andergaster Kénig selbst doch eigentlich Interesse an einem Erfolg
der Helden haben. Also ist es cigentlich nahe liegend, beim Kénig
vorzusprechen und ihn zu bitten, Wendelmir zur Aushindigung des
Dragenhelms zu veranlassen.

Die Helden kénnen also bei der Kénigsburg von Andergast vorspre-
chen und um eine Audienz bitten. Wie sie dabei behandelt werden,
hingt zunichst einmal von ihrem Sozialstatus ab (siche hierzu Sei-
te 15). Doch wenn sie sich nicht gerade allzu ungeschickt anstellen,
sollte es ihnen gelingen, einen Termin fiir eine solche Audienz zu er-
halten — im schlimmsten Fall halt erst einige Tage spiter oder nur mit
Hilfe eines Bekannten (siche Kasten auf Seite 14).

SchlieBlich erhalten die Helden die Aufforderung, sich zur Stunde
des Sonnenuntergangs am Burgtor einzufinden. Vermutlich haben
die meisten Threr Helden noch nie vor einem leibhaftigen Kénig ge-
standen. Es schadet also nichts, ihnen klarzumachen, dass dies keine
Alltdglichkeit ist. Vielleicht kommen sie ja sogar selbst auf die Idee,
sich ein wenig herauszuputzen — schaden kann das jedenfalls nichts.
Zum angegebenen Zeitpunkt werden die Helden am Burgtor von
cinem grauhaarigen Diener empfangen. Sie miissen alle Waffen,
die groBer als ein Dolch sind, hier abgeben, nur Adlige diirfen ihre
Schwerter und Magier ihre Zauberstibe als Zeichen ihres Standes be-
halten. Helden, die sich darauf nicht einlassen wollen, werden nicht
in die Burg gelassen — und hier hilft auch kein Versprechen von Ho-
herrangigen. Sollten die Helden so ausschen, als hitten sie es nétig,
dann gibt ihnen der Diener auf dem Weg in die Burg noch einige
Hinweise: “Ihr sprecht selbstverstindlich nur, wenn ihr angesprochen
werdet. Und am besten auch nur einer von euch. Auf keinen Fall diirft
ihr einem Adligen ins Wort fallen. Wenn ihr in den Rittersaal gerufen
werdet, dann geht bis sieben Schritte vor den Thron. Hier verneigt
ihr euch vor dem Koénig und richtet euch erst wieder auf, wenn der
Kénig euch anspricht. Der Kénig wird mit Eure Kénigliche Hoheit
angesprochen, Mitglieder der kéniglichen Familie mit Eure Hoheit
und alle anderen Frauen und Herren von Stand mit Euer Hochgebo-
ren. Und kommt mir auf keinen Fall auf die Idee, irgendjemanden zu
duzen. Spuckt nicht auf den Boden, listert keine Gétter und sprecht
nur in angemessenem Respekt vom Kénigreich Andergast. Dann wird
man eure Bitte zumindest anhéren.”

Wiihrend dieser Ansprache fiihrt der Diener die Helden tiber den
Burghof in den Palas (das Hauptgebdude) und iber eine Treppe in
den ersten Stock, wo zwei Soldaten mit Hellebarden neben einer

zweifliigligen Tiir stehen. Hier sollen sie warten. Dann verschwindet
der Diener durch eine weitere schmale Tir.

Es dauert einige Minuten, in deren Verlauf Musik und Gelichter aus
dem Raum hinter der zweifliigligen Tir zu horen ist. SchlieBlich
wird die Tir von innen gedfinet und der Diener, der offensichtlich
cinen anderen Weg genommen hat, verkiindet den Namen des oder
der wortfiihrenden Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch liegt ein Saal, der nur von mehreren Fackeln erleuchtet
wird, die in Fackelhaltern an den Winden hingen. Rechts und
links stehen tiber zwanzig Andergaster Edelleute: Ritter und Edel-
damen in feinster Kleidung — jedenfalls fiir Andergaster Verhilt-
nisse. An der gegeniiberliegenden Seite steht ein Podest, zu dem
drei Stufen hinauffithren. Dort sitzt auf einem reich beschnitzten
Stuhl ein Mann von etwas tiber 30 Jahren — dies muss Kénig Ef-
ferdan von Andergast sein. Schrig hinter ihm stehen weitere Adli-
ge, vermutlich seine Familie und Ratgeber. In der Mitte des Saales
klauben zwei Gaukler gerade ihre Bille und Keulen zusammen,
anscheinend haben sie die Gesellschaft bis eben mit ihren Kunst-
stiicken unterhalten. Als sie sich eilig zuriickzichen, erkennt ihr
die Gaukler, die ihr bei Andrafall kennen gelernt habt: Ugdalf
und Nina ni Brennhan. Nina erkennt euch und zwinkert euch
aufmunternd zu, bevor sie zwischen den Zuschauern aus eurem
Blickfeld verschwindet.

Doch wihrend ihr den Saal betretet und auf den Kénig zugeht,
erkennt ihr noch weitere bekannte Gesichter: Wendelmir steht
recht weit vorn, allerdings nicht auf dem Podest, umgeben von den
Rittern, die ihr schon kennt. Und auf der anderen Seite, halb im
Schatten, erkennt ihr den Turniermarschall.

Alle blicken euch an, interessiert, neugierig, hochnisig, arrogant
— nur Wendelmir und zwei seiner Kumpane haben euch demons-
trativ den Riicken zugewendet.

Wenn die Helden nach vorne gehen, in angemessenem Abstand ste-
hen bleiben und sich verneigen, dann erhebt der Konig nach einigen
Momenten seine Stimme.

“Wir heiBen euch willkommen. Uns kam zu Ohren, ihr habt ein Be-
gehr, das ihr Uns vortragen wollt. So nennt Uns also cuer Anliegen.”
Sollte deutlich werden, dass ein Held der Sprecher ist und die ande-
ren nur seine Begleitung, dann spricht der Konig nur ihn an: “Wir
heiBen Thn willkommen. Uns kam zu Ohren, Er habe ein Begehr, das
Er Uns vortragen mochte. So nenne Er also Sein Anliegen.”

Nun haben die Helden die Méglichkeit, ihre Geschichte zu erzihlen.
Efferdan hort aufmerksam zu und stellt eventuell Riickfragen, wenn
Sie glauben, dass ihm die Schilderungen der Helden nicht ausreichen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sobald ihr geendet habt, nickt Efferdan und ruft mit einer kurzen
Handbewegung den Turniermarschall zu sich: “Wolorion, du
giltst als Kenner der Andergaster Adelsgeschichte. Sagt dir der
Name Dragenstein etwas?”

Wolorion verneigt sich kurz vor seinem Kénig: “Ich habe ihn lan-
ge nicht gehért, Eure Kénigliche Hoheit, doch erinnere ich mich,
in den Annalen davon gelesen zu haben: Ein ruhmreiches Rit-
tergeschlecht sollen die Dragensteiner gewesen sein, mit dem sil-
bernen Drachen auf griitnem Grund im Wappen. Sie sollen in der
Tat im Norden unseres Landes gelebt haben, bis ihr Geschlecht
vor einigen hundert Jahren sehr plétzlich ausstarb. Uber die Hin-
tergriinde ihres Untergangs ist mir jedoch nichts bekannt.”
Efferdan nickt zufrieden und der Marschall zicht sich zuriick.
“Wendelmir, tritt vor. Ist es wahr, dass du in Besitz dieses eigenar-
tigen Helms bist?”

Oftensichtlich widerwillig tritt nun auch der Prinz nach vorne,
nicht ohne euch einen arroganten Blick zuzuwerfen. “Das ist




richtig, Hoheit. Ich habe ihn im aufrechten Kampf zu Andrafall
erstritten, mit meinem Schweill und Blut und der Lanze in der
Hand. Manch ein guter Andergaster Ritter ist dort angetreten,
und so erfiillt mich der Sieg mit besonderem Stolz. Nur duBerst
ungern wiirde ich mich von dem Beweis meines Sieges trennen.
Denn wire es der Wille der Gétter gewesen, dass der Helm in den
Besitz von dahergelaufenen Fremdlidndern fillt, dann hitten sie
wohl ihnen den Sieg gegénnt und nicht mir. Verzeiht meine Of-
fenheit, Hoheit, aber auf Grund einer hanebiichenen Geschichte,
erzihlt von ein paar Vagabunden, die hier niemand kennt, bin ich
nicht bereit, den Helm herzugeben. Ein Schloss, das nur bei Voll-
mond zu sehen ist? Eine Freiherrin, die seit Jahrhunderten auf
Rettung harrt? Wer soll denn das alles glauben? Ja, das Gesicht
dieses Bittstellers ist mir wohl bekannt, denn es ist mir schon in
Andrafall mehrfach aufgefallen. Doch hat er sich nicht durch Mut
und Kampfkraft hervorgetan, sondern durch manch durchzechte
Nacht. Kaum das Schwert in der Hand konnte er halten, so be-
trunken war er. Fragt meine Gefihrten, sie waren auch dort und
kénnen es Euch bestitigen!”

Wie auf Stichwort kommen zustimmende Rufe aus der Ecke, wo
seine Kumpane stehen.

“Mich nimmt es nicht wunder, wenn so einer von weillen Zau-
berburgen und hilfsbediirftigen Jungfrauen triumt. Allein, dass er
mit so einer Geschichte vor Euch tritt, das zeugt von echter Dreis-
tigkeit.”

Mit diesen Worten dreht er sich um und kehrt zu seinem Platz
zuriick, wo ihm Ritter Eichward einen Becher in die Hand driickt
und mit ihm anstoBt.

Zwei Sckunden lang herrscht Stille im Thronsaal. Dann ertént
plotzlich schallendes Geldchter aus der Ecke, in der Wendelmirs
Kumpanen stehen. Der Prinz wirft euch einen spéttischen Blick zu
und geht an seinen Platz zuriick, wo er mit begeistertem Schulter-
klopfen begriiBt wird. Der ganze Saal ist mit Getuschel erfiillt, und
auf Efferdans Stirn bildet sich eine steile Zornesfalte. Was auch im-
mer es mit dieser Nimuan auf sich hat, anscheinend hat Wendelmir
es doch noch gewagt, sich irgendwie tiber Efferdan lustig zu machen.
In diesem Augenblick tritt ein anderer Mann hervor. Es ist Wo-
lorion, der Turniermarschall, und er bringt die Gesellschaft mit
erhobener Hand zur Ruhe.

“Eure Kénigliche Hoheit, Thr habt Wendelmirs Bedingung ge-
hort, genauso wie jeder hier in diesem Saal. Ich denke, dass diese
Bedingung akzeptabel ist. Entlassen wir also unsere Giste. Ich
persénlich werde beurteilen, ob sie die gestellte Aufgabe erfiillen.
Und wenn ihnen das gelingt, werde ich den Dragenhelm von
Prinz Wendelmir einfordern und ihnen tibergeben. Findet dieser
Vorschlag Eure Zustimmung, mein Kénig?”

Efferdan blickt seinen Turniermarschall irritiert an. Dann nickt er
langsam. “Wir glauben, dass du weiit, was du tust, Wolorion. So
sei es also. Wendelmir, du hast meine Entscheidung gehort. Und
du wirst dich selbstverstindlich an dein gegebenes Wort halten.”
Wieder entsteht allgemeines Getuschel im Saal, doch den Rit-
tern um Wendelmir scheint das Lachen vergangen zu sein. Der
Marschall verneigt sich kurz und gibt euch ein Zeichen, ihm zu
folgen, wihrend er den Saal verlisst. Unterwegs gibt er einer wei-
teren Frau ein Wink, ebenfalls mitzukommen.

Geben Sie Thren Spielern an dieser Stelle nur eine kurze Gelegen-
heit fiir eine Reaktion. Mit etwas Gliick sind sie so tiberrascht von
Wendelmirs falscher Anklage, dass ihnen keine passende Erwiderung
cinfillt. Allerdings miissen Sie flexibel reagieren. Bedenken Sie, dass
Wendelmir erstens ein Mitglied der kéniglichen Familie ist und zwei-
tens seine Gefidhrten allesamt adlige Ritter sind, deren Wort sicherlich
mehr Gewicht hat als das der Helden. Andererseits kennt Efferdan
den Cousin seiner Frau gut genug, um zu ahnen, dass dieser sich
méglicherweise einen Spall daraus macht, die Helden mit Verleum-
dungen zu iiberzichen.

Falls die Helden Wolorion als Zeugen rufen wollen, dann wird auch
der sich diplomatisch aus der Schlinge zu zichen versuchen, etwa mit
der Aussage, dass er keine Anzeichen fiir eine betrunkene Turnierteil-
nahme geschen habe — weder bei dem Helden noch bei irgendjemand
anderem, und dabei blickt er Wendelmir sehr direkt an.

SchlieBlich erhebt Efferdan noch einmal das Wort.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Nun gut, wie Wir schen, bist du nicht bereit, den Helm bedin-
gungslos herzugeben. Da Wir jedoch nicht ausschlieBen kénnen,
dass an dieser Geschichte mit Burg Dragenstein etwas dran ist,
fragen Wir dich: Nenne deine Bedingung, was man dir fur diese
Trophie zahlen soll.”

Wendelmir blickt zwischen euch und dem Kénig hin und her. Of-
tensichtlich kann auch er es nicht wagen, sich offen gegen den
Kénig zu stellen oder eine allzu goldgierige Forderung zu stellen
— und dariber ist er nicht gliicklich. Doch dann seht ihr ein lis-
tiges Glitzern in seinen Augen, bevor er sich wieder an Efferdan
wendet: “Wenn es denn Euer ausdriicklicher Wunsch ist, so soll
es sein. Und selbstverstindlich will ich kein Gold, denn das wiire
so, als wiirde ich mir den Preis meines ehrenvollen Kampfs mit
schnédem Gold abkaufen lassen. Meine Forderung ist eine an-
dere: Die Fremden sollen sich beweisen. Sie sollen zeigen, dass
sie auch die Richtigen sind: Sobald sie Nimuan zu einem Gatten
verhelfen, sollen sie den Helm bekommen.”

WoLorions ERKLARVIIG

Je nachdem, wo die Helden ihre Bitte gestellt haben, findet das Ge-
sprich mit dem Turniermarschall entweder an einem Tisch im Razs-

keller statt oder auf einem Flur in der Andergaster Kénigsburg. Sollte

Ihre Geschichte einen anderen Verlauf genommen haben, kann die
Umgebung noch eine weitere sein, was aber am Inhalt des Gesprichs
nichts dndert. Eventuell miissen Sie die folgenden Beschreibungen
ein wenig anpassen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Zuniichst stellt Wolorion die Frau vor, die ebenfalls an diesem Ge-
sprich teilnimmt: “Darfich Euch Amber Zahrajan vorstellen, die
Hotbardin von Kaiserin Rohaja von Gareth? Sie bechrt Andergast
gerade mit ihrer Anwesenheit, und mir gewihrte sie die Freude,
cin wenig an ihrem Wissen tiber alte Lieder teilzuhaben.”

Die dunkelhaarige Bardin lichelt: “Zu viel der Ehre, Herr von
Kolburg. Es ist doch vielmehr so, dass ich auf der Suche nach alten
Geschichten fiir meine Balladen bin, und wer kennt sich hierzu-
lande besser in solchen Dingen aus als Thr?”

Ohne auf diese Erwiderung einzugehen, nennt der Marschall nun
cure Namen, und Amber nickt dem jeweils Vorgestellten freund-
lich zu.

Der Turniermarschall kann nur die Helden vorstellen, die an we-
nigstens einem der Spiele zu Andrafall teilgenommen hat — doch bei
ihnen nennt er jeweils vollen Namen und Titel, denn er hat ein aus-
gezeichnetes Namensgedichtnis, wie es sein Beruf mit sich bringt.
Helden, deren Namen er nicht kennt, blickt er fragend an und wartet
darauf; dass sie vorgestellt werden oder sich selbst vorstellen.
AnschlieBend kommt Wolorion sehr schnell auf den Namen Nimuan
zu sprechen.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:
“Als Menschen, die nicht aus dieser Stadt kommen, kénnt ihr die
Redensart nicht kennen, auf die Seine Hoheit Prinz Wendelmir




angespielt hat. ‘Nimuan zu einem Gatten verhelfen’ heift so viel
wie ‘etwas Unmégliches versuchen’. Dies hat seinen Ursprung in
cinem alten Andergaster Volkslied, aber dariiber kann euch Amber
sicherlich mehr erzihlen. In diesem Lied werden einem nicht wei-
ter genannten Ritter Aufgaben gestellt, die sich vollig unlgsbar an-
horen. Doch wer genau hinhért, der konnte auf die Idee kommen,
dass nicht alles so unméglich ist, wie es im ersten Moment klingt.”

Amber kann nun den Liedtext vortragen, den Sie am Anfang des Ka-
pitels auf Seite 17 finden. Sie kann ihn auch aufschreiben, wenn die
Helden das méchten. Wolorion weigert sich, den Helden irgendwel-
che Hilfestellung bei der Interpretation zu geben, denn er sicht sich
als Schiedsrichter und darf als solcher nicht eingreifen. Hier ist ihm
seine Aufgabe als Turnier-Schiedsrichter so sehr ins Blut tibergegan-
gen, dass er auch hartniickigeren Uberredungsversuchen der Helden
standhilt. Nur konkrete Fragen zur Andergaster Geschichte beant-
wortet er. Amber hingegen ist gerne bereit, den Helden zu helfen, wo
sie kann. Sie ist allerdings keine Einheimische, kennt sich aber mit
hiesigen Legenden recht gut aus.

Dem folgenden Abschnitt kénnen Sie die eigentlichen Hintergriinde
des Liedes entnehmen. Wie die Helden von nun an vorgehen wollen,
ist vollstindig ihnen tiberlassen. Wolorion wird sich jedenfalls nicht
an Uberlegungen beteiligen, sondern die Helden bitten, ihn zu infor-
mieren, sobald sie glauben, eine Teilaufgabe erfillen zu kénnen. Er
sei zumeist hier in der Burg zu erreichen.

Das Liep von Prinzessin [Iimvan

Das alte Volkslied ist in ganz Andergast verbreitet. Sollten Sie einen
Andergaster Helden in Threr Gruppe haben, so kennt dieser Held es
moglicherweise: Verlangen Sie eine einfache Sagen/Legenden-Probe.
Helden aus benachbarten Regionen (Thorwal, Mittelreich, Albernia)
kénnen tiber das Wissen hochstens mit einer gelungenen Probe +7
verfigen.

Die genaue Herkunft ist nicht bekannt, da es schon seit Jahrhun-
derten im Umlauf ist. Doch Wolorion ist auf seiner Suche nach An-
dergaster Geschichte das Geriicht zu Ohren gekommen, es handle
sich um eine verschliisselte Botschaft: irgendein altes Geheimnis aus
fritheren Zeiten. Mehr weil} er selbst nicht, nutzt die Gelegenheit je-
doch, um zwei Fliegen mit einer Klappe zu schlagen. Erstens kann er
dem vorlauten Prinz eine Schlappe beibringen, wenn es den Helden
gelingt, die nur scheinbar unlésbaren Aufgaben zu lésen, und zwei-
tens kommt er auf diese Weise dem alten Ritsel mit Hilfe der Helden
auf die Spur.

Letzteres wird ihm vermutlich nicht vollstindig gelingen, denn es ist
gar nicht nétig, dass die Helden den eigentlichen Sinn der Verse ver-
stehen, um sie zu erfillen. Damit folgen sie zwar nicht dem Weg, der
in dem Lied verschliisselt ist, aber es reicht dennoch, um den Prinzen
zu demiitigen. An ein paar Stellen kénnen die Helden dennoch erah-
nen, dass hinter dem Lied mehr steckt als nur eine Aufzihlung von
scheinbar unlésbaren Aufgaben. Wenn sie darauthin neugierig wer-
den, konnten sie vielleicht doch dem Riitsel auf die Spur kommen.
Doch das wire eigentlich Material fiir ein eigenes Abenteuer. Wenn
Sie mochten, kénnen Sie dieses Abenteuer selbst gestalten und mit
TIhren Spielern nach Abschluss der Kampagne um den Weien Berg



spielen. Es ist aber auch méglich, die beiden Abenteuer parallel spie-
len zu lassen. Dies benétigt fiir Sie aber etwas mehr Vorbereitungszeit,
da das Abenteuer um Nimuans Lied weniger detailliert beschrieben
wird. Im Folgenden finden Sie den eigentlichen Hintergrund und
cin paar Hinweise, wo die Helden auf entsprechendes Wissen stoen
kénnen.

Das Sumen-HEeiLictum

Sumen, die druidischen Priester Andergasts, haben an vielen verbor-
genen Orten in tiefen Wald heilige Plitze. Oft sind es Quellen, Berg-
gipfel oder Lichtungen in unzuginglichen Waldbereichen, und an ei-
nigen dieser Plitze stchen Menhire oder Steinkreise. An diesen Orten
flieBt die Magie intensiver als anderswo, oder aber es gibt dort Zugin-
ge zu anderen Welten (siche den Kasten zu Globulen, Die Zuflucht
7). Auf einer Insel in einem Altarm der Andra gibt es einen solchen
Ort, der von besonderer Macht ist: Ni‘Uan. Um dieses Heiligtum zu
schiitzen, haben die Sumen es schon vor Jahrhunderten auf magische
Weise vor den Blicken der Unwissenden verborgen, und nur wenige
Eingeweihte kannten seine genaue Lage und die Weise, wie man es
erreichen kann — sogar sein Name war nur Wenigen bekannt. Dieses
Wissen verschliisselten sie in einem scheinbar belanglosen Lied, das
sie an ihre Schiiler weitergaben, ohne denen jedoch die Bedeutung
der Verse zu offenbaren.

Doch dann gab es (wieder einmal) Krieg mit den Orks, und bei einem
Angriff michtiger Orkschamanen kamen alle Sumen ums Leben, die
den Sinn des Liedes kannten. In der Folgezeit verbreitete sich das
Lied im Andergaster Volk, denn die Schiiler kannten den Sinn des
Liedes nicht und sahen keinen Grund, es geheimzuhalten. So hat es
sich bis heute gehalten, und bis heute kennt niemand seinen eigent-
lichen Hintergrund.

»Es lebte einst ein Rittersmann / im Stidtchen Andrawind, / der liebt die
schone Nimuan, / sie war des Konigs Kind.«

Es gibt keinen Ort mit Namen Andrawind in ganz Andergast, und es
hat auch nie einen gegeben. In Wirklichkeit versteckt sich hier nur der
Hinwelis, dass die heilige Stitte Ni‘Uan in einer Windung des Flusses
Andra zu finden ist. Doch dieses Wissen brauchen die Helden nicht,
denn sie kénnen den Ort iiber die anderen Hinweise finden.

»Oh Nimuan, oh Nimuan, / erhore doch mein Flehn, / lass uns zu Vater
Erzean / in den Ginse-Tempel gehn.«

Ginse sind die heiligen Tiere der Travia, Géttin iiber Gastfreund-
schaft und Ehe (die deswegen auch Traviabund genannt wird), da-
her ist es nahe liegend, dass mit dem Ausdruck ‘in den Ginsetempel
gehen’ eine Hochzeit gemeint ist. Dies wird auch jeder bestitigen,
den die Helden nach diesem Vers befragen. Doch das ist eine bewusst
falsch ausgelegte Spur. Gemeint ist vielmehr ein schwer zuginglicher
Altarm der Andra, in dem hiufig Wildginse anzutreftfen sind. Das
gesuchte Heiligtum verbirgt sich auf der Spitze eines Felsens, der dort
aus dem Wasser ragt. Vater Erzean steht hier ganz einfach fiir eine
Ansammlung des Elementes Erz, also eben einen Felsen. (Die aven-
turische Elementarlehre geht von sechs Elementen aus: Feuer, Wasser,
Luft, Humus, Erz und Eis.)

»Da lachte laut die Nimuan | und schiittelte thr Haupt. / Du bist ein
armer Rittersmann, / der am Hungertuche kaut.«

Dies ist eine Fiillstrophe, die darauf hinweist, dass der Bewerber be-
sondere Fihigkeiten haben muss, um Nimuans Gnade zu finden.
»Ach Rittersmann, ach Rittersmann, /| willst du's wissen, hor mich an: /|
Der Mann, der mich einst freien kann, / muss sein ein Edelmann.«

Hier holpert der Text ein wenig, denn jeder Ritter gilt in Andergast
selbstverstindlich auch als Edelmann. Die Vermutung, nur ein Mann
von besonders edlem Verhalten kénne Nimuans Gunst erwerben,
liegt zwar nahe, beruht aber auf einer falschen Uberlieferung. Der
cigentliche Text lautete »... hdre her: / Der Mann, der mich einst freien
kann, | muss sein ein Sumenherr.« Doch dies erschien dem Volksmund
unverstindlich, daher biirgerte sich im Laufe der Zeit der Vers mit
dem Edelmann ein. Wenn die Helden nach dem Ursprung des Liedes
forschen, kénnen sie in alten Archiven vielleicht auf eine alte Abschrift

des Liedtextes stoBen, in der noch von dem Sumenherr die Rede ist.
Mit diesem Begriff ist ein besonders michtiger Sume gemeint.

»Wenn ein Reiter reitet auf sechsbeinigem Ross ...«

Der erste Aufgabenvers stellt im Gegensatz zu den folgenden noch
keinen Hinweis auf das Heiligtum dar, sondern unterstreicht noch
cinmal den Begrift des Sumenherr. Viele Druiden sind in der Lage,
Tieren ihren Willen aufzuzwingen. Eine Aufgabe fiir Sumen, die da-
mals als Sumenherrn anerkannt werden wollten, war es, einen Tat-
zelwurm (siche Basis 253) zu beherrschen und so dazu zu bringen,
ihn als Reiter anzuerkennen. Hier verbirgt sich also noch einmal eine
Ermahnung, dass nur erfahrene Sumen die Suche nach dem Heilig-
tum in Angriff nehmen sollen.

»... wenn ein ungebornes Kind winkt vom Konigsschloss ...«

Auch in Andergast gilt der Adler als der Konig der Liifte, und so
umschreibt der Begriff Kénigsschloss nur den Namen eines kleinen
Berges, der in den Wildern nordéstlich von Andergast zu finden ist:
Er wird Adlers Schloss genannt. Auch er ist ein heiliger Platz der Su-
men, und auch er ist weitgehend in Vergessenheit geraten. Auf seiner
Kuppe ist das Beschwéren von Elementarwesen besonders einfach,
und nichts anderes steckt auch hinter dem ‘ungeborenen Kind’. Wird
dort oben ein solches Wesen beschworen (egal von welchem Element)
und nach Ni‘Uan befragt, so kann es seinem Beschworer den Hinweis
geben, dass neben dem zentralen Stein auf der Bergkuppe ein Schliis-
sel zu Ni'Uan vergraben ist: ein pyramidenférmiger, rotbraun schim-
mernder Kristall mit vier dreieckigen Seiten und einer Kantenlinge
von einem halben Spann (10 Zentimetern). Auf drei der vier Flichen
sind die Symbole fiir die Elemente Luft, Erz und Eis eingraviert, die
vierte ist leer.

»... wenn sieben tapfre Recken stehn auf einem Finger ...«

Etwa drei Wegstunden von Andergast entfernt ragt eine Felsformation
aus dem umgebenden Wald, die auf Grund ihrer Form Ingerimms
Finger genannt wird. Oben auf diesem Felsen befindet sich ein Kult-
platz, der den Elementen Eis, Erz und Luft gewidmet ist. Dieser Platz
steht in enger Verbindung zu Ni‘Uan, da mittels eines Rituals und des
Kristalls von Adlers Schloss sein magisches Potential direkt zu dem
Kraftplatz in der Andraschleife umgelenkt und dort genutzt werden
konnte.

»... wenn der Stumme wird der Neuigkeit Verkiinder.«

Dieser Spruch gehért zu dem vorhergehenden, denn sobald der
Kraftfluss von Ingerimms Finger zu Ni‘Uan aktiviert ist, ist er auch
fiir Wesen ohne magische Fihigkeiten zu sehen: Ein blassweiBer Fa-
den fiithrt von dort oben iiber mehrere Meilen direkt zu dem Felsen
von Ni‘Uan, der dadurch von hier oben aus sichtbar wird. Die For-
mulierung ‘der Stumme’ spielt auf den Stein an, von dem der Faden
ausgeht, und die Neuigkeit ist die Lage von Ni‘Uan.

»Wenn drei Biume tanzen an alter Viiter Stein ...«

Nachdem der Stein verraten hat, wo das Heiligtum zu suchen ist,
kann man mit gelungenen Orientierungs-Proben in die richtige Ge-
gend kommen. Doch Ni‘Uan selbst liegt immer noch unter dem
Verhehlungszauber und kann nicht gefunden werden. Unweit da-
von wachen mehrere uralte Waldschrate tiber ein Gehélz. Auf einer
Lichtung in diesem Geholz steht ein Menhir, und dort trafen sich in
fritheren Zeiten die Sumen regelmiBig mit den Waldschraten, um ein
altes Biindnis zu erneuern. Teil dieser Sitte war es, dass Sumen und
Schrate gemeinsam bei Mondlicht eine Art kultischen Schreittanz
um den Stein vollfihrten. Doch auch dieses Wissen ist mit dem Tod
der Sumen verloren gegangen, und die Waldschrate fragen sich seit
Jahrhunderten, warum niemand mehr Interesse an dem alten Bund
zwischen Mensch und Schrat hat.

Sollten die Helden sich hier in der Gegend umschauen, kénnen sie
entdecken, dass dieses Geholz auf allen Seiten von kleinen Menhiren
umgeben ist. Dies kdnnte genug Anlass sein, es niher in Augenschein
zu nehmen und dabei auf die Schrate zu stoen. Sobald jemand die
Waldwesen mit angemessenem Respekt behandelt, bieten sie an, den
alten Bund zu erneuern. Sie erkliren auch, dass dieses Geholz keines-
wegs Ni‘Uan ist, dieses sich aber in der Nihe befindet. Einem Biind-



nispartner wiirden sie die Stelle zeigen, von wo aus das verborgene
Heiligtum zu erreichen ist. (Dieser Bund entspricht demjenigen, der
auf Seite 31 beschrieben ist. Sollten hier Helden ankommen, die die-
ses Biindnis schon eingegangen sind, werden die Schrate ihn ihrer-
seits mit Respekt behandeln.)

»... wenn das Sonnenlicht scheint auf Ormans Mund ...«

Ein letzter Schliissel fehlt noch, um Ni‘Uan finden zu kénnen. Denn
der magische Bann verhindert, dass man den Felsen wahrnimmt, auf
dem es sich befindet, geschweige denn hinkommt. Dieser Schliissel,
der in seiner Form dem Kristall von Adlers Schloss entspricht, aller-
dings glasklar ist und die Symbole der Elemente Feuer, Wasser und
Humus trigt, liegt in einem Bach versteckt. Auf Grund seiner Farb-
losigkeit ist er dort im Wasser kaum zu entdecken, auBer er wird di-
rektem Sonnenlicht ausgesetzt, das sich in ihm bricht und ihn zum
Leuchten bringt. Die Miindung des Ormansbaches in den Ingval ist
allerdings so zwischen Felsen versteckt, dass dort niemals Sonnenlicht
hinkommt — auBer es wird auf irgendeine Weise dorthin umgelenkt.
»... wenn die Blinde folgt des hellen Feuers Schein ...«

Nun fehlt nur noch ein letzter Schritt, um die Illusion zu bewilti-
gen: Der Sume muss den zweiten Kristall in Hinden halten und die
Augen schlieBen. Durch die Magie des Ortes erkennt er mit geschlos-

senen Augen die Richtung, in die er zu gehen hat, als wiirde von dort
helles Licht ausgehen. Sobald er zwischendurch auch nur einmal die
Augen oftnet, verliert er die Orientierung und muss zum Ausgangs-
punkt zuriickkehren, um die Spur wieder aufzunechmen.

Der Weg fithrt ihn durch das schultertiefe Wasser des Andra-Altarms,
bis er vor Stufen steht, die einen steilen Felsen hinauffithren: Nun
endlich hat er Ni‘Uan gefunden. Andere Helden, die den ‘Blinden’
beobachten oder ihm folgen, verlieren ihn nach und nach aus den
Augen. Nur wenn sie Kérperkontakt haben oder ihm beispielsweise
cin Seil umbinden, kénnen sie ihm folgen. Ansonsten verhindert der
Zauber jede Anniherung.

»... dann ist sie gekommen: unsre heil'ge Stund.«

Ni‘Uan ist ein Kreis aus sieben gewaltigen Monolithen, die tiber und
iber mit archaischen Zeichen verziert sind und einen grofien Stein-
tisch umgeben. Dieses Heiligtum ist wesentlich ilter als das Sumen-
tum, vermutlich ist es vor Aonen von Trollen errichtet worden. Aber
dieses Geheimnis soll an dieser Stelle nicht aufgelést werden. Elemen-
tare Magie und die Beschwérung von Elementaren ist auf Ni'Uan
deutlich erleichtert, aber auch viele druidische Rituale fallen michtiger
aus als an anderen Orten. Sollten die Helden die Lage von Ni‘Uan an
Sumen weitergeben, sind diese thnen zu tiefstem Dank verpflichtet.

DiE SIiEBEN AVFGABEI

In den folgenden Abschnitten finden Sie mogliche Losungsansitze
fiir die einzelnen Aufgaben. Natiirlich kénnen Ihre Spieler ande-
re Ideen haben. Wenn Sie finden, dass diese Ideen praktikabel sind,
dann lassen Sie die Helden damit durchkommen. SchlieBlich liegt es
in Wolorion von Kolburgs Ermessen, wann eine Aufgabe erfiillt ist.
Und der ist durchaus gewillt, auch ernsthafte Bemiithungen zu ak-
zeptieren, so lange er es nur vor dem Kénig und Prinz Wendelmir ver-
antworten kann. Driicken also auch Sie notfalls ein Auge zu. Leider
ist tiberhaupt nicht vorauszusehen, welche Ideen Thre Spieler haben
werden, und dementsprechend kénnen wir Ihnen auch nicht fiir jede
mégliche Variante ein Rezept an die Hand geben, wie Sie damit um-
gehen sollen. Doch darin liegt ja auch einer der groBen Reize der Auf-
gabe als Spielleiter: jederzeit flexibel auf Ungeplantes zu reagieren.
Sollten Thre Spicler an der einen oder anderen Stelle gar keine ver-
niinftige Idee haben, dann kénnen Sie immer noch dezente Hilfestel-
lungen leisten, indem Meisterpersonen Tipps geben oder Vorschlige
machen. Dies ist aber nur eine Notlosung, falls gar nichts anderes
funktioniert. Wenn die Helden den Kontakt zu Amber Zahjaran hal-
ten, dann kann sie ein solcher Tippgeber sein, aber auch die Gaukler
oder andere Leute, mit denen sich die Helden anfreunden.

GLEicHES RECHT FUR ALLE HELDEN

Sie kénnen bei der Lésung der einzelnen Aufgaben viel manipu-
lieren, indem Sie bestimmte Lésungswege einfach und andere
komplizierter machen. Versuchen Sie dabei unbedingt darauf
zu achten, dass jeder einzelne Held mindestens einmal mit sei-
nen Fihigkeiten glinzen kann: Liefern Sie Kimpfern den einen
oder anderen Uberfall von Wendelmirs Schurken, erméglichen
Sie einem zwicelichtigen Charakter den Zugang zur Andergaster
Unterwelt und damit zu Informationen, an die sonst niemand
gekommen wire, lassen Sie Gelehrte in der Bibliothek der Ma-
gierakademie recherchieren, ein naturkundiger Held bekommt
als erster Kontakt zu den Sumen, ein Gaukler ist vermutlich der
geeignetste Kiferreiter und so weiter.

Manche Spieler sind so omniprisent, dass Sie sie nicht weiter
bedenken miissen, aber gerade die Stilleren sollten einen geson-
derten Auftritt bekommen. Und bei der unterschiedlichen Art
der siecben Aufgaben sollte sich eigentlich fiir jeden etwas finden
lassen.

Die Reihenfolge, in der die Helden die Aufgaben lésen, ist unerheb-
lich. Wichtig ist nur, dass sie jeweils, wenn sie glauben, sie losen zu
kénnen, Wolorion als Zeugen herbeirufen.

WENDDELMIR vD SEIiNE KumPanmED

Der Prinz hat seine Aufgabe gestellt, weil er glaubte, dass die Erfiil-
lung unméglich sei. So wollte er die Helden demiitigen. Das Ein-
greifen des Turniermarschalls hat ihn stutzig werden lassen, und so
behilt er die Helden im Auge. Zu Beginn sicht er die Angelegenheit
noch recht gelassen, aber sobald er erfihrt, dass die Helden die ersten
Teilaufgaben erfolgreich absolviert haben, wird er nervés. Er hat viele
Bekannte in Andergast, die Augen und Ohren fiir ihn offen halten,
weswegen er tiber die Aktivititen der Helden einigermafBen im Bilde
ist. So versucht er gegen Ende, die Helden zu sabotieren. Schitzen Sie
selbst ein, wann welche MaBnahmen geeignet sind, um IThren Helden
ein wenig Abwechslung zu bieten. Dabei greift er in der Regel nicht
personlich ein, sondern ldsst das Helfershelfer erledigen. Dennoch ist
seine Verwicklung in die Vorfille mehr oder weniger offensichtlich.
Wenn er es allzu bunt treibt, dann wendet sich Wolorion an Konig
Efferdan, der Wendelmir zurechtweist — aber damit in erster Linie
erreicht, dass der Prinz seine weiteren Aktionen besser tarnt.

Die folgende Liste mag ihnen als Hinweis gelten, was Wendelmir sich
cinfallen lassen kann. Wenn Sie weitere Einfille haben, dann halten
Sie sich nicht zuriick. Sie sollten es allerdings nicht iibertreiben: Ziel
ist es, den Helden das Leben schwer zu machen, damit ihr endgiil-
tiger Triumph umso gréBer ist. Die Aufgabe darf dadurch aber nicht
unlésbar werden.

SaBotTAGE

Wendelmir versucht die Helden aufzuhalten, indem er ihre Aus-
riistung beschidigen oder stehlen lisst. Vor allem ist er dabei natiirlich
an Notizbiichern oder dergleichen interessiert, um méglichst genau
iiber die Uberlegungen der Helden informiert zu sein. So kommt es
zu Einbriichen in die Herberge der Helden, angeschnittenem Sattel-
zeug oder beschidigten Rucksicken. Immer wenn die Helden irgend-
welche Ausriistung fir ihre nichste Aufgabe zusammensuchen und
Wendelmir das mitbekommt, dann versucht er, genau diese Gegen-
stinde abhanden kommen zu lassen.

Richten Sie es so ein, dass die Helden den ersten Vorfall als Anlass
sehen, vorsichtiger zu werden. Der betreffende Dieb konnte erwischt



werden oder ohne Beute entkommen, oder er entwendet nur Unwich-
tiges. Je vorsichtiger die Helden werden, desto gerissener kénnen die
Anschlige auch werden, bis hin zu Schlafgift in den Getrinken.
Immer wenn die Helden einen Ubeltiter dingfest machen, haben sie
zwar Chancen, ihm zu entlocken, dass er in Wendelmirs Auftrag ar-
beitet. Aber der Prinz streitet dies natiirlich ab, und wenn das Wort
cines Adligen gegen das eines kleinen Schurken steht, ist eindeutig,
wem geglaubt wird.

BEHIinDERTE RECHERCHE

Wendelmir hat in vielen Institutionen Parteiginger oder weil}, wie er
Menschen unter Druck setzen kann. So ist es nicht ausgeschlossen,
dass Menschen, die am einen Tag noch hilfsbereit waren, am nichsten
Tag abweisend sind und den Helden nicht mehr helfen mégen.
Andererseits hat der Prinz aber auch viele Feinde, und wo ein Infor-
mant wegfillt, meldet sich vielleicht ein ganz anderer, der heimlich
mit den Helden sympathisiert und gerne hilft, wenn es gilt, gegen
Wendelmir zu arbeiten. So kénnen die Helden vielleicht ein paar ver-
lassliche Freunde finden, die sie mit allen ihren Méglichkeiten un-
terstiitzen.

FaLscHE SPUREDN

Sobald Wendelmir herausfindet, wonach die Helden sich gerade um-
schen, versucht er falsche Fihrten auszulegen. So besticht er Wachen
und Mitglieder der Unterwelt, die Helden mit ‘todsicheren Hinwei-
sen’ zu versorgen, die viel Zeit kosten, sich aber doch als Sackgassen
erweisen. Dies kostet Zeit und Nerven.

Orfrene GEwaLt

Erst wenn Wendelmir begreift, dass die Helden auf dem besten Weg
sind, die Aufgaben zu 18sen und ihn damit zu blamieren, greift er zu
Gewalt. Menschenleben zihlen in seinen Augen wenig, er wagt es
aber nicht, die Helden ermorden zu lassen — schlieBlich ist da im-
mer noch ‘dieser listige Turniermarschall’, der Efferdan dazu brin-
gen konnte, unangenchme Fragen zu stellen. Doch eine anstindige
Tracht Priigel ist ecine MaBnahme, die den Helden zeigen soll, dass
sie sich nicht mit ihm anlegen sollten. So kann es zu einem nicht-
lichen Uberfall in den Andergaster Gassen kommen, und ‘zufillig’
ist gerade weit und breit keine Wache zu sehen und niemand reagiert
auf den Lirm. Es sind etwa so viele Angreifer wie Helden (bei sehr
kampfstarken Helden ein oder zwei mehr, bei weniger kiimpferischen
auch weniger), und sie greifen mit Kniippeln und Dolchen an. Erst
wenn der Kampf ausgestanden ist, kommt die Stadtwache an und will
die Helden einkerkern. Spitestens am nichsten Morgen kommen sie
aber auf Geheil} des Konigs wieder frei.

Wenn diese MaBinahme keine Wirkung zeigt, dann schickt Wen-
delmir eine gréBere Zahl von Schligern, und schlieBlich heuert er
sogar einige Strafenrduber an, die den Helden auBerhalb der Stadt
auflauern sollen, um ihnen allen Besitz abzunehmen. Sollte Wolori-
on irgendwann bei einem solchen Uberfall anwesend sein, so lassen
die Schurken ihn unbehelligt — er greift allerdings auch nicht in den
Kampf ein.

Schurke

Schwerer Dolch: INI9+1W6 AT 12  PA9 TP 1W6+2 DK H

Kniippel: INI 9+1W6 AT12 PAS8 TP 1W6+1 DKN
LeP27 AuP27 RS2 Wundschwelle6 MR 4 GS 6
Die Schurken fliehen oder ergeben sich, wenn sie zwei Wunden erlitten oder die
Halfte ihrer Lebensenergie verloren haben. Wenn die Halfte der Schurken nicht
mehr am Kampf teilnimmt, versuchen die anderen ebenfalls zu fliehen.

GeGEmmafBnaHmENn DER HELDEN

Wenn die Helden sich gegen Wendelmirs Stérungen wehren wollen,
dann lassen Sie sie gewihren. Machen Sie den Erfolg von dem Ide-
enreichtum abhiingig. Efferdan oder Wolorion um Hilfe zu bitten hat
nur Sinn, wenn der Prinz allzu sehr tiber die Stringe schligt und ihm
dies auch nachzuweisen ist. Andererseits konnten clevere Helden den
SpieB umdrehen und ihrerseits falsche Spuren auslegen, so dass Wen-
delmir vielleicht miithevoll Fallen an Stellen aufstellt, die die Helden
dann gar nicht aufsuchen. Gewihren Sie den Helden dabei die Scha-
denfreude, solche MaBnahmen erfolgreich ausgehen zu lassen. Die
Stimmung am Spieltisch wird es Ihnen danken.

ERsTE UBE&LEGUHG}:H

Maoglicherweise versuchen die Helden erst einmal etwas mehr tiber
das Lied herauszufinden, bevor sie sich den einzelnen Versen wid-
men. Dabei kénnen sie sich in geschichtlichen Fragen an Wolorion
wenden, aber auch an die Magierakademie oder wer auch immer ih-
nen als geeignete Quelle in den Sinn kommt. Weitere Hinweise zu
Recherchen in Andergast finden Sie auf Seite 14.

Die HERKVDFT DEs LiEDS

Amber Zahrajan kann erzihlen, dass sie dieses Lied in unterschied-
lichen Regionen Andergasts gehort hat, was dafiir spricht, dass es
schon vor langer Zeit entstanden ist. Wenn die Helden Zugang zu
den Archiven der Burg oder der Magierakademie erhalten, konnen sie
den Text in mehreren alten Liedersammlungen wiederfinden. Auf-
tillig ist dabei eine etwa vierhundert Jahre alte Version, die nicht nur
die archaische Sprache dieser Zeit verwendet, sondern bei einem Vers
deutliche Abweichungen zeigt (siche Seite 22).

Mimvan

Wolorion ist sich sicher, dass es in den letzten fiinfhundert Jahren
niemals ein Mitglied des Andergaster Hochadels mit diesem Namen
gegeben hat. Jeder, der dariiber nachdenkt und eine Geschichtswissen-
Probe schatftt, erinnert sich, dass Andergast erst seit 1853 dU (999 BF)
ein Kénigreich ist, also seit gerade einmal rund 30 Jahren. Da der
Liedtext schon wesentlich ilter ist, kann es sich gar nicht um eine
Kénigstochter von Andergast halten, sondern eher um eine mythische
oder symbolische Figur — oder aber aus einer Fiirstentochter wurde
in letzter Zeit eine Kénigstochter gemacht (dem widersprechen aller-
dings die alten Versionen aus den Archiven, siche oben).

Wird ein Sume (also ein druidischer Priester) auf den Namen ange-
sprochen, kann er nach lingerem Uberlegen eventuell erzihlen, dass
“die Alten sagen, es habe einstmals ein Heiligtum mit dem Namen
Ni‘Uan gegeben. Nur einmal pro Jahr wurde cinem ausgewihlten
Sumen der Zutritt zu diesem Heiligtum gewihrt. Aber was aus die-
sem Ort geworden ist, dariiber weill niemand etwas zu sagen. Viel-
leicht gibt es ja einen Zusammenhang zu diesem Lied?”

Das SECHSBEINIiGE RoOss

»Wenn ein Reiter reitet auf sechsbeinigem Ross ...«

Im Gegensatz zur eigentlichen Intention dieses Verses (siche Sei-
te 22) miissen die Helden keinen Tatzelwurm bindigen, um diese
Aufgabe zu 16sen — es muss nur irgendein Wesen sein, auf das diese
Beschreibung zutrifft. Spitestens nach einer gelungenen Tierkunde-
Probe kommt ihnen der GroBe Schréter oder auch Riesenhirsch-
kifer in den Sinn, der bis zweicinhalb Schritt lang wird und damit

durchaus groB genug, um darauf reiten zu kénnen. Nur wenn ein
Held bei dieser Probe mindestens 5 TaP* tibrig hat (also mindestens
5 Punkte seines Talentwerts nicht zum Ausgleich der Eigenschafts-
proben benutzen musste, siche Basis 112), dann erinnert er sich da-
ran, dass Tatzelwiirmer ebenfalls sechs Beine haben. Es sollte aber
jedem Helden klar sein, dass ein Ritt auf einem dieser Tiere kaum
cine gute Idee ist. Helden aus Andergast erinnern sich bei Gelingen
ihrer Tierkunde-Probe auch noch an den so genannten Rempelkiifer,



cinen etwa hundsgroBen Kifer, der vor allem
im Orkland vorkommt, aber auch schon im
Steineichenwald gesehen wurde. Auf einem
solchen Tier kénnte allerdings héchstens ein
Kind oder Goblin reiten.

Wenn die Spieler im letzten Abenteuer sehr
aufmerksam waren, erinnern sie sich mogli-
cherweise daran, dass die Gaukler in Andrafall
cinen Kifigwagen dabei hatten, in dem gegen
cine kleine Spende eine Gruftassel und ein
Riesenhirschkifer zu bewundern waren. Und
natiirlich sind die Gaukler auch gerne bereit,
den Kifer fur diese Aufgabe zur Verfigung zu
stellen.

Der Ritt

Wenn die Helden keinen anderen Vorschlag
machen, dann wihlen die Gaukler die Wie-
se, auf der ihre Pferde grasen diirfen, als Reit-
platz. Wenn die Helden nicht ausdriicklich
um Geheimhaltung gebeten haben, nutzen die
Gaukler das Spektakel natiirlich fiir sich und
haben mit ein wenig Werbung daftr gesorgt,
dass einige Dutzend Schaulustige herbeigeeilt
sind, um sich diesen Kiferritt anzusehen. Die
Zuschauer werden jeden Misserfolg mit Johlen
quittieren, einen gelungenen Ritt aber auch mit
Jubel und Applaus.

DiE PROBE

Wir verlangen an dieser Stelle sehr bewusst
keine Reiten-Proben, da es nicht darum geht,
den Kiifer zu lenken, sondern einfach nur,
das Gleichgewicht auf dem gewdélbten Pan-
zer zu behalten. Natiirlich helfen Balance
oder Standfest bei diesen Proben, bedenken
Sie aber auch die Behinderung, wenn der
Held seine Riistung nicht vorher ablegt.
Wenn Sie persénlich Reiten als das pas-
sendere Talent einschiitzen, dann steht es
Thnen offen, die Anforderung zu dndern.
Es ist Ihr Abenteuer, und letztlich sind die
Angaben in diesem Buch immer nur Vor-
schlige.

Sobald Wolorion anwesend ist, lockt Xaviera

den Kifer mit einigen Apfeln und gutem Zu-

reden aus dem Kifig und befestigt ein Band an einer Kante seines
Panzers: “Das ist kein Ziigel, aber vielleicht hilft es Euch, oben zu
bleiben. Der Kifer kann sehr schnell werden.”

Nun muss einer der Helden auf den Kiifer klettern, was zunichst kein
Problem ist. Doch sobald das Tier das ungewohnte Gewicht auf sei-
nem Riicken spiirt, bekommt es Angst und beginnt hastig davonzu-
krabbeln. Zum Gliick ist ein hastiger Riesenhirschkifer immer noch
kein schnelles Ross, aber die ruckartigen Richtungswechsel machen es
dem ‘Reiter’ schon recht schwer, oben zu bleiben.

Verlangen Sie nacheinander drei Korperbeherrschungs-Proben +5, und
nur wenn ein Held alle drei besteht, bleibt er lange genug auf dem Rii-
cken, um Wolorions Gnade zu finden. Ein Sturz vom Kiferriicken er-
zeugt nur dann 1W6 Schadenspunkte, wenn der Sturz nicht durch eine
unmodifizierte Kdrperbeherrschungs-Probe abgefangen werden kann.
Auch wenn Xaviera nach und nach immer mehr Mitleid mit der Kre-
atur hat und dies auch zeigt, spricht nichts dagegen, den Reitversuch
immer wieder zu wiederholen, bis er endlich gelingt: “Die Aufgabe
verlangt, dass der Reiter auf dem sechsbeinigen Ross reitet, nicht dass
er das beim ersten Versuch schafft”, wie Wolorion lakonisch anmerkt.

Erst wenn Thre Helden gar kein Gliick haben, bietet Xaviera an, es
selbst einmal zu versuchen. Nachdem sie einige Zeit lang beruhigend
auf das Tier eingeredet hat, klettert sie schlieBlich vorsichtig hinauf
— der Kifer ldsst sich das widerstandslos gefallen. So winkt die Gauk-
lerin den bisher gescheiterten Reiter zu sich und lidsst ihn hinter sich
Platz nehmen. Auch jetzt noch bleibt der Schréter ruhig, und auf ein
Schnalzen und einen vor ihn hingeworfenen Apfel beginnt der Kifer,
ganz gemichlich und gleichmiBig voranzukrabbeln.

ALTErRnAaTiVE LOsunGsmOGLiCHKEITEN

Zunichst einmal ist zu sagen, dass ein Zauberer unter den Helden

vielleicht auch eine Méglichkeit hat, Tiere zu beruhigen oder zu be-

herrschen. Allerdings hat der Schroter eine Magieresistenz von 15, so

dass die wenigsten Zauber wirken werden. Aber einen Versuch ist es

sicherlich wert.

Andere Ideen, die die Helden haben kénnen:

® Wenn die Helden aus Stoffstiicken ein Kostiim zusammenbasteln,
in das drei Menschen hineinpassen, die dann einen Reiter auf ihren
Schultern tragen kénnen, ist dies durchaus eine akzeptable Lésung.



@ Sclbst cin Reiter zu Pferd, der mit zwei langen Stécken stakt und
so ein zusitzliches Beinpaar imitiert, findet Wolorions Akzeptanz
—wenn auch mit einer hochgezogenen Augenbraue.

@ Nirgendwo wird gesagt, dass der Reiter ein Mensch sein muss. Set-
zen die Helden also irgendeinen ‘Reiter” auf einen Kifer, der dann
davonkrabbelt, ist die Aufgabe ebenfalls gelost. Als Reiter konnte
cin kleines Holzpiippchen dienen, aber auch beispielsweise ein
noch kleinerer Kifer.

WENDELMIRS GEGENMABMAHMEN

Um den Erfolg der Helden zu verhindern, kann Wendelmir gegen
die Gaukler vorgehen. Zunichst einmal ist es einfach, ihnen wieder
cinen Diebstahl vorzuwerfen, den sie gar nicht veriibt haben. In die-
sem Fall kénnen Sie eine kleine Kriminalgeschichte einstreuen, bei
der die Helden der Sache nachgehen und schlieBlich einen Zeugen

finden, der gesehen hat, wie der Bestohlene eine Geldbérse von Havel
von Uckel entgegengenommen hat, dem Knappen von Osgar von Ot-
ternpfot. Sobald Wolorion dies erfihrt, wird er dafiir sorgen, dass die
Anklage fallen gelassen wird.

Wenn Sie es einfacher haben wollen, lisst Wendelmir die Gaukler von
den Stadtwachen auffordern, Andergast zu verlassen. Doch das hilft
nicht viel, denn Wolorion ist bereit, ihnen gemeinsam mit den Helden
zu folgen, um den Kiferritt an einer anderen Stelle zu beobachten.
Sollte der Ritt bei Andergast stattfinden, dann mischen sich einige
Kumpanen Wendelmirs unter das Publikum und versuchen, den
Kifer durch viel Lirm nervés zu machen. Ob dies gelingt, miissen
Sie entscheiden. Da er keinen Schall vernimmt, aber Schwingungen
wahrnehmen kann, wiren einige herumtinzelnde Pferde sicherlich
wirkungsvoller als lautes Rufen und Johlen — doch ob Wendelmir das
weib, bleibt Thnen iiberlassen.

Das vnGeBORENE Kinmp

»... wenn ein ungebornes Kind winkt vom Konigsschloss ...«
Aufmerksame Helden kénnen bei diesem Vers schon deshalb stut-
zig werden, weil von einem Kénigsschloss die Rede ist, obwohl es in
Andergast erst seit kurzem Konige gibt (siche Seite 24). Doch zum
Gliick verlangt niemand, dass die urspriingliche Idee des Verfassers
verfolgt wird, sondern dass dem Wortlaut des Liedes Genlige getan
wird. Da in Andergast die Konigsburg als schr prichtig gilt (immer-
hin die stolzeste Burg des ganzen Landes), wird es immer wieder
auch als das Konigsschloss bezeichnet. Sobald die Helden also ein
ungeborenes Kind von der Mauer der Burg herabwinken lassen, ha-
ben sie gewonnen. Stellt sich aber zunichst einmal die Frage, wo sie
cin ungeborenes Kind herbekommen. Vor allem Spieler, die sich mit
Shakespeares Dramen auskennen, kénnte der Begrift aus Macbeth
bekannt vorkommen: Dort ist es ein Mann, der “aus dem Mutterleib
geschnitten wurde”. Wenn die Helden sich darauthin bei den Heb-
ammen und Heilern der Stadt umhéren, stofen sie in der Tat auf
Tsamir, einen zehnjihrigen Waisen, der als Tempeldiener im Rondra-
Tempel lebt. Seine Mutter ertrank hochschwanger im Ingval, und so
wurde das Kind aus dem Leib der toten Mutter geschnitten und einer
Amme tibergeben.

Moglicherweise erinnern die Helden sich aber auch an die Legen-
de, es gibe Hexen, die nicht geboren werden, sondern aus einem Ei
schliipfen. Dies ist zwar richtig, aber ob es in der niheren Umgebung
von Andergast cine solche eigeborene Hexe gibt, die das auch offen
zugibt, tiberlassen wir IThrer Entscheidung.

Sobald die Helden jemanden (oder etwas?) gefunden haben, auf den
diese Bezeichnung zutrifft, miissen sie ihm Zugang zur Andergaster
Kénigsburg verschaffen. Dies konnte wiederum schwer werden: Die
Torwachen lassen niemanden ohne besondere Erlaubnis in die Burg,
und Wolorion hilt sich an dieser Stelle sehr bedeckt. Zwar kénnen die
Helden fir sich eine weitere Audienz beim Kénig (oder einer ande-
ren Person) erbitten und kénnen dabei auch eine weitere Person mit-
nehmen. Doch Wolorion verlangt, dass das Kind von auBen sichtbar
sein muss, also entweder auf der AuBenmauer oder einem Turm steht
oder aber von einem Fenster oberhalb der AuBenmauer. Und an einen
solchen Ort kommt man bei einer Audienz nicht ... eigentlich nicht.
Hier kénnte ein gut ausschender Held versuchen, ein Mitglied der
Dienerschaft zu verfithren, um dem Kind Zugang zu verschaften,
eventuell hilft auch etwas Bestechungsgeld (mindestens einen Duka-
ten an eine Wache) oder ein wenig Falschspiel abends in einer Kneipe,
um einen Bediensteten so sehr in die Schulden zu treiben, dass er
erpresst werden kann. Wenn es gar nicht anders geht, wire sogar ein
Einbruch méglich, also etwa ein unsichtbares Betreten der Burg oder
ein nichtliches Erklettern der AuBenmauer. Sollten die Helden bei
einem solchen Unternehmen erwischt werden, werden sie zunichst
festgenommen — doch wenig spiter begnadigt und freigelassen, so-
bald Efferdan von dem Vorfall hért und den Hintergrund erfihrt.

ArLTErRDaTIVED

Moglicherweise kommen die Helden auf die Idee, nach einer ande-
ren Ortlichkeit zu suchen, die Kénigsschloss heiBt, zum Beispiel einer
markanten Felsformation — vor allem, wenn sie schon bei Ingerimms
Finger mit dieser Strategie Erfolg hatten. Doch niemand kann sich
unter dieser Bezeichnung etwas vorstellen. Erst wenn sie noch wei-
ter abstrahieren und nach etwas suchen, das im weiteren Sinne ein
Kénigsschloss sein konnte, werden sie Erfolg haben: Sobald sie den
Begriff Kénig durch ein Synonym ersetzen und sich nach einem Ad-
lerschloss erkundigen, fillt einem ortskundigen Befragten der Berg
ein, der etwa eine Tagesreise entfernt im Nordosten der Stadt liegt.
Auch diese Moglichkeit erkennt Wolorion an.

AUVF ADLERS SCHLOSS

Die Kuppe des Berges ist dicht bewaldet, aber wer sich mit dem
Wald auskennt (Pflanzenkunde +3 oder Wildnisleben +7) kann
feststellen, dass das nicht immer so war. Frither einmal war sie
gerodet, und mit ein wenig Suche kénnen hier unter Moos und
Laub sechs Steinquader von je einem Schritt Kantenlinge ent-
deckt werden, die in einem grofien Kreis angeordnet sind. Auf
der Oberseite jedes Quaders ist ein Symbol eingraviert, das mit
ciner gelungenen Magiekunde- oder Alchimie-Probe als Zeichen
eines des sechs Elemente identifiziert werden kann: Feuer, Was-
ser, Luft, Erz, Humus und Eis. In der Mitte dieses Kreises stand
frither ein etwa mannshoher Menhir, der jedoch schon vor lin-
gerer Zeit umgestiirzt ist und nun von Brombeeren tiberrankt
wird.

Wenn die Helden die Méglichkeiten haben, diesen Platz auf ma-
gische Weise zu untersuchen, kénnen sie feststellen, dass er von
clementaren Kriften erfiillt ist. Das Beschwéren eines beliebigen
Elementars ist in dem Kreis um 3 Punkte erleichtert.

WENDELMIiRS GEGENMABNIAHMEN

Wenn Wendelmir erfihrt, dass die Helden bei den 6rtlichen Heilern
nach einem ungeborenen Kind suchen, dann wird er Gleiches tun.
Hier kann sich durchaus ein Wettrennen zwischen ihm und den Hel-
den entwickeln, bei dem sie mehrfach erfahren, dass kurz vor ihnen
schon jemand die gleichen Fragen gestellt hat. Sollte Wendelmir vor
den Helden auf Tsamir stoBen, versucht er, den Jungen mit einer fal-
schen Diebstahls-Anklage in seine Obhut zu bekommen. Der Tem-
pelvorsteher Ulfiied Zornbold, ein entfernt Verwandter des Konigs-
hauses (siche Seite 54), gibt den jungen Tempeldiener jedoch nicht
heraus, sondern verspricht, Tsamir der Kirchengerichtsbarkeit zu
iiberstellen. Sobald Wendelmir einsieht, dass er nicht weiterkommt,
lidsst er die Anklage fallen und versucht stattdessen, den Jungen bei
nichster Gelegenheit einfach entfithren zu lassen. Spitestens in



diesem Moment sollten die Helden hinzukommen und den Jungen
befreien — notfalls nach einer rasanten Verfolgungsjagd durch die An-
dergaster Gassen. Ulfried ist darauthin einverstanden, dass die Hel-
den den Jungen ‘ausleihen’.

Das Betreten der Burg versucht Wendelmir wiederum zu unterbin-
den, indem er zum Beispiel dafiir sorgt, dass den Helden keine Au-

dienz gewihrt wird oder auf seinen Befehl hin die Wachen verstirkt
werden. Doch egal, was er tut, sobald Kénig Efferdan davon erfihrt
(und er wird im Zweifelsfall von Wolorion informiert), revidiert dieser
die Anweisungen — was eine weitere Schlappe fiir den Prinzen bedeu-
tet und fiir ihn Anlass ist, die Bemithungen der Helden von nun an
noch eifriger zu untergraben.

Avr DEmM FinGer

»... wenn sieben tapfre Recken stehn auf einem Finger ...«

Die Idee, dass es sich bei dem Finger um eine Felsformation oder et-
was Vergleichbares handeln kénnte, sollte moglichst von Ihren Spie-
lern kommen. Nur wenn sie partout nicht darauf kommen, kénnen
Sie ‘zufillig’ eine Meisterperson eine entsprechende Bemerkung fal-
len lassen. Sobald die Helden einen Einheimischen fragen, ob es et-
was derartiges hier gibt, wird jeder ihnen Ingerimms Finger nennen
kénnen: eine Felsnadel, die einige Meilen nérdlich von der Stadt aus
dem Wald ragt. Von den Stadttiirmen aus ist ihre Spitze sogar zu se-
hen, die aus dem dichten Wald ragt.

Stammt einer Threr Helden aus der Andergaster Kultur, so kann er
sich nach einer gelungenen Geographie-Probe an den Namen erin-
nern. Ist er sogar in der Stadt Andergast aufgewachsen, dann kénnen
Sie ihm die Probe ersparen, er muss einfach nur nachdenken, ob es ei-
nen solchen Namen gibt. Helden aus anderen Regionen diirfen zwar
auch Geographie-Proben ablegen, fiir sie sind sie aber um 7 Punkte
erschwert.

Zu FulB kann man Ingerimms Finger in etwa drei Stunden erreichen,
wobei die erste Stunde auf einem Karrenweg entlangfiithrt und die an-
deren beiden durch das unwegsame Unterholz des Steineichenwalds.
Hier ragt die Felsnadel etwa 35 Schritt in die Héhe und iiberragt die
umgebenden Biume damit um rund 10 Schritt. Es gibt jedoch keinen
Weg hinauf — die Helden werden wohl oder tibel klettern miissen.

DieE KLETTERPARTIE

Die Winde des Felsens steigen auf allen Seiten annihernd senkrecht
in die Hohe, obwohl es an vielen Stellen Risse, Spalten und Absitze
gibt, sogar einige Baume haben sich in die Spalten geklammert und
kénnen das Klettern erleichtern. Doch es gibt auch einige Flichen
ohne jegliche Griffméglichkeiten und sogar Uberhiinge. Wie schon
bei der Felswand von Andrafall sollten die Helden sich die Zeit neh-
men, um erst einmal nach einer geeigneten Route zu suchen. Lassen
Sie jeden, der sich an dieser Suche beteiligt, die Klezzern-Probe mit
den alternativen Eigenschaften KI/IN/IN ablegen und notieren Sie
die TaP* des Helden mit der am besten gelungenen Probe. Die aufge-
rundete Hilfte dieser TaP* gilt als Erleichterung fiir alle Helden, die
die so gefundene Route benutzen.

Es bleibt zu hoften, dass die Helden fiir eine Kletterpartie ausgeriistet
sind, vor allem mehrere Seile sind unerlisslich. Sollten sie sogar Klet-
terhaken dabei haben, werden sie es noch einfacher haben. Benutzen
Sie fur die Kletterpartie am besten die Regeln aus dem Kasten ab Seite

28.

SiEBEN TaPFRE RECKEN

Wir gehen an dieser Stelle nicht davon aus, dass Ihre Heldengrup-
pe aus sieben Personen besteht. Das heifit, dass die Helden noch je-
manden mitnehmen miissen. Es bleibt zu hoffen, dass sie inzwischen
genug Freundschaften geschlossen haben, um jemandem um diesen
Gefallen bitten zu kénnen — an erster Stelle stehen hier natiirlich die
Gaukler, unter denen sich auch geschickte Kletterer befinden. Wenn
cinzelne Helden besonders ungeschickt oder hoheningstlich sind
und an der Klettertour nicht teilnehmen wollen, dann muss fiir sie
auch noch Ersatz gefunden werden. Wolorion akzeptiert dies, so lan-
ge wenigstens die Hilfte der Helden teilnimmt.

Maoglicherweise kommen die Spieler sogar auf die Idee, den geschick-
ten Gauklern den Vortritt zu lassen, damit diese oben Seile fiir die
Helden befestigen. Hier sollten Sie entscheiden, ob die Gaukler den

Helden diesen Gefallen wirklich tun, oder ob das doch zu viel ver-
langt ist. Dabei sollte auch eine Rolle spielen, dass Sie Thre Spieler
mdoglichst in alle spannenden Aktionen verwickeln sollten, statt sie
Meisterpersonen zu tiberlassen. Lassen Sie die Spieler ruhig die Klez-
tern-Proben auch fir mitkletternde Meisterpersonen wiirfeln.

Die notwendigen Werte der Gaukler finden Sie im Folgenden, fiir
andere Mitkletterer konnen Sie die Werte nach Threr Einschitzung
variieren.

Tamira: MU 12, GE 14, KK 13, Klettern 7

Ugdalf: MU 13, GE 15, KK 13, Klettern 10

Nina: MU 14, GE 15, KK 12, Klettern 12

Wilbur: MU 14, GE 12, KK 12, Klettern 6

Niam: MU 11, GE 15, KK 12, Klettern 7

Xaviera: MU 10, GE 11, KK 11, Klettern 5

Cuanu und Invher: MU 11, GE 14, KK 7, Klettern 7

DiE FinGersritze

Die Spitze des Felsens ist fast bretteben, und ein Held, der wenigstens
cines der Talente Gesteinskunde, Bergbau oder Steinmetz mit einem
positiven Wert beherrscht, erkennt auf Anhieb, dass diese Fliche vor
langer Zeit bearbeitet wurde. Sobald sich die Helden umsehen, kon-
nen sie einige Merkwiirdigkeiten erkennen. Etwa in der Mitte der Fel-
sens steht ein Menhir von anderthalb Schritt Héhe. In halber Hohe
ist er so durchléchert, dass sicben waagerechte Tunnel strahlenformig
zu seinem Kern fithren: sechs davon in gleichmiBigen Abstinden, das
siebte mitten dazwischen. An dem Punkt, wo sich die Locher treffen,
ist eine dreieckige Kuhle in den Boden geschlagen, die so wirke, als
solle man dort irgendetwas hinlegen oder -stellen.

Um diesen Menhir herum sind in etwa zwei Schritt Abstand sechs
weitere Steine aus dem Felsen geschlagen, und in jedem davon be-
findet sich eine kleine Nische, gerade ausreichend fiir einen flaschen-
groBen Gegenstand. Diese Nischen sind so ausgerichtet, dass sie ge-
nau die Verlingerung der sechs Locher im zentralen Stein sind. Wenn
die Helden diese Nischen niher untersuchen, kénnen sie an ihrer De-
cke alte RuBspuren entdecken, als hitte hier frither einmal ein Lampe
oder Kerze gestanden.

Auf der Oberseite jedes der sechs Steine ist bei niherer Untersuchung
eine verwitterte Gravur zu finden, die ein Elementarsymbol darstellt:
jeweils zweimal Erz, Luft und Eis, wobei die gleichen Symbole ei-
nander gegeniiber liegen.

Es ist nicht vorgeschen (und auch fiir die Erfiilllung der Aufgabe nicht
nétig), dass die Helden an dieser Stelle herausfinden, was es mit diesen
geheimnisvollen Steinen auf sich hat. Thnen als Meister sei es aber ver-
raten: Diesen Platz hier oben, wo die Elemente Luft, Erz und (zumin-
dest im Winter) Eis prisent sind, haben Sumen frither oft fiir elemen-
tare Rituale benutzt. Wenn in jede der sechs Nischen eine Kerze gestellt
wird, fillt deren Licht genau auf die Offnung des zentralen Steins. Be-
findet sich in der Mitte der Aushéhlung der Kristall, der auf der Kuppe
von Adlers Schloss versteckt ist (siche Seite 22), dann wird er durch das
Licht aktiviert und lenkt die magische Energie dieses Ortes zu Ni‘Uan.
Das heiBt, dass ein Lichtstrahl durch die siebte Offnung fillt und tiber
die Baumwipfel hinweg in die Ferne deutet. Scharfiugige Helden oder
solche mit einem Fernglas konnen erkennen, dass dieser Faden an einer
anderen Felsformation endet, mehrere Meilen entfernt. Merkwiirdiger-
weise verschwindet dieser Felsen, sobald der Lichtfaden nicht mehr



zu schen ist. Aber immerhin kénnen die Helden sich anhand einiger
markanter Punkte in der Umgebung ein Bild machen, wo dieser Felsen
etwa sein muss. (Siehe auch Seite 22.)

Sollte sich ein Held auf magische Untersuchungen verstehen, kann er
feststellen, dass hier oben elementare Kraft flieBt, die durch die sechs
Steine auf den Menhir mit dem Fenster fokussiert wird, und dass die-
ser Platz an druidische Kraftplitze erinnert.

ArLTErRDATIVED

Wenn die Helden den Spruch sehr wértlich nehmen, bieten sich Lo-
sungen an, die schon fast erschreckend simpel sind. Niemand sagt,
dass die sieben Recken auf dem gleichen Finger stehen, und ebenso
wenig ist klar, dass sie #ur auf dem Finger stchen. Wenn sie also zum
Beispiel sieben Personen dazu bekommen, auf einen (eigenen oder
fremden) Finger zu treten, dann stehen die in der Tat auf einem Fin-

KLETTER-REGELIT

Da Ingerimms Finger wesentlich steiler und unzuginglicher ist als
die Felswand bei Andrafall, sind die Anforderungen auch héher.
Ein kletternder Held muss insgesamt 35 TaP* bei Klettern-Proben
ansparen, um oben anzukommen, jeder TaP* steht also fiir einen
Hohenmeter. Dies betrifft vor allem den vorsteigenden Helden,
denn er kann an verschiedenen Stellen Seile befestigen, mit deren
Hilfe folgende Helden die schwierigsten Passagen leichter bewilti-
gen kénnen. In 12,22 und 30 Schritt Héhe befinden sich Simse, auf
denen jeder Held ausruhen kann, dort lassen sich auch Seile befe-
stigen, und auch an der Spitze der Felsnadel gibt es Méglichkeiten,
ein Seil anzuknoten.

Die folgenden Regeln sollen es Thnen erméglichen, den Kletter-
vorgang detailliert auszuspielen. Wenn Sie es lieber etwas schneller
hinter sich bringen wollen, kénnen Sie Teile der Regeln auch ein-
fach weglassen oder vereinfachen. Wenn Sie jedoch diese Regeln
benutzen, empfehlen wir Thnen eine Skizze, an der Sie festhalten
kénnen, welcher Held gerade welche Héhe erreicht hat und wo
eventuelle Seilsicherungen befestigt sind.

Probenmodifikationen: Denken Sie zunichst einmal an die BE
der Kletternden. Mit schwerer Riistung ldsst es sich nur schwer
klettern. Fiir Gepick konnen Sie weitere Zuschlige festlegen, fir
cinen gefiillten Rucksack zum Beispiel 2 Punkte, und selbst ein
Schwert in einer Giirtelscheide erschwert das Vorankommen noch
um 1 Punkt. Wenn Sie besonders streng sein wollen, kénnen Sie
jemandem, der mit schweren Reiterstiefeln in die Wand steigt, ei-
nen weiteren Punkt Erschwernis auferlegen, wihrend jemand, der
barfuB oder in sehr weichen Schuhen klettert, sogar eine Erleichte-
rung von 2 Punkten bekommen kann. Erleichternd wirken die im
Text genannten halben TaP* aus der Einschitzungsprobe. Wenn
cin Held bereits ein Seil aufgehiingt hat, dann erleichtert dies allen
folgenden Kletterern die Proben um 5 Punkte.

Gelungene Proben: Jede gelungene Probe bringt den Kletternden
um so viele Schritt nach oben, wie die TaP* betragen. Denken Sie
dabei daran, dass eine gerade so gelungene Probe immer als 1 TaP*
gilt, ein Held aber nie mehr TaP* erhalten kann, als sein unmo-
difizierter Talentwert betrigt, unabhingig von allen eventuellen
Erleichterungen. Will der Kletternde auf einem Sims auf andere
Helden warten, dann verfallen eventuelle zusitzliche TaP*.
Misslungene Proben: Wenn weniger als 7 Punkte zum Gelingen
der Probe fehlen, dann hat sich der Held verstiegen und kommt
nicht mehr weiter. Er muss dann entweder noch einmal so viele
Schritt abwiirts klettern, wie ihm Punkte fehlen (héchstens bis zum
Boden oder einem Sims), und es mit einer anderen Route erneut
probieren, oder aber er versucht es einfach an der gleichen Stel-
le noch einmal — dann ist die nichste Probe aber um zusitzliche
7 Punkte erschwert. Ein dritter Versuch an der gleichen Stelle
ist nicht erlaubt. Misslingt eine Klestern-Probe um 7 oder mehr
Punkte, dann verliert der Held den Halt und fillt.

Seilsicherung: Wenn die Helden nicht gerade ein System mit Um-
lenkrollen dabei haben, ist es leider nicht méglich, einen Kletterer
von unten angemessen zu sichern. Stattdessen muss der vorderste
Held entscheiden, an welchen Stellen er sein Seil festmacht. Von
dort aus kann er aber nur eine Seillinge weiterklettern, dann muss
jemand anderes die Befestigung l5sen. Sollte es allerdings zum
Sturz kommen, dann hilt ihn das Seil erst eine gesamte Seillinge

unterhalb der Befestigung: siche Szurz ins Seil. Sobald aber ein Held
vorgeklettert ist, kann er Nachfolgende wesentlich besser sichern,
indem er das Seil stindig gespannt hilt. Sollte der gesicherte Held
dann jedoch abrutschen, muss dem Haltenden eine Korperkraft-
Probe gelingen, um das Gewicht zu halten. Misslingt sie, rutscht
ihm das Seil um so viele Schritt durch die Hiinde, wie ihm bei der
Probe misslungen sind, bevor er es authalten kann. Fiir den Stiir-
zenden bedeutet das einen Sturz ins Seil aus entsprechender Héhe.
Sichern mehrere Helden das Seil, reicht es, wenn einem einzigen
die Kérperkraft-Probe gelingt.

Sturz: Sollte es zu einem Sturz kommen, bleibt zu hoffen, dass der
Held angeseilt ist, ansonsten kann es schnell iibel enden. (Warnen
Sie allzu optimistische Spieler nétigenfalls vor dieser Gefahr.) Zum
Gliick wird ein Sturz durch die Aste der umstehenden Biiume ab-
gemildert, so dass Sie die Regeln aus Basis 193 nicht mit voller Hir-
te anwenden miissen: statt IW6—1 SP pro Schritt Hohe kénnen Sie
IW6-2 SP verwenden — das sind bei einem Sturz von 34 Schritt
aber immer noch durchschnittlich fast 60 SP, was kein Held iiber-
leben wiirde. Als Sturzhshe gilt die Hohe, die der betreffende Held
vor der misslungenen Probe erreicht hatte.

Sturz ins Seil: Wenn der Sturz durch eine Seilsicherung aufgehal-
ten wird, geht er wesentlich glimpflicher ab. In diesem Fall miissen
Sie erst einmal die Sturzdistanz ermitteln (Absprunghshe’ minus
Hohe des Punktes, an dem der Sturz abgefangen wird, in der Regel
cine Scillinge unterhalb des letzten Befestigungspunktes). Diesen
Wert kénnen Sie dann halbieren, bevor Sie die Sturzregeln an-
wenden. Auch in diesem Fall ist eine Korperbeherrschungs-Probe
erlaubt, um den Schaden zu mildern.

Hochziehen: Natiirlich ist es auch moglich, wenn auch mithsam,
andere Helden nach oben zu zichen. In diesem Fall muss der Zie-
hende KK-Proben ablegen, der Gezogene aber keine Klettern-Pro-
ben. Jede gelungene Probe iiberwindet eine Strecke von 3 Schritt.
Misslingt die Probe um héchstens 4 Punkte, geht es gar nicht voran.
Fehlen mehr Punkte, dann entspricht dies einer misslungenen KK-
Probe bei der Sicherung (siche oben). Natiirlich kénnen mehrere
Personen gleichzeitig zichen, und mehrere gelungene Proben be-
deuten mehrere 3-Schritt-Erfolge. In diesem Fall kommt das Seil
nur ins Rutschen, wenn allen Beteiligten die Proben um mehr als 4
Punkte misslingen.

Kletterhaken: Sollten die Helden Kletterhaken dabei haben, dann
haben sie erstens die Moglichkeit, an beliebigen zusitzlichen Stel-
len noch Befestigungsméglichkeiten fiir die Seile zu schaften, in-
dem sie einen solchen Haken in die Wand himmern. Sollten sie
iiberaus vorsichtig sein und eine ausreichende Menge dieser Haken
mit sich fithren, dann kénnen sie auch eine vollstindige Leiter aus
Haken herstellen, indem sie alle dreiBig oder vierzig Zentimeter
cinen Haken versenken. Hierfiir brauchen Sie dann eigentlich gar
keine Proben mehr zu verlangen, allerdings kostet diese Prozedur
bestimmt fiinf oder sechs Stunden, bis die Spitze des Felsens er-
reicht ist.

Hohenangst: Natiirlich ist ausgepriigte Hohenangst eine ernsthafte
Behinderung bei dieser Unternehmung. Erschweren Sie ab einer
Hohe von 10 Schritt alle Klettern-Proben um den Wert der Hohen-
angst, Kérperkraft-Proben um den halben Wert.



ger. Auch aus der GréBencinheit ‘Finger’ (zwei Zentimeter) ldsst sich
mit einiger Spitzfindigkeit vermutlich eine Lésung stricken.

In einem solchen Fall hat Wolorion nur einen Einwand: Es miissen
‘tapfre Recken’ sein, die dort aufirgendwelchen Fingern herumstehen.
Kletterer, die auf einen 35 Schritt hohen Felsen klettern, akzeptiert er
sofort als tapfer (zumal er selbst unter leichter Hshenangst leidet und
diese Aufgabe niemals erfiillen wiirde), doch wer spitzfindig ist, ist
deswegen noch lange nicht tapfer. Hier miissen die Helden also noch
irgendwie dafiir sorgen, dass er die Tapferkeit aller sieben beteiligten
Personen anerkennt. Wie sie das tun, bleibt ihrem Einfallsreichtum
iiberlassen. (Wolorion ist iibrigens trotz seiner Andergaster Herkunft
so tolerant, das Wort Recken nicht nur auf minnliche Helden zu be-
zichen — auch tapfere Frauen kénnen an der Lésung beteiligt sein.)

WENDELMIRS GEGENMABIAHMEN

Gegen das Erklettern von Ingerimms Finger kann Wendelmir nicht
viel tun — auBler er sicht seine Felle schon allzu deutlich wegschwim-
men, in diesem Fall wird er einen kleinen Ganoven aus Andergast
damit beauftragen, die Seile der Helden heimlich anzuschneiden.
Aber cine aufmerksame Nachtwache oder spitestens eine Kontrolle
vor Kletterbeginn wird Schlimmeres verhiiten.

Im Falle einer spitzfindigen Lésung zweifelt er Wolorion gegeniiber
die Zulissigkeit an — lassen Sie es ruhig zu einem Streitgesprich mit
den Helden kommen, bei denen Wendelmir nicht mit spitzen Bemer-
kungen spart. Die Helden diirfen hier ruhig schon das Gefiihl be-
kommen, dass sie sich auf der Siegerstraie bewegen.

DER VERKUNDER DER INEViIGKEITEN

»... wenn der Stumme wird der Neuigkeit Verkiinder.«

Taubheit ist ein Gebrechen, das in Aventurien nicht allzu selten ist.
Und da es keine Gebirdensprache gibt, geht es tiblicherweise auch
mit Stummbheit einher. Hinzu kommen Menschen, denen aus irgend-
cinem Grund die Zunge herausgerissen wurde — eine Strafe, die bei
Verrat oder gétterlisterlichen Reden mitunter angeordnet wird. In An-
dergast gibt es sechs Personen, die stumm sind, davon vier minnliche.
Falls cinfallsreiche Helden danach fragen: Es gibt in Andergast zwar
keinen Boron-Tempel, aber dennoch einen Geweihten des schweig-
samen Gottes. Bruder Boronmir hat aber kein Schweigegeliibde ab-
gelegt, sondern beschrinkt seine Worte nur auf das in seiner Kirche
angestrebte Mindestmal.

Datfiir gibt es aber einen taubstummen Ingerimm-Geweihten: Bru-
der Kowin verlisst die Tempelschmiede fast nie, und er gilt als ausge-
zeichneter Schmied. Nur leider ist die Verstindigung mit ihm nicht
cinfach. Er hatjedoch immer eine Schiefertafel dabeti, tiber die er sich
mit allen verstindigen kann, die des Lesens und Schreibens michtig
sind.

Es gibt auch den Maurergesellen Fringus, der seine Zunge verloren
hat, als ein vortiberzichender Ritter sich durch eine Bemerkung belei-
digt fiithlte, die gar nicht ihm gegolten hatte. Fringus konnte schworen
und beteuern, dass es keinen Grund fiir den Zorn gibe, der Ritter liel
sich nicht umstimmen und befahl seinen Leuten, dem vermeintlichen
Listerer die Zunge herauszureiBien. Fringus hat groie Angst vor allen
Adligen, aber wenn er erfihrt, um was es geht, lisst er sich auf jedes
Wagnis ein: Der Ritter, der fiir seine Verstimmelung verantwortlich
ist, heiBt Eichward von Billingen und ist ein Gefolgsmann Wendel-
mirs, den die Helden auch schon kennen lernen durften.

Vielleicht haben Sie aber noch weitere Ideen, wen die Helden als ‘den
Stummen’ finden kénnen. Was fiir eine Neuigkeit der dann verkiindet
und wie er das tut, bleibt wiederum dem Einfallsreichtum der Helden

iberlassen. Um Wolorion zufrieden zu stellen, sollte die Neuigkeit
wirklich neu sein und nach der Verkiindigung auch wenigstens eini-
gen Dutzend Personen bekannt.

ALTErRmaTIVED

Wenn die Helden wiederum eine andere Interpretation fiir den Begrift
‘der Stumme’ finden, dann nur zu. Lassen Sie dabei aber nicht alles
zu. Papier gilt zwar als stumm, aber ist immer noch ein Neutrum,
miisste also ‘das Stumme’ heifien. Ahnliches gilt fiir eine Schiefertafel.
Vielleicht rufen die Helden aber auch wieder einmal die Gaukler zu
Hilfe, die ihnen ein wenig Pantomime beibringen kénnen. Und wenn
cin Held auf dem Andergaster Marktplatz nur durch Gestik eine Ge-
schichte zu erzihlen weil, dann akzeptiert Wolorion diese Losung.
Gonnen Sie sich aber den SpaB, die Helden diese Pantomime real
auffithren zu lassen — wenn schon nicht auf dem nichsten Markt-
platz, so doch wenigstens am Spieltisch.

WENDELMIRS GEGENMABIAHMEN

Wendelmir beginnt sich nun seinerseits Gedanken tiber die Aufga-
ben zu machen, und so holt er Erkundigungen ein, welche Bewohner
Andergasts denn stumm sind. Diese Personen schiichtert er so ein,
dass sie nicht bereit sind, den Helden zu helfen. Ausnahme hiervon
ist Bruder Kowin, doch hier verspricht der Prinz eine betrichtliche
Spende an den Ingerimm-Tempel, wenn Kowin die Bitte der Helden
abweist.

Sollte es zu einer Pantomime oder dergleichen kommen, versucht
Wendelmir sie zu unterbrechen, indem er die Stadtwache ausschickt,
um cine solche ‘sittenwidrige Gaukelei’ zu unterbinden. Doch der
Turniermarschall schreitet ein und hilt die Wache lange genug auf]
damit die Helden ihre Vorstellung beenden kénnen.

DiE Tanzenpen BAvmE

»Wenn drei Baume tanzen an alter Viiter Stein ...«

Wir wollen gar keinen Hehl daraus machen: Vermutlich ist dies die
schwierigste der sicben Aufgaben. Wenn den Helden keine andere In-
terpretation einfallen, dann miissen sie drei Waldschrate finden und
iiberzeugen, um einen Stein zu tanzen. Immerhin sind Waldschrate
im dichten Steineichenwald nicht allzu selten, doch die wenigsten hal-
ten sehr viel von den Menschen, die stindig in die Wiilder eindringen
und die iltesten ihrer Schiitzlinge téten und abtransportieren. Einfach
auf gut Gliick durch die Wilder zu wandern und darauf zu hoffen,
cinem solchen Wesen zu begegnen, hat wenig Aussicht auf Erfolg,
zumal die Schrate die Fihigkeit haben, bewegungslos zwischen den
Biumen zu stechen und damit nur sehr aufmerksamen Beobachtern
iiberhaupt aufzufallen. Sinnvoller ist es also, Waldbewohner zu fra-
gen, ob sie vielleicht wissen, wo sich ein Waldschrat authalten kénnte.
Doch dabei werden sie an die Sumen verwiesen, die als Priester und
Hiiter des Waldes den besten Kontakt mit den Schraten haben.

EicaBart, Einm Sume

Auch die meisten Einwohner der Hauptstadt hingen dem in Ander-
gast verbreiteten Glauben an, in dem Sumen als Priester des Waldes
gelten. Es gibt jedoch keinen passenden Tempel in der Stadt. Wer Rat
von einem Sumen haben will, der geht in die siidlichen Wilder und

sucht Eichbart auf, der dort in der Nihe eines Waldweihers mit seiner
Gemabhlin Walinda lebt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vier Stunden auf schmalen FuBpfaden durch den dunklen Wald,
aber endlich habt ihr den beschriebenen Platz gefunden: einen
Weiher inmitten einiger alter Eichen, seine Ufer mit Réhricht
zugewuchert, und auf der freien Fliche blithen gelbe Seerosen.
Dieser Ort kénnte einem Mirchen entsprungen sein, es fehlt nur
noch die Nymphe, die aus dem Wasser emportaucht.

Hier sollt ihr nach Eichbart rufen, und wenn er bereit ist, euch




zu helfen, dann kommt er herbei — so hat man euch in Andergast
erzihlt. Kaum habt ihr den Namen ausgerufen, da tritt eine alte
Frau aus dem Unterholz hervor. Das ist wohl Walinda, Eichbarts
Gefihrtin.

“Seid willkommen, Fremde, an Eichbarts Teich. Der Meister ist
gerade beschiftigt und wird erst in einigen Momenten kommen.
Kann ich euch weiterhelfen?”

Ihre Stimme ist wohlténend, und obwohl sie grauhaarig und vom
Alter gezeichnet ist, steht sie aufrecht und stolz vor euch.

Eichbart ist nicht bereit, mehr zu diesem Eid zu sagen. Wenn die Hel-
den Bedenkzeit mochten, dann bekommen sie sie gewihrt — schlieB3-
lich sind sie es, die die Hilfe der Schrate brauchen, nicht umgekehrt.
Sollte sich wenigstens einer von ihnen bereit erkliren, dann bittet
Eichbart sie, am Nachmittag des nichsten Tages wiederzukehren,
denn so viel Zeit benstigt er, um die Waldschrate zusammenzurufen
und ihnen das Angebot zu unterbreiten.

Wenn die Helden dann wie verabredet wiederkommen, fiihrt Eich-
bart sie zu einer kleinen, versteckten Lichtung, etwa eine halbe Stun-
de von dem Weiher entfernt.

Wenn die Helden erzihlen, was sie wollen, fragt sie natiirlich nach ei-
ner Begriindung fiir dieses Ansinnen. Versuchen Sie, Ihre Helden durch
Walinda zu verhoren. Sie fragt bei vielen Details nach und interessiert
sich dabei sowohl fiir die Verzauberung von Burg Dragenstein als auch
fiir die sieben Aufgaben. Vor allem, wenn sie von ihren Funden auf In-
gerimms Finger erzihlen, ist Walindas Neugier geweckt — denn sie ahnt,
dass die Helden einem alten sumischen Geheimnis auf der Spur sind.
Eichbart kommt etwa ein Viertelstunde spiter hinzu, und Walinda
beginnt mit ihm zu tuscheln. Lassen Sie sich iiberraschen, was die
Helden anbieten, damit der Sume sich bei den Waldschraten fiir sie
cinsetzt. Eichbart und Walinda kennen in der Tat einige Waldschrate,
und sie kénnten drei davon bitten, sich mit den Helden zu treffen.
Doch sie machen das nicht einfach so — die Helden sollten schon ei-
nen Gegenwert bieten.

Wir haben dafiir zwei Méglichkeiten vorgesehen. Erstens kénnten
die Helden (oder wenigstens einen von ihnen) einen Pakt mit den
Schraten schlieBen. Hierbei handelt es sich um ein Ritual, das die be-
treffenden Helden in die Pflicht nimmt, Waldschraten zu helfen. Sie
cerhalten eine (fiir Menschen kaum sichtbare) Markierung, die sie als
Freunde der Waldschrate kennzeichnet. Dies schiitzt sie in der Regel
vor Angriffen dieser Waldhiiter, andererseits verpflichten sie sich auch,
einem Waldschrat zu Hilfe zu kommen, wenn er sie darum bittet.
Die andere Méglichkeit bietet sich nur an, wenn die Helden genug
erzihlt haben, dass der Sume ahnt, dass hinter dem Lied ein altes
Geheimnis steckt und die Helden Teile dieses Geheimnisses bereits
aufgedeckt haben. Dann bittet er die Helden, ihm zu versprechen,
dass sie in einem Monat zuriickkehren, wenn sie den Fluch von Burg
Dragenstein gebrochen haben, und dann “die letzten Geheimnisse
hinter diesem Lied 16sen”. Mehr will er dazu im Moment nicht sagen,
nur dass er glaubt, dass es da mehr gibt, als die Helden derzeit ahnen.
Niheres hierzu finden Sie auf Seite 22.

Wenn Thre Helden etwas anderes anbieten, dann miissen Sie ab-
wigen, ob Eichbart sich auf diesen Handel einldsst. An materiellen
Reichtiimern ist er wenig interessiert, und wenn ihm zum Beispiel
Waffen angeboten werden, reagiert er cher pikiert. Der Gegenwert
sollte irgendetwas sein, was dem Wald einen Nutzen bringt.

DEeR Pakf mit pEn ScHRaTED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

“Nun ja, ich hitte da vielleicht eine Idee”, beginnt Eichbart. “Es
ist recht viel, was ihr da verlangt, und eure Gegenleistung muss
angemessen sein. Angemessen aus Sicht der Waldschrate, versteht
sich.”

Er blickt jeden von euch an, als wolle er priifen, ob ihr bereit fiir
cine unangenchme Nachricht seid. “Waldschrate sind allgemein
nicht gut auf Menschen zu sprechen. Die dringen in ihren Wald
ein und fillen Biume in der Bliite ihrer Jahre — téten also sozusa-
gen ihre Briidder und Schwestern. Nur wenige Menschen zeigen,
dass sie bereit sind, auch Waldschraten zur Hilfe zu eilen. Wenn
ihr — oder wenigstens einige von euch — bereit wiirt, einen Eid zu
schworen, dass ihr ihnen zu Hilfe kommt, wenn sie euch darum
bitten, dann wiren sie sicherlich bereit, euch euren eigenartigen
Gefallen zu erfiillen.”

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor cuch éffnet sich eine kleine Lichtung. Der Tag ist schon zu
weit fortgeschritten, so dass kein Sonnenlicht mehr hier ankommt,
dennoch ist die Farbenpracht zahlreicher blithender Blumen be-
cindruckend. Schmetterlinge und Végel flattern umher, die Luft
ist erfillt vom Summen der Bienen und dem Brummen der Kiifer.
Im Zentrum der Wiese steht ein Menhir, bestimmt vier Schritt
hoch. Daneben sitzt Walinda und spielt mit einem scheinbar
handzahmen Fuchs. Ob das ein gutes Omen ist? Der Fuchs ist
dem Phex heilig, dem Gott des Handels. Und wenn der seine
Hand tiber diese Abmachung hilt, dann kann das nur Gutes be-
deuten. Doch als ihr die Lichtung betretet, rennt der junge Fuchs
erschrocken davon und verschwindet im nahen Unterholz.
Walinda erhebt sich und nickt euch freundlich zu: “Schén, dass
ihr gekommen seid. Darf ich euch vorstellen: Schwarzknarz, Sie-
benfinger und Traumtinzer.”

Dabei deutet sic auf den gegeniiberliegenden Waldrand. Erst nach
cinigen Sekunden wird euch klar, dass die Eiche, die Birke und
die Tanne, die dort stechen, Augen haben, mit denen sie euch neu-
glerig mustern.

Wenn Sie wollen, kénnen Sie die Helden sogar erst Sinnenschirfe-
Proben ablegen lassen, ob sie die Waldschrate als solche erkennen,
bevor diese sich bewegen. Die drei Schrate sind zwischen drei und
vier Schritt groB und sehen wirklich so aus wie die entsprechenden
Bidume. Der Stamm verzweigt sich unten zu zwei zechenreichen Wur-
zelbeinen, wiihrend die Arme kriftige Aste sind, die in langfingrigen
Hiinden auslaufen. Nur wenn man weil}, wo man hinschauen muss,
erkennt man die kleinen Auglein und darunter sogar so etwas wie
cine angedeutete Astnase und ein Astloch als Mund.

Nach einer héflichen BegriiBung, bei der die Waldschrate sich Miihe
geben, die menschlichen Gebriuche zu imitieren (wenn sie ein Held
verbeugt, dann knickt auch der Schrat in seiner Kérpermitte ein; eine
dargebotene Hand wird mit einer knorrigen Asthand ergriffen und
schmerzhaft intensiv geschiittelt und dergleichen), sollen die Hel-
den vortreten, die bereit sind, den Pakt einzugehen. Die drei Schrate
begutachten sie, indem sie um sie herum tapsen, sich zu ihnen he-
runterbeugen und sie genau in Augenschein nehmen oder sogar be-
schniiffeln. Kleine Helden werden sogar ergriffen und vorsichtig em-
porgehoben, um sie genauer anschauen zu kénnen. Die Geridusche,
die die Schrate dabei von sich geben, konnten entweder das Knarzen
von Rinde und Holz sein, oder aber auch Brummen und Seufzen.
Wenn mehrere Helden den Eid schwéren wollen, sucht sich jeder
der drei Schrate diejenigen aus, die ihm am sympathischsten sind:
Schwarzknarz, der Eichenschrat, bevorzugt kriftige, robuste Helden,
wihrend der Birkenschrat Siebenfinger einen Hang zu blonden, grof3-
en Menschen und Elfen hat. Die Tanne Traumtinzer hingegen mag
vor allem zartgliedrige, kiinstlerisch wirkende Helden. Sollten nur
ein oder zwei Helden zum Eid bereit sein, dann gehen ein oder zwei
Schrate leer aus.

Eichbart hat der derweil eine hélzerne Schale mit einer aromatisch
duftenden Fliissigkeit gefiillt und wirft nun noch unter leisem Ge-
murmel weitere Zutaten aus einem kleinen Lederbeutel hinzu.



Die Helden und die Schrate stellen sich auf'sein Zeichen im Kreis um
den Menhir auf, dann tritt Eichbart auf euch zu. Mit einem schwar-
zen Obsidiandolch schneidet er jedem Helden in die Hand und lisst
cin paar Tropfen Blut in die Schale tropfen (was 1 SP erzeugt), wih-
rend aus den Schnitten in den Waldschrathinden eine helle, harzige
Fliissigkeit in die Schale tropft.

Wenn alle am Eid Beteiligten ihr Blut gegeben haben, hebt der Sume
die Schale in die Hohe: “Sumu, Herrin allen Lebens, Herrscherin
iiber Baum und Mensch, auf deinem Leib stehend, deinen Lebens-
hauch atmend, deine Gnade spiirend, soll heute ein Pakt zwischen
Menschen und Schraten geschlossen werden. So, wie du uns an dei-
nem Leben teilhaben lisst und uns zur Seite stehst, wenn wir dei-
ne Hilfe benétigen, so versprechen diese Menschen, den Herren der
Wiilder zur Seite zu stehen, wenn ihre Hilfe benétigt wird. So nimm
denn dies als Gabe an dich, damit du deinen Segen gibst fiir diesen
Bund.”

Der Sume schiittet vorsichtig eine kleine Menge der Flissigkeit auf
den Boden am Fuf} des Menhirs, dann gibt er jedem der Beteiligten
aus der Schale zu trinken. Entgegen allen Befiirchtungen schmeckt
dieser Trunk sehr frisch und aromatisch. Sobald alle getrunken ha-
ben, reichen die Schrate ihren Auserwihlten die Hand — die verletz-
te, wohlgemerkt. Bei dem kriftigen Hindedruck vermischt sich Blut
und Harz, was fiir einen Augenblick recht schmerzhaft ist. Wenn die
Helden ihre Handfliche danach begutachten, ist dort anstelle der
frischen Wunde eine dunkle, veristelte Narbe zu sehen, die mit ein
wenig Phantasie die Form eines Baumes hat.

Kaum ist das Ritual beendet, beginnen die drei Waldschrate mit
schweren Schritten um den Stein herumzustampfen. Thre Schritte
sind dabei rhythmisch, und alle Helden, die nicht schnell genug aus
dem Weg gehen, werden vor den Schraten hergeschoben — die Biume
tanzen. Wolorion, der all das vom Waldrand aus beobachtet hat, nickt
zufrieden.

Wenn die Helden mégen, konnen sie noch bis tief in die Nacht mit
den Waldschraten, Eichbart und Walinda feiern und tanzen. SchlieB3-
lich werden sich die Wege aber trennen, und Eichbart bringt die Hel-
den zum Waldrand.

“Die Schrate werden euch erkennen, wo auch immer ihr seid. Und
ihr werdet ihnen helfen, so habt ihr es vor Sumu beeidet. Doch wenn
ihr wieder einmal Rat oder Hilfe braucht, dann wendet euch gerne an
uns. Denn Menschen, die einen Bund mit dem Wald eingehen, denen
helfen wir gerne®, sagt er zum Abschied.

DaAs VERSPRECHEN AIl DEN SUMEN

Wenn Sie die Méglichkeit wihlen, dass die Helden im Anschluss an
das dieses Abenteuer dem Geheimnis um Ni‘Uan auf den Grund ge-
hen, dann nimmt Eichbart ihnen beim ersten Treffen das Versprechen
ab, moglichst bald zuriickzukehren und sich gemeinsam mit ihm um
die Auflésung des Ritsels zu bemiihen. Dieses Versprechen reicht ihm
aus, um sich bei den Waldschraten fiir die Helden einzusetzen. Auch
in diesem Fall sollen die Helden am folgenden Nachmittag zuriick-
kehren, und Sie kénnen die oben beschriebene Szene verwenden, al-
lerdings die ‘Blutspende’ und den Umtrunk weglassen.

ALTErRmaTIVED

Auch hier kénnen die Helden mit Spitzfindigkeiten arbeiten: Wenn
drei Helden jeweils einen jungen Baum fillen und damit um einen
alten Stein tanzen, ist der Sache cigentlich schon Geniige getan. Al-
lerdings sollten sie Wolorion auch noch erkliren kénnen, was der um-
tanzte Stein mit alten Vitern zu tun hat. Es gibt in den Andergaster
Wildern zwar manche alten Kultsteine, doch die meisten stehen un-
ter der Obhut der Sumen, die es gar nicht gerne sechen, wenn jemand
dort Schabernack treibt und dafiir auch noch Biume fillt. Wenn die
Helden sich nicht vorsichtig oder respektvoll verhalten, kénnten sie es
wiederum mit einem Waldschrat zu tun bekommen — diesmal jedoch
mit einem schr zornigen.

Waldschrat
Hieb: INI 10+1W6 AT 14 PAG6 TP 2W6+3 DKN
LeP50 AuP40 RS6  Wundschwelle12 GW11 MR10 GS 11



Sollten die Helden hingegen der eigentlichen Bedeutung des Lieds
auf der Spur sein, dann kommen sie méglicherweise auf die Idee, bei
dem Hain am Altarm der Andra zu suchen, auf den sie aufmerksam
geworden sein kénnen. Sobald sie die Lichtung mit dem Menhir be-
treten, werden sie von einem Waldschrat genau beobachtet — doch
dieses Wesen ist so gut getarnt, dass die Helden nur bei genauerem
Umschen und einer Sinnenschérfe-Probe +7 darauf kommen, dass
die knorrige kleine Eiche kein normaler Baum ist. Sollten die Hel-
den Kontakt aufnehmen, dann fragt sie der Waldschrat, was sie hier
wollen. Sollten die Helden das Lied von Nimuan erwihnen oder
auch nur etwas von einem Tanz um einen Stein erzihlen, dann wird
der Schrat hellhérig. Auch wenn die Helden einen der Kristalle aus-
packen und so halten, dass der Schrat ihn vom Waldrand aus schen
kann, gibt er sich zu erkennen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ihr hattet nicht geahnt, dass ein derart borkiges Gesicht so viel
Mimik zeigen kann. Der Schrat legt seine furchige Stirn in noch
tiefere Falten, als er brummt: “Ihr wollt den alten Bund erneu-
ern? Hm. Lange war niemand da, der das wollte. Aber ihr seht
gar nicht aus wie ... wie die Wichter der Wiilder, mit denen wir in
fritheren Zeiten immer den Bund geschlossen haben.”

Natiirlich hat der Schrat Sumen erwartet. Wenn die Helden erkli-
ren, dass sie eigentlich nur mit den Waldschraten tanzen wollen,
ist der Schrat sichtlich enttiuscht. Wenn die Helden ihn aber mit
Respekt behandeln, dann erklirt er sich bereit, den Helden diesen
Gefallen zu tun. Mit einem Geriusch, das wie eine Mischung aus
dem Brunftruf eines Hirschs und dem lauten Knarren alten Holzes
klingt, ruft er zwei Artgenossen herbei, die nach einigen Minuten
aus dem Wald gestapft kommen. Wihlen sie hier ruhig die Be-
schreibungen der Schrate, die bei Walinda und Eichbart beschrie-
ben sind, da die Helden kaum zweimal einem Waldschrat-Trio be-
gegnen werden.

WEeNDELMIiRS GEGENMABIAHMEN

Ein Ausflug zu Eichbart und Walinda ist eine giinstige Gelegenheit,
um den Helden ein paar Schurken auf den Hals zu schicken (siche
Seite 23). Schitzen Sie selbst ein, wann Wendelmir von ihrem Ausflug
erfihrt und wie viel Vorbereitungszeit ihm darauthin bleibt. Im (fir
ihn) giinstigsten Fall konnen die Schurken den Helden auflauern und
sie in einen Hinterhalt laufen lassen, im ungiinstigsten Fall kommen
sie erst zum Zug, wenn sie zum zweiten Mal losgehen und Wolorion
bei ihnen ist. An den Sumen wagen sich die Schliger nicht heran,
dafiir haben sie zu viel Respekt vor den Waldpriestern.

Ormans Mvnp

»... wenn das Sonnenlicht scheint auf Ormans Mund ...«

Das Geheimnis des Begrifts ‘Ormans Mund’ ist nicht schwer heraus-
zufinden, so lange die Helden nicht darauf bestchen, dass Orman
cine Person sein muss. (Obwohl Orman vom Klang her ein Ander-
gaster Vorname sein kénnte, gibt es weder in der Stadt noch in den
umliegenden Gehoften irgendjemanden, der diesen Namen trigt.)
Sobald die Helden jedoch die richtige Frage stellen, konnen Einhei-
mische den Ormansbach nennen. Dass die Miindung eines Bachs
oder Flusses oft den Namen Mund erhiilt, ist irdisch wie aventurisch
verbreitet — sollten Thre Spieler nicht von sich aus darauf kommen,
kénnen Sie hier wieder einmal eine Meisterperson eingreifen lassen.
Der Ormansbach ist ein kleiner Bach, der einige Meilen 6stlich von
Andergast in den Ingval miindet. Mit Hilfe von Beschreibungen oder
cines Ortskundigen ist es nicht schwer, den Bach zu finden. An die-
ser Stelle hat sich der Ingval zwischen seinen Weg zwischen einigen
Felsen hindurch gegraben, so dass der Ormansbach seinen letzten
Abschnitt durch eine tiefe Klamm schiumt, bevor er von Siiden her
in den Ingval miindet. Dies hat zur Folge, dass die Miindung selbst
mittags immer im Schatten liegt. Die Helden miissen also irgendwie
das Sonnenlicht umlenken, damit es die Miindung bescheint. Mit
dem kleinen Fleck, den ein kleiner Handspiegel bewirken wiirde,
gibt sich Wolorion nicht zufrieden. Eine gréBeres poliertes Blech,
zum Beispiel ein blanker, unbemalter Metallschild, wire hingegen
ausreichend, um die gesamte Miindung einigermaBen zu beleuchten.
Dieses Blech miisste dann von einem Helden so ausgerichtet werden,
dass das Licht in die richtige Richtung reflektiert wird.

Sobald das Licht zu der Miindung gelenkt wird, kénnen alle Helden,
die in diese Richtung blicken, eine Sinnenschérfe-Probe ablegen. Jeder,
dem diese Probe gelungen ist, sicht im Sonnenlicht etwas autblitzen:
irgendetwas im Wasser des Ormansbachs. Es ist an dieser Stelle nicht
wichtig fiir den Fortgang des Abenteuers, ob die Helden diese Probe
schaffen — machen Sie es ihnen also nicht zu leicht, auBer Sie wollen
das Folgeabenteuer um Ni’Uan anschlieBen.

Wenn die Helden neugierig werden (und dies sollten nahe liegender
Weise zumindest diejenigen, die den gleichlautenden Nachteil ha-
ben), dann kénnen sie an der betreffenden Stelle nachschauen, wofiir
sie allerdings entweder hinschwimmen oder von oben in die Klamm
klettern miissen. (Verlangen Sie also entsprechend Schwimmen- oder
Klettern-Proben, die bei Misslingen jeweils 1W6 Schadenspunkte
durch geschlucktes Wasser bzw. Abschiirfungen nach sich zichen.)
Der Ursprung des Lichtes ist ein Kristall, der zwischen den Steinen

am Grund des Bachs liegt. Da er fast genauso klar wie Wasser ist, ist
er bei normaler Beleuchtung annihernd unsichtbar. Doch wenn das
Sonnenlicht ihn trifft, bricht es sich darin, was das auffillige Aufblit-
zen zur Folge hat.

Der Kristall ist das Gegenstiick zu dem von dem auf Adlers Schloss:
Er hat die Form einer Pyramide, bei der alle vier Flichen dreieckig
sind und eine Kantenlinge von etwa einem halben Spann haben (also
10 Zentimeter). Auf drei Flichen sind bei genauerer Betrachtung
Gravuren zu erkennen, die von einem Magie- oder Alchimickun-
digen nach einer Probe als die alchimistischen Symbole der Elemente
Eis, Wasser und Luft zu identifizieren sind, die vierte Seite ist leer.
Eine magische Untersuchung zeigt eine Nihe zu genau diesen drei
Elementen, wobei die Magie druidischen Ursprungs ist. Es liegt aber
kein konkreter Zauberspruch auf dem Kristall, sondern es lisst sich
hochstens mutmaBen, dass er als Fokus fiir irgendeinen Zauber oder
ein Ritual dienen kann.

DiE SIDODEONSCHARFE-PROBE —
SPiELER- vnID HELDEDWISSEDI

Wenn Sie den Spielern sagen, dass sie eine Sinnenschirfe-Probe
ablegen sollen, dann wissen sie, dass es hier offensichtlich etwas
zu entdecken gibt. Wenn niemand diese Probe schaftt, dann be-
deutet das nicht nur, dass sie Helden nichts gesehen haben, son-
dern natiirlich auch, dass sie gar nicht wissen, dass es dort etwas
zu schen gibt. Dies sollte eigentlich auch Thren Spielern bewusst
sein. Dennoch kann es sein, dass die Spieler nun noch einmal
genauer nachsehen wollen. Dann sollten Sie sie bitten, zwischen
Helden- und Spielerwissen zu unterscheiden. So lange Ihre
Spieler keinen einleuchtenden Grund nennen, warum die Hel-
den auf die Idee kommen, an dieser Stelle noch einmal niher
nachschauen zu wollen, brauchen Sie es nicht zu akzeptieren.
Unterscheiden Sie hier ruhig zwischen Ausreden und guten Be-
grindungen — “Mein Held schaut immer noch ein zweites Mal
nach!” oder “Warum nicht?” gelten hier doch cher als Ausrede.
Haben Sie von vornherein Bedenken, dass dieses Vorgehen zu
Unmut fithren kénnte, dann miissen Sie die Sinnenschéirfe-Pro-
ben wohl selbst wiirfeln, und zwar so, dass die Spieler nicht mit-
bekommen, um was es geht. Teilen Sie den Spielern dann nur
cin Ergebnis mit, wenn eine Probe gelungen ist.



Vielleicht kommen die Helden von sich aus darauf,
vielleicht helfen Sie aber auch mit einer Intuitions-
Probe nach: Der Kristall passt genau in die Vertie-
fung der durchlécherten Steins auf Ingerimms Fin-

ger.

ALTErnDATIVED

Wie bereits gesagt, gibt es in dieser Region nie-
manden mit Namen Orman. Wenn einer Threr Hel-
den dreist genug ist, konnte er behaupten, dies sei
sein zweiter Name. Allerdings sollten Sie dann eine
gesalzene Uberreden-Probe verlangen, denn Wolori-
on hat bei den Turnieren oft genug mit Personen zu
tun, die ein wenig an der Wahrheit schrauben wollen,
und deswegen eine gute Menschenkenntnis. Wenn
dem Helden also weniger als 7 TaP* verbleiben,
dann blickt ihn Wolorion lange an und nennt die-
se Aussage einen “netten Versuch”, geht aber nicht
weiter darauf ein. Anders verhilt es sich, wenn der
Held sich ein gefilschtes Dokument besorgt, das die-
se Behauptung unterstiitzt. Um es selbst zu filschen,
sind gelungene Proben in Lesen/Schreiben [Kusliker
Zeichen|, Heraldik und Rechtskunde fillig, bei denen
insgesamt mindestens 15 TaP* nétig sind, damit
Wolorion sich tiuschen lisst. Um einen Filscher in
Andergast zu finden, ist eine Gassenwissen-Probe +5
fillig, und das Anfertigen kostet 3 Dukaten — in die-
sem Fall kénnen Sie aber davon ausgehen, dass seine
Qualitit fiir diesen Zweck ausreicht. (Spielen Sie die
Suche nach dem Filscher ruhig aus, die die Helden
zunichst durch einige finstere Kaschemmen fiihrt,
bevor sie den heruntergekommenen zwergischen
Schreiberling Golmax Sohn des Garwax finden.

WENDELMIRS GEGENMABMAHMEN

Sobald der Prinz mitbekommt, dass sich die Hel-

den nach einem Menschen mit Namen Orman

umhéren, legt er falsche Spuren aus. So kénnen

die Helden insgesamt von drei Midnnern héren, die

diesen Namen tragen: ein Soldner, ein verurteilter

Schuldner und ein Bettler. Der Séldner verlisst auf

Geheill Wendelmirs Andergast Richtung Teshkal,

um die Helden méglichst weit weg zu fithren und

so an der Erfiillung der Aufgabe zu hindern. Die

Helden kénnen ihm folgen und nach einer Verfol-

gungsjagd einholen, wo er ihnen schlieBlich gesteht, dass er in Wirk-
lichkeit Alrik heit und von Wendelmir bezahlt wurde. Der Schuld-
ner sitzt in einem tiefen Kerker im Zeughaus (siche Seite 51). Er
darf erst ans Tageslicht, wenn seine Schulden in Héhe von 34 Duka-
ten beglichen sind — und sein Weib und die drei Kinder wiren den
Helden sehr dankbar, wenn sie diese Schulden irgendwie bezahlen
wiirden. Doch wenn die Helden die Frau niher befragen, wird sie
schlieBlich zugeben, dass ihr Mann in Wirklichkeit Odilmut heiB3t
und nur eine Stadtwache ihr befohlen hat, sie solle den Helden ei-
nen falschen Namen nennen. Die Besatzung des Zeughauses hinge-
gen macht sich einen Spal} daraus, die Helden anzuflunkern, denn
Wendelmir hat ihnen dafiir zwei Fisser Bier versprochen. Nur gute

Menschenkenntnis hilft hier weiter. Sollten die Helden den Schuld-
ner befreien wollen, miissen sie mit besonderer Aufmerksamkeit der
Wachen rechnen, denn die erwarten ein solches Vorgehen. Odilmut
hingegen bleibt bei seiner Liige, so lange er kann — nur Wendelmir
wird diese Liige schlieBlich bei nidchster Gelegenheit ausposaunen.
Der Bettler Garf hingegen behauptet und tut alles, so lange man es
ihm bezahlt. Das sollte auch mit geringer Menschenkenntnis schnell
herauskommen.

Lassen Sie hier im Zweifelsfall Meisterpersonen eingreifen, mit denen
die Helden sich im Laufe ihres Aufenthalts angefreundet haben, denn
vor allem der Schuldner als auch der Bettler sind in einschligigen
Kreisen mit ihren richtigen Namen bekannt.

DEer BLinDE vniD DER FEVERSCHEID

»... wenn die Blinde folgt des hellen Feuers Schein ...«

Jeder Blinde, sei er nun wirklich blind oder seine Augen nur verbun-
den, kann ein groBeres Feuer am Prasseln und an der ausgestrahl-
ten Wirme erkennen, so dass es keine groBere Schwierigkeit ist, dem

Feuerschein zu folgen, auch wenn man ihn nicht sicht. Damit gehért
dieses Ritsel zu den am leichtesten losbaren.

ALTErmativED
Die Losungsmoglichkeiten sind so einfach, dass wir hier keine Alter-
nativen nennen.



Der Trivmru

»... dann ist sie gekommen: unsre heil'ge Stund.«

Sobald die Helden alle sicben Aufgaben unter den Augen des Tur-
niermarschalls erftllt haben, sorgt der fiir eine weitere Begegnung mit
Prinz Wendelmir. Je nach Anfangsszene findet diese entweder wieder
im Ratskeller statt oder aber vor dem versammelten Hofstaat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Der Turniermarschall tritt vor den Prinzen hin, so nahe, dass es
schon fast etwas Bedrohliches hat. Man sieht Wendelmir an, dass
er am liebsten einen Schritt zuriickweichen wiirde, doch sein
Stolz ldsst das nicht zu.

“Eure Hoheit, vor einigen Tagen habt Ihr diesen Recken hier eine
Aufgabe gestellt. Ich kann vor Praios bezeugen, dass sie jede ein-
zelne der Teilaufgaben erfullt haben. Es ist nun an Euch, Euren
Teil der Abmachung einzuhalten.”

Wenn Blicke téten kénnten, wire es um Wolorion geschehen, aber
auch um euch, denn der Prinz wirft jedem von euch finsterste
Blicke zu. Er wiirde wohl gerne etwas Passendes sagen, aber in
diesem Augenblick fillt ihm nur ein abfilliger Spruch ein: “Wenn

diese dahergelaufenen Streuner wirklich glauben, dass dieser alte
Kochtopf all diese licherlichen Bemiithungen wert war ...”

Dann gibt er dem Knappen Havel von Uckel einen Wink und
wendet sich demonstrativ ab, als Uckel den Helm tiberreicht.
“Vielen Dank, mein Prinz”; sagt der Turniermarschall mit kaum
wahrnehmbar ironischem Unterton. “Ich hatte nie einen Zweifel
daran, dass Ihr Euer Versprechen einhalten wiirdet.”

Und damit reicht er den Helm an euch weiter.

PERSONEDN

WEenbpeLmir voo AnNDERGAST

Aussehen: siche Die Zuflucht 37
Zitate: »Was interessiert es die An-

dergaster Eiche, wenn ein daherge-
laufenes Schwein sich an ihr reibt?«
— »Schafft mir diesen Abschaum
aus den Augen.«

Hintergrund: Schon wihrend des
Turniers zu Andergast sollten die
Helden den arroganten Ritter als
unsympathischen Gegenspieler
kennen gelernt haben (eine Kurz-
beschreibung finden Sie in Die Zu-
flucht 37). Dies setzt sich in diesem
Abenteuer fort, denn Wendelmir
hat das, was die Helden brauchen:

den Dragenhelm. Auch wenn ihm

der Helm tberhaupt nichts be-

deutet, ist es nicht seine Art, die Bitten von jemandem zu erfiillen,
von dem er sich keinen Vorteil erwartet. Daher benutzt er die will-
kommene Gelegenheit, um seinen Spali zu haben und die Helden
zu demiitigen. Doch nach und nach muss er herausfinden, dass sein
Spiel zu misslingen droht und er am Ende selbst der Gedemiitigte
sein konnte.

Sein Vater Wenzeslaus ist der Schwager des vor einigen Jahren verstor-
benen Koénigs, und Wendelmir verachtet den neuen Kénig Efferdan,
da dieser aus dem fernen Horasreich kommt und eigentlich keine Ah-
nung von der Andergaster Lebensweise hat. Auch die neumodischen
Errungenschaften, die der Konig einfiihrt, finden kein Verstindnis
bei dem traditionellen Ritter. So schligt Wendelmir immer wieder
iiber die Stringe, was schon zu manch einem Streit zwischen ihm
und dem Kénig gefiihrt hat. Die beiden belauern sich und versuchen
sich immer wieder Niederlagen zuzufiigen, wobei Konig Efferdan am
lingeren Hebel sitzt, Prinz Wendelmir aber unter den konservativen
Adligen viele Sympathisanten findet.

Wendelmir ist stindig von einer Gruppe junger Adliger umgeben, die
sich an seiner Seite schr stark fithlt — einige davon durften die Helden
withrend des Turniers kennen lernen. Er hat eine traditionelle Aus-
bildung zum Ritter erfahren und dabei gelernt, dass er schon durch

Wendelmir ist gedemiitigt, und das ist ihm anzusehen. Sollten die
Helden es irgendwann noch einmal mit ihm zu tun bekommen, wird
er ihnen jeden Stein in den Weg legen, den er findet. Fiir den Augen-
blick wird er allerdings versuchen, die Angelegenheit zu vergessen —
mit einem ziinftigen Besdufnis im Razskeller und damit, dass er Havel
von Uckel heftig verpriigelt, als dieser eine unvorsichtige Bemerkung
macht. Ob die Helden dies allerdings mitbekommen, ist fraglich,
denn diesen Triumph will der Prinz ihnen nicht auch noch génnen.
Fiir sie steht jetzt die Reise zu Burg Dragenstein auf dem Programm,
und damit der dritte und letzte Teil dieses Abenteuers.

in Anbpercgast

seine Geburt allen anderen Menschen weit tiberlegen ist. Er sicht es
als seine Aufgabe, Andergast zu dienen — allerdings einem Ander-
gast, das nicht von einem dahergelaufenen Fremden regiert wird. Er
empfindet das einfache Volk als Besitz, und es lisst sich am besten
regieren, wenn es den Adligen gegeniiber eine ‘angemessene Furcht’
empfindet. AuBerdem glaubt er, es sei sein gutes Recht, sich hin und
wieder noch ein bisschen Spal} zu génnen: Es sind ja nur Bauern.

Konic EFFerpan I. voo ZOROBOLD

Aussehen: schlank und einiger-
malBen athletisch, dunkelblond,
markantes Gesicht und gepfleg-
ter Bart, 1,78 Schritt groB3

Zitate: »Wir dulden kein derar-
tiges Fehlverhalten.« — »Was hat
Er dazu zu sagen?«
Hintergrund: Als  Sohn
horasischen Barons wurde Effer-

eines

dan mit seiner Familie aus dem
Horasreich verbannt. Er ging
nach Andergast und chelichte
dort Varena, die ilteste Tochter
von Kénig Wendoyn VII. Als die-
ser starb, wurde Efferdan nach

Andergaster Recht zum Kénig — zur groBen Bestiirzung vieler alt-
cingesessener Adliger, die lieber einen ‘echten Andergaster’ auf dem
Thron sihen. Efferdan hat seine Versuche, horasische Lebensart nach
Andergast einzuftihren, nach vielen Riickschligen weitgehend einge-
stellt, und immer noch muss er stindig darum kimpfen, seine Posi-
tion zu behaupten. Einer seiner lautesten Kritiker ist Wendelmir, der
Cousin seiner Frau, der es zwar nicht wagt, seine Anweisungen offen
zu missachten, aber dennoch jede Gelegenheit nutzt, um ihn seine
Ablehnung spiiren zu lassen.

In diesem schwelenden Konflikt sicht Efferdan die Helden als Mog-
lichkeit, Wendelmir zu blamieren. Doch er darf sich sie auch nicht zu
offen aufihre Seite stellen, denn wenn sie versagen, will er keinesfalls
auf der Verliererseite stehen, sondern sich als der neutrale und iiber
solche Dinge stehende Regent prisentieren.



Primzessin IrRima

Aussehen: nussbraunes Haar, das sie in einem strengen Knoten trigt,
spitze Nase, neugierige griine Augen, schr aufrechte Haltung, griin-
goldene Tracht einer Hesinde-Priesterin

Zitat: »Welche Freude, einen Freund der Gelehrsamkeit in diesen
Mauern begriien zu diirfen.« —»Davon verstehen solche Tolpel doch
nichts.«

Hintergrund: Die Schwigerin von Kénig Efferdan wurde auf Grund
ihrer auBerordentlichen Begabung schon im Alter von sechs Jahren
an den Hesinde-Tempel von Kuslik gegeben. Sie hilt sich (vielleicht
sogar zu Recht) fiir die gebildetste Person des ganzen Landes, aller-
dings hat sie noch weniger Ahnung vom Andergaster Lebensgefiihl
als ihr Schwager. Sie unterstiitzt Efferdan, wo sie kann, und schreckt
dabei auch nicht davor zuriick, manch einen altgedienten Freiherrn
mit erhobenem Zeigefinger zu belehren — was nicht gerade dazu bei-
getragen hat, von den Alteingesessenen sonderlich geliebt zu werden.
Auch die Winkelziige der Diplomatie sind ihr nur aus theoretischen
Abhandlungen bekannt, und so hat siec dem Kénig mit ihrem Enga-
gement schon manchen Birendienst erwiesen.

Sollte ein gelehrter Held (ein Magier, ein Forscher oder dergleichen)
die Hesinde-Kapelle aufsuchen, begegnet er dort der Prinzessin, die
iiber jeden ‘angemessenen’ Gesprichspartner hoch erfreut ist und ihn
zu lidngeren gelehrten Disputen einlddt. Wird sie in die Bemithungen
der Helden eingeweiht, dann lisst sie sich schnell begeistern, geht es
hier doch offensichtlich um ein unbekanntes und undokumentiertes
magisches Phinomen und Geheimnis. Sie kann fiir die Helden ein
wenig in den alten Schriften der Burg stébern und dort vielleicht noch
cin paar interessante Dinge entdecken, wenn Thre Helden diese Hilfe
benstigen. Und sie kann ihnen auch ein Schreiben fiir die Magiera-
kademie mit der Bitte um Unterstiitzung ausstellen, was den Zugang
dort deutlich erleichtern wird. Sie kennt sich in vielen Wissensbe-
reichen schr gut aus — nur von dem gegenwirtigen Andergast weil}
sie schr wenig.

Darstellung: Das, was bei anderen Leuten der Sozialstatus ist, ist fiir
Irinia die Gelehrsamkeit. Selbst Hohergestellte mit niedriger Bildung
pflegt sie zu “Giberhéren’, und Fragen beantwortet sie immer in Rich-
tung des Gebildetsten.

WEeITERE ADLIGE amt HoF

Es ist nicht vorgesehen, dass die Helden nennenswerten Kontakt zu
weiteren Personen am Hofe haben. Nur der Vollstindigkeit seien
hier noch Kénigin Varena genannt, Efferdans Frau, die vor den vielen
schweren Schicksalsschligen ihrer Familie nach und nach in die gei-
stige Umnachtung gefliichtet ist und kaum in der Offentlichkeit auf-
tritt. Thr Onkel Wenzeslaus, der Bruder des verstorbenen Kénigs und
Vater von Wendelmir, ist ein alternder Ritter, der gar nichts von dem
neumodischen Schnickschnack des jetzigen Herrschers hilt, aber zu
feige ist, um aufzubegehren. Wendelmirs dltere Schwester Wenzeslau-
sia ist deutlich schwerer einzuschiichtern, und nur ihre Uberzeugung,
dass es ihr als Frau nicht zusteht, die Stimme 6ffentlich zu erheben,
ldsst sie selten in Erscheinung treten. Das heifit jedoch nicht, dass sie
nicht hinter den Kulissen manche Fiden ziecht und Wendelmir in sei-
nem Tun bestirkt.

WoLrorion von KOLBURG

Aussehen: siche Zuflucht 36

Zitate: »Und nun, Ihr stolzen Ritter Andergasts, senkt Eure Lanzen
zum GruBe an das hohe Volk auf den Tribtinen.« — »Seit Arbogund
III. pflegt die Familie von Steining nicht mehr die drei Eichenblitter
im Wappen zu tragen, sondern einen Eichenzweig mit Eichel und
drei Blittern.«

Hintergrund: Wolorion entstammt einer alten, wenn auch nicht sehr
michtigen Andergaster Ritterfamilie. Schon als Kind zeigte sich seine
Begabung, alle Wappen des Andergaster Adels benennen zu kénnen,

und da er als dritter Sohn keine Aussicht
hatte, das elterliche Lehen zu erben,
wurde er zum kéniglichen Turniermar-
schall in die Lehre gegeben. Schon zu
Zeiten Wendolyns war er der wichtigste
Ausrichter aller koniglichen Rittertur-
niere, denn neben seiner Kenntnis in
Heraldik und der Geschichte des Adels
erwarb er das Talent, Urteile zu fillen,
die selbst der jihzornigste Ritter aner-
kennen musste. Heute kommt ihm die

Aufgabe einer Art ‘Sittenwichter’ tiber
die Ritterschaft zu, und er genieBt groBes Vertrauen. Die Neuerungen
Efterdans lehnt er als Traditionalist eigentlich ab. Doch Prinz Wen-
delmir hat durch sein iiberhebliches und in Wolorions Augen unrit-
terliches Verhalten alle Sympathien verscherzt, und so ist der Tur-
niermarschall sehr interessiert daran, dem Prinzen eine Niederlage
beizubringen — selbst wenn das Efferdans Position stirken sollte.
Dennoch ist die Neutralitit das Gut, auf dem Wolorions guter Ruf
beruht, und daher wird er die Helden nie direkt unterstiitzen, sehr
wohl aber Wendelmir ausbremsen, wenn dieser zu unlauteren Mit-
teln greift. Und sollten die Helden Fragen zu Heraldik oder der Ge-
schichte des Andergaster Adels haben, dann ist Wolorion der beste
Ansprechpartner, der auch jederzeit zu Auskunft bereit ist. Da er als
Schiedsrichter die Erfiillung der sieben Aufgaben bewerten muss,
werden die Helden in diesem Abenteuer viel mit ihm zu tun haben.
Er legt sehr viel Wert darauf, Respekt zu erhalten, und wird niemals
kumpelhaft, zeigt aber dennoch manchmal durch feinsinnigen Hu-
mor, wenn die Helden seine Sympathie erworben haben.

ADpEPfa HiLDGARD

Aussehen: mit 1,69 Schritt eher klein, lange
blonde Haare, schmale schwarze Augen,
sehr strenge, fast verkniffene Gesichtsziige,
stets sehr ordentliche Kleidung

Zitate: »Dies ist ein Umstand, den Thr bei
Euren Uberlegungen nicht auBer Acht las-
sen solltet.« —»Nun ja, einem ungebildeten
Geist mdgen sich die Zusammenhinge
vielleicht nicht auf Anhieb erschlieBen,
aber wenn Thr Euch Miihe gebt, kénnte es
selbst Euch gelingen, folgenden Sachver-

halt zu begreifen.«
Hintergrund: Gemeinsam mit ihrer Zwillingsschwester Brunhild ab-
solvierte die junge Adepta erst vor wenigen Jahren die Ausbildung
an dieser Akademie, und auf Grund ihrer Leistungen wurden beide
sofort in den Lehrkorper aufgenommen. Sie gilt als ehrlich, pragma-
tisch und zuverlissig, dazu patriotisch der Akademie verpflichtet.
Regeln und Vorschriften jeglicher Art miissen pedantisch eingehalten
werden, und erst wer sie genauer kennt, vermag zu erkennen, dass
sie nicht ganz so verstaubt ist, wie sie zunichst wirkt. Auf Bitten der
Helden geht sie nur widerwillig ein, da sie eigentlich genug anderes
zu tun hat. Wird ihre Neugier allerdings erst einmal geweckt, ist sie
cine grofie Hilfe. Wenn sie gar von héherer Stelle die Anweisung be-
kommt, sich um die Angelegenheit der Helden zu kiitmmern, wird sie
dies konsequent und engagiert ausfithren.

Dass Hildgard eine Schwester hat, die ihr gleicht wie ein Ei dem an-
deren, sollten die Helden zu Beginn gar nicht wissen. Dies mag zu
einem spiteren Zeitpunkt zu einer humorvollen Szene fithren, wenn
die Helden irgendwo in Andergast Brunhild begegnen, die sie bis da-
hin noch nie gesechen hat und deswegen recht verwundert reagiert.
(Im Abenteuersammelband Rénkespieler und Rivalen spielen die
beiden Schwestern und die Andergaster Akademie eine groBere Rolle.
Die dort enthaltenen Informationen kénnen Sie als Erginzung nut-
zen, wenn Sie darauf Zugrift haben.)



RUCKRKEHR zU BURG

DRAGENSTEIN

Mit Beginn dieses Kapitels lduten Sie das Finale der kleinen Kam-
pagne cin. Die Helden miissen rechtzeitig in der zweiten Nacht vor
Vollmond am WeiBien Berg sein, andernfalls bleibt ihnen nichts an-
deres tibrig, als einen weiteren Monat zu warten. Die Reise dorthin
sollte sich nicht allzu schwer gestalten. Auf Wunsch kann Thnen Frei-
herr von Birental einen Ortskundigen zur Verfiigung stellen, der sie
zu dem Tal bringt. Je nach Zeitplan und Interesse Ihrer Helden kén-
nen diese auch noch die beiden ab Seite 11 beschriebenen Wehrdorfer
aufsuchen und dort weitere Erkundigungen einzichen.

Der Magier Turolfus Tricorius will seinen Traum, den er schon seit
iber zwanzig Jahren verfolgt, jedoch nicht einfach aufgeben. Er weil3,
dass ein Eintreften des Helms auf der Burg seine Chance, eines Tages
endlich Freiherr von Dragenstein zu werden, zunichte macht. Daher
nutzt er die Hilfe eines Geistes, dem er in den Katakomben unter der
Burg begegnet ist, um sie aufzuhalten. Dies wird ihm genau so lange
gelingen, wie keiner der Helden auf die Idee kommt, den Dragen-
helm zu benutzen. Doch schlieBlich sollten die Helden die Oberhand
behalten und damit den Fluch von der Burg nehmen kénnen.

DURCH DENn WiLDEND STEIMEIiCHENWALD

Die Reise beginnt zunichst einmal mit Abschied: Alle diejenigen, die
den Helden in Andergast beigestanden und nun von ihrem Erfolg er-
fahren haben, wiinschen ihnen viel Gliick. Die Gaukler feiern sogar
ein kleines Abschiedsfest, zu dem die Helden alle einladen kénnen,
die ihnen geholfen haben. Selbst Wolorion lisst sich anmerken, dass
die Leistungen der Helden seine Anerkennung finden.

Der Weg bis nach Andrafall dauert etwa zwei Tage, und auch dort
werden die Helden noch einmal als Giste in die Burg aufgenommen.
Hier kénnen sie auch noch einmal ihre Vorrite auffrischen oder sich
mit zusitzlicher Ausriistung ausstatten lassen. Wenn sie darauf beste-
hen, kann ihnen ein Ortskundiger zur Seite gestellt werden, der sie in
richtige Gegend bringt.

Ein TaL zv FinpEn

Wenn Thre Spieler nicht ausdriicklich etwas anderes gesagt haben,
dann haben sie sich nach der Flucht aus Burg Dragenstein den Riick-
weg nicht eingeprigt, sondern waren vollauf damit beschiftigt, zu-
riick nach Andrafall zu finden. Daher ist es nun nicht ganz einfach,
das richtige Tal wiederzufinden. Spuren gibt es nach Ablauf eines
Monats natiirlich nicht mehr, und viele Wegmarken wirken ganz an-
ders, wenn sie aus der anderen Richtung gesehen werden.

Hier kommen die Helden mit hohen Werten in Orientierung zum
Zuge. Es sind insgesamt 20 TaP* in diesem Talent nétig, um das Tal
wiederzufinden, wobei pro halbem Tag Suche eine Probe erlaubt ist.
Lassen Sie zunichst festlegen, wer sich an der Suche aktiv beteiligen will,
denn hier kénnen zu viele Kéche durchaus den Brei verderben. Diese
Helden diirfen dann jeweils eine Orientierungs-Probe ablegen. Werten
Sie die héchste Zahl an TaP* voll, alle anderen nur zur Hilfte, und ad-
dieren Sie diese Zahlen. Dann lassen Sie diejenigen Spieler, die die Pro-
be zwar abgelegt, aber nicht geschafft haben, berechnen, wie viele TaP
thnen zum Gelingen gefehlt haben. Addieren Sie diese Zahlen ebenfalls
und halbieren die Summe, die Sie dann von den positiven TaP* abzie-
hen. Sollte das Endergebnis negativ ausfallen, haben die Helden eine
ganz falsche Richtung eingeschlagen und sich von ihrem Ziel entfernt.
Denken Sie daran, dass die Orientierungs-Proben fiir Helden mit
cinem passenden Richtungssinn um 5 Punkte erleichtert sind, mit
Innerem Kompass um 7 Punkte. Die Sonderfertigkeit Waldkundig
gibt (weitere) 3 Punkte Erleichterung, ein Gutes Gediichtnis 7 Punkte.
Trotz all dieser Erleichterungen kénnen die TaP* pro Probe nie den
TaW des Helden tibersteigen.

Versuchen Sie trotz allem, die Suche nicht in eine reine Wiirfelei aus-
arten zu lassen, sondern beschreiben Sie die Landschaft passend zu
den Ergebnissen. Eine mogliche Beschreibung kénnte so ausschen
(setzten Sie passende Heldennamen ein):

DerR FakTor ZEitT

Zwischen dem Autbruch von der Burg am Ende des letzten
Abenteuers bis zur Riickkehr muss genau ein Monat vergehen,
damit die Helden zur Nacht vor Vollmond wieder hier sind. Sie
miissen dabei nicht jeden Tag protokollieren, sondern nur eine
grobe Ubersicht behalten.

Die Reise von der Burg nach Andrafall hat ein bis zwei Tage ge-
dauert, anschlieBend haben sie sich vermutlich dort ein paar Tage
umgehért. Zusammen mit der zweitégigen Reise nach Andergast
sollten sie etwa eine Woche nach Vollmond mit Wendelmir ge-
sprochen und von ihm die Aufgaben gestellt bekommen haben.
Die Lésung aller Aufgaben dauert nach unserer Rechnung knapp
zwei Wochen, so dass die Helden den Helm bei zunehmendem
Halbmond endlich in Hinden halten. Zwei Tage spiter sind sie
wieder in Andrafall; so dass ihnen fiir den Weg zum Weillen Berg
noch knapp finf Tage bleiben.

Maoglicherweise haben Thre Helden in Andergast sehr schnell ge-
arbeitet und nur eine Woche gebraucht, es ist aber auch denkbar,
dass sie sich in Andrafall linger aufgehalten haben, weil sie sich
ganz sicher sein wollten, dass der Turnierpreis wirklich der ge-
suchte Helm ist. So lange es keine allzu groien Abweichungen
gibt, konnen Sie dies guten Gewissens ignorieren. Es ist aber
auch moglich, die Helden entweder unter groBen Zeitdruck zu
setzen (wenn sie langsam waren) oder ihnen die Méglichkeit
einzurdumen, sich noch ein paar Tage auszuruhen, bevor es ins
Finale geht. Vielleicht wollen sie auch auf Nummer Sicher gehen
und schon ein paar Tage vor Vollmond zum WeiBlen Berg gehen,
um sich dort ein wenig umschauen oder ganz sicher zu sein, zum
richtigen Zeitpunkt zur Stelle zu sein.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr den Bergriicken erreicht habt, der aus der Ferne so bekannt
aussah, liegt ein Tal vor euch, das ihr bestimmt noch nie gesechen
habt. Dabei warst du, [Held 1], dir so sicher, dass ihr nur noch die-
sen Berg tiberqueren miisst. [Held 2] fiihlt sich hingegen vollends
bestitigt, hat er doch schon vor ein paar Stunden gesagt, dass ihr
viel zu weit nach Norden geraten seid und lieber Richtung Stiden
weitergehen sollt. Andererseits: Diese markante Formation zweier
felsiger Gipfel dort hinten, die kommt euch allen recht bekannt
vor. Wenn ihr euch nur einigen kénntet, ob sie auf der rechten oder
der linken Seite eures Weges gelegen hat ...




Unterwegs kénnen die Helden natiirlich auch noch ein paar kleinere
Erlebnisse haben, denn der Steineichenwald ist ein wildes und ge-
fihrliches Gebiet. Nehmen Sie sich die Ereignisse aus Die Zuflucht
41-42 als Vorbild, wenn Sie die Suche auf diese Weise noch etwas auf-
lockern wollen, vor allem wenn Sie bisher noch nicht alle dort vorge-
kommenen Vorfille benutzt haben. Es ist gut méglich, dass die Hel-
den noch einmal auf eine kleine Gruppe jagender Orks stoBen, aber
vielleicht verzichten sie auf Grund ihrer Erfahrungen lieber darauf]
sich noch einmal mit den Schwarzpelzen anzulegen, obwohl es sich
diesmal wirklich nur um einen kleinen und vergleichsweise harm-
losen Trupp handelt. (Werte finden Sie in Die Zuflucht 43.)

Das LEERE TaLr

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich erhebt sich vor euch mitten im Wald eine bestimmt zehn
Schritt hohe Felswand. Ihr blickt einander an: Erinnerungen
steigen auf, und diese Erinnerungen sind nicht die schonsten.
Fast glaubt ihr, das hektische Geklifte der Orkhunde wieder zu
vernchmen — aber zum Gliick bleibt alles ruhig. Ja, diese Wand
seid ihr hinaufgeklettert und habt es damit im letzten Moment
geschaftt, den Kétern zu entkommen. Das ist fast einen Monat
her — oder aber zwei, wenn man die Zeit hinzuzihlt, die euch
verloren gegangen ist.

Zum Gliick habt ihr diesmal mehr Zeit, und so kénnt ihr einen
bequemeren Weg suchen, der euch die Kletterpartie erspart. We-
nig spiter liegt es endlich vor euch: das dicht bewaldete Tal, auf
drei Seiten umgeben von steilen Bergriicken. Ein friedlicher Bach
durchquert in zahlreichen Schleifen eine groe Wiese.

Aber von der Burg ist keine Spur zu sehen — noch nicht einmal
von dem steilen weiBen Felsen, auf dessen Spitze sie stand. Den-

noch seid ihr euch sicher, richtig zu sein.

Je nachdem, wann die Helden hier ankommen, kénnen sie sich
eventuell noch in dem Tal umschauen. Im duBeren Bereich finden
sie zahlreiche Hinweise auf menschliche Nutzung: Stiimpfe von ge-
fillten Bdumen, durchs Unterholz geschlagene Wege, sogar cine alte
Briicke tiber einen Wasserlauf. Dort, wo bei ihrem letzten Besuch eine
Steinbriicke tiber den Bach fiihrte, sind nur noch ein paar Funda-
mentsteine am duferen Ufer zu finden. Doch im inneren Talbereich
gibt es keinerlei Spuren, hier steht nur ein dichter, unberiihrter Wald.

Sonnenvnfercanc

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Ganz gemiichlich nihert sich die Sonne dem Horizont, und man
kann genau beobachten, wie sie Stiick fiir Stiick hinter dem west-
lichen Héhenzug verschwindet. Da, plétzlich erbebt die Erde,
und heftiger Wind fihrt durch das Laubwerk: Von einem Augen-
blick zum anderen hat sich das Tal véllig verindert. Wo eben noch
der dunkle Wald war, erhebt sich nun ein majestitischer steiler
Felsen, gekront von einer weiflen Festung. Burg Dragenstein ist
zuriickgekehrt.

BeoBacHTET!

Lassen Sie die Helden an dieser Stelle eine Sinnenschérfe-Probe +9
ablegen. Sollte einer Threr Helden die Gabe Gefahreninstinkt haben,

dann darf er den TaW dieser Gabe zu dem TaW seiner Sinnenschdrfe
addieren.

Bei Gelingen lesen Sie folgenden Text vor. Machen Sie Ihren Spielern
aber klar, dass der Text nur die Wahrnehmung der Helden beschreibt,
die die Probe bestanden haben — die anderen sehen nichts davon.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Im Augenwinkel sichst du eine Bewegung, vielleicht ein Dutzend
Schritt von euch entfernt. Als du hinschaust, siechst du eine Fleder-
maus halb verborgen zwischen den Asten eines Baumes. Obwohl
du sie in der Didmmerung mehr ahnst als sichst, kommt dir der
Gedanke, dass es sich um ein ziemlich stattliches Exemplar han-
deln muss. Du zdgerst: Irgendwie sicht es anders aus als eine Fle-
dermaus. Zwar hat dieses Wesen dunkle Fliigel, aber der Korper
dhnelt einer Maus iiberhaupt nicht — viel eher einem Ball. Oder
... einem Auge.

Doch bevor du noch irgendetwas sagen oder tun kannst, flattert
dieses Wesen mit unglaublicher Behidndigkeit davon und entfernt
sich Richtung Burg.

Bei dem Wesen handelt es sich um einen Gotongi, einen kleinen
Wichterdimon, der die Form eines blutigen Auges mit Fligeln hat.
Wenn die Helden auf die Idee kommen, die Stelle zu untersuchen, wo
der Gotongi sich aufgehalten hat, kénnen sie einige Blutstropfen auf
Bliittern und dem Waldboden entdecken, die der Dimon hinterlassen
hat.

Turolfus hat rund um das Tal mehrerer dieser Kreaturen platziert, um
als erster informiert zu sein, wenn die Helden da sind. Es ist nicht von
Belang, ob die Helden den Gotongi sehen oder nicht. Aber sie sol-
len wenigstens die Chance haben, jetzt schon zu merken, dass etwas
vorgeht. Sollte keiner der Helden die Probe bestanden haben, aber je-
mand mit Gefahreninstinkt dabei sein, dann kénnen Sie ihm mitteilen,
dass der Held sich beobachtet fiihlt.

Wenn ein Spieler darauf besteht und tiberzeugend darlegt, dass sein
Held extrem schnell reagiert, dann kénnen Sie ihm auch die Méglich-
keit gewihren, einen Bogenschuss abzugeben oder einen schnellen
Zauber zu wirken. Erschweren Sie die Probe dabei wegen der Eile
und der schlechten Sicht um 6 Punkte. Gelingt sie, dann kénnen Sie
entscheiden, dass der Gotongi getroffen ist und in einem Regen aus
iibel riechendem, blutigem Schleim zerplatzt. Am Fortgang dndert
das nichts, da in diesem Fall ein anderer Gotongi aus groBerer Entfer-
nung die Vernichtung seines Artgenossen beobachtet hat und seinem
Herrn Bericht erstattet.

ZUR RicHTiGEDN ZEiT
Aant FALSCHEND ORY

Sollten Thre Helden aus irgendeinem Grund auf die Idee ge-
kommen sein, das Erscheinen der Burg mitten im Tal abzuwar-
ten, dann haben sie ein Problem: Mit dem Auftauchen der Burg
im Diesseits wird der gesamte Wald, dessen Platz sie einnimmt,
in die Globule versetzt. Das hat zur Folge, dass die Helden wie-
derum keinen Zugang zur Burg haben und einen weiteren Mo-
nat auf ihre nichste Riickkehr warten miissen. Da dies aber dem
Spielspal} nicht gerade weiterhelfen wiirde, sollten Sie die Spie-
ler méglichst vor einem solchen Fehler bewahren. Méglicher-
weise reicht es schon, die Spieler einfach nur zu fragen, warum
sie ausgerechnet dort warten wollen.

BurG DrRaGEnSTEIn

Bedenken Sie, dass auf der Burg nur eine halbe Nacht und ein Tag
vergangen sind, seit die Helden sie verlassen haben. Doch in diesen
wenigen Stunden hat sich Dramatisches abgespielt. Zunichst glaubte
Turolfus, die Situation gerettet zu haben, indem er die Helden weg-

geschickt hat. Als am nichsten Morgen entdeckt wurde, dass die Gi-
ste verschwunden waren, herrschte zunichst grofe Aufregung. Dann
fand man Spuren, die den Berg hinabfiihrten und an den Rand des
Tals — weiter wagte sie niemand zu verfolgen. Doch weil niemand die



Helden nach Sonnenaufgang geschen hatte, ging man (zutreffender-
weise) davon aus, dass sie die AuBenwelt noch in der Nacht erreicht
hatten.

In dieser Situation berichtete Leaja ihrer Mutter von dem Brief, den
sie in das Gepick der Helden geschmuggelt hatte, und von ihrer Hoft-
nung, dass diese den Helm ausfindig machen wiirden. Doch Tricorius
belauschte dieses Gespriich, und es lieB ihn Ubles ahnen. So beschloss
er, alle méglichen VorsichtsmaBnahmen zu treffen, um die Ankunft
der Helden zu verhindern. Auf die AuBenwelt hatte er keinen Ein-
fluss, deswegen musste er sich auf den Augenblick konzentrieren, an
dem die Helden zuriickkehren kénnten — und dieser Augenblick ist
genau jetzt gekommen.

Das Geneimnis pes WEeiBEn BERGs

Wie Sie auf Seite 6 nachlesen kénnen, befand sich auf und in dem
WeiBen Berg vor langer Zeit ein orkisches Heiligtum. Nach der Ver-
treibung der Schwarzpelze wurden die Zuginge zu den Hohlen zu-
geschiittet und auf dem Ritualplatz eine Burg errichtet. Doch Trico-
rius hatte viel Zeit, den alten Spuren nachzugehen, und so stief3 er
auf einen verborgenen Gang unter dem Bergfried. So gelangte er in
die alte Tempelanlage, und dort begegnete er dem Geist eines lingst
verstorbenen Orkschamanen, der an diesen Platz gebunden war. Mit
ihm traf er ein Abkommen: Der Schamane lehrte ihn manches Ge-
heimnis seiner Magie, dafiir versprach Turolfus, dieses Heiligtum
cines Tages an die Orks zuriickzugeben, sobald der Fluch tiber die
Burg erst einmal gebrochen sei. Natiirlich plante Turolfus, dieses
Versprechen niemals einzuhalten, doch das ahnte der Orkgeist — aber
das stérte ihn nicht weiter, denn auch er hatte seine ganz eigenen
Pline.

EineE vonFREVODLICHE BEGRUBvUING

Bisher hatte Turolfus gehofft, dass die Helden nicht auf Leajas Bitte
cingehen oder aber es nicht schaften, den Helm zu beschaffen. Doch
diese Hoffnung ist geplatzt, als der Gotongi in seine Stube kam und
ihm von der Ankunft der Fremden berichtet hat. Nun fiihlt er sich in
die Ecke gedringt. Aber bevor er zum Aufersten greift und versucht,
die Helden zu téten, will er sehen, ob er sie nicht vielleicht {iberlisten
kann. Dazu teleportiert er sich zu den Helden.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Jenseits des Baches, dort, wo der Weg beginnt, sich den WeiBen
Berg hinaufzuwinden, stchen einige Menschen. Das miissen
Burgbewohner sein. Sie scheinen aus irgendeinem Grund schr
aufgeregt zu sein, denn sie stehen beieinander und scheinen in ein
wichtiges Gesprich vertieft, wobei sie immer wieder hinaufzu der
Burg blicken. Leider seid ihr noch zu weit entfernt, um verstechen
zu kénnen, iiber was sie sich unterhalten.

Ihr habt kaum ein paar Schritte gemacht, als etwa zehn Schritt vor
cuch eine Gestalt aus dem Nichts auftaucht: ein Mann in einer
langen schwarzen Kutte, und in der Hand hilt er einen Zauber-
stab. Sogleich erkennt ihr den Magier aus der Burg wieder.
“Willkommen, ihr edlen Recken! Thr werdet schon sehnlichst er-
wartet. Nur sagt mir schnell: Habt ihr den Helm?”

Der Magier will versuchen, den Helm zu zerstoren. Auf diese Weise
wire sein Ziel erreicht, denn wenn ihm der Helm nicht tibergeben
werden kann, die Burg aber gleichzeitig in den normalen Zeitenfluss
zuriickkehrt, dann fithrt kein Weg mehr an seiner Anerkennung als
Freiherr vorbei — so weit jedenfalls seine Uberzeugung.

Stellen Sie Turolfus an dieser Stelle unglaubwiirdig dar, denn Ihre
Helden sollten ihm den Helm nicht ibergeben. Wenn die Helden
zugeben, dass sie den Helm haben, dann fordert er seine sofortige
Herausgabe, denn er brauche ihn fiir ein magisches Ritual, mit dem er
die Burg retten wolle, aber er habe nicht mehr viel Zeit. Sprechen Sie

ruhig hektisch und verhaspeln Sie sich dabei und kneten Ihre Hinde.
Turolfus ist aufgeregt, und er wird noch aufgeregter, wenn er hort,
dass der Helm hier ist. Wenn Thre Spieler nicht schnell genug miss-
trauisch werden, dann kénnen Sie einzelnen von ihnen auch Tipps
geben. Ein Kidmpfer mag nach einer Kriegskunst-Probe erkennen,
dass der Magier kamptbereit in Position steht und jederzeit mit sei-
nem Stab zuschlagen konnte, auch eine Menschenkenntnis-Probe mag
enthiillen, dass Turolfus nichts Gutes im Schilde fiihrt.
Sobald er zur Uberzeugung kommt, dass er auf diesem Weg nicht
weiterkommt, dann greift er unvermittelt an.
Er weiB, dass er nicht die gesamte Heldengruppe besiegen kann, aber
er hofft auf die Méglichkeit, sie mit einem iiberraschenden Angriff
zu schwichen und vielleicht sogar in die Flucht zu schlagen. Da die
meisten niitzlichen Zauber viel zu lange dauern, hat er mehrere Sprii-
che vorbereitet und in seinen Magierstab geladen, so dass er nun in
kiirzester Zeit vier Zauber wirken kann. (Das Einspeichern von Zau-
bern ist ein spezieller Stabzauber, dhnlich denen, die im Basisbuch
auf Seite 187 beschrieben sind.)
® Er beginnt mit einem PARALYSIS, den er dem gefihrlichsten
Kimpfer entgegenwirft. Bei der Probe hat er genau 6 Z{P* tbrig,
wobei hiervon noch die Magieresistenz seines Opfers abgezogen
werden muss. Fiir jeden dann noch verbleibenden Z{P* erstarrt der
verzauberte Held fiir 5 Minuten (siche Basis 179). Sollte seine MR
hoher sein als 6, so verpufft der Spruch wirkungslos — zum grofien
Arger von Turolfus.
® Der zweite Zauber ist eine Illusion, ein AURIS NASUS OCULUS
(Basis 174), bei dem er dem Opfer vorgaukelt, dass sein Schwert
(oder bei einem Bogenschiitzen sein Pfeil, bei einem Magier viel-
leicht der Stab) sich in eine giftige Schlange verwandelt hat. Schil-
dern Sie dem betreffenden Helden, dass Turolfus mit seinem Stab
aufihn deutet und sich darauthin seine Waffe in eine glitschige Gift-
schlange verwandelt, die Anstalten macht, ihn zu beiien. Eigentlich
sollte der Held die Wafte sofort fallen lassen oder sogar wegwerfen
— wenn er das nicht freiwillig macht, kénnen Sie cine Selbstbeherr-
schungs-Probe verlangen, ob er wirklich so ‘cool’ reagiert. Die Illu-
sion bleibt die nichsten zehn Minuten aktiv, fiir diese Zeit sieht das
Schwert aus wie eine gewundene Schlange. Die Schlange bewegt
sich allerdings nicht, denn dazu ist der Zauber zu schwach. Dass
der Held im ersten Moment glaubte, die Schlange wolle ihn beifen,
ist seiner Uberraschung zuzurechnen, denn die Verwandlung sah
sicherlich so aus, als wiirde sich da etwas bewegen.
® Waren die ersten beiden Zauber nur Vorgeplinkel, ist der dritte
nun umso gefihrlicher: Turolfus richtet einen IGNIFAXIUS auf
den Helden, der den Helm trigt (oder bei dem Turolfus ihn ver-
mutet). Gestatten Sie diesem Helden eine um 5 Punkte erschwerte
Ausweichen-Probe, mit der er der Flammenlanze entgehen kann,
die plétzlich auf ihn zuschieBt. Wihrend sie ihn im (unwahr-
scheinlichen) Fall eines gelungenen Ausweichens nur streift, trifft
sie ihn ansonsten mit voller Wucht. Wiirfeln Sie mit 4W6 die Tref-
ferpunkte aus — Turolfus meint es ernst. Fiir jeden Punkt, der bei
der Ausweichen-Probe iibrig geblieben ist, konnen Sie einen Wiirfel
weniger nehmen. (Der Zauber wird in Basis 178 beschrieben.)
® Da nicht davon auszugehen ist, dass mit diesen Zaubern alle Hel-
den ausgeschaltet sind, tritt Turolfus nun den Riickzug an. Mit
cinem Teleport-Zauber kehrt er in seine Stube auf der Burg zuriick,
wo er sein weiteres Vorgehen vorbereiten will: Er 16st sich scheinbar
cinfach in Luft auf und verschwindet spurlos. (Dieser Zauber ent-
stammt den weiterfithrenden Regeln, ist aber allen Magiern zumin-
dest vom Hoérensagen her bekannt, wihrend andere Helden nur
mit einer gelungenen Magickunde-Probe +4 schon von derartiger
Magie gehért haben.)
Wenn Sie es mégen, dann schleudert Turolfus den Helden noch ein
verichtliches ,Flicht, ihr Narren!* entgegen — nur zur Einschiichte-
rung, denn vielleicht lassen sie sich ja wirklich noch davon abhalten,
die Burg aufzusuchen.



GEFAHREI DiESER SZENE

Der kurze Auftritt des Zauberers soll das Finale einliduten, aber
noch nicht der Finalkampf sein. Damit kénnte es in dieser Szene
zu einigen Problemen kommen, auf die Sie vorbereitet sein sollten.
¢ Seien Sie fair. Diese Szene dient dazu, Turolfus als Gefahr dar-
zustellen und den Helden deutlich zu machen, womit sie rech-
nen miissen. Aber er ist nicht unverletzlich oder unbesiegbar,
genau genommen ist er ithnen auch keineswegs tiberlegen. Sein
Vorteil liegt hier einzig und allein in der Uberraschung. Wenn
Thre Helden schnell und geschickt agieren, kénnen sie den Ma-
gier durchaus verletzen und in die Enge treiben. Sobald Turol-
fus zum Angrift ibergeht, sollten Sie in den Kampfrunden-Mo-
dus wechseln: Lassen Sie die Spieler ihre Initiative wiirfeln und
handeln Sie die Aktionen in der entsprechenden Reihenfolge ab.
Regeltechnisch gilt diese Situation als Hinterhalt (siche Basis
143), so dass der Magier seine erste Aktion ausfithren kann, ohne
dass die Helden reagieren kénnen. (Theoretisch steht ihnen
zwar die Chance zu, parieren oder ausweichen zu kénnen, aber
da Turolfus mit dem PARALYSIS-Zauber beginnt, der sowieso
nicht pariert werden kann, kénnen Sie in diesem Fall dartiber
hinweggehen.) Selbst in der folgenden Runde kénnen die Hel-
den nur ihre volle Initiative nutzen, wenn ihnen vorher eine IN-
Probe gelingt, ansonsten miissen sie mit ihrem INI-Basiswert
auskommen.
Der Abstand zwischen den Helden und Turolfus betrigt etwa
12 Schritt, so dass ein lossprintender Held ihn innerhalb einer
Kampfrunde erreichen kann. Die Héchstgeschwindigkeit liegt
bei der dreifachen GS pro Kampfrunde, wobei bedenken sollten,
dass die GS immer um die Behinderung (BE) des Helden redu-
ziert ist — und da die Helden auch noch Rucksack und Gepick
tragen, konnen Sie diese BE auch um 1 bis 3 Punkte héher an-
setzen. Wer die ganze Kampfrunde mit Rennen verbringt, kann
dann nicht mehr agieren, und daher hat Turolfus die Moglich-
keit, dem jeweils vordersten Helden seinen nichsten Zauber ent-
gegen zu werfen. Das Auslésen eines Zaubers, den er in seinem
Stab gespeichert hat, dauert nur eine Aktion. Sollten die Helden
dennoch nahe genug an ihn herankommen, um ihn in einen
Nahkampf zu verwickeln, dann pariert er mit seinem Magierstab
und nutzt seine Angriffsméglichkeit fiir den nichsten Zauber.
Maoglicherweise schligt er auch mit dem Stab zu, wenn Sie die
Szene noch etwas verlingern wollen. Doch sobald er die ersten

Die zwEeite BEGrUBUNG

Die Burgbewohner, die an der Briicke standen, haben die Auseinan-
dersetzung aus der Ferne gesechen und kommen den Helden nun ent-
gegen. Angefiithrt werden sie von Ritter Oswin von Otternpfot, der die
Helden natiirlich erkennt. Die anderen sind drei Migde, die am Bach
Wiische gewaschen haben, und zwei Knechte, die Schweine gehiitet
haben.

Die sechs haben keine Ahnung, was vor sich geht. Sie haben nur mit-
bekommen, dass es im Lauf des Nachmittags ein heftiges Streitge-
sprich zwischen Turolfus und Freiherrin Clagunda von Dragenstein
gegeben hat. Nun fragen sich alle, was den Magier bewogen haben
kann, die Herrin so respektlos anzugehen, denn tiber den Inhalt des
Gesprichs sind nur Geriichte im Umlauf.

Das Auftauchen der Helden und ihre Auseinandersetzung mit dem
Magier tragen nicht gerade dazu bei, ihr Misstrauen zu senken. So
zieht Oswin auch demonstrativ das Schwert, als er sich den Helden
nihert: “Praios zum GruBe. Ihr habt sicherlich einen Grund fir Eure
unerwartete Riickkehr, nachdem Ihr Euch heimlich davon geschli-
chen habt. Und Ihr kénnt bestimmt auch erkliren, warum Magister
Turolfus Euch angegriffen hat.”

Lassen Sie den Helden nun Zeit, die Situation zu erkliren. Turolfus
hat keinen sonderlich guten Ruf in der Burg, und wenn die Helden

Lebenspunkte verloren hat, wird er die nichste Gelegenheit nut-
zen, um sich weg zu teleportieren.

® Gehen Sie nicht fahrlissig mit dem Magier um. Sollten die Hel-
den ihn jetzt schon besiegen, wire damit das Finale hinfillig.
(Sie konnen dann zwar festlegen, dass Turolfus schon ein we-
nig vorgesorgt hat und der Orkschamane andere Moglichkeiten
findet, eine Gestalt anzunehmen, aber der vorgeschene Ablauf
kann dafiir héchstens noch als grobes Vorbild dienen.) Wenn Ihre
Spieler also besonders geschickt agieren, dann lassen Sie ihnen
den Triumph, es fast geschaftt zu haben. Notfalls aktiviert Tu-
rolfus den Teleport-Zauber mit letzter Kraft, und in seiner Stube
schleppt er sich zu einem Heiltrank — die Helden kénnen dies
spiter anhand von Spuren rekonstruieren (siche Seite 44).

* Besonders gefihrlich wird es, wenn die Helden zunichst zum
Schein auf die Forderungen des Magiers eingehen und so tun, als
wollten sie ihm den Helm tibergeben. Auf diese Weise kénnten
sie so nahe an ihn herankommen, dass sie ihn sehr schnell in
cinen Kampf verwickeln kénnten. Natiirlich ist Turolfus schr
misstrauisch und lisst sich nicht leicht tibertslpeln (vor allem
bekommt er es natiirlich mit, wenn die Helden erst einmal tu-
schelnd Pline schmieden), aber auch hier gilt: Uberzeugende
Aktionen sollten honoriert werden. Vor allem eines sollte den
Helden nicht gelingen: ihm den Zauberstab zu entreifien, denn
dann wire er einigermalen wehrlos.

* Es ist auch nicht ganz auszuschlieBen, dass die Helden so gut-
gldubig sind, dass sie Turolfus den Helm tibergeben. Das macht
ihnen die folgenden Szenen zwar schwerer, ist aber auch nicht
ganz auszuschlieBen. In diesem Fall bricht der Magier in gera-
dezu hysterisches Lachen aus, sobald er den Helm in Hinden
hilt, lihmt den niichststehenden Helden mit dem ersten Zauber
und lenkt dann den IGNIFAXIUS in den Helm: Der explodie-
rende Feuerball reif3t ihn geradezu auseinander, so dass nur noch
ein verschmortes Stiick Blech zuriickbleibt. Turolfus hat sich da-
mit selbst verletzt, denn die Flammen sind ihm auch entgegen-
geschlagen und haben ihm Hut und Haare versengt, doch das
hilt ihn nicht davon ab, sich davon zu teleportieren. Sobald die
Helden den Helm untersuchen, finden sie einen auf magische
Weise unversehrt gebliebenen Holzreif darin: den alten Stirnreif
der Druiden, und genau der ist es, der die eigentliche Magie aus-
macht (was Turolfus nicht ahnte).

sich nicht allzu ungeschickt anstellen, sollte es ihnen gelingen, Oswin
auf ihre Seite zu ziehen. Vor allem wenn sie den Brief von Leaja vor-
zeigen, haben sie sofort gewonnen, aber auch der Dragenhelm selbst,
den Oswin ja noch aus fritheren Zeiten kennt, ist ein Trumpf, den sie
ausspielen konnen.

Das Verhalten des Magiers kann sich der Ritter zunichst nicht erkli-
ren, aber wenn die Helden etwas nachhelfen, fillt es ihm wie Schup-
pen von den Augen: “Demnach ist der Magister schuld an dem Un-
gliick, das tiber die Burg gefallen ist! Seit zwanzig Jahren tut er, als
leide er mit uns, und in Wirklichkeit nihrt die Freiherrin eine Natter
an ihrer Tafel! Warte nur, Turolfus, du wirst meine Klinge zu spiiren
bekommen!”

Wenn wenigstens ein Held verletzt ist, schickt der Ritter eine Magd
los, sie solle in der Burg nach der heilkundigen Maira suchen, damit
diese sich um die Verwundungen kiimmert. Und sie solle auch der
Freiherrin und Leaja sagen, dass die Giste der letzten Nacht wieder
zuriickgekehrt sind.

Ist einer der Helden noch vom PARALYSIS-Zauber gelihmt, dann
kann Oswin erkliren, dass dieser Zauber in spitestens einer halben
Stunde von selbst abklingt, und macht den Vorschlag, den Betref-
fenden hier einfach stehen zu lassen. Ob die Helden sich darauf ein-
lassen, kénnen wir schwer vorhersehen. Immerhin hiefe das, einen



der Thren wehrlos zuriickzulassen, und Turolfus hat gezeigt, dass er
schr plétzlich irgendwo auftauchen kann. Wenn sie nicht mitkom-
men, dann eilt Oswin voran, um in der Burg alle zusammenzurufen,
die “ein Schwert oder einen Spiel tragen kénnen und bereit sind, sich
diesem Dunkelzauberer entgegenzustellen”. Von diesem Vorhaben
ldsst er sich nur mit guten Argumenten abbringen, denn im Moment
herrscht sein Zorn vor.

Natiirlich ist es auch méglich, dass die Helden beschlieBen, den Pa-
ralysierten zu tragen — eine recht miihselige Arbeit den steilen Berg
hinauf, selbst mit der Hilfe der beiden Knechte (er ist zwar so hart wie
Stein, wiegt aber genauso viel wie immer). Wie tiblich raten wir davon
ab, dass sich die Heldengruppe aufteilt, aber wenn es Ihre Spieler so
wollen, dann sollten Sie dem auch keine allzu groBen Steine in den
Weg legen. Wenn der Verzauberte erwacht, ist er fiir einige Momente
noch benommen, aber er hat alles, was um ihn herum geschehen ist,
ganz genau wahrgenommen.

Das EnpE Eines FLucHs

Als die Druiden Burg Dragenstein verzauberten, legten sie fest, dass
dieser Zauber andauern sollte, bis der Dragenhelm wieder zur Burg
zuriickkehrt. Dass es so lange Zeit dauern sollte, bis diese Bedingung
cintritt, haben sie dabei nicht geahnt. Doch nun, als die Helden mit
dem Helm das Gebiet betreten, das verzaubert ist, endet der Fluch
von Burg Dragenstein. Das geschicht genau in dem Moment, wenn
sie den Bach tiberqueren.

Diese Szene dient dazu, den Helden klarzumachen, dass der Helm
magische Macht hat. Dieses Wissen wird ihnen hoffentlich im End-
kampf weiterhelfen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Eiligen Schrittes tiberquert ihr die Briicke, die iiber den kleinen
Bach fiihrt. Vor kurzer Zeit noch war hier keine solche Briicke zu
schen, aber jetzt ist sie hier. Und vor euch ragt steil der weiie Berg
auf, gekront von der Burg, in der ihr vor einem Monat Schutz vor
ciner groBen Rotte Orks gefunden habt.

Ihr habt die andere Seite noch nicht erreicht, als plotzlich der
Boden unter euch erzittert. Greift dieser Magier euch etwa noch
cinmal an? Dumpfes Donnergrollen zieht durch das Tal und wird
von den aufragenden Bergflanken zuriickgeworfen. Da faucht
auf einmal eine Windbé direkt aus dem mysteriésen Helm he-
raus, wirbelt um euch herum, bringt das Wasser des Bachs zum
Schiaumen und fegt Staub und lose Blitter in die Luft. Eine kleine
Windhose ist es, die einige Augenblicke um euch herumtanzt, be-
vor sie sich in drei Teile aufteilt und blitzgeschwind davonjagt. An
dem Rauschen im Gras und dem aufgewirbelten Staub kénnt ihr
verfolgen, dass zwei Windhosen beginnen, den weilen Berg zu
umrunden, eine rechts und eine links herum, wiihrend die dritte
direkt hinauf zu Burg Dragenstein eilt. Als diese oben ankommt,
ertont ein weiteres Mal ein Donner, und ihr glaubt, dass die Burg
und der Berg fiir einige Augenblicke von einem wunderlichen
Schimmer umgeben sind. Doch dann ist das Schauspiel schon
wieder vorbei.

Den Text miissen Sie natiirlich daran anpassen, wie der Helm derzeit
transportiert wird. Bei einer verschlossenen Tasche kann es sein, dass
der Wind stark genug ist, um eine Verschniirung oder einen Riemen
aufzureifien; wird der Helm in einem Tuch transportiert, so wird
dieses von der Windhose mitgerissen und fillt erst einige Dutzend
Schritt entfernt zu Boden. Hat hingegen einer der Helden den Helm
in der Hand, kann es sein, dass dieser ihm aus den Hinden gerissen
wird und er selbst zu Boden stiirzt.

Migde und Knechte, die dieses Schauspiel miterleben, rennen zu-
nichst in aberglidubischer Furcht davon, um sich erst nach einigen
Minuten wieder langsam den Helden zu nihern. Wenn Oswin noch
bei den Helden ist, fillt er spontan auf die Knie und betet zu Rondra
und Sumu, ihn in diesen schweren Zeiten nicht zu verlassen. Wenn

Sie wollen, kénnen Sie ihm aber auch schlieBlich die Erkenntnis in
den Mund legen, dass dies das Ende des Fluchs gewesen sein muss.
Dann ist er den Helden noch viel dankbarer als schon zuvor.

Der AvrstiEc

Der Weg zur Burg hinauf ist mithsam, denn er zieht sich in steilen
Windungen um den Berg, bis er endlich das AuBentor erreicht. Vor
allem mit schwerer Riistung und Gepick ist nach einiger Zeit jeder
einzelne Schritt anstrengend, und wenn die Helden noch einen ver-
steinerten Kameraden tragen, macht es das nicht gerade einfacher.
Maoglicherweise wollen die Helden den Aufstieg aber auch nutzen,
um die Burgbewohner zu befragen, was es denn nun mit dem Helm
und der Burg auf'sich hat. Doch die Dragensteiner bitten die Helden,
all ihre Fragen doch der Freiherrin zu stellen, die wisse das alles si-
cherlich viel genauer. Nur wenn die Helden auf'sie eindringen, geben
sie eventuell das eine oder andere zu — entscheiden Sie selbst.

Als sie endlich oben ankommen, ist die Ddmmerung lingst herein-
gebrochen, aber auf dem Torturm stehen Leute mit Fackeln, die den
Helden zuwinken und ihnen Warnungen zurufen. Wie die Situation
am Tor genau aussicht, hingt davon ab, ob Ritter Oswin schon vor-
gelaufen ist. Denn in der Zwischenzeit hat Turolfus zwei Dimonen
beschworen, die nun im Dunkel des Tores lauern und den Auftrag
haben, niemanden hindurchzulassen. Entweder ist ihnen die Magd
zum Opfer gefallen, dann liegt ihre blutiiberstréomte Leiche vor dem
Tor, oder aber Oswin lehnt schwer verletzt an einem Steinpfosten au-
Berhalb der Burg, wohin er sich zuriickzichen konnte, nachdem er
den Dimonen in die Finge geraten ist. Im folgenden Text gehen wir
von der zweiten Variante aus.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Wihrend des anstrengenden Aufstiegs zur Burg ist es dunkel
geworden. Uber dem stlichen Bergriicken taucht gerade der
Mond auf und wirft silbriges Licht iiber die Szenerie. Oben auf
der Burgmauer scht ihr Menschen mit Fackeln — offensichtlich
werdet ihr erwartet.

Doch dann seht ihr eine Gestalt, die am Rand des Weges sitzt,
an cinen Felsen gelehnt. Als ihr niher kommt, erkennt ihr Ritter
Oswin. Neben ihm liegt sein Schwert auf dem Boden. Er hebt die
Hand, was ihm offensichtlich schwer fillt, und winkt euch heran.
Sein Wappenrock ist zerrissen und aus mehreren Wunden sickert
Blut: “Die Géotter seien mit uns — im Torhaus lauern niederhdl-
lische Kreaturen. Seid gewarnt ...”

Als cuer Blick in die Finsternis des Durchgangs fillt, habt ihr das
Getiihl, dort rot glithende Augenpaare zu schen.

Die DAMONEN UMGEHEI

Wenn die Helden wissen, dass normale Waffen nichts gegen Dimo-
nen ausrichten kénnen (und wir gehen davon aus, dass die Helden
keine magischen oder geweihten Waffen besitzen), dann ist es wahr-
scheinlich, dass sie sich nun andere Wege suchen, um in die Burg zu
gelangen. Das ist das Cleverste, was sie tun konnen, und eigentlich
sollte solche Cleverness auch belohnt werden. In diesem Fall ist es
aber wichtig, dass die Helden von den Kriften des Dragenhelms er-
fahren, deswegen werden die Didmonen frither oder spiter auf jeden
Fall aus der Finsternis hervorkommen und die Helden angreifen.
Zunichst kénnen die Helden sich mit den Wachen verstindigen, die
auf der Burgmauer stehen. Sie haben mitbckommen, dass sich etwas
Unheimliches in der Tordurchfahrt eingenistet hat, und wissen nicht,
was sie tun sollen. Wenn die Helden zu ihnen hoch rufen, dann be-
nutzen Sie ruhig einen weinerlich-verzweifelten Tonfall fiir die Ant-
worten, um diese Ratlosigkeit anzudeuten.

Es ist moglich, den Helden ein Seil zuzuwerfen, mit dessen Hilfe
diese die Mauer hinaufklettern kénnen. Bedenken Sie allerdings,
dass die Helden auch noch die Felsspalte tiberwinden miissen, die



vor dem Tor im Berg klafft und durch eine Zug-
briicke tiberbriickt wird. Also miissen die Hel-
den entweder tiber diese Kluft hiniiberhangeln
und dann die Mauer hinauf] oder sie klettern die
etwa acht Meter hinunter und von dort aus am
Seil hinauf. Doch wie gesagt, in diesem Fall darf
das Vorhaben nicht von Erfolg gekront sein: So-
bald der erste Held am Seil hingt, kommen die
Dimonen hervor und greifen an — siec haben den
Befehl, niemanden in die Burg zu lassen.

Es ist aber auch méglich, dass die Helden nicht
genug iber Didmonen wissen oder aber glauben,
mit ihnen auf jeden Fall fertig werden zu kén-
nen. Vielleicht werden sie sich also ganz mutig
cinem direkten Kampf stellen. Den folgenden
Text missen Sie an die Situation anpassen —auch
daran, ob die Helden das Tor im Auge behalten
oder nicht.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Plotzlich bewegen sich die roten Augenpaare,
die die ganze Zeit im Schatten der Durchfahrt
gelauert haben. Die Didmonen kommen niher.
Und als die Kreaturen aus der gréBten Finster-
nis hervorkommen, seht ihr zwei Gestalten in
langen, schwarzen Kutten. Im Schatten der Ka-
puzen sind keine Gesichter zu schen, nur die
funkelnden roten Augen. In den Hinden trigt
jeder von ihnen ein gezacktes Schwert und eine
lange Peitsche. Eine Wolke aus Schwefel und
Fiulnis umgibt sie, und ihr glaubt, ein leises
Wispern zu vernchmen, wihrend sie auf euch
zukommen. Doch was euch am fremdartigsten
vorkommt, ist die Tatsache, dass ihr keine Bein-
bewegungen unter den Kutten seht: Die Di-
monen gehen nicht, sie schweben auf euch zu.

Verlangen Sie nun Mut-Proben, die gegebenen-

falls um den Wert des Aberglaubens erschwert

sind. Wem die Probe gelingt, der kann frei han-

deln, aber diejenigen, die keinen Erfolg haben,

bleiben wie gelihmt stehen.

Es wiire ungiinstig, wenn jetzt alle Helden Reif3-

aus nihmen, also sollte wenigstens einer von ih-

nen stehen bleiben, so dass die anderen Helden

ihm gleich zu Hilfe eilen miissen. Sollten alle

Ihre Helden so gliicklich wiirfeln, dass sie sich

bewegen kénnen, dann miissen Sie halt die Burgbewohner nehmen,
die gemeinsam mit den Helden hier angekommen sind. Sobald die
Dimonen jemanden erreicht haben, schlagen sie mit ihren Sibeln
zu. Gestatten Sie in diesem Fall auch den vor Schreck Gelihmten
cine Ausweichen-Probe (oder sogar eine Parade, wenn sie vorher eine
Watfte gezogen haben). Von diesem Augenblick an kann der Angegrif-
fene aufjeden Fall wieder normal handeln, aber wenn er davonrennt,
verfolgt der Ddmon ihn — und da er nicht liuft, ist er auf unebenem
Geldnde mindestens genauso schnell.

Den folgenden Text kénnen Sie dem Spieler des Helden vorlesen, der
den Helm bei sich hat.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dir stellen sich alle Hirchen im Genick und an den Armen auf,
als die Kreatur auf dich zukommt. Das Wispern, das die Luft
erfiillt, scheint direkt aus den Niederhéllen zu stammen. Doch
dann, als das Wesen nur noch wenige Schritte von dir entfernt ist,
zuckt es auf einmal zuriick und st6Bt ein zorniges Zischen aus.

Aus irgendeinem Grund nihert es sich dir nicht mehr weiter,
sondern fixiert dich nur mit den roten Augen unter der Kapuze
hervor. Dann knallt es mit seiner Peitsche, aber die ist nicht lang
genug, um dich zu erreichen.

Und als du vorsichtig einen Schritt nach vorne gehst, da zischt der
Dimon wieder und weicht zuriick.

Natiirlich sollten die Helden von selbst darauf kommen, warum der
Dimon die Nihe dieses Helden nicht ertrigt. Sollten sie iberhaupt
keine Idee haben, dann kénnen Sie einen der Burgbewohner etwas
dazu sagen lassen, als er die Szene sieht, etwa: “Eure Nihe schmerzt
ihn, Herr. Ihr miisst irgendwas an euch haben, das er nicht ertrigt.”

Der Helm ist die beste Waffe, die die Helden gegen die Didmonen
haben. Denn wenn er weniger als sieben Schritt von den Kreaturen
entfernt ist, dann erleiden sie fiirchterliche Schmerzen und verlieren
in jeder Kampfrunde 2W6+3 LeP — so lange, bis sie in einer stinken-
den Wolke vergehen. Das heiBit, dass der Helmtriger die Didmonen
vor sich her treiben kann, und wenn sie nicht mehr zuriick kénnen



(weil sie zum Beispiel in eine Ecke gedringt sind), dann ist das ihr
unweigerliches Ende.

Jedes Mal, wenn der Held sich einem Dimon so niihert, dass dieser
nicht schnell genug zuriickweichen kann, zischt er seinen Schmerz
heraus und eine faulige Wolke steigt unter der Kutte hervor. Wenn er
iiber mehrere Sekunden in dieser Zone bleibt, dann steigert sich das
Zischen zu einem ohrenbetiubend schrillen Kreischen, bis plotzlich
die ganze Kutte in griinlichen Flammen aufgeht und von dem Di-
mon nichts als eine stinkende Schleimpfiitze iibrig bleibt, die nach
wenigen Minuten ebenfalls verschwunden sein wird.

Ob die beiden Didmonen zusammenbleiben oder sich trennen und ein-
zeln von dem Helmtriiger vernichtet werden miissen, tiberlassen wir
Ihrer Einschitzung. Natiirlich ist es spannender, wenn einige Helden
verzweifelt im Kampf gegen einen Didmon durchhalten miissen, bis
der Helmtriger mit dem anderen fertig ist und ihnen zu Hilfe kommt.
Doch ob Ihre Helden genug aushalten, um den Kampf gegen den Di-
mon lidngere Zeit zu tberleben, miissen Sie einschitzen. Andererseits
kénnen Sie auch die Burgbewohner ins Spiel bringen: Sobald diese
mitbekommen, was die Helden vorhaben, werden sich einige von ih-
nen ein Herz fassen und helfen — vor allem natiirlich die Ritter und
Leaja, die Tochter der Freiherrin. Wichtig ist aber auch hier, dass nie-
mand den Helden die Show stiehlt — die eigentliche Uberwindung der
Dimonen ist Heldenarbeit. Vielleicht bieten sich auch besonders dra-
matische Szenen an, wenn zum Beispiel ein Held in Not kommt und
der todliche Hieb im letzten Moment von einem Ritter aufgefangen
wird. Noch besser ist es allerdings, wenn ein Held einen der Burgbe-
wohner auf diese Weise vor dem sicheren Tod bewahrt.

Sicherlich gibt es aber auch noch weitere Taktiken. So kénnten die
Helden die Didmonen in einen Raum jagen und dort einschlieBen.
Die Wirkung des Helms durchdringt auch Winde, die Didmonen
kénnen aber keine Winde durchqueren. Sie kénnen noch nicht ein-
mal fliegen, auch wenn ihre Fortbewegung fast so aussieht, so dass sie
auch in einer Ecke des Burghofs gestellt werden kénnen.

Stellen Sie die Didmonen als nicht sonderlich intelligent dar, denn sie
zichen sich gerne in dunkle Ecken zuriick — ohne zu bedenken, dass
ihnen eine solche Ecke schnell zum Verhingnis werden kann.

Zwei Heshthotim

Sabel: INI 12+1W6 AT 13 PA9 TP 1W6+4 DKNS
Peitsche: INI 12+1W6 AT 14 PA9 TP 1W6 DK SP
LeP 20 RS2 Wundschwelle- MR 4 GW 8 GS8

Der Ddmon kann entweder mit der Peitsche oder mit dem Sabel angreifen. Wer
Schaden durch die Peitsche erleidet, verliert zusétzlich zu den LeP auch noch
einen Punkt KK. Wer die Attacke des Sabels pariert, dessen Waffe wird zerbrech-
licher: lhr BF steigt um einen Punkt.

Dé&monen ergeben sich nicht, sind nicht bewusstlos zu schlagen oder anderweitig
unschédlich zu machen. Sobald ein Heshthot keine LeP mehr hat, lést er sich in
eine griinliche, stinkende Wolke auf und vergeht.

Eim HERZLICHER EmPFADG

Wenn dieses Hindernis beseitigt ist, kommen den Helden zahlreiche
Burgbewohner entgegen, darunter auch Leaja von Dragenstein, die
Absenderin des Briefes, der am Anfang dieses Abenteuers stand. Die
Freude ist groB, und die Helden werden fiir ihren Mut im Kampf
gegen die Dimonen allgemein bewundert. Die Heilerin ist gleich zur
Stelle, um sich der Verwundeten anzunehmen. An dieser Stelle sollten
Sie priifen, wie schlecht es den Helden geht. Sie haben noch das Fina-
le vor sich, und dafiir sollten sie nicht allzu knapp an Lebenspunkten
sein, sonst konnte es gefihrlich werden. Je nach Zustand kénnen Sie
den Helden also den einen oder anderen Heiltrank zukommen las-
sen, den die Heilerin auf Befehl Leajas aus ihrem geheimen Vorrat
holt. Ein solcher Heiltrank bringt 3W6 LeP zurtick.

AnschlieBend bittet Freiherrin Clagunda die Helden in den Rittersaal,
damit sie dort berichten, was sie erlebt haben. Natiirlich gibt es kaum

Damonen

In Aventurien sind Dimonen keineswegs alltigliche Wesen-
heiten. Sie gehéren nicht in diese Welt, sondern sind Verkorpe-
rungen des Chaos, das jenseits der Sterne lauert und die Welt mit
ihrer géttlichen Ordnung vernichten will. In der Regel kénnen
diese Kreaturen die Welt der Menschen nicht erreichen, sondern
sie miissen beschworen werden. Dementsprechend gelten Di-
monenbeschwérer in den meisten Kulturen auch als zweifel-
hafte Gesellen, da sie den bosen Wesenheiten von ‘jenseits des
Sternenwalls’ Zugang in die Welt gewihren.

Mit dem Auftauchen der beiden Dimonen in der Burg hat Tu-
rolfus denn auch endgiiltig sein wahres Gesicht gezeigt.

Lassen Sie die beiden Heshthotim (Einzahl: Heshthot) nicht zu
cinfachem Waffenfutter verkommen. IThr Auftritt sollte méglichst
unheimlich sein. Normale Waffen kénnen derartige Dimonen
nicht verletzen. Nur magische oder von Priestern gesegnete Waf-
fen sind fiir sie gefihrlich, aber natiirlich auch direkte Zauber
wie etwa der FULMINICTUS.

Dieses Wissen kénnen Sie auch an Ihre Spieler weitergeben,
wenn ithnen Magickunde-Proben gelingen. Staffeln Sie dabei je
nach TaP*:

1 TaP*: Die so genannten Niederhéllen sind das Reich der Di-
monen: Wesen nicht von dieser Welt, die von finsteren Zauberern
beschworen werden und mit Auftriigen versehen kénnen. Dies gilt
aber zumeist als ein VerstoB3 gegen die gottliche Ordnung.

3 TaP*: Als Wesen aus einer anderen Welt sind die meisten Di-
monen mit normalen Waffen nicht zu verletzen. Hier kann nur
Magie oder géttliche Hilfe etwas ausrichten.

5 TaP*: Es gibt unterschiedliche Arten von Dimonen. Eine der
bekanntesten sind die so genannten Kuttendimonen, die aus-
schen wie menschliche Gestalten in einer dunklen Kutte. Zu
schen sind nur die rot leuchtenden Augen und ihre Krallen, in
denen sie Sibel und Peitschen schwingen.

7 TaP*: Die Fachbezeichnung dieser Kreaturen ist Heshthot,
und sie werden meistens beschworen, um zu téten oder etwas
zu bewachen.

jemanden, der die Helden und die Freiherrin nicht begleitet, abgese-
hen von einigen Wachen, die aufpassen sollen, ob sich Turolfus noch
cinmal zeigt. Niemand weiB, wo er sich authilt, denn seit seinem An-
griff auf die Helden hat ihn niemand mehr gesehen. Allerdings ist die
Tiir zu seiner Stube verriegelt, und es wird angenommen, dass er sich
dort verbarrikadiert hat.

Wenn die Helden ganz ungeduldig sind, kénnen sie auch direkt in
die Studierstube des Magiers gebracht werden. Dann miissen Sie die
folgenden Erklirungen auf spiter verschieben und direkt mit dem
Abschnitt In der Studierstube des Magiers fortfahren.

Die Freiherrin lisst fir die Helden Brot, Kise, Wurst und frisch ge-
brauten Kriutertee bringen, damit sie sich stirken kénnen, wihrend
sie erzdhlen, was ihnen geschehen ist. Aber vermutlich wollen die
Helden mindestens genauso dringend erfahren, was es denn nun ei-
gentlich mit dem Fluch und dem Helm auf sich hat. In diesem Fall
kénnen Sie die Hintergrundgeschichte kurz zusammenfassen und in
die Worte der Freiherrin kleiden. GroBe Teile ihrer Erzihlung werden
dabei von den Burgbewohnern mit groBem Staunen quittiert, wusste
hier doch niemand auBer der Freiherrin und ihrer Tochter von dem
Hintergrund der Geschichte.

Doch zu guter Letzt bleibt noch etwas zu tun: Der Magier ist ver-
schwunden, seit er die Helden angegriffen hat, und obwohl er eigent-
lich verloren hat, sind ihm sind immer noch allerlei Ubeltaten zuzu-
trauen. Daher bittet die Freiherrin die Helden, ihn zu suchen und von
der Burg zu jagen. Selbstverstindlich schlieBen sich diesem Vorhaben
fast alle Waffenfihigen der Burg an, nur einige Wachen bleiben zu-
riick, um die Freiherrin und ihre Tochter zu beschiitzen, sollte der



Magier es irgendwie schaffen, an den Helden vorbei zu schleichen
und im Rittersaal aufzutauchen.

Das heilit, dass die Helden nun etwa ein Dutzend Leute in ihrer
Gefolgschaft haben, die aber keine eigenen Entscheidungen treffen,
sondern auf die Anweisungen der Helden warten. SchlieBlich haben
die im Kampf gegen die Dimonen (hoffentlich) gezeigt, dass sie in

der Lage sind, es mit Turolfus aufzunehmen. Dennoch sollten die
Helden diese Leute in gefihrlichen Situationen nicht einfach vor-
schicken — schlieBlich sind sie die Helden, die vorne gehen miissen.
Wenn sie sich also nicht entsprechend verhalten, dann kommen den
Burgbewohnern Zweifel und sie lassen sich auch nichts mehr von den
Helden sagen.

In DER STUDIERSTUBE DES ITIAGIERS

Die Studierstube befindet sich im Erdgeschoss des Bergfrieds. Wie es in
threm Innern aussicht, weill niemand, denn seit Jahren hat der Magier
niemanden dort hineingelassen. Wenn die Helden Turolfus rufen, er-
folgt keine Reaktion. Es ist im Innern des Turms auch nichts zu horen.
Die Holztiir zum Turm besteht aus Eichenplanken und ist von innen
verriegelt. Es gibt vier Moglichkeiten, in die Stube hineinzukommen.
Maoglicherweise finden Ihre Spieler noch weitere Wege, die wir nicht
bedacht haben. In diesem Fall miissen Sie schauen, wie erfolgreich
solche Ideen sind und welche Proben Sie dafiir verlangen miissen.

mit GEwaLrt

Die naheliegendste Moglichkeit ist es natiirlich, die Ttir einzurennen.
Doch nicht umsonst gilt Andergaster Steineiche als ein besonders sta-
biles Material. Wer einfach nur mit Gewalt gegen die Tiir anrennt
oder beispielsweise dagegen tritt, hat das Gefiihl, gegen massiven
Stein anzurennen. Ein solcher Held darf eine KK-Probe ablegen, aber
bei Gelingen der Probe hat das nur zur Folge, dass er sich IW6+2
SP(A) zuzieht. (Regeln zum Ausdauer-Schaden finden Sie im Regel-
buch auf Seite 137. Da es sich um SP und nicht um TP handelt, hilft
Riistung nicht gegen den Schaden.)

Fiir den unwahrscheinlichen Fall, dass einer Threr Helden eine KK
von 17 oder mehr hat, kénnen Sie ihm allerdings den Erfolg gén-
nen, dass er neben den SP(A) auch erste Risse im Holz erzeugt hat.
Nach drei gelungenen Versuchen (und dementsprechend dreimal er-
littenem Schaden) gibt die Tiir endlich nach.

Mit ein wenig Nachdenken werden die Helden jedoch auf die Idee
kommen, nach geeignetem Werkzeug zu fragen (wenn sie es nicht
sogar selbst dabei haben). Mit einem Brecheisen und drei gelungenen
KK-Proben gelingt es, eine Planke aus der Tiir zu brechen, so dass
man hindurch greifen und den Riegel 6ffnen kann. Noch einfacher ist
es mit einer Holzfilleraxt, mit der es nur eine Frage der Zeit ist, Sie
brauchen also gar nicht erst Kraftproben zu verlangen. Nur Personen,
die eigentlich nie mit Axten hantieren (also TaW 0 in Hiebwaffen ha-
ben und auch von ihrem Hintergrund niemals Veranlassung hitten,
Biume zu fillen oder Holz zu hacken), sollten mit einer GE-Probe
—7 beweisen, dass sie sich das Gerit nicht ins cigene Bein hauen (was
2W6 TP zur Folge hitte).

it GEscHicK

In der Regel wird das Talent Schldsser Knacken benutzt, wenn ein Held
versucht, mit einem Dietrich einen Mechanismus zu 6ffnen. Doch
in diesem Fall wird das nicht helfen: Die Tfir ist nicht verschlossen,
sondern verriegelt: Turolfus hat nicht seinen Schliissel benutzt, son-
dern innen einen Balken in die entsprechende Vorrichtung gelegt, wie
es bei Burgtoren gerne gemacht wird. Ein Held mit Dietrich kann
es also gerne versuchen, wird aber bei einer gelungenen Probe nur
feststellen, dass das Schloss gar nicht verschlossen war, sondern die
Tir irgendwie anders blockiert ist. Wenn der Spieler nicht von selbst
darauf kommt, kénnen Sie ihn eine Schlosser Knacken-Probe mit den
alternativen Eigenschaften KIL/IN/IN ablegen lassen und ihm bei Er-
folg daran erinnern, dass es vor allem in Burgen gar nicht so selten
vorkommt, dass Ttiiren mit Balken verriegelt werden.

Wenn er nun auf die Idee kommt, ein Messer, einen schlanken Dolch
oder etwas dhnlichem zwischen Tir und Tirrahmen hindurch zu
stecken, stéft er etwas oberhalb des Schliissellochs auf Widerstand.
Eine weitere Schlosser Knacken-Probe, diesmal mit den Eigenschaften

KK/KK/FF, entscheidet dariiber, ob es ihm gelingt, den Balken mit

dem Messer aus seinen Halterungen zu heben.

mlit MacGie

Der Zauber FORAMEN FORAMINOR ist die einfachste Moglichkeit,
die Tiir zu 6ftnen. Da ein Riegel nicht gerade sonderlich komplex ist,
gibt es keinen Zuschlag auf die Probe — da der Balken aber stolze fiinf
Stein wiegt (5 Kilo), muss der Zaubernde schon einen ZfW von minde-
stens 3 haben, um ihn zu bewegen, und der Zauber kostet 7 AsP.

Mit ein wenig Phantasie konnen auch andere Zauber niitzlich sein.
So kann ein ATTRIBUTO die Korperkraft erhéhen, um die Tiir ein-
zuschlagen, oder die Fingerfertigkeit, um das Schloss besser knacken
zu kénnen. Wenn ein Held (vor allem ein Elf) eine passende Version
des ADLERSCHWINGE beherrscht, kann er vielleicht durch eine
der SchieBscharten eindringen und die Tiir von innen 6ffnen.

Von oBEn

Der Turm hat keine Fenster, sondern nur Schiefischarten, durch die
ein Mensch nicht hindurchpasst. Und selbst diese Schiescharten fin-
den sich erst ab einer Héhe von vier Schritt iiber Grund, so dass man
sie kletternd erreichen muss. Sollte sich ein sehr klettergewandter und
mutiger Held finden, kann er versuchen, zum Dach des Bergfrieds zu
klettern und von dort aus einzudringen.

Um die 10 Schritt von der Burgmauer bis zum Dach des Turms zu
tiberwinden, muss der Held insgesamt 15 TaP* aus Klettern-Proben
sammeln — 1,5 Punkte pro Schritt, denn die Mauer hat zwar Grift-
mdoglichkeiten, aber einfach ist die Klettertour dennoch nicht. Wie
viele Proben er dafiir braucht, zeigt nur an, wie lange er benétigt, um
das Dach zu erreichen — doch unterwegs sollte ihm moglichst keine
Probe misslingen.

Gelungene Probe: Die TaP* bestimmen, wie weit der Held mit dieser
Probe kommt.

Probe misslingt um bis zu 7 Punkte: Der Held kommt nicht mehr
weiter, er hat eine Stelle erreicht, in der es keine Griffmoglichkeiten
mehr gibt. Wenn er weitermachen will, muss er ein Stiick weit an der
Wand seitlich klettern, um an anderer Stelle sein Gliick zu probieren.
Dadurch verliert er so viele Punkte aus seinem TaP*-Vorrat, wie zum
Gelingen der Probe fehlten.

Probe misslingt um mehr als 7 Punkte: Der Held verliert den Halt
und stiirzt in die Tiefe. Die Menge der bisher angesammelten TaP*
sagt aus, aus welcher Hohe er hinabstiirzt: Nehmen Sie zwei Drittel
der Summe, um die Hohe in Schritt zu erhalten. Fiir jeden Schritt
Hoéhe muss der Spieler nun 1W6-1 wiirfeln. Um den Schaden zu
mildern, kann er eine Kérperbeherrschungs-Probe ablegen, die um die
Hohe erschwert ist (hochstens um 10 Punkte). Fiir jeden TaP* aus
dieser Probe kann er eines der Wiirfelergebnisse aus dem Schadens-
wurf ignorieren. Der Rest wird addiert und als SP von der Lebense-
nergie des Stiirzenden abgezogen. (Die Regeln zu Sturzschaden fin-
den Sie im Regelbuch ab Seite 193.)

Wie Sie sich denken kénnen, kann ein solcher Sturz durchaus téd-
lich enden, vor allem wenn der Held kurz vor dem Ziel abrutscht
und vielleicht schon angeschlagen ist. Dieses Risiko sollte einem klet-
ternden Helden von vornherein klar sein, damit er weil3, worauf er
sich einlisst. Es ist aber auch durchaus moglich, dass Sie hier eine
gewisse Menge Gnade walten lassen: Selbst wenn die Lebensenergie
cines Helden in den negativen Bereich sinkt, ist die Heilerin sofort



zur Stelle, um ihn mit einem Heiltrank von der Schwelle des Todes
zuriickzuholen. Sollte die LE jedoch um mehr als der KO-Wert des
Helden unter 0 sinken, dann ist dieser Held nicht mehr zu retten (sie-

he Basis 138).

DiE STuDiERSTUBE

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Sobald die Tiir offen ist, schligt euch muffige und verbrauchte
Luft entgegen. Hier scheint seit sehr langer Zeit nicht mehr geliif-
tet worden zu sein, und ihr kénnt nicht genau auseinander halten,
welche Geriiche sich hier vermischen. Neben Kriutern und Olen
sind es vermutlich Staub und menschliche Ausdiinstungen, die
sich zu einem unangenechmen Aroma vereinen.

Der Raum ist finster wie die Nacht, was nicht verwunderlich ist,
denn es gibt hier keine Fenster. Aber als ihr kurz lauscht, hért ihr
nichts, was darauf hinweist, dass jemand in der Dunkelheit auf

euch lauert.

Geben Sie den Helden Zeit, fiir Beleuchtung zu sorgen und den
Turm zu betreten. Notfalls konnen die Burgbewohner Fackeln und
Laternen herbeischaffen.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Ein cinzelner kreisrunder Raum liegt vor euch. In der Mitte steht
ein imposantes Schreibpult. An der hinteren Seite fithrt eine schmale

Holzstiege ins Obergeschoss, daneben steht ein Regal, in dem meh-
rere Schriftrollen liegen. Auf einem groBen Tisch liegen unterschied-
liche Gegenstinde: Glaskaraffen, Phiolen, Mérser, Krduter und klei-
ne Holzkistchen. Dazwischen seht ihr mehrere Totenschidel.

Bei niherer Betrachtung ist an den Hauern zu erkennen, dass die
Schidel wohl Orks gehérten. Auf dem Tisch liegt allerlei durcheinan-
der, in den Kistchen sind unterschiedliche Pulver und Zutaten wie
Spinnenbeine, kleine Tierzihne und Knéchelchen und dergleichen
mehr. Die Schriftrollen im Regal sind in einer krakeligen Handschrift
beschrieben, die auf die Schnelle kaum zu entziffern sind (es handelt
sich um verworrene philosophische Betrachtungen, denn Turolfus
hilt sich selbst fiir einen groBen Denker — erst nach mehrstiindiger
Untersuchung kénnen die Helden Beweise dafiir finden, dass er den
Tod des alten Freiherrn geplant und ausgefiihrt hat). Die meisten sind
nicht mit Tinte beschrieben, sondern mit Holzkohlestift, so dass die
Schrift schnell verschmiert. Das liegt einfach daran, dass Turolfus
seinen Tintenvorrat lingst aufgebraucht hat und selbst kein Rezept
kennt, um Tinte herzustellen.

Sobald die Helden in die Nihe der Stiege kommen, schen sie unter
ihr eine offen stchende Falltiir. Eine Leiter fiihrt durch einen schma-
len Schacht in den Felsen nach unten in die Finsternis.

Fragen die Helden die Burgbewohner, wo dieser Schacht wohl hin-
fithrt, dann zucken die nur mit der Schulter: Niemand kennt diese
Falltiir. Es handelt sich um einen verborgenen Gang, der lange ver-
gessen war, bis Turolfus ihn zufillig wiederentdeckte.

In pie DUnKeELHEIT HinaB

Nun beginnt das Finale unserer kleinen Kampagne. Turolfus hat sich
in die vergessenen Héhlen unter der Burg zuriickgezogen, die den
Orks als Heiligtum galten, aber schon ganz anderen Wesenheiten lan-
ge Zeit vor den Orks als Zuflucht diente. Wie Sie auf Seite 38 schon
nachlesen konnten, hat Turolfus dort unten Bekanntschaft mit dem
Geist eines toten Orkschamanen gemacht. Von ihm erhoftt er sich
nun Beistand — doch der Schamane sicht eine lange erwartete Gele-
genheit: Er verspricht Hilfe, wenn Turolfus es zulisst, dass der Geist
in ihn einfihrt. Auf diese Weise konne er die Helden und die Bewaff-
neten der Freiherrin tiberwinden. In Wirklichkeit plant er aber, Turol-
fus’ Korper niemals freizugeben, sondern in diesem Kérper ein neues
Leben zu beginnen und seinen finsteren Géttern zu dienen. Und als
der Magier seinen Fehler erkennt, ist es fiir ihn zu spit.

Die Helden dringen nun also in ein uraltes Héhlensystem vor, in dem
Turolfus auf die Schnelle noch ein paar Fallen gestellt hat, bis sie ihn
in der zentralen Halle stellen und mit Hilfe des Dragenhelms besie-
gen konnen.

DiE LEiTER

Wie gesagt ist es in der Tiefe stockdunkel. Wenn man hinunterleuch-
tet, kann man erkennen, dass die Leiter einen schmalen, in den blan-
ken Fels geschlagenen Schacht hinabfiihrt — doch weiter als sieben
oder acht Schritt kann man auf diese Weise nicht sehen. Werfen die
Helden eine Fackel hinab und haben das Gliick, dass sie unterwegs
nicht verlischt (dies kénnen Sie frei entscheiden), dann kommt sie
nach zwslf Schritt auf einigen groben Brettern zu liegen. Es sicht so
aus, als wiirde sich der Schacht dort unten verbreitern.

Ein hinuntergeworfener Stein oder dergleichen kommt nach wenigen
Augenblicken mit einem trockenen “Tock” auf, aus dem ebenfalls auf
cinen Holzboden geschlossen werden kann.

Die Leiter hinab zu steigen ist an sich kein Problem — allerdings erfor-
dert das Klettern in die Finsternis hinein eine Mut-Probe. SchlieBlich
weill niemand, was dort unten alles lauert. Will der Kletternde eine
Lichtquelle in der Hand mitftihren, so erfordert das wegen der Ein-

DvunkerLancst, Ravmancst,
HoOoHEDanGst

In den folgenden Szenen sollten Sie besonders genau darauf
achten, welche Nachteile die Helden in Ihrer Spielrunde haben.
Da es in den Héhlen fast iiberall stockduster ist, wird ein Held
mit Dunkelangst Probleme bekommen. Auch Laternen oder Fa-
ckeln mildern dies nur wenig, da das flackernde Licht immer nur
cinen kleinen Teil der Umgebung erhellt und gleichzeitig tan-
zende Schatten an die Winde wirft. Auch Raumangst ist in den
Hohlen eine Einschrinkung, denn nicht nur enge Ginge sind
raumingstlichen Helden unheimlich, auch das Gefiihl, einen
ganzen Berg tiber sich zu haben, ist sehr bedriickend. Und da es
an mehreren Stellen durch steile Schichte geht, haben Helden
mit Hohenangst ebenfalls ihre ‘Freude’.

Im Regelbuch finden Sie auf Seite 97 einige Tipps zum Umgang
mit Schlechten Eigenschaften. An dieser Stelle empfehlen wir,
den Wert der Raum- und Dunkelangst als Erschwernis fiir Talent-
proben zu nehmen, wihrend ein Held mit Hohenangst eine Probe
auf diese Schlechte Eigenschaft wiirfeln sollte, ob er sich iiber-
haupt in die Tiefe wagt. Gelingt die Probe, miissen die anderen
Helden sich etwas einfallen lassen, zum Beispiel beruhigend auf
ihn einreden und ihn mit einem Seil sichern oder dergleichen.
Wenn die Probe misslungen ist, heiBit das nicht, dass der Held
seine Angst nicht verspiirt, sondern nur, dass er sie im Augenblick
iiberwindet und unter SchweiBausbriichen und mit weichen
Knien hinunterklettert.

hindigkeit eine Klettern-Probe —3, bei deren Misslingen der Held die
Fackel oder Lampe fallen ldsst — und wieder ist es Ihrer Entscheidung
iiberlassen, ob die Fackel beim Fallen verlischt. Ein fallende Later-
ne zerschellt auf dem Holzboden, worauthin das Lampendsl herum-
spritzt und sich nach und nach entziindet. Immerhin entsteht kein



ATMOSPHARE im
InoeErO DES BERGES

Wie erwihnt, ist dieser letzte Abschnitt das Finale des Abenteu-
ers, und er endet mit einem heftigen Kampf. Gerade deswegen
ist die Atmosphire dieser Szene besonders wichtig. Denken
Sie an Filme, in denen die Protagonisten durch dunkle Ginge
schleichen und jederzeit damit rechnen missen, dass plétzlich
irgendwoher ein Angriff kommt. Wenn Sie wollen, kénnen
Sie im Hintergrund passende Musik laufen lassen, vor allem
Soundtracks aus Horrorfilmen eignen sich sehr gut. Schildern
Sie Thren Spielern die Sinnenseindriicke, die ihre Helden haben.
Ein Raum besteht eben nicht aus den Abmessungen in Linge,
Hohe und Breite, sondern aus der modrigen Luft, dem leisen
Tropfen von Wasser, das sich irgendwo seinen Weg durch den
Felsen gesucht hat, und den Schatten, die das flackernde Licht
an die Winde projiziert, so dass man nie sicher sein kann, ob
sich dort nicht doch etwas bewegt. Wegen der Dunkelheit miis-
sen sich die Helden auf ihre iibrigen Sinne verlassen, vor allem
auf Gehor und Geruch. Laternen und Fackeln haben eine be-
grenzte Reichweite (etwa zehn Schritt), denn sie funktionieren
anders als Taschenlampen: Wer eine Fackel in der Hand trigt,
blendet sich selbst und bekommt kaum mit, was in einiger Ent-
fernung vor sich geht. Daher ist es das Beste, die Lichtquelle
schrig hinter seinem Kopf zu tragen, dann ist der Blendeffekt
zumindest geringer. Dennoch reicht eine Fackel nicht aus, um
die groBeren der Hohlenrdume auszuleuchten, so dass die Hel-
den anfangs nie wissen, wie grol der Raum nun wirklich ist,
in dem sie sich authalten. Fiir Sie heift das, dass Sie im Kopf
behalten miissen, wer eine Lichtquelle bei sich trigt, und, dass
Sie den Spielern wirklich nur das beschreiben, was ihre Helden
wahrnehmen kénnen.

Sollten Sie Helden mit passenden Nachteilen haben (siche den
Kasten links), dann beschrinken Sie deren Wirkung nicht allein
auf den regeltechnischen Effekt, sondern lassen Sie den Spie-
ler es auch ‘genieBen’: Beschreiben Sie ihm ausfiihrlich, wie
er jederzeit an die Unmengen von Gestein iiber ihm denken
muss (Raumangst) oder wie die Tiefe ihn geradezu anzuzichen
scheint (Hohenangst).

Aber: Ubertreiben Sie es nicht. Die spannendste Situation nutzt
sich ab, wenn sie zu lange dauert. Wenn Sie es am Anfang schaf-
fen, die richtige Atmosphire aufzubauen, dann kénnen Sie da-
von ausgehen, dass Ihre Spieler wissen, was Sie meinen, auch
wenn Sie es nicht mehr in jeder Situation ausdriicklich erwih-
nen. Gegen Ende, wenn es zum Gefecht kommt, ist Spieltempo
wichtiger — verzégern Sie es dann nicht durch lange Beschrei-
bungen.

groBerer Brand, dennoch miissen die Helden spiter aufpassen, dass
sie kein brennendes Ol an ihre Kleidung bekommen. Verlangen Sie
in diesem Fall eventuell Gewandtheits-Proben von allen Helden, die
den Bretterboden betreten.

DER BiEDENKORB

Sobald ein Held den FuB der Leiter erreicht, findet er sich an der obe-
ren Wand eines groferen Saals wieder. Der Raum hat einen Durch-
messer von gut zehn Schritt — wie hoch er ist, kann vorerst nicht ab-
geschitzt werden, denn so weit reicht der Schein einer Fackel oder
Laterne nicht. Der Holzboden, auf dem der Held steht, ist eine kleine,
gelinderlose Plattform, die kurz unter der Decke an der Wand befe-
stigt ist.

Erst nach und nach kénnen die Helden herausfinden, dass die Hohle
ctwa zwanzig Schritt Héhe hat und ihre Decke gewélbt ist, so dass der
Raum die Form ecines Bienenkorbs hat. Wer sich die Winde anschaut
und eine Probe in Bergbau, Gesteinskunde oder Steinmetz schaftt, kann

berichten, dass die Héhle nicht natiirlichen Ursprungs ist. Dennoch
ist es schwer zu sagen, mit welchen Werkzeugen die Winde bearbeitet
wurden, denn sie sind ungewdhnlich glatt.

Eine weitere Leiter fithrt von der Plattform hinab bis auf den Boden
— sie ist mit Eisenkrampen an der Wand befestigt und iiberwindet
eine Hohe von gut 15 Schritt. Doch Turolfus hat seinen Verfolgern
hier eine Falle gestellt: Im mittleren Bereich hat er einige der Kram-
pen magisch altern lassen, so dass sie verrostet sind und das Gewicht
cines Helden nicht mehr tragen. Wenn ein Held sich an den Abstieg
macht, merkt er zunichst nichts, denn die oberen Krampen sind noch
intakt. (Wenn der betreffende Held Gefahreninstinkt hat, kénnen Sie
ihm nach einer gelungenen Probe erkliren, dass er der Leiter nicht
traut. Hat ein anderer Held diese Gabe, dann muss diesem schon eine
Probe +5 gelingen, um die Gefahr zu erspiiren.) Nach funf Schritt ist
plétzlich ein bedrohliches Knirschen zu héren, und der Held merkt,
dass die Leiter sich um einen Fingerbreit bewegt. Wenn er an dieser
Stelle nachschaut, kann er nun auch die véllig verrosteten Krampen
erkennen.

An dieser Stelle geben wir keine festen Vorgaben, wie das Problem
zu losen ist. Ist der Held schlank und leicht, dann mag es ihm mit
vorsichtigen Bewegungen (und einer Schleichen-Probe) gelingen,
unversehrt bis nach unten zu kommen. Wenn er aber ein nach Threr
Einschitzung hohes Kérpergewicht hat (und denken Sie dabei auch
an das Gepick und die Riistung, die er bei sich trigt) oder sich ruck-
haft bewegt, dann kénnen die intakten Krampen das Gewicht nicht
halten und brechen aus der Wand. Hilt er aber sehr still, dann mag es
gelingen, ein Seil zu ihm hinab zu lassen, mit dessen Hilfe er sich aus
dieser Notlage befreien kann.

Der Held befindet sich zu diesem Zeitpunkt etwa zehn Schritt tiber
dem Boden. Wenn die Krampen nachgeben, beginnt die Leiter zu
kippen. Wenn er gar nichts tut, entspricht der Sturzschaden einem
Sturz aus 5 Schritt Hohe: finfmal 1W6-1, wobei jeder TaP* aus einer
Korperbeherrschungs-Probe +5 einen der Wiirfe negiert. Allerdings
sollten Sie gute Ideen honorieren. Wer nach Feuerwehr-Art versucht,
die Hinde und FiiBe an die Holme der Leiter zu klemmen und so
nach unten zu rutschen, zieht sich zwar einige Splitter in die Hin-
de (1IW6+1 SP), mildert den Sturz aber so weit, als wiirde er aus 2
Schritt Héhe fallen (verfahren Sie wie oben, aber mit nur zweimal
1W6-1 und einer um 2 Punkte erschwerten Probe).

Nachfolgende Helden kénnen die Leiter mit Schniiren oder Seilen
an der Plattform fixieren, oder aber sie nechmen gleich ein Seil, um
nach unten zu klettern. Das Herabklettern am Seil ist fiir ungeriistete
Helden einfach, wer aber eine schwere Riistung und sperrige Waffen
transportiert, dem sollten Sie eine Klezzern-Probe abverlangen, bei de-
ren Misslingen er in drei Schritt Héhe den Halt verliert (siche oben).
Der Boden der Hohle ist glatt, aber staubig, und es liegt kleine Steine
herum, die sich im Lauf der Jahrhunderte aus der Decke gelést ha-
ben. Drei kreisrunde Ausginge von jeweils etwas zwei Schritt Durch-
messer sind in den Winden zu finden. Wer darauf achtet, braucht
noch nicht einmal eine Probe abzulegen, um zu schen, dass zahl-
reiche FuBspuren von der Leiter in den rechten der drei Ginge fithren
(Gang 3). Eine Fihrtensuchen-Probe ist allerdings notig, um zu erken-
nen, dass alle Spuren von der gleichen Person stammen (Turolfus),
der hier vermutlich schon seit Jahren ein und aus geht.

Die GAnDGE

Wenn nicht explizit etwas anderes gesagt ist, gilt Folgendes fiir alle be-
schriebenen Ginge: Sie haben einen kreisrunden Durchmesser und
scheinen aufirgendeine Art eher durch den Felsen hindurch gefressen
worden zu sein als hinein geschlagen. Die Winde sind glatt, es gibt
keine Spuren von Bearbeitung durch Pickel oder Himmer. Die Gin-
ge knicken nirgends ab, sondern winden sich.

Mit eciner gelungenen Magiekunde-Probe +3 kann einem Helden
cinfallen, dass solche Ginge durch Elementare hergestellt werden
kénnen. Sind trotz der Erschwernis noch mindestens 3 TaP* {ibrig,



kommt die Information hinzu, dass es auch Dimonen gibt, die sich
durch Felsen fressen kénnen und dabei solche Ginge erschaffen kon-
nen.

Gang 1

Dieser Gang windet sich langsam nach oben, bis er im spitzen Winkel
auf einen Quergang stéBt (Gang 5). Es gibt hier keine Spuren und
keine Besonderheiten.

Gang 2

Wer genau in Gang 2 hineinlauscht und eine Sinnenschirfe-Probe
schafft, kann entfernten Singsang héren. Wenn die Helden hier ent-
lang gehen, sehen sie nach einigen Windungen vor sich Lichtschein,
und der fremdartig kehlige Gesang wird lauter. Verlangen Sie an die-
ser Stelle ruhig Schleichen-Proben, auch wenn Turolfus nicht darauf
lauscht, ob jemand kommt. Der Ausgang der Proben hat also keine
Folgen — auBer vielleicht bei einem Patzer, wenn Sie das so wollen.
SchlieBlich endet der Gang abrupt am Rand eines groBen und von
mehreren Fackeln erleuchteten Saales. Allerdings stehen die Helden
ctwa zchn Schritt iber dem Boden, und es gibt keine Treppe oder
Leiter nach unten.

Gang 3

Dieser Gang geht nach wenigen Schritt in eine steile Windung tber,
die im 45°-Winkel nach unten fithrt. Der Untergrund des Tunnels
ist nicht so glatt, dass man ohne weiteres ins Rutschen kommt. Doch
wer erst einmal den Halt verliert, wird sich kaum wieder fangen und
dann vermutlich auch diejenigen mitreien, die vor ihm gehen und
nicht rechtzeitig ausweichen konnen. Nach etwa 20 Schritt miindet
der Gang in einen runden Raum.

DiE aLteEn HELDED

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Das Licht eurer Laternen fillt in einen kleinen Felsensaal. Bo-
den und Wiinde weisen die gleiche Struktur auf wie die Winde
der Ginge, denen ihr bisher gefolgt seid. Rechts und links von
cuch seht ihr die steinernen Lehnen von so etwas wie archaischen
Thronen. Und zu eurem Schrecken miisst ihr feststellen, dass das,
was bis eben noch auf diesen Thronen gesessen hat, sich nun be-
wegt und euch entgegentritt. Und auch in den Rest der Hohle
scheint Bewegung zu kommen, wie die Bewegungen im Zwie-
licht und eigenartig schlurfende Geriusche euch verraten.

In diesem Raum stehen in einem groBen Kreis neun solche Throne,
und aufjedem davon sitzt ein Held aus orkischer Zeit, der hier seine
(vorerst) letzte Ruhe gefunden hatte. Doch nun hat Turolfus mit Hil-
fe des orkischen Schamanen die Toten mit unheiligem Leben erfiillt,
und so erheben sie sich von ihren Thronen und greifen die Helden an.
Ahnlich wie bei den Dimonen sollten Sie versuchen, die neun Ske-
lette nicht zum reinen ‘Heldenfutter’ verkommen zu lassen, sondern
die Begegnung so schaurig wie moglich zu gestalten. Zum Gliick der
Helden sind die orkischen Knochen schon einige hundert Jahre alt
und schr briichig, so dass diese Gegner nicht allzu schwer zu tiber-
wiltigen sein sollten.

Die Orks sind in archaische lederne Riistungen gehiillt, sie tragen
Hérnerhelme und rostige Sibel oder schwere Streithimmer. Ihre Be-
wegungen sind langsam, und sie kommen wie eine gruselige Flut aus
der Dunkelheit geschlurft.

Ork-Skelett

Rostiger Sabel: INI 7+1W6 AT 8 PA 3 TP1W6+2 DKN
Streithammer: INI 5+1W6 AT7 PA 2 TP 1W6+5 DKN
LeP20 AuP- RS3 Wundschwelle3 MR5 GS5

Wer zum ersten Mal ein wandelndes Skelett sieht, muss eine Mut-Probe +2 (ge-

gebenenfalls erschwert um die Totenangst) bestehen, um nicht sofort Reiaus zu
nehmen und erst zuriickzukehren, wenn das erste Skelett vernichtet ist. Sind die
Helden schon solchen Kreaturen begegnet, leiden aber unter Totenangst, so zégern
sie, in den Kampf einzugreifen. Vor jeder Attacke missen sie eine Totenangst-Probe
ablegen, und bei Misslingen ist die Attacke um so viele Punkte erschwert, wie zum
Gelingen der Totenangst-Probe gefehlt haben. (Wenn Ihnen dies zu viel Rechnerei
ist, kdnnen Sie auch einfach festlegen, dass die Attacken um jeweils 4 Punkte er-
schwert sind, oder eine andere Regelung treffen, die lhnen angebracht erscheint.)
Nur Hiebwaffen (also beispielsweise Axte und Streitkolben) richten vollen Scha-
den an, Schwerter und Sébel den halben, Stichwaffen und Geschosse iberhaupt
keinen.

Die niedrige Wundschwelle zeigt, dass es vergleichsweise einfach ist, die Skelette
kampfunféhig zu machen.

Wie schnell die Toten aus der Dunkelheit hervorkommen, sollten Sie
von der Kampffihigkeit der Helden abhingig machen. Sind sie schon
geschwiicht, dann dauert es immer wieder mehrere Kampfrunden, bis
die niichsten ein oder zwei Kreaturen die Helden erreichen, andern-
falls kénnen Sie es auch beschleunigen.

Beschreiben Sie den Spielern méglichst anschaulich, was im Kampf
geschieht: Eine erzeugt Wunde heifit, dass Knochen aus dem Skelett
herausgeschlagen werden und die Splitter umherspritzen, bei einer
doppelten Wunde kann es auch durchaus geschehen, dass ein Arm
oder Bein oder sogar der Kopf abgeschlagen wird. Doch so etwas
hindert den Untoten nicht am Weiterkiimpfen, so dass die Skelette
regelrecht zertrimmert werden miissen, bevor sie Ruhe geben. Und
selbst ein abgeschlagener Kopf versucht, nach HeldenftiBBen zu bei-
Ben, abgeschlagene Arme und Hinde kriechen den Helden hinterher
und grabschen nach ihnen. Doch diese Aktionen kénnen héchstens
behindern, eine echte Gefahr stellen sie nicht dar. Selbst wenn der
Kampf schon beendet ist, kann es durchaus passieren, dass plétzlich
noch einmal ein abgetrenntes Skelettstiick zugreift oder zubeift, was
vor allem bei toteningstlichen Helden entsprechende Effekte haben
sollte. Der Dragenhelm hat keine abschreckende oder zerstorerische
Wirkung auf die Untoten.

Im Raum selbst ist nicht viel zu finden. Die Grabbeigaben der Orks
sind lidngst verrottet, und auch ihre Ausriistung gibt nicht mehr viel
her. Wer sich allerdings ein wenig mit Orks auskennt (also vor allem
Andergaster und Weidener), erkennt, dass die neun Orks Wiirdentri-
ger gewesen sein miissen, vermutlich Hiuptlinge.

Auf der anderen Seite verlisst ein weiterer Gang den Saal: Gang 4.

Gang 4

Dieser Gang beschreibt eine Kurve, und gegen Ende ist schwacher
Lichtschein zu sehen. Er endet an einer schweren, eisenbeschlagenen
Ttr, die gerade weit genug offen steht, dass man hintereinander hin-
durchgehen kann. Der Raum dahinter wird von flackerndem Licht
erhellt.

Die Tiir kann mit einer aufsummierten Korperkraft von mindestens
25 weiter gedffnet werden. Doch sobald ein oder zwei Helden den
Saal betreten, schlieBt sie sich plotzlich durch magische Macht: Der
Schamane hat einen Didmon beschworen, der in die Tiir gefahren ist
und sie nun bewegt. Sobald jedoch der Dragenhelm aufsieben Schritt
an die Tiir herankommt, durchzieht sie ein Zittern, und nach drei
Kampfrunden fihrt der Dimon in die Niederhéllen zuriick, wobei
die Ttir zerbirst und die Triitmmer zu Boden fallen.

GaneG 5

Auch in diesem Gang ist aus der Ferne ein kehliger Singsang zu ho-
ren. Dieser Gang ist sehr steil, so dass die Helden hier schnell ins
Rutschen kommen kénnen, wenn sie sich nicht vorsichtig bewegen.
An der oberen Seite endet er an herabgestiirzten Felsbrocken, wo Ku-
nolt von Angenmahr den Zugang zu diesen Gingen versperren lief.
Wer hier anfingt zu graben, kann eventuell eine Lawine aus Geréll
auslésen, die auf dem bis zu dem Kultraum hinunter alles mit sich



reiBt. Unten endet der Gang in dem Kultraum. Hier gibt es keine Ttir,
aber vor der Gangmiindung liegt einiges Geréll, das beim Einsturz
des Gangs bis hierher gerollt ist.

DER ORKiSCHE KuLTrRavm

Nun haben die Helden das Zentrum der Hohlenanlage gefunden.
Vor Aonen war dies das Nest eines Schwarms riesiger, intelligenter
Bienen, die auch die eigenartigen Ginge durch den Felsen erschufen.
Doch heute sind diese Wesen lingst vergessen, und so gut wie kein
Aventurier weil}, dass es einmal solche Kreaturen gegeben hat. Jahr-
tausende spiter entdeckten die Orks diesen Ort und machten ihn zu
cinem Kultplatz, an dem sie ithren Géttern huldigten und ihre Scha-
manen und Hiuptlinge initiierten. Doch schlieBlich gelang es den
Menschen, die Schamanen zu besiegen. Sie brachten die Zuginge
zu den Héhlen zum Einsturz, und schlieBlich geriet die Anlage in
Vergessenheit — bis Turolfus einen geheimen Zugang entdeckte, der
urspriinglich nur ein Luftschacht gewesen ist.

Bei der letzten Schlacht gelang es dem Geist eines Orkschamanen,
seinen sterbenden Kérper zu verlassen und in seine Schamanenkeu-
le einzufahren. Dort wartete er auf Rettung, bis schlieBlich Turolfus
kam und Kontakt mit ihm aufnahm. Doch nun hat Turolfus zugel-
assen, dass der Geist Besitz von seinem Korper nimmt. Daher haben
es die Helden nicht mehr mit einem groBenwahnsinnigen Magier zu
tun, sondern mit einem michtigen Schamanen. Doch genau fiir die-
sen Fall haben sie eine michtige Wafte: Der Holzkranz im Inneren
des Dragenhelms wurde speziell dafiir geschaffen, die dimonische
Macht der orkischen Schamanen zu brechen.

Folgende Optionen haben Sie nun fiir den Endkampf. Wihlen Sie sie

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Vor euch liegt ein groBer Hohlensaal, der teilweise natiirlichen
Ursprung zu sein scheint. Er misst sicherlich tiber dreiBig Schritt
im Durchmesser, und seine Decke erreicht an einigen Stellen eine
Hohe von mehr als zwanzig Schritt. Der unebene Boden ist von
gelblichem Sand bedeckt.

An den Winden hingen mehrere Fackeln, und im Zentrum der
Hohle steht ein groBer steinerner Altar, umgeben von mehreren
Feuerschalen. Zwischen ihnen seht ihr den Magier, der dort einen
cigenartigen Tanz auffithrt. In der Hand hat er keinen Zauber-
stab, sondern eine eigenartige Keule, die aus dem Knochen eines
groBen Tiers zu bestehen scheint.

so aus, dass ein moglichst spannender Kampf entsteht, ohne dass Ihre

Helden in Gefahr kommen, zu unterliegen. Vermutlich haben Sie auch

noch ein paar Burgbewohner in der Hinterhand, die eingreifen kénnen.

® Mit dem Tanz will der Schamane weitere Didmonen herbeirufen.
Entscheiden Sie selbst, wie lange er dafiir noch braucht: Wenn die
Helden schon schwer angeschlagen sind, dann unterbricht er die
Beschworung und greift die Helden direkt an. Andernfalls erschei-
nen neben ihm zwei Heshthotim (Werte und Einzelheiten finden
Sie auf Seite 42).

@ Er hat in den Boden vor dem Altar ein Pentagramm eingeritzt, das
ihm bei der Beschworung hilft. Sollte dieses Muster auf irgendeine
Weise beschidigt werden, dann bricht er seinen Tanz sofort ab.

@ Auf einen Wink hin fillt die Tiir zu Gang 4 zu — und wenn dann
gerade Helden dazwischen stehen, dann kann das durchaus ge-
fihrlich werden. Verlangen Sie Ausweichen-Proben —5, bei deren



Misslingen 3W6 SP entstechen und der Held eingeklemmt ist. Wie
oben beschrieben entfillt das, wenn der Triger des Dragenhelms in
der Nihe ist. Wenn die Tiir von dem Dimon versperrt wird, ist eine
aufsummierte KK von mindestens 50 nétig, um sie zu bewegen —
dies ist vermutlich nur mit Beistand der Burgbewohner méglich.
® Der Schamane kann nicht nur Dimonen beschwéren, sondern
auch versuchen, seine Gegner magisch zu beherrschen. Dazu deu-
tet er mit seiner Keule auf das Opfer und ruft etwas in der keh-
ligen Orksprache, was er einmal pro drei Kampfrunden tun kann.
Wiirfeln Sie dazu der Einfachheit halber mit 2W6—4 — das Ergeb-
nis ist die Qualitit des Zaubers. Wenn sie die MR des Opfers (also
vermutlich des Helden) tiberschreitet, dann erlangt der Ork die
Kontrolle iiber den Verzauberten. Er kann ihm nun befehlen, die
anderen Helden oder die Burgbewohner anzugreifen. Uberlassen
Sie es ruhig dem betreffenden Spieler selbst, Attacken und Paraden
gegen seine Kameraden auszuwiirfeln. Er muss keine besonderen
Manover oder sogar Zauber cinsetzen, und auf Grund seines stin-
digen Widerstands gegen die Beherrschung sinken seine Attacke
und die Initiative um seine Magieresistenz.
Wenn Sie das Gefiihl haben, dass dies schon zu gefihrlich fiir die
erschopften und verletzten Helden wird, dann gelingt es dem Scha-
menen immer nur, einem Helden Befehle zu geben, wihrend die an-
deren Opfer seines Zaubers einfach nur herumstehen.
Wer den Dragenhelm trigt, dessen Magieresistenz gegen diese Be-
herrschungszauber steigt um 5 Punkte — dadurch wird es so gut wie
unmoglich, dass der Schamane ihn bezaubert. Dennoch versuchter es
natiirlich, und zunichst diirfen Sie die Spieler auch ruhig im Unge-
wissen lassen, dass dem Helden an sich nichts passieren kann.
Auf diese Weise kommt es zu einem finalen Duell zwischen den Hel-
den und dem Schamanen — und wenn Sie es geschickt anstellen und
dem betreffenden Helden zutrauten, sogar zu einem Zweikampt zwi-
schen dem Schamanen und dem Helmtriger.

Schamane
Keule: INI 7+1W6 AT9 PA7 TP1W6+3 DKN
LeP 25 AuP 20 RS1 Wundschwelle 5 MR8 GS8

Die STapt

Mit ihren knapp 6.000 Einwohnern ist die Kénigsstadt der bei weitem
groBte Ort des ganzen Kénigreiches. Im fernen Mittelreich gilt sie als
Inbegriff der Riickstindigkeit, fir die Einheimischen jedoch ist das
Zentrum der Welt: Nur hier gibt es Markte mit Waren aus dem nahen
und fernen Ausland, spezialisierte Handwerker und sogar eine echte
Magierakademie.

Vor allem aber herrscht hier der Konig des ganzen Reiches: fur die
allermeisten Andergaster die héchstadlige Person, die sie namentlich
kennen — die Kaiser in Gareth und Vinsalt sind eher ferne, halb sagen-
hafte Gestalten (wie der Elfenkénig, der Kalif oder der Dimonenmeis-
ter) aus den Liedern der fahrenden Singer. Kurz und gut: Andergast
ist die einzige Stadt des Konigreiches, die diesen Namen verdient.

DiE STimmvune in pErR STapt

Lesen Sie Thren Spielern beim ersten Betreten der Stadt ruhig beide
der folgenden Texte vor — jeder mag sich dann selbst aussuchen, was
am besten zum eigenen Helden passt.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:
Was fiir eine unglaublich groBe und michtige Stadt! Umgeben
von einer dicken Mauer aus massivem Stein, die bestimmt nur

VORBEI

Sobald der Schamane besiegt ist, fillt der Bann von allen verzauberten
Helden ab. Auch eventuell aufgetauchte Dimonen verschwinden, und
sollten die Skelette in dem Raum der alten Helden (siche Seite 46)
noch nicht besiegt sein, so fallen sie zu Knochenhaufen zusammen.
Den Abschluss des Abenteuers brauchen Sie nicht mehr allzu aus-
fithrlich auszuspielen, hier kénnen Sie guten Gewissens zusammen-
fassen.

Am nichsten Morgen ist der Beweis erbracht, dass der Fluch von
der Burg genommen ist, denn sie verschwindet nicht wieder in ih-
rer Globule. In der Burg werden die Helden als grofe Retter gefeiert,
nachdem ihre Wunden versorgt worden sind. Sollte ein (méglichst
Andergaster) Ritter oder Adliger in Threr Gruppe sein, so bietet die
Freiherrin ihm die Hand ihrer Tochter an. Das ist zwar eine groBe
Ehre, wiirde aber bedeuten, dass dieser Charakter seine Heldenlauf-
bahn aufgeben muss, um sich hier um die Burg und die Untertanen
zu kilmmern. Eine gelungene Erikette-Probe verrit ihm zumindest,
dass es keineswegs als Beleidigung gilt, dieses Angebot abzulehnen.
Eine weitere Belohnung kann die Freiherrin nicht bieten, mangelt es
in der Burg durch die lange Isolation doch an vielem. Doch alle Hel-
den, unabhingig von Stand und Herkunft, beckommen die Erlaubnis,
auf Lebenszeit jederzeit hier einzukehren, und sind willkommen.
Sobald sie sich erholt haben, bittet die Freiherrin die Helden, sie nach
Andrafall und von dort weiter nach Andergast zu geleiten, damit sie
dort den Adligen ihre Aufwartung machen kann. Ob Kénig Efferdan
den Helden noch eine Belohnung fiir ihre Leistungen zukommen
ldsst, sei ganz Ihnen iiberlassen. Eine Ehrung wird ihnen auf jeden
Fall zuteil (was Wendelmir selbstverstindlich gar nicht gerne sicht,
aber nicht verhindern kann).

ABENTEVERPUNKIE

Am Ende jedes Abenteuers steht natiirlich auch die Belohnung in
Form von Abenteuerpunkten. Jeder Held kann sich 350 Abenteu-
erpunkte gutschreiben. Hinzu kommen drei bis fiinf Spezielle Er-
fahrungen, je nachdem, welche Talente er besonders eingesetzt hat.
Gehen Sie hier auf jeden Helden ein: Der Kiferreiter kann sich eine
Reiten-Erfahrung eintragen, der Verhandlungsfiihrer mit den Drui-
den eine Uberreden-Erfahrung, und Klestern und Kampftalente pas-
sen nach den absolvierten Erlebnissen fast immer.

AnbperGgasT

von Riesen oder Drachen beschidigt werden kann, stehen hier
mehrstockige Hiuser dicht an dicht. Die StraBien sind tberfillt
von Menschen, und am liebsten wiirdest du stehen bleiben und
die Vielzahl der Eindriicke einfach auf dich wirken lassen: Hier
reitet ein Ritter mit seinem Knappen und teilt die Volksmasse wie
cin Schiffsrumpf den Fluss, dort gehen zwei gelehrte Zauberer in
langen Kutten und scheinen in ein ungemein gelehrtes Gesprich
vertieft. Dort vorne irgendwo muss die Burg des Konigs sein, eine
uneinnehmbare Festung voller Pracht und Reichtum, in dem
von silbernen Tellern gegessen wird und sich stolze Ritter um die
Gunst lieblicher Edelfrauen bemiihen.

Oh, warum haben deine Kameraden nur keinen Sinn fiir all diese
Pracht, sondern gehen einfach weiter, ohne auf dich zu warten?

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Dies also ist die stolze Hauptstadt des Kénigreiches Andergast.
Selbst die HauptstraBe ist nicht gepflastert, und du versinkst bis
zum Knéchel in Pfiitzen voller stinkendem Unrat. Nicht umsonst
tragen die Einheimischen, die es sich leisten kénnen, Trippen un-
ter ihren Schuhen: holzerne Sohlen mit fast einem Spann hohen




KUnstLErRiSCHE FREIHEIT

Alle Beschreibungen der Stadt kénnen nur einen kleinen Teil
abdecken, es wire weder méglich noch sinnvoll, jedes einzelne
Haus und jeden Bewohner zu nennen. Thre Helden sollen ja
auch nicht jeden Einwohner kennen lernen, sondern einen Ein-
druck der Stadt haben und sich mit den Personen beschiftigen,
die fiir dieses Abenteuer wichtig sind.

Das bedeutet fiir Sie, dass Sie jederzeit eigenstindige Festle-
gungen treffen konnen. Alles, was nicht beschrieben ist, obliegt
Threr Entscheidung. Natiirlich sollten Sie dabei keinen grund-
sitzlichen Verinderungen vornehmen, indem Sie zum Beispiel
cine weitere Magierakademie, zusitzliche Tempel oder den
Landeplatz eines Drachenreiters in die Stadt hineindefinieren.
Damit wiirden Sie aus der hinterwildlerischen Stadt eine Me-
tropole machen, und das wiirde dem aventurischen Gesamtbild
nicht gut tun. Doch wenn es Threm Spiel gerade weiterhilft, dass
ein Quacksalber merkwiirdige Salben verkauft, in Wirklichkeit
aber ein nostrischer Spion ist, oder dass eine Thorwaler Magierin
auf der Durchreise in der Magierakademie abgestiegen ist, dann
legen Sie das halt so fest.

Es hilft Ihnen und Thren Helden iibrigens, wenn Sie bestimmte
Personen immer wieder auftauchen lassen. Dann gewinnt die
Stadt fiir die Helden an Wiedererkennungswert, und Sie miissen
sich nicht jedes Mal neue Figuren tiberlegen. Wenn die Helden
beispielsweise immer wieder Arger mit der Stadtwache bekom-
men, dann kénnen Sie einen Hauptmann Firutin einfithren,
der immer wieder gerade Dienst schiebt (“Ihr schon wieder?!”)
und nach und nach immer genervter von den Helden ist. Der
schlitzohrige StraBenjunge Idifuchs kénnte sich den Helden an
die Fersen heften und immer wieder gegen ein paar Heller seine
Dienste als ‘Fremdenfiihrer’ anbieten. Er kann ihnen nicht nur
den billigsten Bierausschank nennen, sondern auch den bestech-
lichsten Torwichter und (gegen Aufpreis) den besten Hehler fiir
Diebesgut. Richten Sie sich nach den Vorlieben Ihrer Spieler und
definieren Sie ein paar Personen, mit denen die Helden zu tun
bekommen — sowohl als Zuarbeiter als auch als Gegner.

Denken Sie auch an die Personen, die die Helden schon kennen:
Wihrend des Turniers von Andrafall haben sie vermutlich ein
paar Meisterpersonen kennen gelernt, und einige davon kénnten
sich nun auch in der Hauptstadt authalten. Natiirlich sind da
in erster Linie die Gaukler und Wendelmir mit seinem Gefolge
zu nennen. Doch wenn sich weitere Bekanntschaften ergeben
haben, etwa mit Kriegern oder Séldnern oder weiteren Rittern,
dann spricht nichts dagegen, solche bekannten Gesichter wieder
auftauchen zu lassen.

Absitzen, die das Schuhwerk des Triger vor dem Dreck bewah-
ren. Riudige Hunde streiten sich mit frei laufenden Schweinen
um schimmlige Essensreste, und der Bettler dort an der StraB3en-
ecke sicht aus, als wiirde er sich in diesen Streit gleich einmischen.
Gerade kippt jemand den Inhalt seines Nachttopfs aus einem
Fenster, und auf der StraBe springen die Passanten auseinander,
um nichts von dem ekligen Regen abzubekommen.

Die Hiuser dringen sich aneinander, als miissten sie sich gegen-
seitig Mut gegen die Gefahren des umliegenden Waldes zuspre-
chen, vor allem in den Nebengassen ragen die oberen Stockwerke
so weit hervor, dass sie sich in der Mitte der Gasse fast treffen.
Und dann dieser Geruch: Der Rauch der Holzfeuer ist allgegen-
wirtig und mischt sich mit den Ausdiinstungen von Menschen
und Tieren.

Beschreiben Sie immer wieder kleinere Besonderheiten: den einbei-
nigen Bettler am StraBenrand, den alten Bauern, der wohl zum ersten
Mal in der Stadt ist, weil er den Mund vor lauter Staunen gar nicht

mehr zubekommt, den feisten Hiindler, der seine Gehilfen mit Stock-
schligen dazu antreibt, einen Karren schneller zu entladen, die Mig-
de mit schweren Wassereimern auf dem Riickweg vom Brunnen ...
Erzeugen Sie moglichst gleich zu Beginn eine dichte Atmosphire, da-
mit die Spieler eine Vorstellung der Stadt bekommen. Sobald Sie die-
ses Bild einmal gezeichnet haben, brauchen Sie es spiter nicht mehr
zu wiederholen, denn dann erscheint in der Phantasie aller Mitspie-
lenden das richtige Bild.

Die ganze Ortschaft scheint nur aus ungepflasterten, verwinkelten
Giisschen zu bestehen, und der Geruch von Holzfeuer ist ebenso
allgegenwiirtig wie die quickenden Hausschweine. Natiirlich gibt es
in Andergast keine Biirgersteige, keine Kanalisation und auch keine
StraBenbeleuchtung. Sobald die Sonne untergegangen ist, ist es finster,
und rechtschaffene Leute gehen dann nur noch mit Laternen durch die
StraBen. Vor allem in den engen Seitengassen sicht man dann die Hand
vor Augen nicht mehr. Das Nachtleben besteht nur aus vereinzelten
Zechern, die aber nicht von Kneipe zu Kneipe zichen, sondern an
einem Ort bleiben, bis sie sich in kleinen Gruppen auf den Heimweg
machen. Nachtwichter sind unbekannt, und auch die Stadtwache ist
héchstens mal auf den wichtigsten Strafien zu sehen, ansonsten stehen
nur je zwei bis vier Leute an den Stadttoren. In den einzelnen Vierteln
gibt es manchmal Zunftwachen, also Zunftmitglieder, die mit Helle-
barden und Laternen herumziehen, aber auch hier sind es nie mehr
als zwei Minner pro Viertel, die kaum echte Kampferfahrung haben.

DiE LaGge DER STapt

Andergast wurde dort gegriindet, wo die Andra in den Ingval miin-
det. Dadurch liegt der Ort am Treffpunkt von gleich drei wichtigen
Wasserstraen: Die Andra stromt herab aus dem nutzholzreichen
Steineichenwald im Norden, der Ingval kommt herbei aus dem Os-
ten, und vereint strémen sie westwiirts zur umstrittenen Grenzstadt
Joborn und weiter bis Salza am Meer der Sieben Winde. Eine vierte
Route verbindet die Stadt Andergast mit dem Siidosten und letztend-
lich mit dem Mittelreich um die Kaiserstadt Gareth: Eine befestigte,
stellenweise sogar gepflasterte FiirstenstraBe fiihrt in diese Richtung,
die einzige ihrer Art in Andergast.

Andergast ist im Siiden und Osten von Wasser begrenzt, im Norden
und Westen liegen Felder, Weiden, Wiesen und Waldland. Der Was-
sergraben, der die Stadt hier umschlieBt, wird von der Andra gespeist,
befindet sich aber seit Jahrzehnten im Verfall und ist an vielen Stellen
nicht mehr als ein Band schlammiges Sumpfland.

An peEn STapfforen

Vier Tore fithren durch die Stadtmauer, von denen aber nur drei stin-
dig bemannt sind. Am Siidertor (2), das nur iiber die Ingvalbriicke zu
erreichen ist, steht Giblicherweise keine Wache, da jeder, der hier an-
kommt, vorher am Tor in der Mitte des Flusses untersucht wird. Jedes
Tor besteht aus zwei Tiirmen von gut sechs Schritt Héhe, aus dem
Verbindungsstiick kann jeweils ein Fallgitter herabgelassen werden.
Die Tore werden kurz nach Sonnenuntergang geschlossen und erst
nach dem ersten Hahnenschrei wieder geéffnet. Wenn jemand wih-
rend der Nachstunden die Stadt betreten oder verlassen will, muss er
das durch die Mannluke am Andrator (3) machen, wird allerdings
vorher sehr eindringlich gefragt, was ihn denn zu dieser nachtschla-
fenden Stunde noch umtreibt. Die Helden erreichen die Stadt aus
Richtung Norden und stehen dementsprechend vor dem Bergtor (4).
Westlich des Weges haben die Gaukler hier ihr Lager aufgebaut.

Das Betreten der Stadt kostet fiir Stadtfremde 1 Heller pro Bein und
muss auch fir Reit- und Packtiere bezahlt werden. Sollten die Helden
einen Geleitbrief des Freiherrn von Birental vorweisen, so erhalten sie
einmal freien Zugang — nicht ohne sehr missmutig von den Wachen
bedugt zu werden.

Spiter im Abenteuer kann Wolorion den Helden einen befristeten
Geleitbrief besorgen, der sie fiir eine Woche vollstindig von der Ge-



biihr befreit (einen solchen Brief haben auch die Gaukler erhalten).
Adlige aus Andergast und ihr Gefolge miissen natiirlich nichts be-
zahlen.

Ob die Helden bei der Durchquerung niher untersucht werden,
kommt auf ihr Verhalten und Auftreten an. Je fremdlindischer und
gefihrlicher sie wirken, desto wahrscheinlicher ist es, dass sich die
Wachen fir ihr Gepick interessieren. Diese haben die Anweisung,
niemanden mit ‘ibergroBen Waffen’, ‘Giften’ oder ‘gefihrlichen Ge-
ritschaften’ in die Stadt zu lassen. Was darunter zu verstehen ist, ob-
liegt ihrer eigenen Einschitzung: Bei zwielichtig aussehenden Sold-
nern mag schon ein einfaches Schwert als tibergrol3 gelten, wihrend
bei einheimischen Jagern auch Langbogen und Spiee kommentarlos
akzeptiert werden. Adlige und Krieger mit Kriegerbrief diirfen ihre
Waffen behalten, bei Andergaster Adligen wird auch die Begleitung
nicht weiter durchsucht. Magier behalten ihre Stibe als Zeichen ihrer
Wiirde, Gleiches gilt fiir Geweihte der Gétter mit ihren Ritualwaffen.
Als Gifte gelten alle fremdartigen Fliissigkeiten, fir die die Helden
keine tiberzeugende Erklirung haben. Wenn sie sich glaubwiirdig
als Heilkundige ausgeben, wird auch das Mitnehmen von streng rie-
chenden Tinkturen erlaubt.

Nicht zugelassene Waften und Gegenstinde miissen am Stadttor zu-
riickgelassen werden und kénnen bei Abreise wieder abgeholt wer-
den. Gegen die eine oder andere Silbermiinze kommt es aber auch
vor, dass die Wachen selbst die groBten Waffen ‘Gberschen’.

Da es bei der Wache einige Leute gibt, die mit Wendelmir sympathi-
sieren, ist es durchaus denkbar, dass die Helden nach und nach immer
grofere Probleme bekommen, die Stadttore zu durchqueren, sobald
sie sich mit dem Prinzen angelegt haben. Selbst Geleitbriefe schiitzen
dann nicht mehr vor minutiésen und langwierigen Durchsuchungen.
Die Stadtmauern selbst sind tagsiiber unbesetzt, nachts patrouillieren
hier unregelmiBig Zweiergruppen der Stadtwache. Wenn die Helden
es aus irgendeinem Grund darauf anlegen, nachts tiber die Mauer zu
klettern, sollte das ohne groBe Entdeckungswahrscheinlichkeit gelin-
gen.

Avr pEn STrRaBEeEnm vop Pratzen

Wie gesagt, findet das Leben in der Stadt eigentlich nur tagsiiber
statt. Dann ist er hier laut und quirlig. Auf dem Marktplatz (8) gibt
es mehrere Garkiichen; dies ist die einzige Méglichkeit, auBerhalb
ciner Gaststitte ctwas Essbares zu kaufen. Liden mit Schaufenstern
sind in Andergast unbekannt (zumal klares Fensterglas auch viel zu
teuer ist), metallene Schilder machen den Ortsfremden auf Handwer-
ker und Hindler aufmerksam. Dabei betritt man in der Regel direkt
die Werkstatt, in der der Handwerker mit seinen Gesellen werkelt.
Manchmal kann auch ein groBes Fenster zur StraBe aufgeklappt wer-
den, so dass die Fensterbank zum Tresen wird.

Unterrkvnrf

Die Helden werden lingere Zeit in der Stadt verbringen, also miissen
sie sich eine Unterkunft besorgen. Fiir die Zeit ihres Aufenthalts ist
dies ihre ‘Heimat’, zu der sie immer wieder zuriickkehren und wo
man Kontakt mit ihnen aufnehmen kann. Daher sollten Sie auch ein
wenig Mithe darauf verwenden, diesen Ort plastisch darzustellen, da-
mit so etwas wie ein ‘Zuhause-Gefiihl” entstehen kann.

Da Ihre Helden vermutlich aus unterschiedlichen Schichten kom-
men (also einen anderen Sozialstatus haben), werden sie moglicher-
weise unterschiedliche Anspriiche an ihre Unterbringung haben. Der
Einfachheit halber sollen sie dennoch eine gemeinsame Herberge
suchen — damit die Helden nicht immer wieder getrennt sind (siche
hierzu Die Zuflucht 13).

Die GAVKLER
Wie auf Seite 19 beschrieben, laden die Gaukler die Helden ein, bei
ihnen zu iibernachten. Datfiir sind sie bereit, einen ihrer Wagen zu

rdumen. Das ist zwar recht eng, aber die Gastfreundschaft der Gauk-
ler ist herzlich. Tagstiber miissen die Gaukler sich allerdings ums
Geldverdienen kiitmmern, sprich: Sie sind auf den StraBen und Plit-
zen der Stadt unterwegs und geben Kostproben ihrer Kunst, nach-
mittags und am frithen Abend finden lingere Vorstellungen in ihrem
Lager statt, zu denen sich jeweils einige Dutzend bis tiber hundert
Schaulustige einfinden.

Wenn die Stadttore zu Sonnenuntergang geschlossen werden und
die Stadtbewohner weg sind, versammeln sie sich um das Lagerfeuer
und sitzen mit ihren besonderen Gisten zusammen. Auch hier kén-
nen die Helden noch einige Bekanntschaften machen, denn manche
Einheimische lassen sich auch nicht davon schrecken, dass sie nachts
nur durch das Mannloch des Andrators in die Stadt zuriickkehren
kénnen.

Eine Beschreibung der einzelnen Familienmitglieder finden Sie in
Die Zuflucht auf Seite 39.

GastHoF Zvm rFeTTEn Scuinken (24)

Dieser groBe Gasthof im Schatten der Burgmauer ist die teuerste, aber
auch beste Wahl am Platz. Es gibt keinen Schlafsaal, sondern nur
Zwei- und Vierbett- und sogar ein Einzelzimmer (2 bis 3 Silbertaler
pro Nacht). Die Speisen sind gut und abwechslungsreich, aber auch

1) Ingvalfeste (S. 52)

2 bis 5) Stadttore

6) Burg Andergast (S. 51)
7) Hafen (S. 52)

8) Marktplatz (S. 51)

9) Rathaus (S. 51)

10) Zeughaus (S. 51)

11) Praios-Tempel (S. 52)
12) Rondra-Tempel (S. 54)
13) Tsa-Tempel (S. 52)

14) Peraine-Tempel (S. 53)
15) Travia-Tempel (S. 54)

16) Ingerimm-Tempel (S. 54)

17) Magierakademie (S. 55)

18) Werkstiitten des Roten Salamanders (S. 54)
19) Badehaus (S. 53)

20) Zunfthaus der Schmiede (S. 53)

21) Zunfthaus der Tucher (S. 53)

22) Zunfthaus der Lederer (S. 54)

23) Gildenhaus der Holzwerker (S. 54)

24) Gasthof Zum fetten Schinken (oben)

25) Wirtshaus Zum Ochsen und Einhorn (S. 51)
26) Garkiiche Bei Muttern (S. 53)

27) Kaschemme Zur Sonne (S. 51)

28) Schenke Schwarz und Rot (S. 53)



nicht gerade billig. Die Wirtin Andrine ist entfernt mit Kénigin Varena
verwandt, und nur ihr ist bekannt, dass im Weinkeller des Gasthauses
cin geheimer Fluchttunnel aus der Burg endet. Sollte es das Abenteu-
er weiter bringen, so ist es denkbar, dass die verwitwete Wirtin sich auf
ein Techtelmechtel mit einem verfiihrerischen Helden einlisst und
ihm dieses Geheimnis in einem unbedachten Augenblick offenbart.

WirtsHAavs Zuvm OcHsEn vip Eimrorm (25)

Hier tibernachtet cher das einfache Volk, denn es gibt nur einen ein-
zigen Schlafsaal mit 12 Betten, die leidlich sauber und frei von Unge-
ziefer sind (15 Kreuzer pro Nacht). Die Speisckarte bietet ordentliche
Hausmannskost, und viele Weber und Schneider des umliegenden
Tucherviertels kommen mittags hierher. Wirt Bernfried ist eine gute
Quelle fiir jeden Tratsch in der Stadt, er kennt viele Einwohner, und
notfalls kennt er halt jemanden, der jemanden kennt.

KascHEmmE ZUR Sonnk (27)

In dieser Spelunke tibernachtet nur derjenige freiwillig, der mit allen
Wassern gewaschen ist. Essen und Bier sind billig, aber man sollte sich
besser nicht nach den Zutaten erkundigen, und wer zu tief schlift, sollte
sich nicht wundern, wenn seine Besitztiimer am nichsten Morgen ver-
schwunden sind (12 Kreuzer). Der Wirt Onjagar ist auf Grund seines
Koérpergeruchs jederzeit zu bemerken, selbst wenn er hinter einem
steht, aber man sollte sich besser nicht mit ihm anlegen, denn er hat
immer ein paar schlagkriftige Stammgiste in der Nihe. Andererseits
sind in der Sonne fast jederzeit Leute zu treffen, die dem zahlenden
Kunden fast alles besorgen kénnen, was man in Andergast bekommen
kann — auch wenn der aktuelle Besitzer gar nicht den Wunsch hegt, sei-
ne Ware zu verduBern. Sollten die Helden Kontakt mit der Andergaster
Halbwelt suchen, werden sie hier am schnellsten fiindig.

DiE Burg (6)

Burg Andergast, von Einheimischen manchmal auch ‘Schloss Ander-
gast’ genannt, ist ein trutziger Steinklotz, der in anderen Regionen als
cher klein gelten wiirde. Er besteht aus vier dickwandigen Tiirmen,
die durch ein Mittelgebiude verbunden sind. Selbst der Laie kann
erkennen, dass der nordliche Turm ilter ist als das tibrige Bauwerk,
denn seine Mauern sind vom jahrhundertelangen Holzrauch der
Stadt fast schwarz.

Die Festung steht direkt am Zusammenfluss von Andra und Ingval,
und die Feuchtigkeit zicht von den tiefsten Verliesen bis in die obe-
ren Gemicher. Burg und Burghof sind von Mauern umgeben, die mit
sechs Schritt etwas hoher sind als die Stadtmauer, und der einzige
Zugang ist ein Tor an der Westseite. Hier stehen Tag und Nacht vier
Gardisten mit Hellebarden, weitere Wachen laufen auf der Mauer
umbher. Sie lassen nur Bewohner und Bedienstete hindurch, Besucher
miissen eine Einladung vorweisen. Wollen die Helden mit jemandem
aus der Burg sprechen, dann wird eine Wache losgeschickt und sucht
diese Person. Das kann durchaus eine Viertelstunde dauern, und ob
der Gewiinschte dann Zeit hat und gewillt ist, die Helden zu empfan-
gen, steht damit noch lange nicht fest.

Gelehrte (und solche, die sich als solche ausgeben) kénnen allerdings
darum bitten, den Hesinde-Schrein aufsuchen zu kénnen, der sich
im westlichen Turm befindet. Dies wird in der Regel gewihrt, und
dem Gliaubigen wird ein junger Knecht oder Page zur Seite gestellt,
der ihn zum Schrein und anschlieBend wieder zum Tor geleitet. Eine
solche Andacht im Hesinde-Schrein gibt Ihnen die Méglichkeit, ei-
nen Helden mit Prinzessin Irina bekannt zu machen, der Schwiigerin
des Kénigs und Cousine von Wendelmir (siche Seite 34).

Der Burghof ist tagsiiber immer belebt, sei es durch Ritter, die ihre
Knappen ausbilden, Bedienstete bei alltidglichen Arbeiten oder Edel-
damen bei der Pflege des Kriutergartens. Nachts hingegen ist es hier
cbenso still wie in dem Rest der Stadt. Der Haupteingang zum eigent-
lichen Festungsgebidude befindet sich zwischen Nord- und Westturm
(hier hinein werden die Helden gefiihrt, wenn sie eine Audienz beim

Kénig haben oder sie zum Schrein wollen), eine kleine Pforte auf der
nordéstlichen Seite und ansonsten Zuginge zu der Aulenmauer.

Es ist nicht vorgeschen, dass die Helden Gelegenheit haben, sich wei-
ter in der Burg umzuschen, daher geben wir Thnen keine weiteren
Beschreibungen. Sollte dies dennoch geschehen, dann achten Sie
mehr auf Stimmung als auf geometrische Stimmigkeit: Lassen Sie die
Helden durch enge Wendeltreppen und iiber dunkle Flure eilen, im-
mer in der Gefahr, entdeckt zu werden, bis sie ihr Ziel erreicht haben.

DEer IMarkfrLatz (8)

Im Zentrum der Stadt findet wéchentlich ein Bauernmarkt statt, auf
dem alles gehandelt wird, was in der Umgebung hergestellt wird. Nur
selten sind hier Hindler aus fernen Regionen vertreten, die dann auch
gleich als besondere Attraktion bewundert werden.

Die Hiuser rund um den Platz sind die reprisentativsten der Stadt,
denn kaum jemand kann es sich leisten, hier zu wohnen.

Das Ratravs (9)

Hier hat der Magistrat der Stadt Andergast seinen Sitz, denn anders
als alle tibrigen Orte des Landes untersteht die Stadt keinem Frei-
herren, sondern nur dem Monarchen. Und dieser hat ihr gestattet,
ihre inneren Angelegenheiten selbst zu regeln. Das mit geschnitzten
Statuen verzierte Gebdude ist aus Stein errichtet und hat zwei Tiiren
an der Marktfront.

Die eine, besonders reprisentative, wird stindig von zwei Gardisten
bewacht und fiihrt in das eigentliche Rathaus. Dahinter liegen eine
Schreibstube sowie der Ratssaal mit seiner groBen Tafel und dem
anschnlichen, etwas protzigen Silbergeschirr mit Stadtwappenverzie-
rung — der griine Eichenast unter der roten Krone schmiickt Teller,
Schiisseln und Pokale.

Jeder Besucher wird von einem Schreiber in Empfang genommen
und je nach Sozialstatus abgewimmelt oder zu dem Ratsherren ge-
fithrt, der gerade im Gebidude weilt — denn die meisten Ratsherren
sind hauptsichlich Kautherren oder Handwerksmeister und keines-
wegs immer im Rathaus anzutreften.

Falls die Helden danach fragen: Das Stadtarchiv enthilt nur Schrif-
ten, die sich mit den Rechten und der Geschichte der Stadt befassen,
und deswegen ist es schr schwierig, Zugang zu bekommen. Chro-
niken, Wappentafeln und Gerichtsbiicher sind nur im Burgarchiv zu
finden.

WirtsHaUs RatskeLLER (im RatHAUS)

Die beste Gaststitte der Stadt liegt in dem Gewslbe unter dem Rat-
haus und bietet Platz fiir etwa 60 Giiste, die auf den hélzernen Binken
sitzen konnen. Die Winde sind mit Szenen aus der Stadtgeschichte
bemalt, hauptsichlich allerdings Kriegsszenen aus dem Kampf gegen
Nostria. Trotz dieser teilweise blutriinstigen Bilder sind Schligereien
im Ratskeller eine sichere Garantie dafiir, dass die Stadtwachen die
Beteiligten einsammelt und mit zum Zeughaus schleppt.

Die Preise sind etwas gehobener, wie auch das Publikum, das hier iib-
licherweise seinen recht ordentlichen, importierten Wein trinkt, etwas
betuchter ist. Der Wirt Ungolf zicht seinen besonderen Stolz daraus,
die einzige Weinschinke im ganzen Kénigreich zu fithren — “und
auch in Nostria, dem Svelltland und bei den Thorwalern werdet Thr
nichts dergleichen finden”, wie er stolz hinzufiigt.

Hier sind vor allem Personen héheren Standes anzutreften, beispiels-
weise Magier aus der Akademie, angeschene und reiche Hindler oder
Angehorige des Konigshofs. Wie auf Seite 17 beschrieben, sind auch
Wendelmir und sein Gefolge hiufig hier zu finden.

Das ZevcHavs (10)

In diesem zweistockigen Gebidude ist das Waffenarsenal und die
Riistkammer der Stadt untergebracht, doch auch Notvorrite und
stidtische Geritschaften werden hier autbewahrt. Weil all diese Din-
ge ohnehin bewacht werden miissen, ist hier auch die Stadtgarde sta-



tioniert. Im Erdgeschoss liegen die eigentliche Wachstube, wo man
seine Anliegen vorbringen kann, die Amtsstube des Hauptmanns so-
wie die Waffen- und Riistkammer. Im Keller werden Vorrite gelagert,
aber es gibt auch eine gréBere Zelle fiir Unruhestifter und Rautbolde.
Gefihrlichere Verbrecher werden nicht hier, sondern im Burgverlies
cingekerkert. Im Obergeschoss schlieBlich liegen der Schlafsaal der
Wachen und das Schlafzimmer des Hauptmanns.

TempreL DES Praios (I1)

Dieser Tempel ist das prachtvollste Gotteshaus der Stadt, auch wenn
andernorts die Hiuser des Sonnengottes deutlich luxurioser sind. Er
ist aus Steineichenholz erbaut, das teilweise durch goldleuchtende
Messingtafeln geschmiickt wurde, auf denen allerlei Sonnen-, Augen-
und Greifensymbole eingraviert sind. Diese Tafeln bis zum Spiegel-
glanz zu polieren ist die Aufgabe der Tempeldiener.

Dem Gliubigen erscheint dieses Haus als Wohnstatt des leibhaftigen
Sonnengottes selbst, und wie in jedem seiner Tempel brennt auch hier
auf dem Altar ein niemals erléschendes Licht und erhellt den ganzen
Raum. (Wenn man nicht iiber die MaBen gldubig ist, erscheint einem
der Tempel ebenso verrduchert wie die meisten Hiuser in Andergast
— auch wenn hier der kalte Rauch nach Bernstein, Praiosandelholz
und anderen exotischen Zutaten des Riucherharzes duftet.) Im ersten
Obergeschoss des Gebdudes steht auf einem Balkon ein groBer gold-
farbener Gong, mit dem die Novizen die Bewohner zu jeder vollen
Stunde an ‘die Macht des gerechten Herrn Praios’ erinnern, der durch
den Lauf der Sonne den Tag und das Jahr ordnet.

Dieser Tempel ist das einzige echte Haus des Praios im ganzen Reich
Andergast, auch wenn es ansonsten noch kleinere Schreine gibt, die
das Volk ebenso unbekiimmert “Tempel” nennt. Hier leben zwélf Die-
ner und Novizen sowie sechs Priester unter der Aufsicht von Tempel-
vorsteherin Ildariu Lichterglanz, einer strengen Frau in den Finfzi-
gern, die wenig von dem Andergaster Sumenglauben hilt.

Praios ist der Gott des Lichtes, der Sonne, des Adels und des Gesetzes;
und seine Diener verehren ihn als den Gétterfiirsten. Sie missbilligen
jegliche Liige und den Einsatz von Magie — noch mehr jedoch miss-
billigen sie jeden Versuch, adlige Personen in Verruf zu bringen. Ge-
gen Wendelmir kénnen die Helden hier dementsprechend hier keine
Hilfe erwarten.

Der Haren (7)

Am Utfer des Ingval liegt der Flusshafen, wo die Fischer ihre Waren
auch direkt an den Mann oder die Frau bringen: Forellen und Karp-
fen, Lachse und gelegentlich ein michtiger Wels. Was nicht sofort ver-
kauft werden kann, wird auf Holzgestellen getrocknet oder in Fissern
cingesalzen, und der Geruch nach Fisch ist allgegenwiirtig. An den
groBeren Anlegestellen treffen mehrmals in der Woche Flussbote von
Joborn oder Salza ein, die Waren, aber auch Reisende in die Stadt
bringen. Am westlichen Rand des Hafengebietes liegt auch die ein-
zige Werft der Stadt. Hier werden Flusskihne und -barken gebaut.

DiEe InevarLreste (1)

Stidlich des Flusses und damit auBerhalb der eigentlichen Stadt liegt
diese beeindruckende Festung, die die Stadt vor Angriffen von Stiden
her schiitzen soll. Und da sowohl die Fiirstenstraf3e in das Mittelreich
wie auch der (deutlich schlechtere) Weg nach Nostria hier zusam-
mentreffen, haben fritherer Herrscher von Andergast alles Notige ge-
tan, um die Befestigung méglichst stark zu machen. Die Ingvalfeste
besteht aus einer kleinen Wehrburg (1a) auf der westlichen Seite und
einem ummauerten Ubungsplatz (1b) mitsamt Kasernengebiuden
auf der 6stlichen Seite einer drei Schritt breiten Gasse. Nachdem Rei-
sende ein Tor durchschritten haben, kénnen sie tiber eine Briicke die
Stadt erreichen.

In der Mitte des Ingval wird die Briicke durch ein weiteres, auf einer
Insel gelegenes, Wachtor (1¢) unterbrochen, noch che die Briicke das

Ingvaltor und damit die eigentliche Stadt erreicht. Die Ingvalfeste ist
von den Soldaten der Kéniglichen Leibgarde bemannt, erfahrenen
Hellebardieren, die sich nur um die Sicherheit der Residenz kiim-
mern und nichts mit Briickenzoéllen oder Durchsuchung Reisender
am Hut haben. Solange ein Reisender nicht so aussicht, als habe er
finstere Pline, winken sie ihn vorbei und sind viel zu vornehm, Wa-
gen und Packtiere auf zollpflichtige Waren hin zu untersuchen.

DiE VierTeEL DER STapt

Wie in vielen Stidten Aventuriens haben sich auch in Andergast
“Zunftviertel” gebildet: Handwerker gleicher oder dhnlicher Professi-
on siedeln sich oft nebeneinander an, um der Geselligkeit willen, aber
auch um einander gegen Zunftfremde schiitzen zu kénnen. Zu ihren
Aufgaben gehért neben der Verwaltung auch der ungemein wichtige
Brandschutz, und im Kriegsfall muss jede Werkstatt einen Bogen-
schiitzen stellen. Wéchentliche SchieBiibungen auf den Feldern vor
der Stadt gehoren fest zum ziinftischen Brauchtum.

Das SCHmiEDEVIERTEL

Simtliche Hiuser in den Gassen im noérdlichsten Teil der Stadt rund
um den Tsa-Tempel miissen nach herrschaftlichem Erlass vollstindig
aus Stein gemauert sein, seit hier ein Brand im Jahr 952 BF das ganze
Viertel zerstorte. Hier leben und arbeiten all diejenigen, die mit einem
heiBen Schmiedefeuer arbeiten; seien es Huf-, Waffen- Grob-, Gold-
oder Riistungsschmiede.

Es gibt gut dreiBig Schmieden in der Stadt. Hier ist es moglich, Waf-
fen oder Riistungen zu kaufen oder reparieren zu lassen. Zwar haben
sich deren Inhaber meist auf bestimmte Arbeiten spezialisiert, doch
ist dies fiir Fremde keineswegs sofort ersichtlich: Die Einheimischen
wissen recht gut Bescheid, wer beispielsweise gute Messer herstellt
und bei wem man besseres Werkzeug kaufen kann, doch der Orts-
fremde ist auf etwas Gliick angewiesen. Die Preise sind durchschnitt-
lich und die Qualitit meist ebenfalls, doch kénnen Sie als Spielleiter
natiirlich jederzeit entscheiden, dass der gewihlte Schmied fiir diese
oder jene Aufgabe besonders begabt oder unbegabt ist. Bei Sonder-
wiinschen wie zum Beispiel einer schnelleren Fertigung kann sich der
Preis leicht verdoppeln.

Eine typische Schmiede ist ein zur Gasse hin offener Raum mit einer
Esse, dem Rauchfang und zahlreichen Regalen an der Riickwand, an
der Himmer und andere Werkzeuge hingen. Der grofie Blasebalg
heizt das Feuer in der Esse an und wird meistens von Lehrlingen be-
dient, denen der Schweil3 ob der anstrengenden Arbeit in Strémen die
muskulésen Korper hinabrinnt.

Ubrigens haben sich nach einigem Zégern auch die Tépfer Andergasts
dieser Zunft angeschlossen, denn immerhin arbeiten sie auch mit et-
was, das man aus der Erde gribt und im heiBen Feuer fertig stellt.

Temrer per Tsa (13)

Das Haus der ewigjungen Géttin liegt fast schon versteckt in einem
kleinen Gisschen mitten im Schmiedeviertel. Als Wohnstatt der Got-
tin des Neuanfangs wurde es gegriindet, als das ganze Viertel nach
dem GroBband wieder aufgebaut werden musste. Als Gottin der Er-
neuerung und des Friedens genief3t Tsa hohes Anschen bei den durch
zahlreiche Kriege mitgenommenen Untertanen.

Vater Olfried bemiiht sich, auch die Kinder zu betreuen, die zu jung
sind, um im elterlichen Gewerbe mitzuhelfen und daher sonst auf
der StraBe herumlungern und im Schlamm mit den Withlschweinen
spielen wiirden. Wenn man von den schreiend bunten Flecken und
Mustern an den Winden absicht, die an den Regenbogen der Géttin
erinnern sollen, ist das Standbild der Jungen Géttin fast das einzige,
was daran erinnert, dass man sich in einem Gétterhaus befindet. Es
steht inmitten des Trubels und manch einer schwért, dass es sich von
Zeit zu Zeit bewege, um alles mitzubekommen.



ZunrifHAvVs DER SCHmIiEDE (20)

Unweit des Tsa-Tempels liegt das Haus der Schmiedezuntft, ein statt-
licher, wenn auch nicht sonderlich geschmiickter Bau — wenn man
von den 30 hier an die Balken genagelten Schilden mit den Meis-
termarken der unterschiedlichen Werkstitten absicht. Im Inneren des
Gebiudes ist der GroBe Saal zu finden, Tagungsraum und Ausschank
in einem, der vor allem den Handwerksmeistern und deren Gesellen
offen steht. Freilich kann jeder Handwerker hierhin auch seine Giste
cinladen, wenn nicht gerade eine Tagung der Zunft stattfindet.

SCHENKE ScHwaRz vnp Rot (28)

Dieses Lokal ist ein besonderes: Der Gastwirt, Bronnbrecht Einauge,
war ein erfolgreicher S6ldner und hatte es bis zum Zahlmeister seiner
Schar gebracht, als diese von Orks aufgerieben wurde und er selbst ein
Auge verlor. Nachdem er sich bis Andergast durchgeschlagen hatte,
nutzte er die ‘verwaiste” Kriegskasse, um eine Schenke zu griinden,
die er nach den rituellen Farben des Waftengottes Ingerimm und des
Séldnergottes Kor benannte. Das Schwarz und Rot ist im Stile eines
Heerlagers eingerichtet: Die Winde sind mit Waffen und Fahnen
geschmiickt, und immer wieder lisst sich Bronnbrecht erweichen,
von mittellosen Gliicksrittern statt klingender Miinze irgendwelche
Fundstiicke und Trophien anzunehmen.

Was seine Kneipe aber wirklich in den einschligigen Kreisen bekannt
gemacht hat, ist die ‘S6ldnerbérse’, die der Wirt nebenbei betreibt. Fiir
cin paar Heller kann man sich hier in eine Musterliste einschreiben
und wird vielleicht von Bronnbrecht mit einem Auftraggeber zusam-
mengebracht — fiir einen Anteil am Sold, versteht sich, der zwischen
cinem Achtel und einem Dirittel liegt.

Diese Moglichkeit, schnell einen Soldgeber zu finden, tréstet auch
dartiber hinweg, dass man im Schwarz und Rot kaum mehr als das
Bier, den Wacholderschnaps und die kalte Schlachtplatte mit Mett-
wurst, Schinken und Schwarzbrot geniefen kann. Denn Bronnbrecht
ist ein lausiger Koch und neigt dazu, beim eifrigen Austausch von
Anckdoten und Gefechtserlebnissen jegliches warme Gericht anbren-
nen zu lassen.

Diese Kneipe ist ein hervorragender Ort, wenn die Helden bezahlte
Hilfskrifte suchen, die auch mit Waffen umzugehen wissen. Anderer-
seits kann auch Wendelmir ein paar Fiden zichen, damit die Helden
hier zu ungern geschenen Gisten werden.

Das TvcamacHERVIERTEL

Westlich des Schmiedeviertels und nordwestlich des Marktes liegen
die Gassen, in denen die Tuchmacher Andergasts ihre Werkstitten
haben. Hier findet man Schneider und Altkleiderhindler, Weber und
Tuchhindler. Dazu kommt noch eine Handvoll Kiirschner, die sehr
viel Wert darauf legen, nicht mit den weniger angeschenen Gerbern
und Schustern aus dem Ledererviertel in einen Topf geworfen zu
werden. Zusammen stellen die Tucher und Schneider die zahlen-
miBig groBte Gruppe Handwerker in Andergast dar, auch wenn sie
nicht so viel Reichtum und Einfluss besitzen wie die Schmiede und
die Holzhindler.

TemreL DER PERAITE (14)

Die Géttin von Ackerbau, Heilkunst und Fruchtbarkeit ist in Ander-
gast schr angesehen und kann als die Gottin gelten, die fiir das ein-
fache Volk am wichtigsten ist — und das gilt auch in der Stadt, denn
die meisten Andergaster betreiben zumindest nebenher noch etwas
Ackerbau auf den Feldern vor der Stadtmauer.

Doch wihrend auf dem Lande der Peraine-Geweihte meist einfach
cin jovialer Mann ist, der die richtigen Erntesegen und einige gute
Hausmittel gegen Krankheiten kennt, residiert hier in der Stadt ein
regelrechter Landpfleger: Vater Atheldan hat die Aufsicht tiber die iib-
rigen Peraine-Tempel des Landes und tiber die sechs Geweihten, die
hier daran arbeiten, ein héchstmégliches Niveau der Krankenpflege
und Heilkunst zu erreichen. Der Stadttempel dient hauptsichlich als

Spital, und er ist der Ort in der Stadt, in dem man die besten Hei-
lungschancen hat. Der Andachtsraum ist zum Liegesaal umgewid-
met worden, in dem bis zu zwdlf Kranke unter den Augen der Got-
tin ruhen und inbrinstig um Heilung beten kénnen. Ein weiterer
Raum dient dazu, dass sich Gebirende hierhin zuriickziehen, die in
den kleinen Katen inmitten ihrer vielkopfigen Familien keine Ruhe
finden. Da die Ausgaben des Tempels hoch sind, werden von jedem
Besucher Spenden erwartet — egal wie hoch, egal, ob in Naturalien
oder klingender Miinze.

Zunrfaavs per_ TucHER (21)

Die Weber und Schneider heben ein nur kleines Zunfthaus, das
direkt gegeniiber dem Peraine-Tempel steht. Es dient vor allem als
Schrein fiir die beiden Schutzheiligen der Gilde: Sankt Ysinthe fiir
die Schneider, Sankt Alruna fiir die Weber.

In dem Haus werden auch die Kasse und das Banner der Zunft auf-
bewahrt, ebenso wie die kleine Truhe mit der alten Fiirstenurkunde,
die der Zunft ihre Rechte bestitigt. Die aktuellen Geschifte aber wer-
den meist vom Haus des derzeitigen Zunftmeisters aus gefiihrt.

Bapenavus (19)

Das ortliche Badehaus liegt in einer Seitengasse des Tucherviertels,
direkt neben einer Wischerei. Es wird von der Baderin Dittlinde ge-
fithrt, einer resoluten Fuinfzigjihrigen, die ihr Handwerk im fernen,
exotischen Wehrheim erlernt hat und immer noch einen Kasernen-
hofton am Leibe hat, wie man ihn den Wehrheimern nachsagt. Nur
wenn sie es mit wirklich vornehmen und wohlhabenden Gisten zu
tun hat, unterdriicke sie ihn und wihlt ein falsch klingendes Siuseln,
obgleich sie grundanstindig ist und nur héflich sein will. Gemeinsam
mit zwei Badeburschen bietet sie dem Gast solide Entspannung.

Im Baderaum stehen zwei groBe Zuber, die je sechs Personen Platz
bicten. Ein Vorhang erméglicht es, die beiden Zuber zu trennen,
wenn eine Besuchergruppe etwas mehr Intimitit wiinscht. Meisterin
Dittlinde ist stolz darauf; als ehrbare Baderin weder Dirnendienste
anzubieten noch zu vermitteln. Sie legt sogar duBersten Wert darauf]
dass in ihrem Badehaus streng nach Geschlechtern getrennt wird.
Ein weiter Raum enthilt zwei Pritschen zum Ausruhen oder fiir Ader-
lisse. Denn als Baderin versteht sich Dittlinde auch auf das Setzen
von Schréptképfen und Blutegeln, das grundsitzliche Zusammenfli-
cken von Wunden, das Behandeln einiger einfacher Krankheiten und
das ZahnreiBen.

Pro Behandlung oder genauerer Untersuchung nimmt sie etwa einen
Dukaten; eine Stunde im Bad kostet einen Silbertaler, eine Rasur
mit Haarschnitt ebenso viel. Fiir einen Taler kénnen sich die Hel-
den griindlich von Dittlindes starken Hinden kneten und durchwal-
ken lassen, was tiberraschend entspannend wirkt. Wer einen ganzen
Nachmittag oder Abend hier verbringt, kann sich von einem Bade-
knecht aus benachbarten Schinken Essen und Bier bringen lassen.
Sonderwiinsche wie bestimmte Duftole und Parfiims im Badewasser
oder musikalische Unterhaltung beim Baden werden ebenfalls geson-
dert berechnet.

GarkUCHE BEi Muttern (26)

In Andergast gibt es mehrere Garkiichen, denn so mancher Hand-
werksbursche hat keine Gelegenheit, selber zu kochen. Die Garkiiche
Bei Muttern gehort einer kugelrunden, gemiitlichen Frau irgendwo in
den Fiinfzigern, die jeder nur ‘Mutter’ nennt und die schon dadurch
auffillt, dass sie ihren kugelrunden Kopf mit den vielen Lachfalten
blitzblank kahl rasiert hilt. Noch viel bekannter aber ist sie fur ihre
kriftigen Eintopfe und ihre Pasteten mit Hasenpfefter.

Das HOLZWERKERVIERTEL

Der stidwestliche Teil der Stadt unweit des Ingval und des Ingerimm-
Tempels ist den Berufen vorbehalten, die mit Holz arbeiten: Hier
wohnen und arbeiten in den Hiusern entlang der engen Gassen die



Schreiner und Kiifer der Stadt, die Stellmacher und Wagenbauer, die
Drechsler und Besteckschnitzer, die Zimmerleute und Baumeister,
die Schindelmacher und Dachdecker, die Holzschnitzer und Figu-
renmacher, die Kohlen-, Brennholz- und Reisighidndler, aber auch
cin paar andere Baukundige wie Maurer und Maler. Da diese Berufe
vielfach mit der edlen Steineiche arbeiten und zu ihnen auch die sehr
cinflussreichen und wohlhabenden Fl6Ber und Holzhindler gerech-
net werden, zihlen diese Handwerker neben den Schmieden zu den
angeschensten Biirgern der Stadt.

ZunrifHAavs DER HOLZWERKER (23)

Dieses Gebdude erhebt sich in Sichtweite des Hafens. Es ist ganz
aus guter Steineiche errichtet und gilt (fir hiesige Verhiltnisse) als
Musterbeispiel meisterlicher Baukunst: Von einem Bogengang mit
gedrechselten Siulen umgeben, weist es auf jeder Etage bunte Ver-
zierungen und Schnitzereien auf. Doch die meisten Bilder sind nicht
verspielter Natur, sondern stellen Lindwiirmer, Oger und andere Un-
geheuer dar, deren schierer Anblick alle missgiinstigen Geister ver-
treiben helfen soll.

Die Eingangstiir ist mit Einlegearbeiten verziert und zeigt die Zei-
chen der einzelnen Handwerke, die hier zusammengefasst sind; vor
allem aber die Heilige Maline der Zimmerleute und die Heilige Ode-
linde der Stellmacher. In der Halle im Erdgeschoss findet sich ein
besonderes Kunstwerk: die lebensgrofe Statue einer Baumfee oder
Dryade, die von einem begnadeten Schnitzer sich gerade aus dem
Baum schilend gearbeitet wurde.

Es ist eine beliebte Geschichte, um junge Lehrlinge zu erschrecken,
dass diese Fee mitunter erwacht und unbeherrschte Jiinglinge ver-
fithrt und zu sich ins Standbild zaubert, wo sie auf immer gefangen
bleiben. Im ersten Stock liegt der Versammlungsraum der Zunft.

TemrerL pes incerimm (16)

Die Kultstitte des Gottes der Handwerker liegt direkt in Hafennihe
am Eingang der Schmiedegasse. Der Kult ist vor allem bei den Hand-
werkern der Stadt sehr beliebt und viele wichtige Vertrige werden hier
vor der Esse abgeschlossen. Das Gotteshaus ist ein kleines Gebiude
aus sorgfiltig behauenem Stein. Im Innenraum befindet sich hinter
dem Altar ein groBer Rauchfang mit Esse, in der Tag und Nacht ein
Feuer lodert.

An den Winden sind zahlreiche Werkstiicke aufgehiingt — die meisten
aus Eisen, aber auch viele aus Holz und Stoft: Opfergaben, die glidu-
bige Handwerker dem Gott gespendet haben, um ihm fiir die verlie-
hene Kunstfertigkeit zu danken.

Der Hohepriester Obernax ist ein kriftiger Mittvierziger, der zusam-
men mit seinen drei Priestern die Gemeinde der Andergaster Hand-
werker betreut. Er ist allerdings zum Leidwesen der Handwerker-
schaft ‘mystisch’ interessiert und liebt es weit mehr, im Schmiedefeuer
oder in den gelbroten Glutmustern auf der schwarzen Kohle nach
gottlichen Zeichen zu forschen, als sich irgendwo fiir die weltlichen
Privilegien der Handwerkerschaft einzusetzen.

Das LEDERERVIERTEL

Im Osten der Stadt direkt neben der Andra liegt das Viertel der Le-
derwerker. Hier ist einer der wenigen Orte der Stadt, an denen der
Holzrauch nicht allgegenwiirtig ist. Dafiir iiberwiltigt den Besucher
sofort der scharfe Geruch der drei Gerbereien, in denen mittels Ei-
chengalle und Pferdeurin frische Hiute (vor allem vom Schwein) in
haltbares und belastbares Leder verwandelt werden. In unmittelbarer
Nihe der Gerbereien haben die Schuster und Sattler, die Handschuh-
und Scheidenmacher, die Giirtler sowie die Zaumzeug- und Bérsen-
schneider ihre Werkstitten.

ZunrifHAavs DER LEDERER (22)

Eigentlich handelt es sich beim Haus zur Heiligen Silvetta um eine ge-
wohnliche Schenke. Sie wird allerdings von einem e¢hemaligen Ger-
ber betrieben und fast ausschlieBlich von Schuster und Sattlergesellen

und -knechten besucht, so dass sie auch als informelles Zunftshaus
gilt, wo im Hinterzimmer Zunfttagungen und vor allem Zunftfeste
stattfinden.

WeRrksTATTED DEs '"RoTEn Saramanpers’ (18)

Das Haus der Alchimisten liegt am Marktplatz und zeigt auf einem
Messingschild sein Wappentier, dass der Kiinstler als recht fette rote
Eidechse dargestellt hat, die sich auf einem Haufen Kohle sonnt. Der
einzige fur Besucher zugingliche Raum hat einen Verkaufstresen,
hinter dem ein junger Mann in fleckigen Kleidern steht. Hier kann
man ein ausgestopftes Krokodil aus dem tiefen Siiden bewundern, in
den Reihen von Glasflaschen (an sich schon ein kostbarer Schatz) an
der Wand werden neben allerlei Kriutern und Piilverchen auch kon-
servierte Frosche, Miduse und Spinnen in Spiritus ausgestellt, und in
einem besonders unheimlichen Glas schwimmen an die hundert klei-
ne Augipfel einer unbekannten Kreatur. An der Decke des Raumes
hingen unzihlige Kriuterbiindel, die den Ort mit einem einzigar-
tigen Geruch erfiillen, gleichermalBen siifl und schwer.

Der Besucher kann hier allerlei Arzneien, Elixiere und Essenzen kau-
fen, vom Fieberpulver aus Traschbart bis zum Ratten- und Schma-
rotzergift. Die Preise sind hoch, denn der Rote Salamander hat keine
Konkurrenz im ganzen Kénigreich und viele Tagesreisen dariiber
hinaus.

Um ihre Stellung nicht zu gefihrden, sind die hier arbeitenden Al-
chimisten in der Regel nicht bereit, einem Unbekannten Kunden eine
Gifttinktur zu verkaufen; und ebenso zuriickhaltend sind sie, wenn
jemand Substanzen fiir eigene alchimistische Versuche erstehen will.
Grundstoffe wie Salbenfett, Erdpech und Leinél kann man noch be-
kommen, doch bei Brabaker Vitriol, Orazal, reinem Alkohol, Unauer
Salzlake oder Rauchendem Braunol hért fir sie der Spal3 auf.

TemreL DER RoniDRA (12)

Das Heilige Haus der Géttin von Kampf, Donner und Blitz ist ganz
aus schweren Steineichenstimmen erbaut und Zhnelt mehr einer
kleinen Burg als einem gewdhnlichen Tempel, denn Rondra istin den
Augen der Andergaster die wichtigste Gottin des Pantheons. In ithrem
Namen wird der Krieg gegen Nostria gefiithrt, werden aber auch die
ritterlichen Turniere ausgefochten. Die halbierten Eichenstimme, die
die AuBenseite des Gebdudes zieren, sollen eigentlich an die Sdulen
cines klassischen Tempelbaus erinnern. Dass sie aber tiber und tiber
mit eisernen Nigeln und sogar Dornen beschlagen sind, macht das
Gebidude nur noch wehrhafter und festungsihnlicher — zumal es
sich wie ein kleiner Wehrturm zwei Stockwerke hoch erhebt und von
cinem stahlgefassten Steineichenmast gekrént wird, in den bei jedem
Gewitter einmal der Blitz einschligt — freilich ohne dem Tempel zu
schaden, denn Rondra ist auch die Géttin des Sturms. Und so gilt die
Unverschrtheit des Tempels den Andergastern als Zeichen, dass die
Gottin bei jedem Gewitter fiir einen Wimpernschlag diesem Tempel
ihre ausschlieBliche Aufmerksamkeit geschenkt hat.

Im Inneren zieren zerfetzte, teils blutbeschmierte Banner die Winde.
Darunter stehen zerbrochene Schilde und zerborstene Waften und
zeugen vom chrenvollen letzten Kampf ihrer Besitzer.

Der Tempelvorsteher, Schwertbruder Ulfried Zornbold, ist ein ent-
fernter Verwandter des alten Konigshauses und stets erfreut, wenn
Recken von auBerhalb den Tempel der Géttin besuchen. Er ist ein
sehr pragmatischer Geweihter und groBer Patriot, der gerne beide Au-
gen zudriickt, solange theologische Belange nur zweifel- und nicht
unverhohlen frevelhaft sind — und sie Andergast niitzen.

TemepeL per Travia

mit ArRmEen- vnp Gastenavs (15)

Gegentiber der Konigsburg liegt in einem groBen Garten der Tempel
der Géttin des Heimes und der Gastfreundschaft. Zugleich sind hier
das von den Geweihten gefiihrte Armenhaus und das Gistehaus der
Stadt untergebracht. Wer hungrig ist oder kein Obdach hat, kann hier
auf Milde hoften. Dafiir erwartet das fromme Paar Ludmila und Ra-



iobert aber auch, dass sich ein jeder Gast nach seinen Maoglichkeiten
an der tiglichen Arbeit beteiligt: Von den Armsten, die unentgeltlich
auf einem der 24 Strohsicke im ebenerdigen Schlafsaal nichtigen, wird
nach Moglichkeit tatkriftiges Zupacken verlangt. Die Tempeleltern
haben eine groBe Abscheu vor Tagedieben, die herumlungern und der
Herrin die Zeit stehlen: Wenn jemand hier als mittelloser Gast unter-
gebracht ist und fir ihn keine Arbeit in der Herberge selbst anfillt, wird
er zum Sigewerk am Ingval geschickt, wo er sich durch harte, aber ehr-
liche Arbeit ein paar Heller fiir seine Unterbringung verdienen kann.
Zur Ubernachtung gehort auch eine einfache Eintopfsuppe am
Abend und Schmalzbrote als Frithmahlzeit. Wihrenddessen kénnen
die bessergestellten Giste auf einem der jeweils sechs Betten in den
zwei abschlieBbaren Gemeinschaftszimmern schlafen. Sie werden je-
doch freundlich dazu aufgefordert, sich mit einigen Miinzen an den
laufenden Kosten zu beteiligen: Ein Silbertaler gilt als angemessene
Spende pro Nacht, die man hier verbracht hat. AuBerdem gibt es ein
Doppelzimmer fiir besonders respektable Giste des Tempels.

IMaGiERaKADEMIE ‘KamprsEminmar Anpercast’ (17)
Eine drei Schritt hohe steinerne Mauer mit Eisenkrone umgibt das
zweistdckige Steingebidude. Der einzige Zugang ist ein schmiedeei-
sernes Tor, neben dem eine Tafel das Akademiesiegel zeigt: ein Penta-
gramm mit zwei gekreuzten Stiben und einer Eichel. Darunter steht
in patinierten Kupferbuchstaben Koniglich Andergastsche Lehranstalt
des Arkanen Kampfes.

Hinter dem Eingang befindet sich ein kleines Wachhiduschen. Dort
steht ein Gardist und fragt Besucher nach ihrem Begehr. Auf der In-
nenseite des Hofes zeigt die Mauer deutliche Brandspuren, anschei-
nend tiben die angehenden Kampfmagier hier ihre Flammenlanzen.
Zahlreiche Holzgeriiste dienen offensichtlich der athletischen Kér-
perertiichtigung. Der Eingang zur Akademie miindet in einer klei-
nen, schr schlicht eingerichteten Halle, an deren Winden Bilder che-
maliger Spektabilititen und berithmter Abgiinger der Schule hingen.
Wenn ein Fremder keinen wirklich guten Grund fiir seinen Besuch
vorbringen kann, wird er von einem der Magier der Akademie hoflich,
aber ziigig abgefertigt.

Nur in ausgewihlten Fillen, wenn eine wirklich triftige Begriindung
vorliegt, wird die vielbeschiftigte Leiterin des Kampfseminars eine Au-
dienz gewihren. Magistra Aljawa Walsareffnaja spricht mit einem leich-
ten norbardischen Akzent, denn sie ist die Tochter einer Elfe und eines
Norbarden.

Fiir eine Magierschule geht es hier in Andergast recht raubeinig und
wenig akademisch zu. Das liegt wohl daran, dass man sich vor allem
darauf spezialisiert hat, zauberkundige Kimpfer auszubilden, die
als studierte Spezialisten bei einer Armee anheuern kénnen. Denn
da die Andergaster Armee aus einem ritterlichen Adelsaufgebot und
biuerlicher Landwehr besteht, ist sie darauf angewiesen, fiir solche
unterstiitzenden Aufgaben vor einem Feldzug unabhingige Fachleu-
te einzustellen.

AnDHANDG

FORTSETZUNGEN DES ABENTEVERS

Auf Seite 22 finden Sie ein paar Ansitze, aus denen Sie ein eigenes
Abenteuer um das alte druidische Heiligtum gestalten kénnen. An-
sonsten bieten sich auch andere Abenteuer an, die Sie im Anschluss
an die Kampagne um den WeiBien Berg spielen kénnen. Leider ver-
griffen ist Im Bann des Eichenkonigs. Im Sammelband Rénkespiele

und Rivalen findet sich ein Abenteuer, das in der Andergaster Magier-
schule spielt. Wenn Sie sich nicht scheuen, ein wenig weiter nach Sii-
den zu gehen, kénnen Sie auch die Spielsteine-Kampagne beginnen,
die ebenfalls vor allem fiir Einsteiger geschrieben wurde und mit dem
Abenteuer Der Alchemyst beginnt.



Frevnp vop Feinp

Wenn Sie eigene Abenteuer in Andergast gestalten wollen, dann kon-
nen Sie natiirlich auf die Personen zugreifen, die die Helden in diesem
Abenteuer schon kennen gelernt haben. Alle genannten Mitglieder
der Konigsfamilie (also vor allem Kénig Efferdan und Prinz Wen-
delmir) werden in zukiinftigen Publikationen noch genannt. Wenn
Sie sie also auftauchen lassen wollen, dann sollten Sie dafiir sorgen,
dass sie nicht ums Leben kommen. Gleiches gilt fiir alle genannten
Magier der Akademie und Turniermarschall Wolorion, wihrend die
Ritter aus Wendelmirs Gefolge voraussichtlich nicht wieder erschei-
nen werden — mit denen kénnen Sie also anstellen, was Sie wollen.
Freiherrin Clagunda von Dragenstein und ihre Tochter schworen
dem Kénig von Andergast den Lehenseid. Auch bei ihnen kann es
vorkommen, dass sie noch einmal genannt werden. Die weiteren Per-
sonen der Burg stehen ihnen jedoch ebenfalls uneingeschrinkt zur
Verfiigung.

AuBerhalb von Andergast wird die wunderliche Geschichte von der
verfluchten Burg kaum zur Kenntnis genommen, nur einige Magier
und Forscher werden in Zukunft hierher kommen, um den Effekt der
Zeitverschiebung zu studieren — und um mit Zeitzeugen der Ander-
gaster Geschichte vor 300 Jahren zu sprechen.

Wenn Sie einen neuen Mitspieler in Thre Runde aufnehmen wollen,
kénnen Sie sich iiberlegen, jemanden von der Burgbesatzung als Hel-
den zu wihlen. Eine Person zu spielen, die gar nichts von den letzten
300 Jahren mitbekommen hat, kann sehr reizvoll sein.

Die HOHLEN

Wenn die Helden sich die Zeit nehmen, die Hohlen unter der Burg
noch ein bisschen zu erforschen, werden sie auf ein paar Eigenarten
stoBen. Der Sand in der Kulthohle stellt sich auf den zweiten Blick als
eine mehrere Zentimeter dicke Schicht aus Chitin heraus: Der ganze
Boden ist bedeckt von Insektenpanzern, darunter vor allem Bienen,
aber auch Wespen, Hornissen und Kifer.

Die Wiinde dieser Héhle zeigen auch eine eigenartige Struktur: Sie
sind vollstindig mit einem Sechseckmuster iiberzogen, wobei jede
Wabe einen Durchmesser von zwei Schritt hat. Diese Struktur ist al-
lerdings nur eingraviert, es gibt keine Hohlrdume oder dergleichen.
Die wenigen aventurischen Forscher, die diese Hohle zu Gesicht be-
kommen, kénnen mit dem Chitin-Boden und der Wabenstruktur
nichts anfangen, vermuten aber ein uraltes Heiligtum der Bienengéttin
Mokoscha, die vom Volk der Norbarden verehrt wird. Damit liegen sie
zwar gar nicht ganz falsch, aber aufler bei einigen Spezialisten wird
sich dies in den nichsten Jahren nicht herumsprechen. Und die Frei-
herrin von Dragenstein gewihrt keineswegs jedem den Zugang zu den
Hohlen — schon gar nicht fremden Norbarden, die dort unten am Ende
noch irgendwelche Gétzendienste abhalten wollen. Méglicherweise
wird dieses Heiligtum aber in der Zukunft noch eine Rolle spielen.

KaRrRTE pES HOHLENSYSTENS
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Aufregende Abenteuer

erleben — gemeinsam

mit Freunden eine exotische

und atemberaubende Welt

erforschen!

Kommen Sie mit auf die

Reise nach Aventurien, in das

phantastische Land der Fantasy-

Rollenspiele!

Begegnen Sie uralten Drachen,

verhandeln Sie mit geheimnisvollen

Elfen, suchen Sie nach Spuren lingst
unter-gegangener Zivilisationen, 16sen Sie
verzwickte Kriminalfille oder erfiillen Sie
Spionage-Auftrige im Land der bésen

Zauberer.

Schliipfen Sie in eine Rolle, die Sie

selbst bestimmen: michtiger Magier,

edle Kimpferin fiir das Gute, gerissene

Streunerin oder axtschwingender Zwerg.

Jeder Held hat Stirken und Schwichen,

und nur in der Zusammenarbeit mit

seinen Gefihrten wird er ans Ziel kom-

men. Denn Sie erleben die spannenden

Abenteuer nicht alleine, sondern Seite an

Seite mit Ihren Freunden oder Freundinnen.

Es gibt keinen Verlierer in diesem Spiel: Zusammenarbeit ist
gefragt, Zusammenhalt und vereinte Anstrengungen, um gemeinsam zu gewinnen.
Alles ist méglich in der Welt des Schwarzen Auges.

DEeR FLucH von BurG DrRaGEnSTEIn
Der WEiIBE BErG 11
Avtor: FLorian Don-ScHAVEN

E ine Burg, wo keine sein sollte, ein Brief mit dem Hilferuf eines Burgfriuleins und eine
jahrhundertealte Spur eines Artefakts — das sind die Zutaten, mit denen die Helden in
dieses Abenteuer einsteigen.

Nachdem sie im letzten Abenteuer Zuflucht in einer einsamen Festung

tief im Steineichenwald gefunden haben, ist es nun ihre Aufgabe,

hinter das uralte Geheimnis der Burg und ihrer Bewohner

zu kommen: Es gilt, den Fluch von Burg Dragenstein zu

brechen. Doch dafiir miissen sie erst einmal quer durch

Andergast ziehen, um herauszufinden, was es mit der Burg

und dem Fluch aufsich hat.

Doch selbst, wenn sie den Gegenstand gefunden haben, mit

dessen Hilfe sie den Zauber brechen konnen, miissen sie sich

noch gegen diejenigen behaupten, die gar nicht wollen, dass Burg

Dragenstein befreit wird.

Zum Spiclen dieses Abenteuerbandes benétigen Sie nur das Basisregelwerk Das Schwarze Auge. Kenntnis des Bandes
Die Zuflucht, des ersten Teils der Kampagne wird dringend empfohlen, withrend weitere Spiclhilfen, vor allem der
Regionalbeschreibung Unter dem Westwind hilfreich, aber nicht erforderlich sind.
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