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Anshags Bekenntnis

- Also [auten die Gebote, die Anshag von Glodenhof der Silbernen Horde im Lande zwischen Born und
- Walsach gegeben, erleuchtet von Kor, welcher ist Rondras Sofwn. '
- §. Wissen: Achte dic Weisheit deiner Feinde, indem du von ihmen lernst. Frgriinde, was dir dienlich 7
& seheinet, um es zu verwenden. 3
T3 Wagen: Fiirchte nicht Verbot noch Rache, auf dass dich Kor in der Zeit der Schlacht erfiille. 4
. Denn nur wer Grobes wagt, soll Grofies auch gewinnen. J
§ 173, Wollen: Nimm dir, was du brauchest. Wer das Seine zu beschiitzen nicht imstande ist, mag es
~ ofwedies verlieren, und besser ist es, wenn du Edles damit tust.
- JU $chweigen: Teile Wissen nur mit den Wikrdigen. Wenn Mut nur Dummbeit ist, befleibige dich
der Finterei. Was dein Feind nicht weili noch kann, mag Vorteil sein.
L Herrschen: Das Land, das deine Aknen evobert, ist oir Figentum, darum trage Sorge fiir alles, was
darinnen, wnd fiir jeden, der darauf ist. Deine Ahnen machten dich zum Noblen, doch wahrer Adel j
ist der Preis des Tiichtigen.

F |

, %
R, e SN 2 SISl ot o o L

Das Blaue Buch 1
B I i W W W Y et oY TR __.J—-u-f\.f'"!f""'r"f . m_
g P i o 1sten
Das Zepter ver GoblinFsmgm wurve von IRomvara von E Brragualos» erhre Dewre Siener! Z’rboger} ‘ow‘;):utgespe 5
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IMWeder die Boblinpauke noch das sogenannte 3epter der Goblinkonigin Ronmten gefunden werden. Die
Bauke wurde nach Rorden geschafft, unbestimme wohin, vermutlich Leufurfen. Das epfer wurde
Oerweil in 0cv Rondva-Kapelle der Lowenburg verwahrt, doch nach den Umbauten im Jabhre 290
B war ¢s verschunden; susammen mit weiteven fiturgischen Begenstinden, was einen groPeren
Sempelvaud nabelegt. €s ist Raum iiberraschend, dass Sunbalds Leute dergleichen nicht entschicden
i verfolgt haben — sofern sie den Raub nicht selbst begangen Hadben und Sunbald die Schitse sicher
) perborgen hat. Jeh bin swar suversichilich, dass wir seine Anbinger allesamf stellen Ronntern, doch wir
miissen aufmerksam bleiben.
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— eine der letzten Seiten des Blauen Buches; EvD
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* In diesen Késten findest
du wichtige Hinweise zum

Spiel!
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Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel—
den leichter machen méchtest, dann kannst
- du die Vorschldge dieses Abschnittes iibernehmen.
; @ Wenn du eine bestimmte Szene fiir die Hel-

den schwerer machen méchtest, dann kannst

. e (SN S S el -~ SR

@ Vorlesetexte: Diese Texte kannst du deinen Spie-
lern am Spieltisch vorlesen. Sie enthalten keine
Meisterinformationen.

@ Meisterinformationen: Die Angaben im Abenteuer
sind Meisterinformationen, die den Helden nicht
sofort zugénglich sind oder sogar ausschlieRlich als
Hintergrundinformationen fiir den Spielleiter ge-

- O dacht sind.®

& Geriichte: Wenn Helden Informationen sammeln, ho-
ren sie gelegentlich Klatsch und Tratsch. Geriichte
sind entweder mit einem + (wahr), einem - (falsch)
oder einem +/- (teilweise wahr, teilweise falsch)
gekennzeichnet.

@ NSC-Wertekdsten: Die angegebenen Werte bei Meister-
personen beinhalten alle spielrelevanten Informati-

onen, sind aber dennoch
i = Nicht unbedingt vollstdn-
dig. Insbesondere bei NSCs
mit einer grofen Anzahl
verschiedener Fertigkeiten,
also vor allem bei Zaube-
rern und Geweihten, wer-
den auch Fertigkeitswerte,
die von 0 abweichen, nicht
immer vollstindig angegeben, wenn sie fiir das Spiel
irrelevant sind.

& Frweiterungsregeln: Wenn ihr mit Erweiterungsre-
geln spielt, findest du an einigen Stellen Seitenver-
weise auf andere Biicher, damit du einfacher nach-
schlagen kannst. Dabei ist das Bandkiirzel nach dem
Regelelement hochgestellt, wie z. B. bei der Kampf-
sonderfertigkeit Tod von Links*¥te,

AKO - Aventurisches Kompendium

Qualitit, Preise, Schlafplitze

Bei Herbergen wirst du drei Angaben in Form von
(Qualitdt, (P)reis und (S)chlafplitze vorfinden. Die
Schlafplitze geben die maximale Zahl von Betten an, die
Angabe Preis modifiziert die Preise aus dem Regelwerk
um den in der unten aufgefiihrten Tabelle angegebenen
Prozentsatz und die Qualitit gibt an, wie gut die Versor-
gung in der Herberge ist.

4 ,,Qq:r Rote Chor Splelhmwelse

- dudie Vorschlige dieses Abschnittes iibernehmen. |
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Qualitdt und Preis

Stufe Qualitit Preis
1 jammerliche sehr billig (50 % der
Bruchbude Normalpreise)
2 dreckige Spelunke  billig (75 % der
Normalpreise)
3 einfache Herberge normal (Normalpreise)
4 gutbiirgerliches teuer (150 % der
Gasthaus Normalpreise)
5 exquisites Hotel sehr teuer (200 % der
Normalpreise)
6 luxuridse horrend (400 % der
Unterkunft Normalpreise)
Wihrungsrechner

AuRerhalb allgemeiner Wertekésten sind Geldbetrige
in Landeswdhrung angegeben. Mittelreichische Miin-
zen werden in grofen Teilen des Bornlands akzeptiert.

Bornland Mittelreich  Wert in Silbertalern
Batzen 1 Dukaten 10

Groschen 1 Silber 1

Deut 1 Heller 0,1

Dem Meister zum Geleit

Die Zwolfe zum Grufe! Du héltst gerade ein Abenteu-
er der 5. Edition des traditionsreichen Fantasy-Rollen-
spiels Das Schwarze Auge in Hinden.

Der rote Chor ist das sechste und finale Abenteuer der
Theaterritter-Kampagne.

Die Handlung dieses Bandes ist eng mit der Kampagne
verzahnt, sodass wir empfehlen, es auch in diesem Zu-
sammenhang zu spielen und die vorgesehene Reihenfol-
ge der Abenteuer einzuhalten. Alternativ ist es aber auch
als Einzelstiick spielbar, jedoch mit einigen Abstrichen.

Das Léwensymbol weist dich auf Stellen
% hin, die fiir die Kampagne wichtig sind,

und die du beim Spiel als Einzelabenteuer
auslassen oder entsprechend anpassen solltest. Im
Abenteuer sind an solchen Stellen auBerdem meist Al-
ternativen angegeben, wie du eine Situation stattdessen
16sen kannst.
Viele bekannte Elemente tauchen im Laufe der Kampa-
gne erneut auf, und immer wieder geht das Abenteuer
darauf ein, welche Entscheidungen deine Helden in den
vorigen Teilen getroffen haben. Der Moment, in dem
solche Entscheidungen Konsequenzen fiir den Spielver-
lauf haben, wird von deinen Spielern als besonderer Er-
folg empfunden werden, denn sie haben den Ausgang
der Geschichte maRgeblich beeinflusst. Mit der Rondra-
geweihten Leudara, dem Adepten Olko und Mitgliedern
der Familie Jantareff erhiltst du im Laufe der Kampagne
wiederkehrende Figuren an die Hand, was die Zusam-
mengehorigkeit der Handlung noch verstérkt.



Neben den Hinterlassenschaften der Theaterritter be-

schiftigt sich die Kampagne auRerdem auch mit dem Er-
wachen des Bornlandes: Fliisse und Walder nehmen sich
mit urtiimlicher Kraft zuriick, was der Mensch ihnen
abtrotzte, Tiere sind ungewdhnlich aggressiv, Bauern

finden gespenstische Zeugen vergangener Schlachten
auf ihren Feldern und vieles mehr.
Dieses Symbol kennzeichnet Szenen, die das Er-
wachen des Bornlandes zum Thema haben.

Finleitung

Was bisher geschah

Ein halbes Jahr ist es her, dass die Kultisten des Kors-
mal-Bundes die Abwesenheit von Teilen des bornischen
Adels nutzten, um in Sewerien den Umsturz zu wagen.
Wihrend viele Bronnjaren unter der Fithrung Linjan von
Elenaus in Tobrien gegen Helme Haffax kdmpften, zwan-
gen die Kultisten die Adelsmarschallin Nadjescha von
Leufurten auf einen Feldzug gen Notmark.,

Die Kultisten waren ein Zusammenschluss zweier
Fraktionen. Den Kern des Bundes bildete eine Gruppe
korgldubiger bornlidndischer Fanatiker, eine alte Ge-
heimsekte mit Verbindungen zu traditionsbewussten
Adelshiusern, die biirgerliche Gruppen zuriickdringen
wollten. Thr Streben nach einer alten Ordnung richtete
sich auch gegen die Vélker der Goblins und Norbarden,
deren zunehmende Rechte sie als Strategie der biirger-
lichen ,,Pfeffersicke” ansahen, die Macht des Adels wei-
ter zu beschneiden,

Unterstiitzung erhielt der Korsmal-Bund von Drachen-
reitern, Nachfahren der legendiren Silbernen Horde, die
sich lange Zeit in den Walbergen verborgen gehalten
hatten. Sie verehrten den Ddmon Graqualos, einen Die-
ner des Namenlosen, und bereiteten mit finsteren Ri-
tualen und altem Geheimwissen der Theaterritter eine
Invasion des Namenlosen nach Aventurien vor. Sie ver-
suchten, mdglichst viele Korsmal-Kultisten in eben jene
Versuchung zu fithren, der ihre Ahnen einst durch die
Hinwendung zu Graqualos erlegen waren.

Durch den Fund der legendiren Schwerter des Nordens und
den Einsatz der Goblinpauke konnte Nadjeschas Griiner
Zug iiber den Korsmal-Bund und die meisten Drachen-
reiter siegen. Durch einen Vulkanausbruch zu Beginn
der Schlacht wurde jedoch die Stadt Notmark zu weiten
Teilen zerstort. Die Goblinpauke verwahrte man danach
auf Burg Trescha, wo der Widderorden sie beschiitzen
sollte, bis ein Weg gefunden wire, sie zu zerstéren, Nur
mit groen Anstrengungen konnte das Instrument wei-
teren Zugriffsversuchen der Kultisten entzogen wer-
den, und es gelang schlieRlich auch, das Hauptquartier
des Korsmal-Bundes, die Kilarenburg Neu-Arivor in den
Walbergen, zu zerstéren. Seitdem liegt die Goblinpau-
ke unter vielen Quadern Fels verschiittet, und auch der
ehemalige Adelsmarschall Jucho von Dallenthin und Pers-
anzig ist seit diesen Ereignissen verschollen.

Kors Erwihlte

Fiir den Korsmal-Bund galt die ehemalige Rondrage-
weihte Leudara von Firunen seit vielen Jahren als Erwihl-
te von Rondras Sohn Kor. Als die Kultistin Leudonia sie
1001 BF gebar, trug das Kind das Mal der neunfingrigen

Verweise auf andere Bande
An einigen Stellen im Abenteuer wirst
du Verweise auf andere Binde der
Kampagne und Nebenschauplitze aus Helden-
werk-Abenteuern finden.

TR1 Der Weille See
TR2 Das Blaue Buch
TR3 Der Schwarze Forst

TR4 Der Griine Zug
TR5 Die Silberne Wehr
HWO005 Die Thorwalertrommel

Kralle im Nacken, das Symbol des Kultes. Als sie 1030 BF
fiir die Adelsmarschallswahl kandidierte, wurde Leuda-
ra durch den Kult entfiihrt, konnte aber entkommen.
In den folgenden Jahren gelang es dem Korsmal-Bund
jedoch, ihren Heimattempel zu unterwandern und Leu-
dara auf seine Seite zu ziehen, deren Faszination fiir die
Geheimnisse der Theaterritter und ihre Verbindung zu
Kor stindig gewachsen war.

Mit Leudaras Hilfe erhielt der Kult das Wissen {iber das
Goblinritual ORVAI KURIMS KRIEGSTROMMEL (siehe
Seite 41), das grofle Gruppen von Menschen in einen
Blutrausch versetzen kann. Es dauerte lange, bis die
Geweihte die Verwirrung und die Konflikte tiberwin-
den konnte, die ihr sowohl die Beeinflussung durch die
Drachenreiter als auch wiederkehrende Visionen verur-
sachten. Frst das Feuer des Vulkans, aus dem Leudara
durch Kors géttliches Eingreifen gerettet wurde, fithrte
zu ihrer Liuterung und einer neuen Gewissheit: Es ist
Leudaras Bestimmung, Kors Kirche zu erneuern und
ihr im Bornland neues Gewicht zu verschaffen. Die ur-
spriinglichen Ideale der Silbernen Horde, tiber die Leu-
dara wihrend ihrer Zeit beim Korsmal-Bund viel erfah-
ren hat, gelten ihr hierbei als Richtlinie.

Spétestens seit dem letzten Teil der Kampagne hat sie
endgiiltig mit dem Korsmal-Bund und den Drachenrei-
tern gebrochen. Nach ihrer Riickkehr aus den Walber-
gen hat sie begonnen, Gliubige des Kor zu sammeln,
Die Unterscheidung zwischen Leudaras Anhidngern und
dem verhassten und militdrisch geschlagenen Kors-
mal-Bund fillt jedoch Vielen schwer. So bekommen sie
und ihre Leute regelmiRig Anfeindungen zu spiiren,
denen sie nur mithsam mit Gelassenheit begegnen kén-
nen. Besonders Sennenmeister Gernot von Halsingen, der
héchste Rondrageweihte des Bornlandes, hilt Leudara
fiir eine gefdhrliche Demagogin - nicht zuletzt, weil sie
eine Abtriinnige seiner eigenen Kirche ist.




Ein finsterer Magier

Olko Knaack, Abginger der Festumer Magierakademie,
pflegte noch vor anderthalb Jahren beste Verbindungen
zu den Festumer Goblins. Er veranstaltete Leserunden,
um die Vilkerverstindigung zu férdern, und war mit der
Goblinin Jddni Grauroth befreundet. Inspiriert von vielen
Diskussionen in Scholarenkreisen glaubte Olko an die
Uberwindung der Adelsherrschaft. Er und seine Freunde
wollten ein Gemeinwesen schaffen, das fiir alle Bewohner
des Landes offensteht, insbesondere auch fiir die Goblins.
Doch Olkos Hoffnungen wurden jih enttduscht, als Jdani
sich fiir erlittene Demiitigungen grausam an einem Haufen
Adliger rdchte und dabei auch den Mord an Unschuldigen in
Kauf nahm, Erschiittert verlieR Olko Festum und versuch-
te, einen neuen Lebenssinn zu finden, wurde jedoch bald
darauf vom Korsmal-Bund entfiihrt. Die Kultisten zwangen
ihn, alte Texte zu entschliisseln und grausigen Blutritualen
beizuwohnen, Immer tiefer sickerte der verderbliche Ein-
fluss des Ddmonen Graqualos in Olkos Bewusstsein, und als
der Magier am Vulkan von Notmark in den sicheren Tod zu
stiirzen glaubte, flehte er schlieflich den Ddmon um Hil-
fe an. Olkos Leben wurde gerettet, doch seine Seele gehort
nun Graqualos’ Herrn: dem Namenlosen Gott.

Olko griibelte lang iiber seine Lage, und seine Uberzeu-
gung, dass der Adel niedergeworfen werden miisse, ist seit-
dem fester geworden, Zwar weil er, dass seine Seele verlo-
ren ist, und dass sein neuer Herr keine Verbesserung der
Gesellschaft wiinscht, doch hilt sich Olko fiir klug genug,
einen Drahtseilakt vollfithren zu kénnen, der seine Ziele
voranbringt, aber andererseits den Ddmon zufriedenstellt.
So hat er im Herbst des Jahres 1040 BF wieder Kontakt zu
seinen revolutionir gesinnten Studienfreunden aufgenom-
men. Im Firun soll in der Hauptstadt die Adelsversammlung
stattfinden, und viele Bronnjaren werden anwesend sein -
ideal fiir ein Attentat. Olko plant, die gesamte adlige Fiih-
rung auszuléschen, um sie durch Gelehrte des Hesinden-
dorfs zu ersetzten, Der Ort des Attentats soll die Festumer
Stadtbiihne sein, das Instrument der Befreiung das Ritual
ORVAI KURIMS KRIEGSTROMMEL. Das Schliisselelement
der Aktion ist ausgerechnet ein Projekt zur Vélkerverstin-
digung, das der Komponist Rejjkad Stellmacher mit nicht we-
niger als 80 Goblins veranstaltet: der Rote Chor.

Die Verhiillte Meisterin

Dass so viele Festumer Goblins mit hiibschen Gesangsstim-
men gesegnet sind, ist zu grofen Teilen das Verdienst der
Kunga Suula, der unsterblichen Hohepriesterin der Rotpel-
ze, die unter dem Namen Mantka Riiba im Festumer Gerber-
viertel lebt. Sie hat den Namenlosen schon einmal bekdmpft
und sieht nun die Menschen in der Pflicht, dies zu tun.

Als vor knapp tausend Jahren das Erwachen des Bornlan-
des zum letzten Mal stattfand, begriff es die Kunga Su-
ula als ihr Schicksal, mithilfe der Macht des Landes die
Horden des Namenlosen zuriickzudrangen, die iiber das
Eherne Schwert nach Aventurien einfallen wollten. Ab
50 BF griindete sie ein GroRreich, und ihr Volk brachte
viele Opfer, um sich gegen die Versuchungen des Drei-
zehnten zu wappnen. Doch wihrend die Goblins noch im
Osten gegen den Namenlosen kdmpften, begannen die

Der Rote.Chor - Einlcitiing

Theaterritter von Westen einen Eroberungsfeldzug. Die
Goblins wurden vor der Zeit besiegt, der Namenlose nicht
vollstdndig zuriickgedrangt, und so gewann er nach dem
Sieg des Theaterordens Macht tiber viele Ritter.

Unter Rondara von Leuenwald eroberten die Invasoren 243
BF den Thron der Kunga Suula in Wjassuula und erbeute-
ten ihr Zepter, die Zauberwurzel Imjas Tiischa®, Sie erkann-
ten darin eine Art Schliissel zur Kraft des Landes, dessen
Macht sie in der Folge flir einige Freveltaten nutzten.

Der Kunga Suula gelang die Flucht, doch die Untaten der
nachfolgenden Marschille beobachtete sie sehr genau.
Die finsterste war Marschallin Jadvige von Hummergarben,
die sich mit Hilfe des Namenlosen des Zepters bediente
und groRe Griueltaten an den Vélkern der Goblins und
der Norbarden beging. Als Jadvige Imjas Tiischa einset-
zen wollte, um dem Land alle Lebenskraft zu rauben und
dem Namenlosen zu opfern, griff die Kunga Suula ein. Sie
trennte Jadviges Wirken von der Welt, indem sie jenen
Teil aus der Festumer Léwenburg herausloste, in dem Jad-
vige mit einigen Getreuen das namenlose Ritual zum Miss-
brauch des Zepters abhielt. Bis heute sind die dekadenten
Theaterritter in dieser magischen Nebenwelt gefangen.

Der Plan der Kunga Suula

Im Winter 1040 BF glaubt die Kunga Suula die Zeit gekom-
men, in der Imjas Tiischa wieder gebraucht wird. Auch
wenn sie viele Taten der Menschen mit Skepsis betrachtet,
glaubt sie doch, dass das Land diese als seine neuen Hiiter
auserwdhlt hat. Somit geh6rt das Zepter in die Hande ihrer
neuen Anfiihrer, von denen viele zur Adelsversammlung
nach Festum kommen. Wer auch immer der neue Adels-
marschall wird, er und die anderen Michtigen unter den
Menschen sollen begreifen, welchen Schaden das Zep-
ter anrichten kann, und welche Verantwortung es ihnen
iibertragt. Darum will die Kunga Suula diese Méchtigen mit
Jadviges Freveln konfrontieren, Sie sollen selbst Jadviges
Verderbtheit erleben und sich Imjas Tiischa verdienen, in-
dem sie die Wurzel selbst zuriickerobern.

Nach dem Auftritt des Roten Chors ist ein groRes Gelage
geplant, an dessen Ende voraussichtlich alle Machtigen
ihren Rausch ausschlafen. Von dort sollen die Goblinsén-
ger, fast allesamt geiibte Kimpfer und Kleinkriminelle,
jene Entscheider entfiihren, sodass die Kunga Suula sie
in die besagte Nebenglobule beférdern und ihnen die
Notwendigkeit ihres Plans erldutern kann. Dass Olko
bei der gleichen Veranstaltung einen ganz anderen Plan
verfolgt, weil die Kunga Suula jedoch nicht.

Das Abenteuer im Uberblick

Zum grofRten Teil spielt Der Rote Chor in der Stadt Fes-
tum und ist daher das am offensten gestaltete Abenteuer
der Kampagne. Im Umfeld der Adelsversammlung sind die
Helden gefragte Leute, die sich um die Querelen kiimmern,
die Leudaras neuer Kult verursacht. Weiterhin sollen sie
eine Reihe ritselhafter Morde aufkliren, die von Olko be-
gangen werden, um das Trommelritual durchzufiihren.
Thre Recherchen fiihren die Helden unter anderem durch
das vergeistigte Hesindendorf, in das elende Gerbervier-
tel und in die zugige Léwenburg. Weitere Komplikationen

* Goblinisch: Imjas = Rote Kraft (Blut/Zauberblut),
Tiischa = michtige Naturerscheinung
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entstehen durch Wahlkampfveranstaltungen, bei denen
nicht immer klar ist, welche Ereignisse inszeniert sind,
welche nichts mit der Wahl zu tun haben, und welche
rein zufllig stattfinden. Auch Auseinandersetzungen mit
den norbardischen Zibiljas um Fetanka Jantareff und den
bornischen Hexen um Zelda von Ilmenstein spielen eine
Rolle. Beide Gruppen, zwischen denen Bisminka von Jassula
zu vermitteln sucht, schreiben sich die Hauptrolle in der
Interpretation des Erwachens und der mystischen Seite
des Kampfes gegen den Namenlosen zu. Auch das Zepter
und die Frevel Jadviges werden hier angesprochen.

Beim Auftritt des Roten Chors in der Festumer Stadtbiih-
ne laufen die Handlungsfiden dann zusammen. Die Helden
verhindern Olkos Attentat, worauthin Graqualos person-
lich erscheint, um seinen gescheiterten Diener mit sich zu
reifen. Nach dem Sieg iiber den Ddmon feiern sie gemein-
sam mit den Machtigen bis tief in die Nacht und begleiten
sie in die Globulwelt der Kunga Suula. Diese vermittelt ih-
nen einen Eindruck des Bornlands, wie es vor vielen Jahr-
hunderten ausgesehen hat, und aussehen kénnte, wenn
das Erwachen seinen Hohepunkt erreicht. Hier erfah-
ren sie mehr iiber Jadviges Untaten und riisten sich zum
Kampf Seite an Seite mit den Goblins des Roten Chors.
Von Jadvige erobern sie das Zepter und konnen die Ne-
benwelt wieder verlassen. Doch der Ausgang fiihrt nicht
nach Festum, sondern nach Jassuula, wo einst der Thron
der Kunga Suula stand. Hier empfingt sie die goblinische
Hohepriesterin, mit der sie das Zepter einsetzen, wodurch
ihnen und den anderen Michtigen feierlich die Verant-
wortung fiir den Schutz des Landes {ibergeben wird.

Geeignete Helden

In erster Linie sind Helden geeignet, die das Abenteuer
im Rahmen der Kampagne spielen, weil sie dadurch zu
vielen Figuren und Thematiken enge Bindungen aufbau-
en konnten. Es ist wichtig, dass sie das Vertrauen von zu-
mindest einer Handvoll Festumer und Adliger genieRen.
Kampferisches Geschick ist von Nutzen, besonders
wichtig flir Ermittlungen, Verhandlungen und Wahl-
kidmpfe sind Gesellschaftstalente. Gebildete Helden
kénnen einigen Nutzen aus ihrem Wissen iiber borni-
sche Geschichte, magische Geheimnisse, rechtliche und
religiose Fragen ziehen. Sie haben die besten Chancen,
das ganze AusmalR der Ereignisse richtig einzuschitzen,
Besondere Herausforderungen ergeben sich fiir Rondra-
und Korgldubige, die hier Farbe bekennen miissen. Die
Haltung der Helden zum Adel und zum Biirgertum spie-
len eine Rolle, und auch ihr Verhiltnis zu Norbarden,
Goblins und Hexen ist von Bedeutung. Welchen Kandi-
daten fiir die Adelsmarschallswahlen die Helden bevor-
zugen, kann den Verlauf des Abenteuers beeinflussen,
fithrt aber nicht zu schwerwiegenden Problemen.
Ungeeignet sind Helden, denen die Konzepte Stadt, Adel
und Verantwortung véllig fremd sind. Auch Feinde der
Goblins und Norbarden diirften es sehr schwer haben.

Das Abenteuer als Einzelstiick
Wenn ihr die Kampagne nicht gespielt habt, konzent-
riere dich auf den Wahlkampf und Olkos Morde. Das
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Finale sollte in diesem Fall der Kampf in der Stadtbiih-
ne sein, an dessen Ende die Helden sich groRen Respekt
unter den Adligen des Bornlands erkdmpfen kénnen. Du
kannst hier auf die weiteren Pline der Kunga Suula und
auf die Spuren, die in die Globulwelt fithren, verzichten.
Inwieweit die Helden sich mit Leudara auseinanderset-
zen sollen, hingt davon ab, wie wichtig ihnen die Kor-
und die Rondrakirche sind.

Schon wieder Winter?

Die Helden haben im fiinften Teil der Kampag-
% ne erfahren, dass sich das Land auf einen neu-
en Ansturm des Namenlosen vorbereitet. Dieser Vor-
gang hatals,,Erwachen“ schon fiir einige beunruhigende
Ereignisse gesorgt. Zwar konnten sie verhindern, dass
ein Trollpfad durch das Eherne Schwert ge6ffnet wurde,
doch wahrscheinlich ist es nur eine Frage der Zeit, bis
das Bése einen neuen Weg nach Aventurien findet. Das
Bornland muss sich fiir einen groRen Krieg riisten.
Seitdem hatten die Helden einige Monate Zeit, ihr Wis-
sen zu verbreiten. Wem sie die Details zutragen, liegt
in ihrer Hand. Gerade wenn sie Schwerter des Nordens
oder Silberne Riistungen besitzen, hat ihr Wort viel Ge-
wicht. Das Abenteuer geht davon aus, dass neben einem
der unten genannten Hindler und Zauberer zumindest
die Adelsmarschallin informiert wurde, die den Helden
die Goblinpauke anvertraut hat. Sie, die Mitglieder des
Widderordens oder auch verantwortungsbewusste Per-
sonen wie Landesvogt Jucho von Elkinnen, gehen mit
diesen Informationen sparsam um, da sie Panik vermei-
den wollen. Im Hintergrund konsultieren sie hochran-
gige Geweihte, planen eine Verstdrkung des Widder-
ordens und hoffen, bei der Adelsversammlung weitere
Unterstiitzer fiir dieses Vorhaben zu finden.
Geschiftstiichtigere Figuren wie Umerike Surjeloff oder
auch Alriksej Jantareff schweigen, weil sie sich Gewinne
von ihrem Wissensvorsprung versprechen. Diskret ver-
lagern sie ihre Investitionen in den Westen des Landes
und streben engere Geschiftsbeziehungen mit Grup-
pen an, die von der Verwilderung des Landes und dem
Kriegshandwerk profitieren: Waffenschmiede, Baumeis-
ter, Feldscher, Alchimisten, Séldnerfiihrer und so fort.
Vor allem Zauberkundige, die sich ohnehin mit dem Er-
wachen beschiftigen, sind brennend an den Vorgingen
interessiert (siehe Bisminkas Zirkel, Seite 25). Auch die
Spektabilititen der bornischen Magierakademien erwé-
gen das neue Forschungsfeld und planen erste Expeditio-
nen ins Uberwals, nach Notmark und dariiber hinaus. Doch
im Winter 1040 BF sind die aufwindigen Genehmigungs-
verfahren fiir Forschungsmittel noch nicht abgeschlossen.

Der Einstieg ins Abenteuer

Vor diesem Hintergrund sind viele verschiedene Einstie-
ge denkbar, doch wichtig ist vor allem, dass du dabei eine
Verbindung zur Adelsversammlung herstellst. Wir schla-
gen auf Seite 29 einen groRen Empfang im Markthotel
vor, Dort findest du auch andere Vorschlige, die Spur des
Schlitzers von Westende (Seite 31) aufzunehmen und
die Taten von Kors Tocher (Seite 43) zu begleiten.
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Dieses Kapitel stellt Ort und Personal des Abenteuers vor.
Schwerpunkte werden anhand der wichtigen Ereignisse
gesetzt, sodass die Stadt gut bespielbar wird. Fiir Olkos
Handlungsstrang sind das Hesindendorf (Seite 11), das
Gerberviertel (Seite 14) und der Obere Hafen (Seite 16)
besonders wichtig, Leudara agiert vor allem in der Neu-
stadt (Seite 11), am Hafen (Seite 8) und an der Léwenburg
(Seite 16), wihrend sich der Wahlkampf vornehmlich in
der Altstadt (Seite 10) abspielt.

Um Festum besser kennen zu lernen, kénnen

die Helden im Vorfeld der Kampagne die Hel-
denwerk-Abenteuer Die Thorwalertrommel oder Ein
Goblin mehr oder weniger spielen.

Die Stadt Festum

Die bornische Hauptstadt ist eine Handelsmetropole, bei
deren oft niichternen und peniblen Einwohnern man
fast alles kaufen und verkaufen kann. Der von den Thea-
territtern am Reiflbrett geplante Stadtkern wirkt bieder
und unspektakuldr, wihrend die gewachsenen Aulen-
bezirke vielseitiger und oftmals weltoffener sind. In Fes-
tum genieRen die Biirger viele Freiheiten und Rechte,
von denen die Landbevdlkerung nur trdumen kann,

Im Winter ist Festum stark bevélkert, denn neben den
Einwohnern verbringen dann auch einige Norbarden-
sippen und viele Seefahrer die hirtesten Wintertage
hier. Zwischen sduberlich geschaufelten Schneehaufen
tobt in diesem Firun der Wahlkampf, an dessen Ende die
Bronnjaren aus ihrer Mitte den neuen Adelsmarschall
wihlen werden. An ihnen zu verdienen, betrachtet der
typische Festumer, aber auch manch externer Hindler,
als seine vornehme Aufgabe.

Einen Stadtplan Festums findest du im hinteren Um-
schlag dieses Buches. Du erhéltst zuerst einen allgemei-
nen Uberblick iiber den jeweiligen Stadtteil, danach
sind dann besondere Orte und Gebdude beschrieben.

Ortlichkeiten, die nur fiir dieses Abenteuer wichtig
sind, sind mit dem Buchstaben A und einer fortlaufen-
den Nummer versehen.

Der Hafen (S01)

Hier miindet der Born ins Perlenmeer, stechend kalter Wind
fegt tiber die gemauerten Kais und die michtige Adels-
marschall-Gulnitz-Bastion (HA01) und vertreibt den
sonst allgegenwirtigen Fischgeruch. Zwischen armdicken
Tauen und Pokelfdssern verkehren Schauerleute, Seiler,
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Festum [1

Einwohner: 33.000 —— 3

. Menschen, davon

- 3.000 Exilmaraska-

. ner, 3.000 Goblins,

. zahlreiche Norbar-

* den und Nivesen

' Herrschaft: freie Stadt;

verwaltet vom Weiten

* Rat aus 300 Ratsherren

und dem Engen Rat aus (

zwOlf Riten !

. Tempel: alle Zwolfgotter, Ifirn, {

Mokoscha, Rur und Gror, Rastul- '

lah, Swafnir und weitere Halbgtter t

. Handel & Gewerbe: wichtiger Handelshafen, Sitz |

- grolRer Handelshiuser, Schiffsbau, Leder und Le- :

~ derprodukte, Meskinnes !
!
|

Gasthduser: Die sieben damischen Elche (Q2/P3/
S14), Freies Maraskan (Q3/P3/S8), Goblin-Taverne
(Q2/P1/s11), Halle des Quacksalbers (Q3/P4/S-),
Markthotel (Q6/P6/S22), Lavaitzis (Q3/P3/S18),
Riff der verdorrenden Kehlen (Q1/P2/528), Tem-
- pel von Rum und Grog (Q3/P4/S16), Zum Biren
~ (geschlossen), Zur Elchschaufel (Q3/P3/510), Zwei
" Masken (Q5/P6/S-), Zur Quelle (ausgebrannt)
~ Militdr: 300 Stadtgardisten, rund 300 Mitglieder
der Kriegergilde und etwa 800 Seesoldaten
Besonderheiten: Sitz des Adelsmarschalls, Tier-
garten, Drachenmuseum, Halle des Quecksil-
bers (Magierakademie, grau, Objektmagie), Hohe
Festumer Kavaliersakademie (Kriegerakademie),
Ordenshaus der hesindianischen Draconiter,
Hauptwerkstatt der Alchimisten vom Roten Sa- !
lamander, Therb{nitenspital (Heilerorden der 1/
Peraine), Offiziers- und Kriegerschule des Adels-
" marschalls, Admiral-von-Seweritz-Marineschule,
" Hauptsitz der Nordlandbank, Maraskanerviertel,
Festumer Ghetto der Goblins
%- Stimmung in der Stadt: voller Stolz auf die Stadt f
und die Freiheit, weltstiddtisch \
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Tuchmacher, Fischhidndler und allerlei Bewaffnete. Der
sommers pulsierende Stadtteil wirkt im Winter beschaulich,
Betrunkene und Huren trifft man eher bei Dunkelheit.

Im Hafenbecken, das von menschlichen und goblinischen
TagelShnern miihsam eisfrei gehalten wird, tiberwintern
vor allem kleinere, abgetakelte Schiffe. Bootsstege, Wech-
selstuben, Krine und Rangierflichen zeigen, woher Festum
seinen Reichtum bezieht. Die meisten Lagerhduser stehen
auf der siidlich gelegenen Speicherinsel, welche man {iber
die befestigte Zollbriicke (HA02) und die Hafenmeisterei
(HA03) erreicht. Werften und Kriegshafen wurden in den
Oberen Hafen (Seite 16) auRerhalb der Stadtmauern verlegt.
Die Admiral-von-Seweritz-Schule (HA04) bildet kun-
dige Seeoffiziere aus, die nach dem Abschluss dank der
vielen Handelsschiffe nicht lange auf Anstellung warten
miissen.
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Philmor Ousts Konzerthalle (HA05) steht fiir wilde
musikalische Experimente nach dem maraskanischen
Lehrsatz ,Kunst ist ritselhaft” und zieht Besucher von
nah und fern an,

Abseits der BriickenstraRe liegt hinter gusseisernen To-
ren die beriichtigte Fiillengasse mit ihren Seitenstra-
Ren. Hier lassen Huren und Lustknaben ihre Reize unter
dicken Wolldecken hindurchblitzen, um Amiisierfreudi-
ge anzuziehen. Wer kann, verbringt den Winter in den
billigen Spelunken und Absteigen wie dem Riff der ver-
dorrenden Kehlen (G01) (Q1/P2/528).

In der Schiffergasse erhebt sich das Backstein-Giebel-
haus der Festumer Colonialcompagnie (HA06), die
den emsigen Handel mit den Stidmeerkolonien und dem
fernen Uthuria vorantreibt. Weiter westlich mit Blick
auf die Anlegestege liegt der enorme Hafentempel des
Efferd (T02), in dessen Nachbarschaft man mehrere Pil-
gerherbergen, das Redaktionshaus der vierteljahrlich
erscheinenden Allgemeinen Schiffsglocke (HA07) und
das Haus der Efferdbriider (HA08) findet.

Neben zahlreichen Soldaten treiben sich im Hafenviertel
vor allem TagelShner, Mietlinge, Matrosen und Abenteu-
rer herum, doch auch die Bewohner des kleinen Thorwa-
lerviertels prigen das Viertel um den Tempel des Swaf-
nir (T03) mit klangvollen StraBennamen wie Ottagasse,
Schlangentodweg, Premer und Olporter Gasse.

Kors Altar (T01)
Schon vor einigen Monden haben Seeséldner an einer
Mauer der Hafenbastion einen robusten hélzernen Altar
des Kor errichtet.
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Der Altar ist in Rot und Schwarz bemalt und mit ein-
fachem Schnitzwerk geschmiickt. Spatestens seit den
Ereignissen um den Korsmal-Bund im vergangenen
Jahr ist er in Adelskreisen verpént, und die bornische
Rondrakirche erkennt Kors Kult ohnehin nicht an. So
wurde der Altar nie gesegnet oder geweiht, derweil sich
der Opferstock aber zusehends fiillte.

Lotsenmeister X Gordo Balenske (37, schwarzer Schei-
tel, diinne Finger, feuchte Aussprache; liebt Walniisse,
hasst seinen Vetter, braucht mehr Mut; Willenskraft 6
(12/13/13), SK 1) genehmigte den Altar damals eigen-
michtig und erhielt eine groRziigige Summe von dessen
unbekannten, geriichteweise tulamidischen Erbauern.
Da der Stadtrat Diebstdhle beftirchtete - zu wessen Schaden
auch immer -, beauftragte er Gordo mit der Verwaltung be-
sagter Spenden, was diesem viele Anfeindungen einbrach-
te, aber auch die Sympathie zwielichtiger Gestalten.

Hier wird die Leiche von Helko (Seite 33) gefunden, und
ab der Altarsegnung (Seite 45) ist es Leudara, die die ge-
spendeten Miinzen einsammelt.

Riff der verdorrenden Kehlen (G01)

Zentral im Rotlichtbezirk gelegen, ist das Riff der verdor-
renden Kehlen (Q1/P2/S28) die gerdumigste Kneipe des
Viertels. Gut drei Banner Bechertriger und Humpen-
schwinger finden hier Platz. Hehlerware geht tiber den
Tisch, zweifelhafte Auftrdge werden verhandelt und of-
fene Rechnungen mit Dolch oder Schlagring beglichen.
Der Schankknecht & Istvan , Kurzfinger” (41, dunkler Bart-
schatten, struppiges Haar, tiefe Stimme; liebt knackige
Abenteurer, hasst die Garde, braucht ein neues Wams;
Gassenwissen 12 (12/14/13), Willenskraft 6 (13/14/13), SK
2) steht flir Fragen zur allgemeinen Orientierung gegen
einen kleinen Obolus (2 Deut aufwirts) zur Verfiigung.

Taverne zum Biren (G02)

In der BriickenstraRe fallen zunichst die vernagelten
Fenster dieser ehemaligen Taverne auf. Sie gehéorte einst
der Norbardin Anjescha, die fiir ihre Tanzdarbietungen
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mit zwei dressierten Schwarzbiren stadtbekannt war.
Im Frithling 1038 BF hat sie das Haus an einen neuen Be-
sitzer verkauft.

Leudara mietet dieses Gebdude im Abschnitt In den Ba-
renkifig (Seite 49) an. Fiir einige Tage wird es so zum
Hauptquartier ihres Kultes. Zwar bot die Taverne ur-
spriinglich nur acht Schlafplitze, doch ein Bettenlager
im Schankraum vervielfacht diese Anzahl. Die Einrich-
tung ist an vielen Stellen abgescheuert, aber annehmbar.

Altstadt (S02)

Die Hiuser der Altstadt haben den Festumer Stil gepragt:
die Winde geziegelt und mit weilem Kalk getiincht, ge-
stiitzt von Fachwerk aus dunklem Tannenholz, dariiber
das typisch steile Giebeldach der nordlichen Linder, ge-
deckt mit grauen Fohrenholzschindeln. Die Fensterld-
den sind durchweg in den Stadtfarben Rot und Weil be-
malt. Die gepflasterten Straflen haben einen Rinnstein
in der Mitte und werden von goblinischen StraRenkeh-
rern regelmiRig gesdubert.

Festums alter Stadtkern wurde von den Theaterrittern
quadratisch angelegt. Von wenigen Umbauten abgese-
hen sind die Fassaden dabei noch immer geschlossen,
sodass sich jeder Block einzeln verteidigen lisst. Doch
die alte Tradition ist hier nur Fassade, denn heute leben
hier vor allem wohlhabende Biirger und wenige altein-
gesessene Handwerker.

Um den Drachenbrunnen (AS01) in der Mitte des
Marktplatzes pulsiert das Leben - heute noch heftiger
als sonst, da aus dem Wasserspiel zur Adelsversammlung
brennender Holzgeist, ein scharfer Schnaps, sprudelt.
Am Groflen Markt stehen das Marktgericht (AS02) und
das Haus des Adelsmarschalls (AS03). Kontore und
Botschaften anderer Linder (AS04 bis AS08, AS12
bis AS14) verweisen auf zahlreiche Beziehungen in al-
ler Herren Linder. Auch die Niederlassung der Nord-
landbank (AS09) und ein Haus des Freibundes (AS10)
finden sich nahe dem Rathaus (AS11), das Gut- und
Blutgericht und das Stadtarchiv beherbergt. Hier tagt
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zudem mit dem Engen Rat und dem Weiten Rat die von
wohlhabenden Biirgern gewihlte Stadtregierung.
Wihrend Praios’ Tempel des Neuen Lichts (T04)
und Travias Wildganstempel (T05) eher traditionel-
le Werte untermalen, steht das Redaktionshaus der
Festumer Flagge (AS15) mit seiner alle zwei Monde
herausgegebenen Gazette fiir moderne und bisweilen
aufriithrerische Kritik der bornischen Politik.

Markthotel (G03)

Das luxuriése Markthotel (Q6/P6/S22) beherbergt zur
Adelsversammlung die meisten Bronnjaren von Rang und
Namen, sofern sie sich die teure Unterkunft denn leisten
kdnnen. Besitzer Hanning Alatzer (Seite 26) verwaltet von
Festum aus die Amtsgeschifte seiner Familie, die erst vor
einigen Jahrzehnten in den Adelsstand erhoben wurde.
Hier werden die Helden zum Auftakt des Wahlkampfs
von der Adelsmarschallin empfangen (Seite 7).

Redaktionshaus der Festumer Flagge (AS15)

Direkt an das geschiftige Redaktionshaus in der Born-
strale schlieft sich eine hauseigene Druckerei an. Hier
werden nicht nur die Festumer Lokalgazette, sondern
auch Wertpapiere wie die Wechsel der Nordlandbank in
einem komplexen magischen Verfahren hergestellt.
Druckgehilfin X Adela (41, wirklich nicht helle; liebt Fisch,
hasst Stille, braucht eine warme Miitze; Willenskraft 3
(11/13/13), SK 1) verschlieRt regelmaRig die Augen vor
den Inhalten, die von ihrer Druckerpresse aus verbreitet
werden. Allerdings ist ihre Diskretion nicht immer sicher,
insbesondere wenn es um die Sicherheit der Stadt geht.
Die Glodenhéfer lassen hier ihre Flugblitter herstellen
(Seite 37).

Neustadt (S03)

Im Halbkreis nordlich und 6stlich der Altstadt bis hin-
unter zum Wenschenz-Ismain-Park sind die HauptstraRen
mit Kalkstein belegt, wahrend grober Bruchstein in den
kleineren Gassen die Gefdhrte rumpeln ldsst. Die Hiuser
stehen weniger gedrédngt als in der Altstadt und haben
teils groRe Innenhéfe mit Beeten und kleinen Ackern.
Mitunter hort und riecht man Vieh, und morgens sind
die meisten Anwohner mit Schneeschippen vor ihren
Hiusern zugange oder mit Wasserkriigen zu den Brun-
nen unterwegs.

Zinftige Handwerker und Kleinkrimer stellen die meis-
ten Einwohner der Neustadt. Im Winter macht man we-
niger Geschifte, sodass es hier recht ruhig zugeht und
viele Schaulustige, denen die Helden spéter im Abenteu-
er begegnen, aus der Neustadt stammen.

Glanzlichter der Neustadt bilden der kunterbunt ge-
kachelte, erstaunlich alte Tsatempel (T06) und
der Erzhort der Draconiter (NS01), hinter dessen
griin-goldener Fassade voller Schlangen- und Dra-
chenschnitzereien eine beachtliche Bibliothek unter-
gebracht ist. Zu Fiien einer uralten Holzstatue mit
Goldiiberzug, die Hesinde in alhanischer Interpretation
darstellt, gehen hier neben den Anwohnern auch wiss-
begierige Norbarden ein und aus.
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Der Wenschenz-Ismain-Park

Die gepflegte Griinanlage l4dt tagsiiber zu romanti-
schen Winterspaziergingen ein, wihrend hier bei Nacht
dunkle Gestalten aus dem Hafen und Neu-Jergan her-
umschleichen. Auf dem ,,Brandacker* loderten einst die
Scheiterhaufen der Priesterkaiser, und als sich das Volk
467 BF unter Wenschenz Ismain erhob, brannten hier
die Praioten selbst.

Im Laufe des Abenteuers schligt Leudaras Kult im Park
ein Lager auf (Seite 45): Flickenbehaftete Zelte gruppie-
ren sich um Feuerstellen, und von einer planen Stein-
bank aus hilt Leudara ihre Predigten, bis sie in die Brii-
ckenstralle umzieht. Ein schibiger Verschlag fiir die
Notdurft und der spidter umbherstreifende Mantikor
(Seite 47) lassen die Lagerbewohner noch zwielichtiger
und verwahrloster wirken, als sie sind. Hier begehen die
Mondkinder den Mord an Helko (Seite 33).

Hesindendorf (S04)

Dies ist der Stadtteil der Gelehrten, Kiinstler und Frei-
geister. Vom reichen kulturellen Leben profitieren vor
allem Gastwirte und Gelehrte, aber auch reiche Ver-
mieter, die den Lebenskiinstlern kleine Kammern zu
grenzwertigen Preisen anbieten. Viele alte und neue
Plakate weisen auf kulturelle Veranstaltungen hin, im-
mer wieder begegnet man Gauklern und StraBenmu-
sikern, und oft durchzieht auch der Duft von Rausch-
kraut die Gassen.

Ein ummauerter Park namens Schlangenwald beher-
bergt die malachitgriine Kuppel von Hesindes sechs-
eckigem Tempel des Wissens (T07), auf der sich eine
goldene Schlange nach oben windet, die von Statuen
der Elementarherren gestiitzt wird. In einem Vivarium
werden echte Smaragdnattern gehalten, doch norbardi-
scher Einfluss ist hier kaum zu spiiren. Gegeniiber er-
hebt sich die Halle des Quecksilbers (HE01) mit den
alchimistischen Werkstdtten der Zinnober-Laborato-
rien (HE02). An der bekannten Magierakademie bildete
Alwin K. Wippfliigler einst den jungen Olko Knaack aus.
Im benachbarten Drachenmuseum (HE03) stellen Dra-
chenkdmpfer ihre Erfahrungsberichte und Trophden
aus, und auch die Helden koénnen die Zeugnisse ihrer Er-
folge hier zu Silber machen.

Im Therbinitenspital (HE04) widmet sich der peraine-
gefillige Orden gewissenhaft der Behandlung von Ver-
letzten und Kranken. Mit einem Brummschddel nach ei-
ner Zechrunde durch die diversen Kneipen des Viertels
ist man hier daher weniger gern gesehen.

Die Niederlassung des Roten Salamanders (HE05) kon-
kurriert mit der hiesigen Magierakademie und handelt
neben wissenschaftlicher Forschung auch mit alchimis-
tischen Tranken und Ingredienzien.

Stiadtische Konzerthalle (H06), das Konzil der Kiinste
(HE07), das den Stadtteil regiert, und Festumer Stadt-
bithne (HE08) bilden das kulturelle Zentrum Festums,
auch wenn das Angebot kaum mit den Bithnen von Ga-
reth oder Vinsalt mithalten kann.




Stuidlich dahinter liegt Rahjas Tempel der Freude (T08),
ein hellroter Kuppelbau in einem groRziigig angelegten
Park, der sich zahlreicher Besucher rithmen kann.
In Gaststitten und Tavernen werden neue Welt- und Le-
bensentwiirfe leidenschaftlich diskutiert. Sie tragen ku-
riose Namen wie:
< Die Halle des Quacksalbers (G04) (Q3/P4/S-),
Gelehrtenschinke
< Die sieben damischen Elche (G05) (Q2/P3/S14),
heruntergekommene Absteige
< Tempel von Rum und Grog (G06) (Q3/P4/S16),
maraskanisches Flair
<« Zwei Masken (G07) (Q5/P6/S-), gehobenes Klien-
tel, viele Theaterschaffende und Kiinstler

Festumer Stadtbiithne (HE08)

Das mit vergoldeten Schnitzereien geschmiickte Thea-
terhaus hat 200 Sitzpldtze im Parkett. Hinter geschwun-
genen Balustraden bieten zudem 7 Logen Platz fiir Ho-
noratioren. Dicke, absenkbare Kronleuchter sind an
Ketten unter der Decke angebracht und haben ausladen-
de Wachsfinger. Wihrend der Vorstellungen erleuch-
ten und erhitzen hunderte Kerzen den Zuschauerraum.
Die Guckkastenbiihne ist 12 Meter breit, 10 Meter
hoch und hat dariiber einen ebenso hohen Schniir-
boden, in dem stimmungsvolle Kulissen in mehreren
Reihen hintereinander an langen Holzbalken hingen.
Durch passend bemalte, drehbare Holzgestelle an den
Seitenbithnen kann man fiir jedes Bithnenbild die Il-
lusion von Zentralperspektive herstellen - eine sehr
moderne Errungenschaft der Malerei. Fiir die Anlie-
ferung groRer Kulissenteile gibt es zwei Torfliigel an
der rechten Seitenbiithne, Requisiten werden links
der Bithne aufbewahrt.

Am vorderen Bithnenrand steht eine Reihe kleiner Feu-
erbecken, deren Licht von verspiegelten Blenden ver-
vielfacht und auf die Bithne geworfen wird. Direkt vor
der Biihne sitzt auch das 30-kdpfige Orchester in einem
Orchestergraben von etwa einem Meter Tiefe,
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Im Keller befinden sich Kiinstlergarderoben direkt un-
ter der Biihne, der Kostiimfundus und weitere Lager-
rdume ragen weit unter den Zuschauerraum. Dieser
Bereich ist sowohl iiber die Biihne als auch iiber eine
kleine Theaterpforte zuginglich, an der der Pfértner
1 Woltan Vispink (63, gedrungen und verhutzelt; liebt
seinen Hund, hasst Eile, braucht Handschuhe; Willens-
kraft 11 (13/15/14), SK 2) genau beobachtet, wer ein
und aus geht.
Das Foyer ist holzvertdfelt und wird durch ein ver-
schndrkeltes Fliigeltor betreten, an dessen Seite ein
kleines Kassenhiuschen steht. Von hier aus fithren zwei
Treppen zu den Logen, wihrend man das Parkett durch
vier Tiiren betritt. Das in Festumer heraldischen Farben
gekleidete Einlasspersonal kontrolliert die Eintrittskar-
ten und duldet auch zwei anstindig gekleidete SiiRwa-
renhindler, die hier diskret Meskinnes, Lakritz und Ho-
nigschnitten aus Bauchldden verkaufen.
Rechts und links des Foyers gibt es Publikumsgarde-
roben, an denen sowohl Pelze als auch Waffen und Riis-
tungen abgegeben werden.

Zum Auftritt des Roten Chores hidngen hier so-

gar einige Schwerter des Nordens, deren Tré-
ger respektvolles Murmeln bei den Gisten hervorrufen.

In diesem Haus probt Reijkad Stellmacher tdglich vier
Stunden lang mit dem Roten Chor (Seite 23) seine Oper
0 theures Vaterland, und Olko unternimmt seinen An-
schlag (Seite 39), wofiir sich ihm hier viele Versteck-
mdglichkeiten bieten.

Halle des Quacksalbers (G04)

Das Ambiente der Halle des Quacksalbers (Q3/P4/S-) zieht
vor allem Studierende, Magier, Gelehrte und Therb{ini-
ten an. An den Winden hingen Ankiindigungen ldngst
vergangener Diskussionsrunden, esoterischer Lesezirkel
und experimenteller Konzerte. Die Luft ist geschwingert
von Rauchschwaden und ausgeschwitztem Alkohol, und
die Preise sind erfreulich giinstig fiir das Gebotene.
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Einst hielt hier Olko ,,geistreiche Zusammenkiinfte* ab,
zu denen er auch Goblins wie Jddni Grauroth (Seite 24)
oder Prihnwart (Seite 24) einlud. Heute treffen sich hier
die Glodenhofer (Seite 17) regelmiRig in einem Hinter-
zimmer und hecken mit Olko ihre Verschworungen aus.
Die Helden konnen sie in Verhor der Glodenhéfer (Sei-
te 36) auffliegen lassen.

Neu-Jergan (S05)

Im Maraskanerviertel leben etwa 3.000 Exilanten von
der ,verfluchten Insel“, die es in Festum zu Wohlstand
gebracht haben. Das ehemalige Elendsviertel ist heute
ein wichtiger Machtfaktor und ein Zentrum der Schli-
ger- und Schmugglerbanden. Scharfes Essen, exotische
Geriiche und ritselhafte Sitten pragen den Alltag dieser
Parallelgesellschaft.

Neu-Jergan ist ebenso bunt, wie es laut ist. Lirmende
Musikinstrumente und hitzige Diskussionen werden be-
gleitet vom allgegenwirtigen Kladj, dem Geplapper un-
zéhliger Miinder, durch das sich Nachrichten in Winde-
seile im ganzen Viertel verbreiten.

Aus den in Festum vorgeschriebenen Bauelementen
- Backstein, Fachwerk und Spitzgiebelddcher - haben
die Exilmaraskaner windschiefe Abbilder ihrer hoch-
aufragenden Wohntiirme mit weitldufigen, {iberdach-
ten Balkonen errichtet. Zwischen ihnen spannen sich
meterlange Wischeleinen, von denen sowohl bretthart
gefrorene bunte Tiicher und Wimpel als auch gefahrlich
lockere Eiszapfen hingen. Besonders beeindruckend ist
der meterhohe Turm des Rur-und-Gror-Tempels (T09)
mit seinem tiberbordenden Figurenschmuck, von dem
sich regelmiRig Schneebretter 16sen.

Viele Festumer misstrauen den Maraskanern, weil sie
sie als Wahnsinnige, Mérder und Betriiger betrachten.
Hierzu tragen einerseits Banden wie die Richtersekte
(Seite 38) bei, denen man grausame Morde wie das Mas-
saker an einer Gauklerfamilie in der Blutigen Pagode
(NJo1) nachsagt, die seither versiegelt ist. Andererseits
ist es mehr als nur ein Geriicht, dass Mulziber von Jerg-
an (Seite 26) der wahre Herrscher des Viertels ist und
die Festumer Gesetze nach eigenem Gutdiinken auslegt.
Nach heftigen ZusammenstéRen in den letzten Jahren
meidet die Stadtgarde daher das Viertel.

Echte maraskanische Spezialitdten kann man im Gast-
haus Freies Maraskan (G08) (Q3/P3/S8) verkdstigen.
Wer hingegen auf der Suche nach exotischen Waffen
ist, wird in der Werkstatt der Schmiedin Sulasajida
(NJo2) fiindig. Sie fertigt hervorragende Tuzakmesser,
und trotz des beilenden Laugengestanks der Stoffdru-
ckerei Abendschleier (NJ03) erfreuen sich auch deren
farbige Textildrucke groRer Beliebtheit.

Palast Frumolds (NJ04)

Das Oberhaupt der Exil-Gemeinde, Mulziber von Jergan
(Seite 26), residiert mit seiner gesamten Sippe in einer
kuriosen Konstruktion aus drei Biirgerhdusern. Diese
sind mit zahlreichen Anbauten in unterschiedlicher Hohe
verbunden und in Gédnze von einer Mauer umgeben. Zwei
Festumer Gardisten halten hier eher symbolisch Wache,
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wird die Ordnung im Viertel doch von Mulzibers Milizen
mit dem Lilien-Abzeichen aufrechterhalten.

Zu einer Audienz bei ihm fiihrt eine Dienerin durch mehre-
re Riume, darunter eine Art Salon, einen Aufenthaltsraum
fiir die Familien, einen Wachraum mit Bewaffneten und ei-
nen ginzlich leeren Raum mit quietschenden Dielen.

Jodekspitze (S06)

Das Viertel tragt den Namen des berithmten Admirals,
der einst auf Entdeckerfahrt dort anlandete, wo sich
heute die Stadt erstreckt. AuRer den Wirtern des Bun-
ten Leuchtturms (JS01), die ihren Dienst Tag und Nacht
versehen, hilt sich hier jedoch kaum jemand gerne auf.
Grund dafiir ist der groRtenteils unterirdische Boron-
tempel (T10), der von einem Boronanger umgeben ist,
der strikt zwischen prichtigen Patriziergrabern im Nor-
den und den Ruhestétten armer Leute trennt.

Am Seeufer (S07)

Entlang einer locker bepflanzten WeiRilmenpromena-
de leben die reichsten Festumer in schmalen, préch-
tigen Villen mit Blick auf das Meer. Darunter finden
sich die die Villa Surjeloff (SE01), die fiir sagenhafte
300.000 Batzen zum Weiterverkauf ausgeschriebene
Villa Stoerrebrandt (SE02) und das geheimnisvolle
Haus Lamertien (SE03). Der Kiiste vorgelagert liegt im
Osten die Goldinsel mit dem Palast der norbardischen Fa-
milie Tsirkevist, die einst die Nordlandbank griindete.
Viele wohlhabende Bronnjaren tiberwintern in dem no-
blen Stadtteil und veranstalten groRe Wahlkampfemp-
fange. Wer hierzu eine Einladung ergattert, kann miter-
leben, wie hinter vorgehaltener Hand um Stimmen und
Gefilligkeiten geschachert wird.

Priahnsgardt (S08)

Der landlich anmutende Weiler, der nach der Géttin Peraine
benannt ist (bornisch: Perdhn), wurde erst vor einigen Jahr-
zehnten eingemeindet. Neben Bauern leben hier vor allem
einige sesshafte Nivesen sowie eine kleine novadische Ge-
meinschaft, die sich rund um die prachtvolle und weitldufi-
ge Gesandtschaft des Kalifats (PG01) und das Bethaus des
Rastullah (T11) angesiedelt hat. Im Turm des Schweigens
(PG02) bestatten die Rastullahgldubigen ihre Toten.

Die ansdssigen Bauern und zahlreiche andere Glaubige
zieht es dagegen eher zum Perainetempel (T12) oder
Ifirns Wintertempel (T13), um fiir gute Ernten oder
milde Winter zu beten.

Auf einem Hiigel im Westen thront das ehemals exquisite
Hotel Zur Quelle (G09) (frither: Q6/P6/S30), das nach ei-
nem Blitzschlag vor zehn Jahren ausbrannte. Das Gebau-
de, in dem frither die Adelsversammlung einkehrte, wird
nur langsam wieder aufgebaut, und die Baustelle liegt im
Winter brach. Die Helden kénnen hier gegebenenfalls et-
was unbequem aber giinstig unterkommen, denn das Ho-
tel gehdrt Hanning Alatzer von Hinterbruch (Seite 26).

Mauergarten (S09)
Zwischen den Resten alter Stadtmauern bieten gro-
Re Freiflichen Raum fiir Neubiirger, provisorische
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Siedlungen von Auswirtigen und durch Patrizier gestif-
teten Attraktionen, die viele Festumer in ihrer Freizeit
genieRen. Die meist freistehenden, neuen Gebiude wir-
ken klein und geduckt angesichts der umgebenden frei-
en Fldchen. Der Geruch von Vieh mischt sich vor allem
am Gaukelplatz mit den siifen Verheiungen kandierter
Friichte und gelegentlicher Feuerkunst. Der unbefestig-
te Boden ist im Winter gefroren, der Schnee an vielen
Stellen aber matschig und rutschgefahrlich.

Im Nordwesten liegt die Hohe Festumer Kavalier-
sakademie (MGO1), deren Abginger sich als biirgerli-
che Konkurrenz zu den in der Léwenburg ausgebildeten
Kriegern (Seite 16) verstehen. Viele von ihnen finden
Anstellung als Offiziere in der Garnison (MG02), in der
neben dem stédtischen Kerker auch das Hauptquartier
der Festumer Stadtgarde untergebracht ist. Selbst im
Winter finden Ubungen auf dem weitldufigen Exerzier-
platz statt, wenn auch nur unregelmiRig. Der nahe Tem-
pel der Léwin (T14) wird vor allem von Kdmpfern und
Adligen besucht, um dort Rondra zu huldigen.

Auf der Sstlich gelegenen Norbardenwiese, wo sich auch
Bisminkas Zirkel (Seite 25) regelmiRig trifft, lagern die
Kaleschkas mehrerer Meschpochen. Die Norbarden bil-
den auch mehrheitlich das Publikum des sechseckigen
Tempels der Mokoscha (T15) sowie der Gasthiduser La-
vaitzis (G10) (Q3/P3/518) und Zur Elchschaufel (G11)
(Q3/P3/s10).

Bemerkenswert sind ebenfalls die Girten Peraines mit ei-
nem hochmodernen Gewichshaus fiir exotische Pflan-
zen und der traditionsreiche Festumer Tiergarten, der
auf eine Schenkung Kaiser Menzels an die Theaterritter
zurlickgeht. Gegen 2 Groschen Eintritt kann man hier
wilde Tiere bewundern, von denen jedoch die groRten
und nahrhaftesten in vergangenen Hungerwintern wi-
derrechtlich geschlachtet wurden.

Die siidlich des Gaukelplatzes gelegene Rennbahn ist im
Besitz des Handelshauses Surjeloff, das bereits seit Jah-
ren versucht, sie zu einem profitablen Unternehmen
auszubauen.

Tempel der Lowin (T14)
Direkt neben der Garnison ragt Rondras
trutziges Haus steil gen Himmel. Breite
Steinstufen fithren zum gewaltigen Por-
tal des freistehenden Granitbaus. .
Statt Fenstern lauern SchieR- ¥
scharten aus fiinf Metern Héhe,

im Inneren verdunkelt Ruf ural-

te Schlachtengemailde, zwischen
denen lange, rote Wandteppiche mit
Silberstickereien hdngen.
Gottinnendienste werden traditio-
nell im Stehen vor dem schlichten
Altar begangen. An den Winden
stehen und hidngen streng geordnete
Opfergaben wie Waffen, Schilde und
Riistungsteile, die im Licht weniger
Kerzenstdnder bedrohlich blitzen. Eine
Treppe fithrt zur unterirdischen Krypta,

e
¢ R - N

__'J%e;x; Rote.Chor.~ Das.Spielfeld-
e w7 b, -

wo bis zu 300 Jahre alte Gebeine von Martyrern gesam-
melt werden.

Von hier aus wirkt Sennenmeister Gernot von Halsin-
gen (Seite 22) mit zwolf Geweihten und ebenso vielen
Novizen. Leudara sucht dieses Zentrum der Senne Born-
land 6fters auf, um zu provozieren (Seiten 45 und 46).

Gaukelplatz

Auf dieser zertrampelten und zerfurchten Wiese gibt es
das ganze Jahr iiber Messerwerfer, Feuerspeier, Karten-
leger und Tanzbdren zu bestaunen. Gerade im Winter
suchen viele Fahrende den Schutz des duferen Mauer-
rings und stellen hier ihre Kaleschkas und Zelte auf.
Zwar wird der Platz offiziell vom Engen Rat an das fah-
rende Volk vermietet, doch zusitzlich zur stidtischen
Gaukelsteuer fordert auch die Bande der Mondkinder
(Seite 27) hier Tribut. Sie betrachten den Platz als ihr
Revier und haben auch einen Toten Briefkasten (Seite
34) fur all jene eingerichtet, mit denen sie Geschifte
machen. Zwar gehéren die Helden wahrscheinlich nicht
zu dieser Gruppe, Kontakt zu den Mondkindern erhal-
ten sie auf diesem Weg dennoch.

Gerberviertel (510)

Vor der Stadtmauer, zu FiiBen des Zwielichtbergs, du-

cken sich die Katen und Elendsquartiere des Gerber-

viertels, manchmal auch ,Westende* genannt. Kriippel,

Kranke und schreiende Kinder sind hier ein normaler An-

blick, denn hier leben all jene, denen die Stadt kein Gliick

gebracht hat - sofern sie tiberhaupt je hineingelangt sind.

Die meisten Viertelbewohner sind jedoch Goblins, deren

vielkopfige Sippen hier eng mit ihren Hausschweinen

zusammenleben und eine eigene Gemeinschaft bilden.

Sie werden von Goblin-Biirgermeister § Dravuvo Kaiba

(41, gelbiugig, gewitzter Menschenkenner und Haupt-

mann des goblinischen Banners der selbstorganisierten

Stadtmiliz; liebt Mantka Riiba, hasst den Geruch von

Kohl, braucht ein Mittelchen fiir seinen schmerzenden

Riicken; Willenskraft 12 (12/14/14), SK 1) und von ihrer

Sprecherin Mantka Riiba (Seite 23) angefiihrt.

Obwohl einige Rotpelze einen Festumer Biirger-
brief besitzen, leben die goblinischen Ratten-
fanger und StraRenkehrer groRtenteils mit
ihren Artgenossen im Goblin-Ghet-

to zusammen, wo sich die er-

barmlich stinkenden Werkstitten
der Gerber, Fiarber und Kiirschner
aneinanderreihen.

Echte Sehenswiirdigkeiten gibt es
hier nur wenige. Uber den verlasse-
nen Hiuterturm (GE01) gibt es wi-
derspriichliche Geriichte, die mal
von einer menschlichen, mal von

einer goblinischen Mérderin kiin-
den, die hier einst lebte.
Besonders Rotpelze versammeln
sich abends gern in der lehmverputz-
ten, doppelstdckigen Goblin-Taverne
(GE12) (Q2/P1/s11).




Auch die Sprecherin der Goblins Mantka Riiba (Seite 23)
ist hier oft anzutreffen, wihrend sich der goblinische
Biirgermeister des Viertels zumeist alltdglichen Ver-
richtungen widmet.

Der Kriamerladen Sulriks und Viks (GE02), wo man
Lumpen, Werkzeug und anderen Kram aus dritter oder
vierter Hand erhilt, wird von einem Goblin und einem
Nivesen gemeinsam betrieben.

Firuns Jagdtempel (T16), der vollstindig aus Gewei-
hen, Lehm und Moos errichtet wurde, steht eine gobli-
nische Geweihte vor. § Fiir-Uunla (38, trigt weigrauen
Dachsfell-Mantel, lispelt; liebt sportliche Wettbewerbe,
die sie auch regelmiRig ausrichtet, hasst Intoleranz, will
Anerkennung fiir ihr Amt; Gétter & Kulte 10 (11/11/12),
Willenskraft 9 (12/12/13), SK 2) predigt eine recht ei-
genwillige Verschmelzung des Firun-Glaubens mit der
Verehrung des goblinischen Jagdgottes Orvai Kurims.
Direkt vor dem Stadttor westlich des Hafens liegt die
Flussinsel Diebeswerder, auf der sich die dreckigsten Ka-
schemmen und schibigsten Freudenhduser dringen.
Hier driicken sich nachts Hehler, Diebe und Halsab-
schneider die Klinke in die Hand und die Klingen in den
Riicken. Morgens versammeln sich Dutzende halbver-
hungerter TagelShner, groRtenteils Goblins und Fliicht-
linge aus Tobrien, die praktisch jede Arbeit annehmen.

Gerberei Sakuuskas S6hne (A01)

Wie viele Gebdude im Gerberviertel wurde auch die Gerbe-
rei aus einer wilden Mischung von Bootsplanken, Féssern,
Schranktiiren und vielem mehr erbaut, die hauptsichlich
durch Lehm und trockenem Dung zusammengehalten
werden, Die Decke des einzigen Wohn- und Arbeitsraums
ist sehr niedrig und es stinkt barbarisch nach Urin, weil
die drei hemdsidrmeligen Gerber & Schukaj, & Griik und 1
Buuntir (15-20, schwer auseinanderzuhalten; lieben bun-
te Pudelmiitzen, hassen falschen Gesang, wollen keinen
Arger; Lederbearbeitung 12 (15/14/13), Willenskraft 3
(10/13/12), SK 0) im Winter ungern drauRen arbeiten.
Alle drei besuchen regelmiRig den Perainetempel, in ei-
ner Ecke steht sogar ein kleiner Altar mit aufgemalten
Ahren und einem Heiligenbildchen. In einem Schaukel-
stuhl sitzt ihre Mutter & Sakuuska (45, schwerhdrig und
vom Alter gebeugt; liebt ihre S6hne, hasst Geschrei, treibt
gerne Schabernack mit neugierigen Menschen; Willens-
kraft 7 (14/13/15), SK 1).

Im Hinterhof mit einem unregelmifigen Bretterzaun
stehen mehrere Laugenfisser, in denen die Leichen der
ersten beiden Morde (Seite 31 und 32) gefunden wer-
den. Die drei goblinischen Gerber sind bei jedem Lei-
chenfund in ihrem Haus bestiirzt und verhalten sich
sehr verdichtig, indem sie ausdauernd ihre Unschuld
beteuern und sich dabei so oft ins Wort fallen, dass sie
in Streit geraten.

Baerjans Hiitte (A02)

Olkos Komplize Baerjan lebt in einer robusten, ein-
rdumigen Blockhiitte mit Reisigdach. In dem kleinen
Vorgarten stehen einige Trockengestelle fiir Felle und
Fleisch.
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Gegen Diebe hat Baerjan zwei Birenfallen im Garten
ausgelegt, die 1W6+2 TP Schaden anrichten und mit ei-
ner Probe auf Sinnesschdrfe (Wahrnehmen) -2 entdeckt
werden konnen. Eine weitere Falle befindet sich direkt
hinter der Tiir, deren Riegel sich mit einer Probe auf
Schlésserknacken +1 beiseite schieben lésst.

Neben dicken Tierfellen an den Wanden, die eindeutig
gegen die bornische Pelzordnung verstoRen (Rechtskun-
de (Bornland) +1), gibt es hier nichts Auffélliges. In einer
Truhe bewahrt Baerjan Jagdwerkzeuge auf, darunter
einen Langbogen, Pfeile und verschiedene Messer zum
Ausnehmen und Héuten von Tieren.

Olkos Unterschlupf™O
Im Norden nahe dem Gar-
gelbach hat Olko sich ei-
nen alten, ungenutzten
Verschlag mit ausreichend
Fellen, Pelzen und Gerit
ausgestattet, um warm
tibernachten zu koénnen.
Die Glodenhéfer haben ihn
mit allem NGtigen versorgt.
Entdecken die Helden den
Unterschlupf, sind neben ==
alltdglichen Gegenstdnden
vor allem Holzschnitt, Lederreste und Schniire zu fin-
den. Zudem findet sich ein Band der Encyclopaedia Ma-
gica (Puniner Neuauflage) mit Anstreichungen im Kapi-
tel ,,Sympathetik im Artefaktbau®.

Mit Holzbearbeitung +2 oder Lederbearbeitung +2 kann ver-
mutet werden, dass hier eine Trommel gebaut wurde. Be-
sitzt ein Held die SF Instrumente bauen, erkennt er dies auch
ohne Probe. Magiekunde (Artefakte) +1 erdffnet, dass offen-
bar ein magischer Gegenstand hergestellt werden sollte.
Olko wird nach dem dritten Mord (Seite 32) nicht mehr
hierher zuriickkehren und versteckt sich bis zum Auf-
tritt des Roten Chors in wechselnden Kleintierstéllen im
Gerberviertel.

Haben sich die Helden noch nicht nidher mit Graqua-
los beschiftigt, wie der Ddmon Grakvaloth auch ge-
nannt wird, kdnnen sie in Olkos Aufzeichnungen auf
dessen Namen stoRen und die folgenden Informatio-
nen erhalten.

= Olkos Unterschlupf ist
nicht auf dem Plan ver-
zeichnet, um frithzeitiger
Entdeckung durch die
Spieler vorzubeugen. Du

kannst ihn nach Belieben
im Norden des Gerbervier-
tels platzieren.

Wissen iiber Grakvaloth

Probe auf Sphdrenkunde (Sphdrenwesen) oder
Gotter & Kulte (Namenloser) -1

1 QS - Grakvaloth ist ein Ddmon, der dem Namenlo-
sen dient. Man nennt ihn auch ,Bote der Niederhdl-
len“. Wahrscheinlich sind er und Graqualos, den man in
Neu-Arivor verehrte, dasselbe Wesen.

2 QS - Seine sichtbare Gestalt ist eine Pervertierung von
Rondras heiligem Tier: ein schwarzer Léwe von der Gro-
e eines Tralloper Riesen. Er hat eine finstere Mihne,
violette Krallen und Zghne sowie ledrige Schwingen, in
denen seine vier Horner enden.




3 QS - Er ist nur fiir diejenigen sichtbar, die er als sei-
ne Beute auserkoren hat, darum trigt er den Beinamen
,Ungesehenes Grauen®.

4 QS - Es gibt ketzerische Spekulationen, dass Grakva-
loth Kors Halbbruder sei, den die jugendliche Rondra
einst mit dem Erzddmonen Belhalhar zeugte. Von bei-
den Eltern verstoRen, soll Grakvaloth sich dem Namen-
losen angeschlossen haben, um sich eines Tages zu ra-
chen. Wer dies jedoch &ffentlich behauptet, kann mit
der Todesstrafe rechnen.

Zwielichtberg (S11)

Die rund 30 Schritt hohe Erhebung grenzt direkt an das
Gerberviertel und ist nur sehr spirlich besiedelt. Einst
befand sich hier eine alhanische Huigelstadst, in der noch
heute Geister umgehen sollen. In den letzten Jahrzehn-
ten wurden daher sowohl die Richtstdtte samt Henker-
haus (ZW01) als auch der Beobachtungsturm (ZW02)
aufgegeben.

Oberer Hafen (S12)

AuRerhalb der Stadt liegen die Werften und der Kriegs-
hafen Festums, Klein-Grangor, wie man diesen Stadtteil
auch nennt, ist geprdgt von den langen Schotterbanken
des von Hasel und WeiRdorn bewachsenen Bornufers
und ragt bis in die Hinge des Zwielichtbergs.

Der Obere Hafen wird von winterfest gemachten Kriegs-
schiffen der bornischen Flotte beherrscht: Holken,
Karavellen, Schivonen und Karracken tragen kleine
Schneemiitzen auf Mast und Reling. Wihrend man in
Stoerrebrandts Zeughaus (OH01) noch immer einiges
an Ausriistung erstehen kann, ist Stoerrebrandts Stell-
macherei (OH04) seit dem Wegzug des Handelsimperi-
ums aus dem Bornland 1027 BF verwaist.

Wihrend das groRe Trockendock (OHO02) eine echte
architektonische Meisterleistung ist, dienen die meis-
ten Gebdude des Viertels Holzhandel und -verarbeitung.
Hervorzuheben sind zum Beispiel die Stddtische Papier-
manufaktur (OH03) und Ingerimms zentral gelegener
Tempel des Erdfeuers (T18). Auf groRen Flichen lagern
hunderte langer Baumstimme, die teils schon im Friih-
ling als lange Fl6Re den Born hinuntergeschifft wurden.

Stellmacherei Stoerrebrandt (OH04)

Die meisten Gebdude sind schon seit Jahren verlassen.
Lediglich in der Haupthalle werden noch Ausbesse-
rungsarbeiten durchgefiihrt, sowohl an Wagen fiir die
Rennbahn als auch an Schiffsteilen. Die Liden der Ver-
waltungs- und Lagerrdume sind jedoch vernagelt und
dienen der Kugelbande als geheimer Treffpunkt, der
von bezahlten Bettlern oder Lehrlingen im Auge behal-
ten wird. Auch ein eventuelles Treffen der Helden mit
der Kugelbande (Seite 34) findet hier statt.

Tempel des Fuchses (T17)

Dieses einfache Biirgerhaus fillt vor allem durch die
bldulichen Schwaden von Rauschkraut auf, die aus sei-
nen halb gedffneten Fenstern durch die umliegenden
Gassen ziehen. Zwar ist der Phextempel ein 6ffentliches
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Gebidude, doch auerhalb der Festumer Warenschau im
Ingerimm und Travia, die ihm regelmiRig hohe Spen-
den einbringt, wird er nur selten besucht.
Vogtvikar L Bosper Alriksen (41, blonder Zwirbelbart,
schicke Manschetten; liebt Mochorka, hasst Entenge-
schnatter, braucht ein weniger aufdringliches Duftwas-
ser; Gotter & Kulte 15 (15/14/14), Handel 15 (15/14/14),
Willenskraft 14 (14/14/14), SK 2) empfingt hier jeden,
der nach Geld oder Abenteuern aussieht. Bei prominen-
ten Helden ist ihm die Ehre eines Besuchs sogar wert-
voll genug, ihnen ein unentgeltliches Mahl mit vorzig-
lichem Wein anzubieten.
% An Informationen iiber das Schicksal Jucho von
Dallenthin und Persanzigs ist er besonders in-
teressiert, woraus die Helden Vorteile schlagen kénnen.
Gegen eine angemessene Spende von einem Batzen
(oder bei wohlhabend wirkenden Helden entsprechend
mehr) kénnen die Helden hier Kontakt zur Kugelbande
aufnehmen (Seite 34).

Die Léwenburg

Der offizielle Amtssitz der Adelsmarschallin liegt etwa
2 Stunden FuBweg nérdlich von Festum. Im Hauptge-
biude, dessen Fassade mit Steinmetzarbeiten verziert
ist, befinden sich heute nur noch Verwaltungsriume
und zugige Gidstekammern. Darin wollen jedoch nicht
einmal die mittellosen Briickenbarone schlafen, die sich
lieber von Verwandten in der Stadt aushalten lassen. Di-
rekt daneben liegt der trutzige Bergfried.

Beide Gebdude trennen den reprisentativeren Vorder-
hof mit seinem groRziigigen und unterbelegten Pfer-
destall vom einfacheren Hinterhof, Dort steht ein wei-
terer Bau, in dem sich eine Kriegerakademie befindet.
Unter der Herrschaft Jadvige von Hummergarbens (Sei-
te 53) mit Blut und Schweill von Goblinsklaven erbaut,
ist die Lowenburg ein Symbol fiir das Erbe des Theater-
ordens. Deshalb versucht Leudara, sie im Handstreich zu
nehmen und als Druckmittel zu benutzen (Seite 50).

Verwaltungsrdume

Der Stab des Wappenkdnigs Ljasew von Utzbinnen (Seite
22) verwahrt hier das zentrale Wappen- und Adelsmat-
rikel des Bornlandes, in dem alle zur Marschallswahl be-
rechtigten Familien samt Stammbaum aufgefiihrt sind.
Normalerweise liegen die Dokumente in der Schatz-
kammer der Burg. Zur Adelsversammlung lassen viele
Bronnjaren aber Nachwuchs und Todesfille hier nach-
tragen, sodass sie derzeit der Einfachheit halber in der
Schreibstube von Stabsmeisterin L Thesbinja von Ham-
keln (49, schwarz geféirbter Dutt, sehr kleine Fiile; liebt
Astrologie, hasst Unordnung, will tiefsinnige Gespra-
che fithren; Sternkunde 10 (14/14/13), Willenskraft 9
(14/13/13), SK 2) gelagert werden,

Um Unordnung vorzubeugen, hat die Stabsmeisterin
tagsiiber die Offnungszeiten auf je zwei Stunden am Vor-
und am Nachmittag beschréankt, wahrend derer ein gro-
Res Gedringe im Wartesaal herrscht, Nachts wird der
Zugang zu den Dokumenten nur von einer einfachen Bii-
rotiir verwehrt (Schlésserknacken (Bartschlosser) +1).




: Auch das Biiro des Kronvogtes Jucho von Elkinnen
! (Seite 22) ist hier untergebracht. Sowohl er als

" auch der Wappenkénig halten sich selten hier auf und sind
dieser Tage hauptsichlich in der Stadt unterwegs.
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Wehranlagen

Zwar dient der Bau vor allem reprisentativen Zwecken,
doch dank vieler padagogischer Manahmen halten die
Kadetten Burggraben, Zugbriicke und Pechnasen wehr-
fahig, die Waffen- und Riistkammer rostfrei sowie Burg-
geschiitze geolt. Physikalische Schwachstellen sind vor
allem das anfillige Rdderwerk der Zugbriicke, die feh-
lende Sicht iiber beide Hofe gleichzeitig und der zuge-
frorene Burggraben,

Die Burgmauer ist zwischen 4 und 6 Schritt hoch, wur-
de aber an einigen Stellen mit grobem Bruchstein re-
pariert, der Griffmdglichkeiten bietet (Klettern (Fassa-
denklettern) +1). Zudem rechnet hier niemand mit einem
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Angriff, sodass ein schneller, entschlossener Schlag we-
nig Gegenwehr erwarten wird.

Die Offiziers- und Kriegerschule des Adelsmarschalls
Die Kriegerakademie belegt das hintere Gebdude der Anla-
ge und beherbergt 25 Kadetten und derzeit 4 Lehrmeister.
Einsdtze im Kampf gegen die Walsachpiraten im vergange-
nen Sommer haben die Schule einige Leben gekostet.
Neben bescheidenen Schlafkammern gibt es zwei Riu-
me fiir theoretischen Unterricht, wihrend Reit- und
Waffeniibungen bei jedem Wetter auf dem Hof stattfin-
den. Die Verpflegung findet im Hauptgebdude gemein-
sam mit den Stabsmitgliedern statt, sodass die Kadetten
schon frith Kontakt mit Wiirdentrigern erhalten und
ihre Umgangsformen pflegen kénnen. Dass den un-
erfahrenen Jungadligen auch mit Vorliebe die Nacht-
wache fiir die gesamte Burg iibertragen wird, stellt eine
weitere Schwachstelle der Verteidigung dar.

Fraktionen und Figuren

In diesem Abschnitt werden die wichtigsten Meisterper-
sonen und ihre Anhinger, Gefolgsleute und Verbiindeten
dargestellt. Viele von ihnen tauchen in den Szenen in Fes-
tum auf, andere kannst du nach Belieben einsetzen, um
weitere Ereignisse und Begegnungen auszuschmiicken.

Viele der folgenden Figuren kénnen die Hel-

den schon getroffen haben. Der entsprechen-
de Teil der Kampagne (TR1 bis TR5 sowie HW005) wird
in Klammern erwihnt.

Manche Figuren fithren als Waffe einen im Bornland ty-
pischen Borndorn.

Olko und die Glodenhofer

Nach langer Abwesenheit ist der Magier Olko Knaack (TR1,
TR2, TR4, TR5, HW005) in die Stadt seiner Ausbildung zu-
riickgekommen. Was er im letzten Jahr erleiden musste,
hat ihn stark verindert. Der ehemals friedliche Jungge-
lehrte ist der Schurke dieses Abenteuers.

Die Glodenhéfer

Olko wird von einigen ehemaligen Studienfreunden un-
terstiitzt, die die Herrschaft des Adels ablehnen und eine
Regierung aus Gelehrten anstreben. Sie behaupten, dass
der letzte Marschall des Theaterordens, Anshag von Glo-
denhof, nach seinem Sieg gegen den verderbten Mar-
schall Gunbald von Neersand 321 BF eine Herrschaft der
Tlichtigen etablieren wollte. Doch seine Pline wurden
durch den Einmarsch der Sonnenlegion gestoppt. Damals

= —

Borndorn

waren die Tiichtigen die Ritter des Theaterordens, heu-
te aber sind es die Gelehrten. In einer von ihnen begriin-
deten Biirgerrepublik sollen alle Vélker des Bornlandes
von der elenden Kleinstaaterei befreit werden und fried-
lich zusammenleben. Im Gedenken an Anshags Plane be-
zeichnen sich die jungen Gelehrten als Glodenhdfer.

Nach Olkos Riickkehr nach Festum hat er seine alten
Freunde mit Erzdhlungen von seiner Gefangenschaft
und den Narben der Folter schwer beeindruckt. Allen
war klar, dass der von Schlachten und Gefangenschaft
gestdhlte Olko der Anfiihrer fiir den Aufstand war, von
dem sie bisher nur zu traumen wagten. Auch Olko weil,
dass es sich bei den Glodenhéfer um harmlose Akademi-
ker handelt, die keinesfalls Mord oder Massaker unter-
stiitzen wiirden, weswegen er sie nicht in seinen wah-
ren Plan einweiht. Er will sie lediglich benutzen, um
beim Auftritt des Roten Chors fiir Ablenkung zu sorgen,
sodass er ungefihrdet zuschlagen kann.

Die Glodenhofer verwenden die Namen der Griinder des
Theaterordens als Decknamen, um sich vor Verhoren und
Hellsichtszaubern zu schiitzen. Olkos Deckname ist Pakhi-
zal, weitere Decknamen sind Fedaji, Ghiranus und Salim.
Schicksal: Nach den Vorfillen in der Stadtbiihne wer-
den sich die Glodenhéfer auflgsen und ihre Mitglieder
zu braven Biirgern und Gelehrten, die allenfalls nach
dem vierten Meskinnes ihre alten Ideale vertreten.

1 Boldo ,,Arkos* Zurske (21, Adeptus minor, pummelig,
fahrig, redet viel und kompliziert; liebt die Bibliothek,
hasst den Bibliothekar, braucht einen Quarzkristall)
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Der Borndorn ist eine scharfe Dreikantklinge, die bevorzugt als Wurfwaffe eingesetzt wird.

Kampftechnik Wurfwaffen

Name TP LZ RW
2/10/15

1W6+2 1 Aktion

I Borndorn
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1 Sabinja ,,Niam* Erlhof (23, Adepta minor, hochgewach-
sen, aufmerksam, schweigsam; liebt Kneipen, hasst frii-
hes Aufstehen, braucht Zeit zum Lesen)

1 Geertja ,,Lutisana“ Farnstein (16, Elevin, groRe Nase, be-
geistert, humorvoll; liebt die Freiheit in der Stadt, hasst
die Bronnjaren, braucht ein Schwert)

Obwohl hier nur Zauberer aufgefiihrt sind, kannst du den
Glodenhéfern auch profane Festumer hinzufiigen, die
sich oft im Hesindendorf herumtreiben und den Traum
von einem freien, geeinten Bornland mittraumen.
Wenn du Werte fiir die Glodenhéfer brauchst, orientiere
dich an den Angaben fiir Olko.

£ oOlko Knaack, Adeptus minor
Kurzcharakteristik: kom-
petenter Gildenmagier,
Wippfliiglers ehemaliger
Lieblingsschiiler; 22,
schlaksig, rotblonde,
kinnlange Haare, Voll-
bart mit Liicken, blasse
Haut, dicke Augenringe
Motivation: Seine See-
le hat er an Graqualos, ei-
nen Diener des Namenlosen,
verloren. Nun will er seinem Le-
ben einen Sinn geben und die notwendigen Grausam-
keiten begehen, damit die Bewohner des Bornlandes in
Freiheit zusammenleben kdnnen. Er rechnet damit, den
Umsturz nicht zu tiberleben.
Agenda: Sobald alle Adligen tot sind, liegt die Macht bei
den Handelshdusern und den Freien Stddten, sie werden
mit dem Rat der Gelehrten eine gerechte Herrschaft er-
richten. Um seine Unabhingigkeit zu wahren, vermei-
det er es, die Macht seines neuen Herrn zu nutzen.
Funktion: Olko ist der Bésewicht des zweiten Kapitels.
Hintergrund: Olko befand sich mehrere Monate in Ge-
fangenschaft des Korsmal-Bunds. Dort wurde er gefol-
tert und war lange den Einfliisterungen des Bsen aus-
gesetzt, bis er die Seiten wechselte. Um sein Leben zu
retten, flehte Olko den Ddmon Graqualos um Hilfe an
- und bezahlte diese mit seiner Seele. Mit seinem Selb-
stopfer glaubt er, den Namenlosen iiberlisten zu kén-
nen, wahrend er doch dessen Werk vollbringt.
Feindbilder: Ungerechtigkeit, Feigheit, Herrschaft des Adels
Darstellung im Spiel: Spiele einen Getriebenen, der fahrig
agiert und an einer durchsichtigen Fassade aus rebelli-
schem Gestus und groRen Worten festhilt. Olko ist von sei-
nem Plan tiberzeugt, dariiber hinaus erscheint er zuneh-
mend verwirrt und spricht seine Gedanken selten zu Ende.
Schicksal: Olko wird das Abenteuer nicht iiberleben.
Mit Jd4ni hat Olko gebrochen, er weil nicht ein-
mal, dass sie sich ebenfalls wieder in Festum auf-
hilt. Zu Wippfliigler hat er keinen Kontakt aufgenommen.

»Aber versteht ihr nicht? Wenn wir jetzt handeln ... und sie
bekommen ihre gerechte Strafe, schlieflich ... es sind wenige
Opfer fiir die Freiheit aller, auch der Goblins und Maraskaner
und ...sie miissen sterbenl
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Olko Knaack

MU 15KL 14 IN 13 CH 13

FF12GE 11 KO 13 KK 11

| LeP34SK2AsP39ZK 1

. KaP - AW 6 GS 7 INI 12+1W6

| Schip 3

| Sozialstatus: frei

I Sonderfertigkeiten: Bindung des Stabs, Ewige Flamme,

| Ortskenntnis (Hesindendorf), Schriftstellerei (Hetz-
schriften (Bekehren & Uberzeugen), Fachpublikation
(Magiekunde)), Instrumente bauen, Seil des Adepten,
Stab-Apport, Tradition (Gildenmagier)

i Sprachen: Muttersprache Garethi III, Bosparano III,
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Alaani I, Goblinisch II, Tulamidya I
Schriften: Kusliker Zeichen, Nanduria-Zeichen
Vorteile: Hohe Astralkraft I, Vertrauenerweckend, Zauberer
' Nachteile: Artefaktgebunden (Stab)*, Prinzipientreue
I (Freiheit, Bildung, Vélkerverstindigung), Schlech-
. te Eigenschaft (Neugier)

Kampftechniken: Dolche 12 (14/7), Raufen 10 (12/6),
. Stangenwaffen 9 (11/6)

Schwerer Dolch: AT 11 PA5 TP 1W+2 RW kurz
"RS/BE 1 / 0 (Schwere Kleidung) (Modifikatoren durch
Riistungen bereits eingerechnet)

- Talente:
- Korper:Korperbeherrschung 5, Kraftakt 4, Schwimmen 2, Selbst-

beherrschung 7, Sinnesschérfe 5, Verbergen 6, Zechen 5
Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 9, Etikette 6, Gassenwis-

sen 4, Menschenkenntnis 4, Uberreden 4, Willenskraft 8
Natur: Orientierung 4, Pflanzenkunde 3, Tierkunde 2,

Wildnisleben 1
. Wissen: Geschichtswissen 9, Gotter & Kulte 7, Magiekunde
- 9,Rechtskunde 5, Sagen & Legenden 8, Spharenkunde 7

Handwerk: Alchimie 4, Fahrzeuge 3, Handel 5, Holzbe-
~ arbeitung 9, Lederbearbeitung 7
~ Zaubertricks: Handwirmer, Signatur
Zauber: Armatrutz 11, Blitz dich find 12, Balsam 7,

Nebelwand (Elfen) 5, Silentium (Elfen) 9

- Kampfverhalten: Olko versucht, seinen Gegner
schnell zu téten oder zu vertreiben, andernfalls
zieht er sich zuriick.

Flucht: Olko sucht so schnell wie méglich die Flucht,
um spiter zu seinen Bedingungen erneut zuschla-
gen zu konnen.

~ Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

~ *Besonderheit: Da er seinen auffilligen Magierstab in
Festum nicht mit sich fiihrt, sind alle Zauber um 1
erschwert.

Corpofesso 13, Manifesto 6, Motoricus 9, Odem 10,

1

Leudara und die Erleuchteten des Blutes
Hauptfigur des zweiten Handlungsstrangs ist Leudara
von Firunen (TR1 bis TR5). Thr haben sich die Erleuch-
teten des Blutes angeschlossen, und gemeinsam mit ih-
nen versucht sie, ihren Kult vom Ruch des skrupellosen
Korsmal-Bundes zu befreien und eine Heimat fiir ihren
neuen Glauben zu finden.



Leudaras Anhédnger

In den letzten Monden hat Leudara mehr als zwanzig
Anhinger um sich scharen kénnen, die sie mit fester
Uberzeugung als ,,Kors Tochter” bezeichnen. Es handelt
sich zumeist um Soldner, Schwertgesellen und ehema-
lige Soldaten, groRtenteils Veteranen von Feldziigen in
Tobrien und Sewerien. Zu Beginn des Abenteuers sind
sie noch tiber die Stadt verteilt und treffen sich regel-
miRig am Kor-Altar (siehe Seite 9).

Hier findest du einige beispielhafte Anhinger, die die
Helden kennenlernen sollten. Beispielhafte Werte fiir
Korgldubige findest du im nebenstehenden Kasten:

1 jarle Winroff (37, Schnurrbart, gutaussehend, redege-
wandt; liebt Honig, hasst ritterliche Arroganz, braucht
jemanden, der ihn Festumer Honoratioren vorstellt;
TR4) war bis vor Kurzem Soldmeister. Nun kiimmert er
sich um Organisatorisches und erledigt Administrati-
ves, fiir das Leudara keine Zeit hat. Er folgt ihr, weil sie
ihn von seinem Rachedurst fiir die Toten von Notmark
abbrachte und ihm sehr genau den Unterschied ihres
Glaubens zum Korsmal-Bund klarmachen konnte.

1 Bornjeff Sewerski (42, vernarbt, buschiger Schnauzbart;
liebt Ausritte, hasst Etikette, will GroRes schaffen; TR4)
ist einer der wenigen Kor-Geweihten im Bornland. Viele
Jahre vertrat er die Interessen von S6ldnern und kdmpf-
te auch in der Schlacht von Notmark. Er ist am ehesten
von allen Anhidngern bereit, Leudara zu hintergehen,
denn bisweilen zweifelt er an ihrer Berufung.

1 Elmar Ebersen (22, ehemaliger Gardist und Séldner;
Biirstenschnitt, bullig; liebt Bordelle, hasst Hunde,
Vermieter und Elkman Timpski, der ihn nicht wieder
einstellen wollte; HW005, TR3) kennt Festum wie sei-
ne Westentasche, hat Verbindungen zur Unterwelt
und vielen Gardisten, sodass er meistens unterwegs ist,
um sich umzuhéren. Elmar folgt Leudara, weil er ge-
nug von militdrischen Strukturen hat und heimlich fir
Leudara schwarmt.

1 Azilajid Graupinski (25, Soldnerin, Festumer Exilma-
raskanerin in zweiter Generation; bissig und ironisch;
Narbe auf der Stirn, Dutzende kleiner Zpfe, zwei Rin-
ge durch die Unterlippe; liebt ihren Ehemann Torstor,
hasst hochmiitige Adlige, braucht tiglich mindes-
tens ein Streitgesprich; HW005, TR1) ist eine gerisse-
ne Trickserin. Sie folgt Leudara, weil sie Rebellen mag
und Torstor von Dummbheiten abhalten will. Der Goblin
Prihnwart hatte vor Monaten einmal Spielschulden bei
ihr, die jedoch lidngst bezahlt sind (Seite 36).

1 Torstor Nellgardson (23, thorwalscher Séldner; weiR-
blond, Vollbart, Hautbilder; trige und etwas unbe-
holfen; liebt seine Ehefrau Azilajid, hasst Meskinnes,
braucht einen Freund, der ihm nicht andauernd wider-
spricht; HW005, TR1) fungiert als Mann fiir’s Grobe, der
vor allem abschreckend wirken und Verbindung zum
Thorwalerviertel halten soll. Auf seinen Seereisen hat
er ein krudes Glaubenskonstrukt entwickelt, in dem
Swafnir und Rastullah die Hauptrollen spielen. Er folgt
Leudara wegen einer fixen Idee, Kor in seinen Glauben
einbauen zu miissen.

Korgldubige(r)
MU 14 KL 12 IN 13 CH 13
FF 12 GE 13 KO 15 KK 14
| LeP 38 AsP - KaP - INI 13+1W6
'SK2 ZK2 AW 6 GS 7
- Langschwert: AT 16 PA 9 TP 1W6+4
RW mittel
. Streitaxt: AT 16 PA 8 TP 1W6+5 RW mittel
. Waffenlos: AT 14 PA 7 TP 1W6 RW kurz
‘Borndorn: FK 16 LZ 1 TP 1W6+2 RW 2/10/15
RS/BE 4/1 (Kettenhemd) (Modifikatoren durch Riis-
tungen sind bereits eingerechnet)
-Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung 1, Finte
I, Haltegriff, Priziser Schuss/Wurf I, Sturmangriff,
Vorstol3, Wuchtschlag I
Vorteile/Nachteile: Prinzipientreue I (Korglaube),
~ Verpflichtungen I (Leudara)
_ Talente: Einschiichtern 9, Kérperbeherrschung 6,
Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 8, Sinnesschirfe 7,
Zechen 7, Uberreden 6, Verbergen 5, Willenskraft 6
- Kampfverhalten: kimpfen nicht sehr rondrianisch
und setzen gerne den Borndorn (siehe Seite 17) ein,
bevor sie mit Finten oder Wuchtschligen in den
Nahkampf gehen
Flucht: Schmerz 111
~ Schmerz +1 bei: 29 LeP, 19 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger
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Neue Anhidnger

Optionaler Inhalt

% Leudaras Gruppe kann im Laufe des Abenteu-
ers weiteren Zuwachs von alten Bekannten
der Helden bekommen:

X Semkin von Irberod-Karkriwen (18, Knappe; halblan-
ge, rote Haare, Bartwuchs nur an den Wangen, grob-
schlichtig, hasst Goblins; TR1, TR3) versuchte einst ver-
geblich, Leudara zu beeindrucken. Als seine Herrin, die
Bronnjarin Jadvige von Krabbwitzkoje-Sirsinkis zur Adels-
versammlung reist, erfihrt er von den Erleuchteten und
pfeift aus Liebe zu Leudara auf seine Schwertleite.

1 Rekrut Erlan Gruber (18, Rekrut aus Harden; Narben im
Gesicht, schlaksig, aus tobrischer Fliichtlingsfamilie; TR1)
hatte sich freiwillig zum Milit4r gemeldet und ist mittler-
weile desillusioniert. Als die Mannschaft der Kaserne im
Sommer gen Notmark zog, machte er sich aus dem Staub.

I Leudara von Firunen
Kurzcharakteristik: kompeten-
te ehemalige Rondrageweih-
te, Ende 30, fest geflochte-
ner Zopf, entschlossene
braune Augen, kriftiger
Gang, feste Stimme; Ge-
sicht und Korper sind von
Brandwunden gezeich-
net, im Nacken trigt sie
ein Muttermal in Form einer
neunfingrigen Klaue.




Leudara von Firunen

MU 15 KL 13IN 12 CH 12

FF 10 GE 15 KO 13 KK 15

| LeP 34SK 2 AsP -ZK 2

_ KaP 32 AW 7 GS 6 INI 13+1W6

- Schips: 3

| Sozialstatus: frei

- Sonderfertigkeiten: Anfiihrer, Belastungsgewoh-
nung I, Einhdndiger Kampf, Fertigkeitsspezialisie-
rung Geschichtswissen (Bornland), Gotter & Kulte
(Rondra), Selbstbeherrschung (Handlungsfihigkeit
bewahren), Finte I+II, Haltegriff, Ortskenntnis (Fi-
runen), Rundumschlag 1, Sturmangriff, Tradition
(Rondrakirche), VorstoR, Wuchtschlag I+11

Sprachen: Muttersprache Garethi III, Bosparano II

Schriften: Kusliker Zeichen

" Vorteile: Geweihte, Verbesserte Regeneration 1I, Z3-

" her Hund

Nachteile: Niedrige Karmalkraft VII, Prinzipien-
treue 11 (Anshags Bekenntnis der Silbernen Horde),

. Schlechte Angewohnbheit (Egoist, Verfressen)

' Kampftechniken: Raufen 13 (15/9), Schwerter 16

- (18/10), Zweihandschwerter 13 (15/8)

Waffenlos: AT 13 PA 7 TP 1W6+2 RW kurz

- Langschwert Argentalis: AT 17 PA 9 TP 1W6+5 RW mittel

| RS/BE 6 / 2 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch Riis-

tungen und Einhdndiger Kampf bereits eingerechnet)
| Talente:

Kérper: Klettern 6, Kérperbeherrschung 9, Kraftakt 9,
Schwimmen 2, Selbstbeherrschung (Handlungsfa-
higkeit bewahren) 11 (13), Sinnesschirfe 7

. Gesellschaft: Bekehren & Uberzeugen 11, Einschiichtern 6, Eti-

" kette 5, Menschenkenntnis 8, Uberreden 4, Willenskraft 9

! Natur: Fahrtensuchen 1, Orientierung 3, Wildnisleben 3

~ Wissen: Geschichtswissen (Bornland) 8 (10), Gotter &

"~ Kulte (Rondra) 11 (13), Kriegskunst 9, Rechtskunde 5,

Sagen & Legenden 11

' Handwerk: Heilkunde Wunden 5

Liturgien: Die Zwolf Segnungen, Ehrenhaftigkeit 6, Er-
mutigung 9, Objektsegen 5, Objektweihe 4, Schmerz-
resistenz 9, Schutz der Wehrlosen 6

Ausriistung: Langschwert, Plattenriistung, Baren-
mantel, Wappenrock, Wildnispaket

Kampfverhalten: Bevorzugt kdmpft Leudara einhin-
dig, ihr Stil ist schnell und wendig. Sie greift nie aus
dem Hinterhalt oder Gegner in Unterzahl an, schligt
aber viele Finten. Liturgien verwendet sie selten,
Waffengleichheit interessiert sie nicht.

. Flucht: Leudara flieht nicht.

. Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger
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Motivation: ist iberzeugt, von Kor erwahlt worden zu sein
und will seine Kirche im Bornland etablieren - nach den
Idealen der Silbernen Horde und in deutlicher Abgrenzung
zum vom Namenlosen unterlaufenen Korsmal-Bund

Agenda: erregt Aufmerksamkeit mit allen Mitteln,

nutzt dazu vor allem den Kult um ihre Person und Pro-
vokationen gegen Rondrakirche und Adel; Vorrangiges

Ziel ist es, viele Anhidnger zu sammeln und sich den

Rondratempel von Firunen anzueignen.

Funktion: streitbare lebende Heilige, deren Ringen um Aner-
kennung sie zur Auftraggeberin oder Feindin der Helden macht
Hintergrund: Als Findelkind im Rondratempel von Firu-
nen aufgezogen, erfuhr Leudara erst spit von ihrer Abstam-
mung, die auf Kor personlich zuriickgehen soll. Visionen
von Rittern in silbernen Riistungen lieRen sie nach den The-
aterrittern forschen und ihre Rondra-Weihe hinterfragen.
Sie wurde von den Lehren des Korsmal-Bundes verfiihrt
und {iberlebte dank Kors Eingreifen, davon ist sie {iberzeugt,
einen Sturz in den Vulkan von Notmark, Daraufhin brach
sie mit dem unheiligen Kult und begreift es seither als ihre
Aufgabe, die Ideale der Silbernen Horde, eines legenddren
Theaterritterbundes, in Kors Namen fortzufiihren.
Feindbilder: Unbeherrschtheit, Feigheit, Dummbheit
Darstellung: Sag, was gesagt werden muss. GenieRe
Auseinandersetzungen. Gib dich vor Publikum wortge-
waltig, groRspurig und hart.

Schicksal: Auch nach der Kampagne wird Leudara eine we-
sentliche Rolle fiir das Bornland und den Korglauben spielen.
Besonderheiten: Hielt ihre rondrianische Er-
% ziehung frither Leudaras SpaR am Wettstreit,
ihren Willen zur Macht und ihre gelegentliche Riick-
sichtslosigkeit im Zaum, genehmigt sie sich jetzt deut-
lich mehr Freiheiten. Sie wirkt geloster und agiert ins-
gesamt mit viel Elan.
»Wir folgen Kor und ehren seine gdttliche Mutter. Es sind die
Geweihten der Lowin, die den Sohn ihrer Herrin nicht achten
und damit uns, seine Diener.«
»So wird es gemacht!«

Bronnjaren

Die Adligen spielen vor allem im Wahlkampf fiir die
Adelsmarschallswahl (Seite 28) eine Rolle, sind aber
auch in die Ereignisse um Leudaras Kult verwickelt.
Manche von ihnen ziehen im Finale gegen Jadvige von
Hummergarben (Seite 53). Kandidaten fiir das Mar-
schallsamt sind mit (K) markiert.

1 Adelsmarschallin Nadjescha von Leufurten (K)
Die aufrechte Amtsinhaberin ist mit knapp 30 Jahren mitt-
lerweile eine erfahrene Politike-
rin und hat sich in Notmark
auch auf dem Schlachtfeld
einen Namen gemacht.
Sie trigt ihre dunklen
Haare kurz, hiillt sich

in modische Bérenfell-
jacken und trégt in die-
sen Tagen stets die Insi-
gnien ihres Standes: ein
Langschwert und die Prunk-
kette des Adelsmarschalls. Nad-

jescha représentiert den bornischen Staat seit 1035 BF und
vertritt die Interessen des rondragldubigen Adels, bemiiht
sich aber um Ausgleich mit den Handelshdusern. Sie weil§
mit Publikum umzugehen und gilt vielen als Heldin, die die




legendiren Schwerter des Nordens finden lieR8 (TR4).
Wahlkampf: Nadjescha baut auf die Wiirde des Amtes
und ihre Verdienste in Sewerien. Sie lehnt den Stimmen-
kauf ab, auch weil ihr dafiir die Mittel fehlen. Stattdessen
konzentriert sie sich auf wiirdevolle Staatsakte, bei de-
nen sie sich vor adligem Publikum profilieren kann.
Schwachpunkte: In ihrer Amtszeit musste Nadjescha
Kompromisse gegentiber dem méchtigen Freibund ma-
chen. Dass sie einige Schwerter des Nordens an verdien-
te Biirgerliche und sogar Korgldubige verlieh, betrach-
ten viele Bronnjaren als Affront. Zudem gibt man ihr die
Schuld, dass Kriegsheld Linjan von Elenau nicht zur Wahl
antritt - gertichteweise, weil die beiden eine Affire haben
und er ihr keine Stimmen streitig machen will.

Wichtige Werte: Schwerter 16 (18/10), Bekehren & Uber-
zeugen12(16/12/13),Etikette 11(12/12/13),K6rperbeherr-
schung 12 (14/14/13), Kraftakt 9 (13/13/13), Kriegskunst 9
(16/12/12), Menschenkenntnis 10 (12/12/13), Rechtskun-
de 8 (12/12/12), Selbstbeherrschung 9 (16/16/13), Sinnes-
schirfe 8 (12/12/12), Uberreden 6 (16/12/13), Verbergen 4
(16/12/14), Willenskraft 7 (16/12/13), SK 2

£ Graf Alderich von Notmark (K)

Der schmale Sewerier hat eine hohe Stirn und ist mit
Mitte vierzig fast vollends ergraut. Er tréigt einen Voll-
bart mit ausrasierter Oberlippe und kann als einer der
wenigen ansehnlichen Notmaérker gelten, seit er sich in
seiner Jugend die Pusteln und Warzen entfernen lieR,
die auch seinen Vater, den Verrater Uriel, verunzierten.
Alderich ist arrogant und selbstgefillig, allerdings auch
ein gewiefter Intrigant. Seine Leibeigenen behandelt er
schlecht, doch seine beiden Kinder verwshnt er. In Jah-
ren der Bitterkeit sind seine Schulden gewachsen und
seine Fihigkeit zu vertrauen geschwunden. Durch die
Ereignisse um den Korsmal-Bund rechnet er sich jedoch
gute Chancen auf die Marschallswiirde aus (TR4).
Wahlkampf: Alderich hebt seine Hilfe fiir die Truppen
der Adelsmarschallin bei der Schlacht von Notmark her-
vor. Er macht Leudara dafiir verantwortlich, dass die
Stadt Notmark bei einem Vulkanausbruch halb zerstort
wurde, und hetzt gegen ihren Kult. Beides weil er in bild-
haften Reden ebenso auszuschlachten wie giéingige Vor-
urteile gegen Pfeffersicke und Norbarden. Diese fruchten
vor allem bei konservativen und rondragldubigen Bronn-
jaren, die wiederum ihre Nachbarn mitziehen kénnen.
Schwachpunkte: Durch den Versuch, zusitzliche Stim-
men zu kaufen, stiirzt sich Alderich in noch tiefere Schul-
den bei Handelsherren, die ob seiner Hetze zunehmend
unwillig werden und Kredite platzen lassen kénnen. Da-
durch sind seine Angebote oft niedriger als die seiner
Konkurrenten, Der schlechte Ruf seiner Familie macht
ihm ebenso zu schaffen wie frithere Duelle, die er in sei-
ner Jugend zur Verteidigung der Familienehre focht.

£ Prinz Joost von Salderkeim (K)

Der reiche Lebemann und Freizeitpolitiker ist ein mittel-
groRer Mittvierziger mit mittelblondem Mittelscheitel.
Er tragt modische Kleidung und den wahrscheinlich am
prachtigsten frisierten Bart der ganzen Stadt. Seit iiber
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20 Jahren ist er mit Emme-
ran Stoerrebrandts ver-
traumter Schwester Alin
verheiratet und somit
offen fiir Anliegen der
Freien Stddte und Han-
delshduser. Beide le-

ben in einem préchtigen
Festumer Stadthaus, wo
sie rauschende Feste veran-
stalten, zu denen sie auch regelma-

Rig die Helden einladen, um sich mit ihnen zu schmiicken.
Wahlkampf: Joost besitzt viel Land in der bornischen
Mark, was viele Bronnjaren in direkte Abhéngigkeit zu
ihm versetzt. Seine Bemiithungen um die Thorwaler-
trommel sind noch vielen im Gedichtnis (TR1), eben-
so versteht er es, die Vorteile des Handels auch fiir den
Landadel hervorzuheben. Doch er weil, dass groRziigige
Feste und systematischer Stimmenkauf ihm den groR-
ten Erfolg versprechen. Somit betrachtet er 6ffentliche
Auftritte als nebensichlich und macht sich einen SpaR
daraus, auch unkonventionelle Aussagen zu wagen.
Schwachpunkte: Viele Bronnjaren vorverurteilen Joost
als Pfeffersack. Zudem hat das Handelshaus Stoerre-
brandt seit seinem Umzug nach Gareth Sympathien
eingebiiRt, sodass deren Unterstiitzung sich ebenso auf
andere Kandidaten verteilt. Auch seine Wahlfeiern sind
nichts Neues mehr, die dort stattfindenden Exzesse bie-
ten aber mitunter Anlass zu Skandalen.

1 Grifin Gewinja von Ilmenstein (K)

Gebildet und fortschrittlich, so tritt die kunstverstindi-
ge 67-Jahrige auf, die wegen einer Kriegsverletzung ein
Bein nachzieht. In der Offentlichkeit trigt sie wahrend des
Wahlkampfes stets die Ilmensteiner Fliigelriistung, die als
letzter der drei legendéren Plattenpanzer noch erhalten ist.
Zwar entstammt Gewinja einer illegitimen Beziehung des
Grafen Boromjew von Ilmenstein, doch die Belehnung von
Bastarden hat im Hause Ilmenstein schon fast Tradition.
Wahlkampf: Gewinja will vom heldenhaften Ruf ihrer ver-
schollenen Base Thesia profitieren, die selbst einst Adels-
marschallin war. Thre eigenen Taten beim Griinen Zug
tiberhéht sie mit groen Worten und viel Fantasie, was ihr
begeisterte Zuhorer bringt. Weiterhin beruft sie sich auf
ihre Lebenserfahrung und erreicht damit vor allem Bronn-
jaren, die Linjan nicht wihlen kénnen und Nadjescha des-
wegen ablehnen, aber Alderich von Notmark misstrauen.
Schwachpunkte: Sowohl Gewinjas Schwindeleien als auch
ihre zweifelhafte Herkunft kénnen zum Fallstrick werden,
sobald sich Augenzeugen oder Ahnenforscher zu Wort
melden. Trotz eines groRen Namens kann sie nur wenig
Bestechungsgeld zahlen, das sie durch den Verkauf teurer
Bilder aus der Ilmensteiner Sammlung aufbringt. Zudem
gilt sie bei ihren Nachbarn als eher trage und goldgierig.

£ Graf Linjan von Elenau

Der gutaussehende Festenldnder zdhlt 26 Lenze, trégt
sein blondes Haar schulterlang und den Vollbart sauber
gestutzt. Linjan stammt aus einer armen Familie, doch
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aufgrund seiner Tapferkeit, seines sympathischen Auf-
tretens und seiner rondrianischen Erfolge ist er sehr be-
liebt. 1035 BF siegte er beim Heiligengang der Adelsmar-
schallin und fiihrte das bornische Aufgebot siegreich in
die Schlachten gegen Helme Haffax.

Die Geriichte iber Linjans Romanze mit der Adelsmar-
schallin sind wahr, und ihr zuliebe verzichtet er darauf,
zur Wahl anzutreten. Besonders Veteranen seines Feld-
zugs stoRt er damit vor den Kopf, doch fiir das Abenteu-
er erdffnet dies die Moglichkeit, ihn als trinkfreudigen
Ansprechpartner fiir die Helden zu nutzen, der direkten
Zugang zur Adelsmarschallin hat. Sie selbst ist durch
den Wahlkampf oft zu beschiftigt.

Adlige Nebenfiguren
£ Grifin Kalinda von Schwertbergen zu Kasmiref (34,
offenes, hellbraunes Haar, Stups-

werden, dass er, trotz eventuell menschlichen Erbes,
nicht von einem Theaterritter abstammt.

£ Junker Jucho von Elkinnen zu WiddernstoR-Blutfur-
ten (K) (46, blond mit grauen Strahnen, Gritbchen am Kinn,
mittelprichtiger Elchfellmantel, kriftige Stimme; prinzi-
pientreuer Gliickspilz mit jugendlichem Charme, tolerant,
pathetisch-ritterliche Ausdrucksweise; TR1 bis TR5), ist als
Landesvogt der Adelsmarschallin verpflichtet und will sie
im Amt halten. Durch ein Versehen gerit er trotzdem auf
die Liste und muss gegen seinen Willen antreten: Da er den
Goblin Ruchiik geadelt hat, muss er fiir dessen Verfehlun-
gen gradestehen, und entsprechend folgender Klausel im
Igelbrief an seiner statt antreten:

,Und wenn sich einer gar durch falschen Adel reingeschmug-
gelt, soll der ihn dann ersetzen, der durch Taten oder Erbe
schuld an dem Schlamassel ist.“

nase, dezent geschminkt,

von sachlicher Freund- I Sennenmeister Gernot von Halsingen

lichkeit) ist als Zucht- Der massige Metropolit (HWO005) ist stets in prachtvol-
meisterin fiir den lem Ornat anzutreffen. Er trégt einen gepflegten weilen
ordnungsgemafen Bart, auf seine 62 Lebensjahre weisen sowohl sein kah-
Ablauf der Adelsver- ler Schidel hin als auch der £

sammlung und der strenge Blick aus faltigen =% = =
Wahl zustindig. 1035 Augen. Der Traditionalist “ Diese Werte kannst du fiir
BF kandidierte sie selbst, ist ein beeindruckender typische Adlige bei den Wah-
stellte sich aber in ihrem Prediger, fiir den Patriotis- len nutzen. Fur Kandidaten
Amt als hervorragende mus und Rondradienst eng solltest du die Werte etwas

hoher ansetzen oder einfach
Werte von 13/13/13 fiir Pro-

Diplomatin heraus. Zwar sympathisiert beieinanderliegen. Somit

sie mit Nadjescha, gilt aber als unbestechlich. Auf
Wahlfeiern fiihrt sie gern Gespriache mit Helden, die sich
eher fehl am Platze fiihlen, und vertritt fiir eine Bronnjarin
sehr freiheitliche Positionen.,

g Graf Ljasew von Utzbinnen-Ouvenstam (76,
schmichtig, groRer Kopf, dicke Trinensicke; blasiert,
aber unterhaltsam; TR4) ist als Wappenkdnig fiir die
Verwaltung des Adelskalendariums zustdndig und wird
darum stindig zu Erbfolgeangelegenheiten gerufen. Er
gilt als prunksiichtiger Opportunist, ist aber auf seine
alten Tage ruhiger geworden. Ljasew biedert sich ver-
schiedenen anderen Kandidaten an und versorgt sie mit
Tratsch iiber die Adelsmarschallin - weniger aus Inter-
esse fiir sein Amt, als aus Rachsucht.

1 Edler Ruchiik vom Schwallenbach ist ein wilder,
auBerordentlich groRer und spéarlich behaarter Goblin,
der Jucho von Elkinnen einst das Leben gerettet hat. Aus
Dankbarkeit lieR Jucho ihn vor einem Jahr ausfindig ma-
chen und belehnte ihn mit einem handtuchgroRen Stiick
Land am Walsach (TR2). Ruchiik kam nach Festum, lern-
te leidlich Garethi und wurde im Gerberviertel als ,,Graf
Halbblut“ bekannt. Durch Unachtsamkeit eines Wahl-
helfers konnte er seinen Namen auf die Kandidatenliste
schmuggeln - ein Fehler, der zu spit bemerkt wird, um
die Kandidatur riickgingig zu machen. Da sein Adelsbrief
rechtskriftig ist und es zumindest bisher kein explizites
Verbot der Belehnung oder Kandidatur eines Goblins gibt,
muss in einem aufwindigen Verfahren nachgewiesen
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2 ;Q?l_‘ Rote,Chor - Das Spielfeld-
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el

legt er Wert auf wiirdevol-
les Auftreten und hilt sich
strikt an einmal gemachte ==
Aussagen.

ben annehmen.

Typischer Bronnjar® O
MU 12 KL 10 IN 12 CH 12
FF 10 GE 13 KO 13 KK 13
. LeP 34 AsP - KaP - INI 13+1W6
SK1ZK1 AW8GS8
Langschwert: AT 13 PA 7 TP 1W6+4
.~ RW mittel
Streitkolben: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel
| Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz
RS/BE0/0
Sonderfertigkeiten: Finte I, Wuchtschlag I
. Vorteile/Nachteile: vereinzelt Verpflichtungen sowie
~ eine Auswahl aus Persénlichkeitsschwichen (Arro-
ganz, Eitelkeit, Vorurteile gegen Goblins oder Norbar-
den) und Schlechten Eigenschaften (Aberglaube, Auto-
ritdtsglaube, Geiz, Jahzorn)
Talente: Einschiichtern 6, Etikette 7, Handel 5, Korperbe-
4 herrschung 8, Kraftakt 5, Menschenkenntnis 5, Selbstbe-
. herrschung 6, Sinnesschirfe 7, Uberreden 6, Willenskraft 4
| Kampfverhalten: kimpfen in der Regel nur, wenn sie
" miissen oder wenn ihre Ehre angegriffen wurde
' Flucht: Verlust von 50% der LeP
“ Schmerz +1 bei: 26 LeP, 17 LeP, 9 LeP, 5 LeP oder weniger




Aus dem Selbstversténdnis der Bronnjaren ist die Rondra-
kirche nicht wegzudenken, und das Zentrum ihrer Senne :
Bornland liegt in Festum. Leudaras Provokationen richten -
sich somit direkt gegen den Sennenmeister. Doch auch :
sonst erkennt die Rondrakirche Kors Kult nicht an und :
fiihlt sich durch die Machenschaften des Korsmal-Bundes, -
den sie von Anfang an erbittert verfolgte, darin bestitigt. -

Der Rote Chor und andere Goblins :
Die meisten folgenden Rotpelze haben das Festumer :
Biirgerrecht und leben im Gerberviertel (Seite 14). Als -
achtzigkopfiger Roter Chor iiben sie meist unter Leitung :
Reijkad Stellmachers in der Stadtbiihne. In der ganzen :
Stadt finden sich Plakate, die auf seinen groRen Auftritt
am 10. Firun hinweisen. .
Im Hintergrund verfolgt Mantka Riiba eine eigene Agen-
da (siehe Seite 23), wofiir sie die Stimmen ihrer besten :
Kidmpfer magisch beeinflusst und den Chor durch ge- :
schickte Intrigen mit ihnen aufgefiillt hat.* ©--------

I Reijkad Stellmacher

Der Komponist und Leiter des Goblinchors (TR1, TR4)
ist ein dicklicher 44-jahriger Mensch mit schmaler
Nase, knallroter Weste und Monokel. Er liebt sowohl

Gernot von Halsingen
MU 17 KL 12 IN 12 CH 14
- FF 12 GE 15 KO 15 KK 16
i LeP 40 AsP - KaP 50 INI 16+1W6
SKZ ZK3 AW8GS 8
| Rondrakamm: AT 20 PA 10 TP 2W6+4 RW mittel
| RS/BE 4/0 (Kettenhemd) (Modifikatoren durch Riis-
© tungen sind bereits eingerechnet)
i ‘Sonderfertigkeiten: BelastungsgewShnung I-1I, Finte
I-1I, Wuchtschlag I-11, zahlreiche weitere
Vortelle/ Nachteile: Geweihter / Verpflichtungen II
. (Rondrakirche) |
. Talente: Einschiichtern 12, Gétter & Kulte 15, Kérper-
beherrschung 8, Kraftakt 13, Menschenkenntnis 5,
Selbstbeherrschung 16, Sinnesschirfe 9, Uberreden
6, Willenskraft 12
. Liturgien: nahezu alle Rondra-Liturgien auf mindestens 14
| Kampfverhalten: kimpft ehrenhaft und nach den Ide-
. alen Rondras
. Flucht: bei Schmerz 111
" Schmerz +1 bei: 30 LeP, 20 LeP, 10 LeP, 5 LeP oder weniger

Wenn jemand zwischen den Helden und dem
Sennenmeister vermitteln soll, kannst du hierfiir
Vanjescha von Sirmgalvis einsetzen (TR2, TR4, TR5). In der
korgldubigen Rondrageweihten spiegelt sich der Konflikt,

den Leudara hinter sich gelassen hat. Weil sie sich Antwor-
ten ihrer Géttin erhofft, ist sie zum Haupttempel nach Fest-
um gereist, und je linger sie Leudara beobachtet, desto
mehr tiberzeugt sie deren Sache.

die musikalische als auch die A N tgtery uft-

gesellschaftliche Harmonie,
weshalb er, angeregt durch
verschiedene  Mitglieder
des Konzils der Kiinste (Sei-
te 11), vor zwei Jahren den
Roten Chor griindete. Unter
dem Motto ,,Kiithl am Goblin
nicht dein Miitchen, son-
dern sing mit ihm ein Lie-
dchen” feierte das Projekt,
das Biirger des Gerbervier-
tels und des Hesindendorfs

la magische Holzamulette
angefertigt, die Proben auf

Schiitzlinge stets um 3 er-
leichtern. Proben zur magi-
schen Analyse des Vorgangs
sind um 2 erschwert. Mit
einer Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen) -1 kann Zu-
horern auffallen, dass es bei
Auftritten des Roten Chors
durch gelegentliche Luft-

zusammenbrachte, schnell wirbel immer ein bisschen
Erfolge. So konnte Stellma- zieht.
cher gemeinsam mit dem <t

Heimatdichter Hannik von
Hundehufen die Produktion
der heroischen Oper O Theures Vaterland beginnen.
Der nahende Auftritt macht Stellmacher zu einem nervli-
chen Wrack. Immer wieder bricht er Proben ab und lauft
aufgewiihlt und geistesabwesend durch die Stralen. So
taucht er oft unerwartet auf und macht sich so verdichtig,

1 Mantka Riiba
Kurzcharakteristik: Die geachtete Sprecherin der Festu-
mer Goblins ist sehr alt. Sie hat mit ihrem rotgrauen Fell
und den rotvioletten Augen eine beunruhigende, faszi-
nierende Ausstrahlung, Sie trigt einfache, aber gepflegte
Biirgerkleidung und wohnt in einem gerdumigen Haus im
Gerberviertel, wo es immer nach Pilzsuppe riecht.**O - - - - -
Motivation: will den Einfluss ihres Volkes in den Frei-

en Stddten des Bornlands subtil ausbauen und den An-
fithrern der Menschen die Verantwortung, die ihnen
das Land iibertragen hat, so eindringlich wie mdoglich
verdeutlichen; Dies ist ihre Bedingung dafiir, den Men-
schen die Zauberwurzel Imjas Tiischa zu iiberlassen.
Agenda: infiltriert den Roten Chor mit kampfstarken
Agenten, die nach ihrem Auftritt alle Wiirdentréiger
entfithren sollen; stattet ihre Agenten dazu magisch mit
hervorragenden Gesangsstimmen aus; Ziel der Entfiih-
rung ist es, die Bronnjaren in eine Globule zu bringen, in
der sie Jadvige von Hummergarben gefangen hilt.
Funktion: extrem michtige Auftraggeberin der Helden,
die sich so unauffillig und bescheiden wie méglich verhilt
Hintergrund: sieche Abschnitt Die Verhiillte Meisterin
(Seite 6)

Darstellung: Sprich langsam, sanft und ldchle viel. Du
betrachtest jeden aus der Perspektive einer liebevollen
Mutter, die viel Zeit hat.

Schicksal: Mantka Riiba bleibt den Festumer Goblins er-
halten, doch die Macht der
Kunga Suula ist nach dem
Kraftakt in Kapitel 3 auf lin-
gere Zeit erschdpft. Es ist un-
klar, wann sie wieder in die
Geschicke der Welt eingrei-
fen wird.

“* Hinter dieser Fassade
verbirgt sich die Kunga Suula,
die unsterbliche Hochscha-
manin der Goblins.

dschinne hat die Kunga Suu-

Singen fiir ihre goblinischen

il



£ J44ni Grauroth

Die junge Schiilerin Mantka Riibas war in Der

Weille See in den Goblin Bruutsch verliebt,
doch die Ereignisse nahmen ihr den Geliebten und lie-
Ren sie verbittern. Sie gibt den Helden eine Teilschuld
und will sich rdchen. Mantka Riiba hat es aber verboten,
sodass sie nur zu subtilen Mitteln greifen kann. Du
kannst J44ni (18, rostroter Pelz, griin und ockerfarben
bemalte Klauen, gestreifte Strickmiitze; TR1) einsetzen,
um die Ermittlungen der Helden komplizierter zu ge-
stalten, aber nicht ernsthaft zu gefdhrden.

Weitere Goblins
1 Urkuff Altlapper (22, StraBenfeger und Heldentenor;
gutaussehend, trigt ein schickes Barett; liebt heiRe

Goblinischer Chorsédnger

MU 12 KL 10 IN 12 CH 10

FF 12 GE 14 KO 13 KK 12

.~ LeP 26 AsP - KaP - INI 13+1W6

SK1 ZK1 AW9GS S8

- Sidbel: AT 12 PA 7 TP 1W6+4
RW mittel

~ Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W6 RW kurz

RS/BE 0/0

Sonderfertigkeiten: Finte I, Meister der Improvisati-
on, Verbessertes Ausweichen II

. Vorteile/Nachteile: Herausragender Sinn (Gehér), Ver-

{3 pflichtungen I (Chor) sowie eine Auswahl aus Schlech-

il

ten Eigenschaften (Aberglaube, Goldgier, Jahzorn)
Talente: Einschiichtern 3, Korperbeherrschung 5,
Kraftakt 4, Klettern 9, Menschenkenntnis 5, Selbst-
beherrschung 4, Singen 11, Sinnesschérfe 9, Uberre-
. den 6, Willenskraft 4,
. Kampfverhalten: kimpfen nur im Notfall und flie-
" hen lieber
Flucht: bei Schmerz 3
\ Schmerz +1 bei: 20 LeP, 13 LeP, 7 LeP, 5 LeP oder weniger R

Affdren, hasst schlechten Geschmack, will eine Men-
schenfrau verfiihren) ist einer der erfahreneren gobli-
nischen Kdmpfer im Roten Chor, im Gerberviertel aber
als Aufschneider verschrien.
1 Kuulara Wutzki (30, Rattenfingerin und grummeliger Alt;
Augenklappe, Bissnarben an den Unterarmen; liebt Firuns
Tempel, hasst vorwitzige Menschenkinder, braucht Siiig-
keiten) fungiert als eine der Anfiihrerinnen beim Plan der
Kunga Suula und gilt im Gerberviertel als Heldin.
1 Muppi Festumske (20, Seifensiederin und lyrischer Sopran;
blond gefirbtes Haupthaar, trigt hiibsche Halstiicher; liebt
Urkuff, hasst Muschelsuppe, will einmal sehr berithmt wer-
den) kann ein wenig mit Schiffsgeschiitzen umgehen.
1 Prihnwart Lomkow (18, Gerbergeselle mit Fal-
sett-Stimme, die immer wieder in kurzes Blaffen ver-
fillt; vorwitziges Kinnbartchen, dunkel verfirbter
Pelz an den Hinden; liebt Trockenfisch, hasst Katzen,
braucht ein neues Laugenfass; TR1) ist ein zuverlis-
siger Dienstbote Mantka Riibas. Er und Jd4ni haben
gemeinsam einige Abenteuer erlebt und vertrau-
en einander. Prihnwart war ebenfalls mit Olko be-

. ; freundet, hat aber keinen Kontakt mehr zu ihm. Er

ist Olkos drittes Opfer (Seite 32).

Die Erbinnen des Landes

Sowohl die bornischen Hexen als auch die norbar-

dischen Zibiljas haben sich intensiv mit dem Erwa-
chen des Landes auseinandergesetzt. Sie ahnten als erste,
dass die Zauberinnen des Landes eine groRe Verantwor-
tung tragen werden. Doch sobald sie versuchten, in enge-
ren Austausch zu treten, gab es Streit iiber Methoden,
Zielsetzungen und Fihrungsanspruch. So lud Bisminka
von Jassula die fithrenden Képfe beider Parteien fiir diesen
Winter zu einem Gesprichszirkel nach Festum ein, der
abseits der Adelsversammlung an einem Lagerfeuer auf
der Norbardenwiese tagt. Auch vertrauenswiirdige Zuho-
rer sind zugelassen, zu denen auch die Helden gehéren
konnen. Rederecht erhalten aber nur AuRenstehende,
die besonderen Respekt einer Wortfiihrerin geniefRen.



Blsmlnkas Zirkel

Hier kannst du die Ereignisse der Kampagne
% noch einmal ordnen, um deinen Spielern die
Tragweite der letzten Abenteuer zu verdeutlichen.
Hauptsichlich werden folgende Fragen verhandelt:
< Wie wird sich das Land in den ndchsten Jahren verandern,
wenn das Erwachen voranschreitet? Wie wird es sich da-
rauf vorbereiten, als Verteidigungswaffe zu fungieren?
< Wie kann Widerstand gegen den Namenlosen orga-
nisiert werden, wenn das Land noch weiter verwil-
dert? Wie kann seine Kraft genutzt werden?
@ Welche Funktion sollen die Schwerter des Nordens
dabei erfiillen?
<« Wer hat welche Aufgabe, wenn der Namenlose iiber
das Eherne Schwert kommt? Lohnt sich der Schul-
terschluss mit weltlichen Herrschern?
< Was verursachte den Vulkanausbruch von Not-
mark? Was sind seine Folgen?
<« Welche Rolle spielen Einzelpersonen wie die Hel-
den, Leudara, Jucho von Dallenthin und Persanzig
oder Thezmar Alatzer?
< Lebt die Kunga Suula noch? Wird sie eingreifen?
<« Welche Rolle spielen Kor und Rondra? Wie kann
man sicherstellen, dass Agenten des Namenlosen
tiberfiithrt werden?
Leider enden viele Diskussionen zwischen Hexen und
Zibiljas in Streitereien und Unterstellungen. Jede Grup-
pe nimmt fiir sich die Fiihrung bei der Erforschung und
Nutzbarmachung des Erwachens in Anspruch - mit fol-
genden Argumenten:

Unsere miindlichen Uberlieferungen sind durch die gefilterte
Weisheit vieler Generationen belegt und von Uberfliissigem
gereinigt.

BN PR

Wortfiithrerinnen
£ Bisminka von Jassula (74, untersetzt, feuerrote Strah-
ne im grauen Haar; liebt ihre Pechnatter Orischabeth,
hasst Riicksichtslosigkeit, brduchte mehr Zeit fiir ihre
neue Schiilerin, die in Norburg geblieben ist; Willens-
kraft 8 (14/15/17), SK 3; TR3, TR4) lehrt an der Norbur-
ger Akademie und ist eine brillante Schlangenhexe mit
norbardischen Wurzeln. Sie versucht, die Diskussionen
des Zirkels als Unparteiische zu leiten. Besonders Zelda
von Ilmenstein begegnet ihr mit Vorbehalten.

£ Zelda von Ilmenstein (75, zierlich, gebeugte Haltung,
verfilztes weiles Haar, harte Ziige, lodernder Blick; liebt
ihren Boronsraben Zorx, hasst Konkurrenz; Willenskraft
(14/18/15) 8, SK3; TR3, eventuell TR4 und TR5) macht
sich als bornische Oberhexe fiir die Interessen ihrer
Schwestern stark. Die Mystikerin interessiert sich vor
allem fiir die magische Macht des Erwachens, sieht aber
ein, dass der Kampf gegen den Namenlosen sinnvoll ist.
Militdr und Politik hilt sie fiir Zeitverschwendung und
nimmt fiir die Hexen in Anspruch, das Erwachen durch
ihre intuitive Zauberei am besten zu verstehen.

I Fetanka Jantareff (35, hager, schwarzes Haar mit grau-
en Strahnen, dunkle Augenringe, tdtowierte Biene auf der
Stirnglatze; liebt es zu lesen, braucht starke Schlafmittel,
Willenskraft 9 (14/16/15), SK 2; TR2, TR4) hiitet als angese-
hene Zibilja einen uralten Seffer Manich, hat das Erwachen
intensiv erforscht und wohnte der Entdeckung der Schwer-
ter des Nordens bei. Sie beansprucht fiir die Zibiljas als ,,wah-
re Erbinnen” des Landes eine Fiihrungsrolle im Umgang mit
dem Erwachen. Sie argumentiert, dass die Norbarden die

er Hexen Argumente der Zibiljas

Unsere schriftlichen Uberlieferungen sind nicht von kurz-
lebigen Leidenschaften verzerrt und kennen die detaillierte
Weisheit jeder einzelnen Generation.

Wir kommen viel herum, darum kennen wir das Land besser

Wir sind sesshaft, darum kennen wir das Land besser als ihr. ,

Wir lassen uns nicht von Versprechungen auf Gold verfiihren

als ihr.

,  Durch eure Beschwérungsmagie und eure Leidenschaften

im Gegensatz zu euch Handlern.

seid ihr leichter korrumpierbar.

Wir haben bessere Beziehungen zur Landbevélkerung. Sie

vertrauen uns.

Wir kénnen besser verhandeln und erreichen darum lang-
fristig auch bei anderen Gruppen mehr.

Wir waren jahrhundertelang zur Heimlichkeit gezwungen

und folgen der Weisheit Sumus. Darum verstehen wir die
Schliche des Namenlosen besser.

Wir waren jahrhundertelang auf der Flucht und folgen der
Weisheit der Schwirme. Darum kénnen wir besonders fle-
xibel auf die Schliche des Namenlosen reagieren.

Wir haben mehr Macht iiber die Méchtigen. Sie fiirchten un-

Wir haben bessere Beziehungen zu den Michtigen. Sie sind
durch Schulden von uns abhingig

sere Fliiche und ihr konnt eure Schulden nicht eintreiben. angig.

Durch eure enge Sippenbindung seid ihr leichter erpressbar.

Durch eure Heimlichkeit und eure Vereinzelung seid ihr
verletzlicher

Thr wolltet Milzenis befreien, darum sind euch die Menschen

Die Walberge sind Levthans Land, wir verkehren am engsten

mit ihm.

egal.

Wir kennen michtigere Zauber und kénnen uns damit auch

ohne die Hilfe anderer durchsetzen.

Wir pflegten direkten Austausch mit den Goblins und ver-
stehen ihre Zauberei und ihre Strategien am besten.

In Wahrheit gehort das Land uns, denn wir kennen die ,

Traume seines Wachters Milzenis.

In Wahrheit gehért das Land uns, denn Rondragabund von
Riedemer hat es unseren Ahnen iiberschrieben.




genauesten Aufzeichnungen iiber Goblinmagie besitzen, aus
der noch viel zu lernen ist. Thre Ahnen erlebten den Kampf
der Kunga Suula gegen den Namenlosen laut uralter Chroni-
ken auRerdem unmittelbar mit, Fetanka hat sich in den letz-
ten Wochen viel mit Jadvige von Hummergarben beschif-
tigt, sodass du in Gesprichen mit ihr die Ereignisse in der
Globule schon vorbereiten kannst (Seite 53).

E Bite Barvedis (93, gebeugt, aber vital, scharfziingig, ver-
birgt ihr lichtes Haar unter einer dicken Pelzmiitze, Wil-
lenskraft 10 (12/17/15, SK 3) ist als Mutter der Immen-
miitter und hdchste Gelehrte der Norbarden Hesinde
geweiht und steht dem Festumer Mokoscha-Tempel vor.

§ Yoline aus Gartimpen (22, brauner Pferdeschwanz, be-
ginnender Schwangerschaftsbauch; liebt ihre Eule Mim,
hasst Leichtsinn, will sich einen neuen Riihrléffel kau-
fen; Willenskraft 5 (12/14/13), SK 2) soll in Festum von
den Prophezeiungen berichten, die sie und ihre deutlich
dlteren Hexenschwestern Maline und Zeline machten.
Zelda misstraut sie, widerspricht ihr aber nicht.

Gaste

Die Druidin ¥ Urjelke aus Baldrom (37, fiillig, arbeitet als
Hebamme, Willenskraft 10 (14/14/14), SK 2) hiitet das Ora-
kel der Marschallseiche Unbaldroa. Sie reflektiert dessen
warnende Prophezeiung von 1030 BF: ,,Die Menschen ha-
ben einen neuen Herrn. Das Land aber hat einen alten.“

X Magister Emeritus Alwin K.
Wippfliigler (80, weilles
Haar und Bart, klas-
sisch  geschnittene
Magierrobe,  stin-
kende Pfeife; diinne
Stimme, redselig,
sympathisch; liebt
die schonen Kiins-
te, hat Angst vor In-
sekten; Willenskraft 7
(14/14/15), SK 3; TR1 bis

TR5) genielt vor allem den Respekt der Sprecherin-
nen, die in Festum wohnen.

§ Nadja Jantareff (9, vertrdumt und stdrrisch, lange ge-
flochtene Zdpfe; liebt Geschichten von Prinzessinnen,
hasst alle, die ihr Vorschriften machen, braucht eine ge-
duldigere Lehrerin; TR2, TR4) ist Fetankas Schiilerin, lang-
weilt sich wihrend des Treffens sehr und stromert darum
neugierig durch die Stadt. Sobald sie von Olkos Morden er-
fahrt, verfolgt sie diese und die Ermittlungen der Helden
mit morbider Faszination.

Festumer Biirger
§ Umerike Surjeloff (55,
méchtige Handelsherrin;
unaufdringliche,  teu-
re Kleidung; schwar-
zer Zopf, grau meliert;
etwas bleich mit rat-
selhaft unbeweglicher
Stirnpartie; zierlich,
streng, stets héflich und
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sachlich; Willenskraft 8 (13/14/14), SK 2; TR1 bis TR5) will
vor allem den konstruktiven Kurs gegeniiber den Norbar-
den erhalten. Im Wahlkampf unterstiitzt sie Gewinja von
IImenstein, die sie leicht kontrollieren zu kénnen glaubt.

1 [lumja Peschkow (49, verkniffenes Gesicht, stark ge-
schminkt, trédgt stets ein rotes Kleidungsstiick; Willens-
kraft 9 (13/14/13), SK 2) ist als Leiterin der Stadtbiihne vor
allem Ansprechpartnerin, wenn es um Informationen iiber
den Roten Chor geht. Diesen betrachtet sie mit Misstrauen,
bewundert aber das Talent des Komponisten Stellmacher.
E Tetrarch Mulziber von Jergan (65, grau-blonde Locken;
sympathischer, humorvoller Machtmensch; zuvor-
kommend, groRziigig und bestens informiert; spielt
Marandoline, ein Saiteninstrument; Willenskraft 14
(15/14/15), SK 2) ist das Oberhaupt der maraskanischen
Exilgemeinde. Die zu erwartende Starkung des Séldner-
wesens im Bornland durch Leudara begriift er, auch
steht er freieren Regierungsformen offen gegeniiber.
Nicht zuletzt durch die Umtriebigkeit seiner 14 Kinder
hat er das Maraskanerviertel Neu-Jergan fest im Griff.

§ Hanning Alatzer (66, fiillig, kriftiger Vollbart mit ge-
zwirbeltem Schnurrbart; gebildet, diplomatisch, einneh-
mendes Wesen, raucht Pfeife; Willenskraft 7 (14/13/14),
SK 2) stiinde als Sohn des Grafen Thezmar von Hinter-
bruch gerne selbst zur Wahl, doch da seine Familie erst
vor Kurzem geadelt wurde, ist dies nicht mdglich. So
kiimmert er sich um sein luxuriéses Markthotel (Seite
11) und veranstaltet Wahlfeiern in seinem Stadthaus,
bei denen er Joost von Salderkeim unterstiitzt.

Die Stadtgarde

Der Gardekommandant ist nicht begeistert, dass die
Helden ermitteln und Unruhe verursachen, besonders
jetzt, wo Timpski anlésslich der Adelsversammlung und
Leudaras Umtrieben so viel zu tun hat.

X Elkman Timpski, Gardehauptmann
Kurzbeschreibung: 34, kom-
petenter Gardist, durch-
schnittlicher Stadt-
rat; klein gewachsen,
schiitteres  rotliches
Haar, Dreitagebart,
drahtiger K&rper
aber pausbickig, lau-
te, blecherne Stimme;
HW005, TR1)
Motivation: will die Ord-
nung in der Stadt aufrechter-
halten, was sowohl die anwesenden Bronnjaren als auch
Leudaras Anhdnger erschweren; will keine Leute verlie-
ren, auch nicht an Leudara

Agenda: kiimmert sich vornehmlich um auffillige Pro-
bleme, die explizit in seinen Aufgabenbereich fallen;
vermeidet riskante Aktionen

Funktion: Auftraggeber fiir neutralen Leudara-Strang;
pragmatischer bis korrupter Anfiithrer der Garde
Hintergrund: Timpski ist ein Kind Festums und hat sich
mit Hérte und Pragmatismus aus armen Verhéltnissen bis
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in den Stadtrat hochgearbeitet. Seine Intrigen kénnen ihn
zu Fall bringen, doch seine Arbeit beherrscht er sehr gut.
Feindbilder: Heimatlosigkeit, Untreue, Naivitat
Darstellung: Senke den Kopf leicht, um dein Gegeniiber
von unten zu belauern. Formuliere vorsichtig und kiihl.
Benutze gelegentlich unanstdndige Worte.

Schicksal: Timpski bleibt Hauptmann der Garde und wird
moglicherweise auch wieder in den Weiten Rat gewahlt.
Besonderheiten: Timpski ist Hauptmann geworden,
weil er seine Vorgdngerin Urjelke Eichbrenner sehen-
den Auges in einen Hinterhalt rachedurstiger Maraska-
ner laufen lieB - doch davon weild nur sein Adjutant.
Wichtige Werte: Schwerter 13 (14/8), Einschiichtern 6
(12/15/12), Gassenwissen (Informationssuche) 10 (12)
(12/15/12), Handel 9 (12/15/12), Kérperbeherrschung
8 (13/13/13), Menschenkenntnis 8 (12/15/12), Rechts-
kunde 7 (12/12/15), Selbstbeherrschung 8 (12/12/13),
Sinnesschirfe 8 (12/15/15), Uberreden 7 (12/15/12),
Verbergen 6 (12/15/13), Willenskraft 6 (12/15/12)

Weitere Gardisten

1 Berschin Walroder (Leutnant und Timpskis rechte Hand;
24, brauner Wuschelkopf, schlaksig; liebt Seemannslie-
der, hasst Frauen, braucht mehr Freizeit; HW005, TR1)
1 Sulia Hinzke (28, Obergefreite; flachsblonder Pferde-
schwanz, muskulGs; liebt Frauen, hasst Leibeigene, die nach
Festum kommen, braucht Trost, um tiber ihre verschwun-
dene Geliebte Rassia hinwegzukommen; HW005, TR1)

Mondkinder und Kugelbande
Neben den Schmugglern sind in Festums Unterwelt be-
sonders zwei Banden aktiv, mit denen sich die Helden

Stadtgardist H

MU 12 KL 10 IN 12 CH 10

FF 11 GE 14 KO 13 KK 13

LeP 34 AsP - KaP - INI 12+1W6

SK1ZK1 AW8GS 6

Langschwert: AT 13 PA 6 TP 1W6+4 RW mittel

Waffenlos: AT 11 PA 7 TP 1W6 RW kurz

Borndorn: FK 13 LZ 1 TP 1W6+2 RW 2/10/15

. Leichte Armbrust: FK10 LZ 8 TP 1W6+6 RW 10/50/80

"RS/BE 3/1 (Lederriistung) (Modifikatoren durch Riis-

tungen sind bereits eingerechnet)

Sonderfertigkeiten: Finte I, Wuchtschlag I J

; Vorteile/Nachteile: keine besonderen / Verpflichtun-

Jr,' gen II (Stadt Festum), moglicherweise eine Schlech-

te Eigenschaft (z. B. Aberglaube, Autorititsglaube,

Goldgier, Jdhzorn)

Talente: Einschiichtern 6, Fesseln 7, Kérperbeherrschung

_ 7,Kraftakt 7, Menschenkenntnis 5, Selbstbeherrschung

| 5, Sinnesschirfe 7, Uberreden 4, Willenskraft 5

| Kampfverhalten: Gehen mdglichst wenige Risiken
ein und kdmpfen am liebsten méglichst in Uberzahl.
Wechseln hdufig bei Angriffen zwischen Finten und
Wuchtschligen

Flucht: Verlust von 50 % der LeP
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auseinandersetzen konnen (Seite 34): die Mondkinder
und die Kugelbande.

Die Mondkinder werden von den norbardischen Brii-
dern Danilew und Borasajuff Karamasur angefiihrt, die
ihre Position erfolgreich seit 25 Jahren mit Riicksichts-
losigkeit und Brutalitit verteidigen. Sie begegnen den
Helden am ehesten als Gegner, auch weil Olko ihre
Dienste bei seinen Morden in Anspruch nimmt. Dabei
sind sie nicht durch eine Kneipenschldgerei zu besie-
gen, sondern verfiigen {iber groRe Ressourcen und an-
sehnliche Kampfkraft. Sie werden den Helden zunéchst
Warnungen zukommen lassen, aber, sollte es zum Kon-
flikt kommen, auch aus dem Hinterhalt und in Uberzahl
angreifen. Uber L Petrowinja Stipkow (61, eindugig, diirr,
aufdringlich; liebt Ballkleider, hasst Kaufleute, braucht
IImenblatt; Willenskraft 10 (13/13/13), SK 2) kénnen die
Helden Kontakt zu ihnen aufnehmen (Seite 34).
Wihrend die Mondkinder vor Jahren mit der Phexkir-
che brachen, ist die Kugelbande eher eine phexgefil-
lige Verbrecherbande, deren Mitglieder man auch iiber
den Tempel des Fuchses kontaktieren kann. Thre Kon-
takte reichen weit ins Biirgertum und ihre Methoden
sind weniger brutal. Im Abenteuer spielen sie keine
Rolle, aber durch ihre Feindschaft zu den Mondkindern
konnen die Helden sie ermuntern, gemeinsam gegen die
Konkurrenz vorzugehen.

Der Ubersichtlichkeit halber kannst du fiir alle Gauner
der Unterwelt den folgenden Wertekasten verwenden.

Gauner
MU 13KL11IN12CH 11
FF 12 GE 14 KO 13 KK 14
 LeP 31 AsP - KaP - INI 12
SK1ZK2AW7GS7

. Schlagring: AT 13 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

|* Kniippel: AT 12 PA 6 TP 1W6+2 RW mittel

i Dolch: AT 12 PA 8 TP 1W6+1 RW kurz

" RS/BE 1 / 0 (Schwere Kleidung) (Modifikatoren durch

~ Riistungen bereits eingerechnet)
Sonderfertigkeiten: Fiichsisch, Haltegriff, Ortskennt-
nis (Festum: Hafen, Gerberviertel), Priziser Stich I,

& Wuchtschlag I, Wurf

Vorteile/Nachteile: -

Talente: Einschiichtern 6, Korperbeherrschung 5,
Kraftakt 4, Selbstbeherrschung 4, Sinnesschirfe 3,
Uberreden 5, Verbergen 6, Willenskraft 4

Kampfverhalten: Gauner kimpfen bevorzugt in Uberzahl.

Flucht: Sinken ihre LeP unter 50% oder erleiden sie

- Schmerz II, beginnen sie sich zuriickzuziehen. Gera-

~ tensie so in Unterzahl, fliehen auch die Ubrigen.

' Schmerz +1 bei: 23 LeP, 16 LeP, 8 LeP, 5 LeP oder weniger

_ Varianten: Mondkinder verwenden Sibel (12/8, 1W6+3,

mittel) oder Keulen (12/7, 1W6+3, mittel), wihrend die

Kugelbande ihre Dolche mit Arax vergiftet (Regelwerk

Seite 342). Die Richtersekte (Seite 38) trégt teilwei-

se Eisenméntel (RS 3 und Riistungsgewshnung 1) und

Nachtwinde (12/8, 1W6+4, mittel).

H
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Nach der ausfiihrlichen Darstellung der Stadt und sei-
ner Bewohner beschreibt dieses Kapitel die Ereignisse
rund um den Wahlkampf, Olkos Morde sowie das Vorge-
hen Leudaras, um ihren Glauben zu etablieren.

Wahlkampf

Die Adelsversammlung findet zweimal jdhrlich statt,
um Streitigkeiten unter den Bronnjaren beizulegen
und Richtlinien fiir das angewandte Recht zu setzen
- stets nach dem Mehrheitsprinzip. Alle fiinf Jahre
wihlen die Adligen aus ihrer Mitte auch den Adels-
marschall. Stimmberechtigt und wihlbar sind alle, die
anhand des Adelskalendariums oder anderer Urkunden
ihre direkte Abstammung von einem Theaterritter
nachweisen kdnnen. Den rechtlichen Rahmen dafiir
bildet der Igelbrief, der vom Wappenkdnig in der Lo-
wenburg verwahrt wird. Der Wahltermin in diesem
Jahr ist der 18. Firun.

Der Wahlkampf dient vor allem dem Hintergrund, um
die Atmosphire der Stadt zu verdichten und Konflikte
zuzuspitzen. Wichtigstes Mittel sind hierbei betrunke-
ne, fordernde und lauthals briillende Bronnjaren un-
terschiedlichsten Aus- und Ansehens. Auf dem Markt-
platz, in Gasthdusern oder auf den Empfingen der
Kaufleute, iiberall wo die Adligen aufeinandertreffen,
wird debattiert, Treue geschworen und Hédndel ange-
droht. In folgenden Konstellationen kann man sie ty-
pischerweise antreffen:

Groffmaduler: Alte Traditionen oder goldene Zukunft,
lautstark vertreten sie ihre Positionen und welcher Kan-
didat sie am besten vertreten wird. Die anderen sind in
jedem Fall unfdhig oder von falschen Beratern umgeben.
Saufgelage: In den Patrizierhdusern der Stadt, aber
auch in bescheideneren Stuben gibt es viele Wahlfeiern,
bei denen reichlich gefressen und gesoffen wird, um fiir
Stimmen zu werben. Gerade arme Bronnjaren, die die
Gastfreundschaft ihrer Verwandten ausnutzen wollen
oder miissen, machen von diesen Angeboten ausgiebig
Gebrauch.

Zyniker: Sowohl die Morde als auch Leudaras Auftrit-
te werden als anmaRend gegeiRelt, insgeheim sind sie
manchen Wahlkidmpfern aber willkommen. Durch sie
kann ein duRerer Feind beschworen werden, auf dessen
Kosten sich die Redner profilieren.

Ablauf der Adelsversammlung

Kalinda von Schwertbergen koordiniert die Veranstal-
tungen, die gréRtenteils im Haus des Adelsmarschalls
(Seite 10) stattfinden.

4%@1: Ro_te_Choerorg Werk und Graoiualos’ Beitrag
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mum Veranstaltung
- 3.FIR Eroffnungsbankett im  Markthotel
. (Abenteuereinstieg)

1.bis 11. FIR Anmeldung der Wahlberechtigten;
Hierfiir ist ein Nachweis der Ahnen-
reihe nétig, was in der Lowenburg
geschieht.

5.bis 7. FIR  Rechtsprechung der Adelsversamm-

lung mit Verhandlungen

8. bis 11. FIR Debatte und Verabschiedung neuer Ge-
setze; Je heftiger die Auseinanderset-
zungen in Festum werden, desto rigo-
roser werden die Gesetzesvorschlige.

11. FIR Letzte Gelegenheit zur Anmeldung der
Kandidaten zur Marschallswahl
15. FIR Auftritt des Roten Chors mit anschlie-
RBender GroRfeier
18. FIR Wabhl des Adelsmarschalls
Ein Held als Kandidat

Auch ein Held aus dem bornischen Adel kann
% im Lauf der Kampagne geniigend Prestige ge-
sammelt haben, um sich zur Wahl zu stellen. Wenn er
aulerdem ein Schwert des Nordens und eine Fliigelriis-
tung besitzt, stehen seine Chancen recht gut, und als Ge-
winner kann er auch seine Gefahrten mit Amtern aus-
statten. Vielleicht scheut er aber die Ausgaben eines
Wahlkampfes und die Miihen eines vor allem reprisen-
tativen Amtes fiir die nichsten fiinf Jahre. Das offizielle
Wabhlergebnis wird diese Option zwar nicht abbilden, sie
kann aber den Ereignissen des Abenteuers mehr Dring-
lichkeit verleihen.

Lebendige Geschichte: der neue Adelsmarschall

Die Abstimmung selbst ist nicht Teil dieses Abenteuers.
Details der Wahl werden nach Erscheinen des Bandes
auf unserem Blog unter www.ulisses-spiele.de bekannt-

gegeben, damit Spielerinnen sowie Spieler Gelegenheit
haben, ihre Stimmen abzugeben, um so das neue Ober-
haupt des Bornlandes mitzubestimmen. Das Ergebnis
wird dann im Aventurischen Boten verkiindet.

Bankett im Markthotel

Zeitpunkt: 3. Firun

Das Abenteuer beginnt mit der Teilnahme der Helden
an einer Wahlkampfveranstaltung im Markthotel (Seite
10). Gastgeber ist Hanning Alatzer von Hinterbruch (Seite
26), der hier den aussichtsreichen Kandidaten seine po-
litischen Ziele vermitteln will. Gleichzeitig will er arme
Adlige iiberzeugen, sich fiir selbstlose Erstattung der
Wahlaufwendungen seine Wahlempfehlung anzuhéren.
Dass die Kandidaten dabei gleich einen Eindruck davon
bekommen, wie viele Stimmen Hanning organisieren
kann, ist durchaus beabsichtigt.

Alle Kandidaten sind anwesend, mehrere Dutzend
Bronnjaren sowie einige Kaufleute und andere Biirger
der Stadt. Die Helden kénnen aufgrund ihrer Bekannt-
heit und ihrer Taten in der Kampagne teilnehmen oder
in Begleitung eines in der Kampagne etablierten Auf-
traggebers erscheinen:

< Alwin K. Wippfliigler (Seite 26)

< Jucho von Elkinnen (Seite 22)

@ Umerike Surjeloff (Seite 26)

< oder Nadjescha von Leufurten (Seite 20)

Spielst du das Abenteuer auRerhalb der Kampa-

% gne und keiner der Helden hat einen annehm-
baren sozialen Rang, kénnen die Helden ebenso gut als
Wachleute oder Leibdiener angeworben werden und die
Veranstaltung aus einem anderen Blickwinkel verfolgen.

Diese Szene kannst du nutzen, um zentrale Figuren
Festums vorzustellen oder in Erinnerung zu rufen und
schlieRlich auch, um in die weiteren Handlungsstringe
einzufithren. Unter den Bronnjaren héren die Helden
jetzt schon Geriichte {iber Leudaras Anhinger (Seite
43), und sie bemerken auch am wahrscheinlichsten die
Abwesenheit Janne von Biischelskojes, Olkos erstem Mor-
dopfer (Seite 31).

Uber Jannes Verschwinden

Um sich Essen und Unterkunft bei Verwandten zu be-
sorgen, tauchte Janne zu diesen gesellschaftlichen An-
ldssen regelmdRig auf. Thr Vetter Linjan von Elenau (Seite
21) weil, dass sie zuletzt angetrunken in Richtung Ha-
fentor wankte, das zum Gerberviertel fithrt. Wenn die
notorische Trinkerin unterwegs eingeschlafen sein soll-
te, konnte die Kilte sie das Leben kosten. Also bittet er
die Helden drei Stunden vor Beginn des Empfangs, nach
ihr zu suchen. Weitere Informationen hierzu findest du
ab Seite 31.

Andere Auftraggeber

Alternativ sind auch andere Adlige als Auftraggeber
moglich. Ebenso kommen Bewohner des Gerberviertels
in Frage, die Jannes Leiche gefunden haben, aber nicht
wagen, sich an die Garde zu wenden, die eine Tote au-
Berhalb der Mauern nicht interessiert. Dieses Desinte-
resse umgehend kann sich auch ein Gardist an die Hel-
den wenden, dem Timpski die Ermittlungen verboten
hat, den aber sein Gewissen plagt.
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Zeittafel
Hier erhiltst du einen Uberblick aller freien Szenen. Ereignisse aus dem Abschnitt Der Schlitzer von Westende
sind fett markiert, solche aus Kors Tochter kursiv.

Ereignis

Ort

3.FIR

Nacht auf den

3.FIR
ab 3. FIR

4.FIR

Nacht auf den

5.FIR
5. FIR

5. bis 7. FIR

ab 5. FIR
ab 5. FIR

ab 5. FIR
ab 5. FIR

6. FIR
ab 6. FIR

ab 6. FIR

7. FIR

Nacht auf den

8. FIR

8. bis 11. FIR

ab 9. FIR

Nacht auf den

10. FIR
ab 10. FIR

11. FIR

ab 12. FIR

ab 13.FIR
Ab 13. FIR

14. FIR

18. FIR

L
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Anmeldung der
Wahlberechtigten

Bankett im Markthotel
Der erste Mord

Streit zwischen Goblins
und Menschen

Leudaras Einzug
Der zweite Mord
Der Rondrakamm

Rechtsprechung der
Adelsversammlung mit
Verhandlungen

Altarsegnung

Fliegende Blitter

Aufmarsch der Richter

Die letzten
Korsmal-Kultisten

Die erste Forderung

Die Schwerter von
Jergan

Verhor der Glodenhéfer

Ein wildes Tier

Der dritte Mord

Debatte und Verabschie-
dung neuer Gesetze

In den Birenkifig
Der vierte Mord
Feuer!

Letzte Gelegenheit zur An-
meldung der Kandidaten
zur Marschallswahl

Im Handstreich
Die zweite Forderung

Die dritte Forderung
Auftritt des Roten Chors

Wahl des Adelsmarschalls

-

Léwenburg

Altstadt: Markthotel

Tatort: Gerberviertel, Fundort:

Gerberei Sakuuskas S6hne

Gerberviertel

Stadttor,
Wenschenz-Ismain-Park

Tatort: Diebeswerder, Fundort:

Gerberei Sakuuskas Séhne

Rondratempel

Markt, Haus des Adelsmarschalls

Kors Altar am Hafen

Irgendwo in Festum, Spur weist

zur Festumer Flagge
beliebig
beliebig

Mauergdrten: Rondratempel

Neu-Jergan: Palast Frumolds

Hesindendorf: Halle des
Quacksalbers

Hafen, Zedrakke Djamilia

Tatort: StralRe im Gerberviertel,

Fundort: Olkos Unterschlupf

Markt, Haus des Adelsmarschalls

Hafen, Taverne Zum Baren

Tatort: Wenschenz-Ismain-Park,

Fundort: Kors Altar

Hafen, Taverne Zum Biren

Markt, Haus des Adelsmarschalls

Lowenburg
Léwenburg

Lowenburg

Hesindendorf: Festumer
Stadtbiihne
Haus des Adelsmarschalls

# e
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Besonderheiten

Nachweis der Ahnenreihe nétig

Abenteuereinstieg; Janne von Biischelskoje wird
vermisst

Opfer: Briickenadlige Janne von Biischelskoje,
Téter: Olko

Steigende Spannungen aufgrund der Morde,
Kontakt zu Mantka Riiba

Einstieg in Kors Tochter

Opfer: Maraskaner Rafikjian Gelbhose, Téter:
Mondkinder, Komplize: Baerjan der Jiger

Garde lisst fortan die Erleuchteten des Blutes
gewihren

Verwicklungen um den Lotsenmeister

Hinweise zu Olkos Motivation und den
Glodenhéfern

Kontakte nach Neu-Jergan

falsche Fihrte, die ein altes Thema noch einmal
aufgreift

Leudara verliert ihre Ehre

Einladung des Tetrarchen
Enthiillung Olkos

Mantikor erscheint und sollte iiberleben

Opfer: Goblin Prahnwart, Téter: Olko; danach
raumt Olko seinen Unterschlupf

Je heftiger die Auseinandersetzungen in
Festum werden, desto rigoroser werden die
Gesetzesvorschlige.

Aufwindige Quartiersuche kann dem Modul
vorausgehen.

Opfer: Lustknabe Helko, T4ter: Mondkinder

Eskalation von Kors Tochter. Wortfiihrer: Alde-
rich von Notmark

Offensichtlich aussichtslose Kandidaten ziehen
sich hier zuriick. Die verbleibenden fithren den
Wahlkampf umso hirter weiter.

Parallel 6ffentlicher Disput der Adelsmarschallin
Ab hier droht die Adelsmarschallin zu erfrieren.

Finale Kors Tochter; Danach ziehen die Erleuch-
teten nach Firunen.

Olko unternimmt seinen Anschlag; Kampf gegen
Grakvaloth; anschlieRend Feier und Entfithrung

Knappe Ankunft der Kandidaten
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30 &r }Q_te._.cﬁo_erori Werk und Graoiualos’ Beitrag
' o " '- T:‘,!l . -gA. _‘_-\-__

Seite

28

29

31

37

45

32

45

28

45

37

38
38

46
39

36

47
32

28

49

33

49

28

50

50
52

39

28

a




% 1

DS AP -‘fW':? s o O U

Der Schlitzer von Westende

Dieser Handlungsstrang bildet die duere Struktur der
Ereignisse und Szenen in Festum. Er ist gegliedert in die
einzelnen Morde Olkos und seiner Verbiindeter und in
weitere Szenen, die damit in Verbindung stehen. Ent-
halten sind Méglichkeiten zum Ermitteln fiir Helden
sowie das Finale des zweiten Kapitels in der Festumer
Stadtbiihne.
Im Einzelnen werden die Helden:
< Morde im Gerberviertel untersuchen und dabei
Mantka Riiba begegnen
< sich mit den brutalen Mondkindern und den idealis-
tischen Glodenhéfern auseinandersetzen
« Olko auf die Spur kommen und seinen Plan
verhindern
< den Ddmon Grakvaloth besiegen
« mit den geretteten Adligen und Goblins feiern, bis
alle unter den Tischen liegen

Zunichst sind die Morde von Olko und seinen Verbiin-
deten aufgefiihrt, und welche Spuren an den Tatorten
zu finden sind. Das Verfolgen von Spuren sowie Hin-
weise zu allgemeinen Ermittlungen folgen im Abschnitt
Ermittlungen ab Seite 33. Der erste Mord zieht voraus-
sichtlich einen konkreten Auftrag nach sich (Seite 7),
von den weiteren Morden erfahren die Helden iiber ihre
Auftraggeber oder durch Gertichte.

Der Auftrag von Mantka Riiba

Zeitpunkt: nach dem ersten Mord, als Einstieg der Hel-
den in die Mordermittlungen geeignet (Seite 7)
Hintergrund: Mantka Riiba hat zwar ein Interes-
se daran, dass die Spannungen zwischen Goblins und

Olkos Plan

Olko will die Mitglieder der Adelsversammlung

wihrend des Auftritts des Roten Chors in der
- Festumer Stadtbiihne in einen Blutrausch verset-
~ zen, sodass sie sich gegenseitig niedermachen.
Dabei helfen soll ihm das Ritual ORVAI KURIMS
KRIEGSTROMMEL (Seite 41), zu dessen Ausfiih-
rung er ein Trommelfell aus Menschenhaut be-
notigt. Aus Olkos Sicht ist ein einzelnes Opfer fiir
das groRere Ziel bedauerlich, aber vertretbar.
Er tiberschitzt jedoch seine Fihigkeiten als Meuch-
ler, und auch das Hiuten seines ersten Opfers miss-
lingt. So beauftragt er die bertichtigten Mondkinder
(Seite 27) mit einem weiteren Mord und engagiert
_zudem einen verschlagenen Gerber.
f Gleichzeitig hat Olko Kontakt zu alten Freunden
*  ander Halle des Quecksilbers aufgenommen (Seite
. 17), die wie er ein freies Bornland anstreben. Sie
{ ~ unterstiitzen ihn, ahnen jedoch nichts von seinen
mdrderischen Pldnen. Olko will sie vor allem zur
Ablenkung nutzen und iiberzeugt sie, anldsslich
des Konzertes eine Protestaktion durchzuftihren.
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Menschen nicht iiberhandnehmen, doch stehen die
Morde fiir sie nicht im Mittelpunkt. Sie mdchte vor al-
lem die Helden kennenlernen und herausfinden, ob sie
sich fiir eine ganz besondere Mission eignen: den Weg in
die Gefingnisglobule von Jadvige von Hummergarben,
der einstigen Marschallin des Theaterordens, der das
dritte Kapitel dieses Abenteuers bildet.
Einstieg: Die Helden werden von Prghnwart (Seite 24)
angesprochen und eingeladen, die Sprecherin der Fest-
umer Goblins zu besuchen.
Beschreibung: Mantka Riiba empfingt die Helden in
einer gerdumigen Hiitte, gefiillt mit mehreren Koch-
stellen und zahlreichen Strohlagern. Es riecht ein
wenig streng und ein knappes Dutzend weiblicher
Goblins kochen, schlafen oder schwatzen miteinan-
der, wihrend einige Frischlinge herumtollen. Hinter
schweren Vorhingen findet sich allerlei krudes Ge-
rit, gebogene Aste, Mineralien und Schweinehiute,
worauf die Helden aber bestenfalls einen kurzen Blick
erhaschen. In der Mitte des Raumes steht ein Tisch
mit Tischdecke und zusammengewiirfeltem Geschirr,
es werden Kriutertee und salzig eingelegte Apfel ge-
reicht, Mantka Riiba deutet den Helden auf bereitge-
stellten Stiihlen Platz zu nehmen, wahrend sie selbst
einen Stapel Felle am Tisch erklettert. Sie fragt die
Helden nach ihrer Vergangenheit aus und bittet sie
schlieRlich den Mord (oder die Morde) aufzukliren,
damit es keinen Unfrieden im Gerberviertel gibt. Als
Belohnung verspricht sie jedem Helden eine leben-
de Sau. Fragen die Helden Mantka nach Hinweisen,
kannst du dich an den Informationen und Gertichten
aus den Ermittlungen im Gerberviertel orientieren
(Seite 32).

Die Helden haben sich die Aufmerksamkeit

der Kunga Suula schon seit Lingerem ver-
dient. Auch kennen sie Prahnwart aus TR1.

Der erste Mord

Zeitpunkt: Nacht auf den 3. Firun, zum Einstieg ins
Abenteuer; in der vorigen Nacht hat es geschneit.
Hintergrund: Olko hat sich im Gerberviertel auf die
Suche nach einem Opfer begeben und hat eine zer-
lumpte Frau ausgewihlt, die betrunken und in tie-
fem Schlaf in einem halboffenen Verschlag lag. Sie
konnte er ohne Schwierigkeiten mit einem schnellen
Stich ermorden. Der anschliefende Versuch, sie zu
hduten, misslingt jedoch deutlich, sodass er den iibel
zugerichteten Leib in einen der Laugenkiibel im Hof
der goblinischen Gerberei Sakuuskas Sohne (Seite 15)
versenkt, Er ahnt nicht, dass es sich bei seinem Opfer
um L Janne von Biischelskoje (33, blassblond, drei Mut-
termale auf der Wange, trigt unter den Lumpen ein
Leibchen mit ihrem Familienwappen, einem blauen
Haselbusch auf Silber; Willenskraft 4 (12/13/14), SK
2) handelt, eine verarmte Adlige und zudem die Base
von Linjan von Elenau.




Das Treffen mit Mantka Riiba dient vor allem der

Vorbereitung von Kapitel 3. Die Helden sollen
ahnen, dass die alte Goblinin etwas plant, das mit dem
Erwachen und dem Wohl des ganzen Landes zu tun hat.
Dies geschieht iiber Andeutungen zu Imjas Tiischa und
Jadvige von Hummergarben (siehe Seite 56).
Als weiteren Hinweis kann Mantka Riiba ihnen weite-
re kleine Auftrige geben, die das Thema miterzdhlen,
aber an Orten stattfinden, die fiir Goblins schwer zu-
ganghch sind:

- Roden von wild wuchernden Brombeerhecken in
einem kleinen Garten am Seeufer, wobei die Hel-
den auf eine zweihduptige Goblinstatue stoRen

*- Fangen von besonders kriftigen Ratten in der L6-
wenburg, die sich auffillig verhalten und gezdhmt
werden sollen

~ Weiterverkauf eines alten Dolches an einen namhaf-
ten Antiquitdtenhindler, wobei sich die Waffe als
Eigentum Jadvige von Hummergarbens herausstellt

Mantka Riiba verbirgt wenig sorgfiltig, dass die Auftra-
ge mit dem Erwachen und mit Goblinmagie zu tun ha-
ben. Den Verdacht, dass es sich bei der alten Goblinin
in Wirklichkeit um die legendére Kunga Suula handelt,
kannst du nahelegen, solltest aber keinen direkten Be-
weis liefern.

Einstieg: Die Helden kénnen zufillig anwesend sein,
wenn die Leiche gefunden wird. Wahrscheinlicher ist
jedoch, dass sie beauftragt werden, den Mord zu unter-
suchen (siehe Seite 29)

Beschreibung und Spuren: Der Tatort weist wenig
Spuren auf, die zudem der Neuschnee zugedeckt hat.
Die Haut der Leiche ist von der Lauge stark veritzt,
doch am Riicken sind viele Schnitte zu sehen. Mit Heil-
kunde Wunden +1 ist zu erkennen, dass die Schnitte nur
oberfldchlich sind und der Tod durch einen einzelnen,
aber unsauber ausgefiihrten Stich ins Herz herbeige-
fithrt wurde. Mit Heilkunde Gift +1 fallen die typischen
Merkmale einer Trinkerin auf. Befragen die Helden
Schaulustige nach der Toten, wird sie als die verarm-
te Adlige Janne von Biischelskoje identifiziert, ebenso
durch Etikette (Heraldik & Stammbdume), wenn man das
Leibchen findet.

Ermittlungen: Im Gerberviertel ist nicht viel mehr he-
rauszufinden. Janne war eine alte, einsame Trinkerin
(Seite 34). Der Mdrder muss von anderswo kommen. Er-
kundigen sich die Helden in der Unterwelt (Seite 33), er-
fahren sie von Jannes adliger Herkunft und héren Ver-
mutungen, dass der Mord mit der Wahl zu tun haben
kdnnte. Zudem kénnen sie einen ersten Eindruck von
den relevanten Banden der Stadt bekommen. Bei der
Garde stoRen die Helden derweil nur auf miRiges Inte-
resse (Seite 35). Der Stand des Opfers kann die Helden
schlieRlich auch in Adelskreise fithren (Seite 35). Hier
gibt es Ankniipfungspunkte an die Ereignisse rund um
die Wahl, jedoch keine konkreten Spuren.
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Der zweite Mord
Zeitpunkt: Nacht auf den 5. Firun

Hintergrund: Olko hat tiber seinen norbardischen Be-
kannten & Tuljew Garkinen (21, rissige Hinde, spitzer
Filzhut; liebt Wiirfelspiele, hasst die Garde, will mehr
Fremdwdrter beherrschen; Willenskraft 5 (13/12/13),
SK 1) Kontakt zu den Mondkindern aufgenommen. Sie
sollen fiir ihn einen Menschen téten und zu Baerjan dem
Jager (Seite 34) bringen. Die Mondkinder ermorden da-
raufhin L Rafikjian Gelbhose (24, Spitzbart, Marasken-T4-
towierung, blaue Hose; Willenskraft 7 (13/13/13), SK 2),
einen maraskanischen Falschspieler, mit dem sie ohne-
hin eine Rechnung offen hatten.

Selbst fiir Baerjan ist das Hiuten eines Menschen eine
brutale Sache, sodass er sich arg angetrunken an die Ar-
beit macht. Dabei unterlaufen ihm Fehler, die die Haut
fiir eine Trommel ungeeignet machen. Die Leiche wird
daraufhin von Baerjan bei Sakuuskas Schnen entsorgt,
um den Verdacht weiter auf die Goblins zu lenken.
Beschreibung und Spuren: Auch Rafikjians Kdrper ist
bereits von der Lauge angegriffen. Mit Heilkunde Wunden
+1 wird deutlich, dass er mehrere schwere Treffer mit
Kniippeln und Klingen erhalten hat, die ihn das Leben
kosteten. Hinzu kommen einige feine, gerade Schnitte
am Riicken. Baerjans Spuren kdnnen mit Fihrtensuche
(humanoide Spuren) bis zu seiner Hiitte (Seite 15) verfolgt
werden. Dabei miissen aber mehr QS erreicht werden als
Baerjan beim Verwischen seiner Spur gelangen (Fahr-
tensuchen 10 (14/13/13)).

Ermittlungen: Neben den genannten Spuren bieten
sich nun auch Erkundigungen im Maraskan-Viertel
Neu-Jergan (Seite 36) an. Dort kdnnen die Helden von
Rafikjians Konflikt mit den Mondkindern erfahren. Die
meisten Bewohner Festums scheinen sich jedoch lieber
aus maraskanischen Angelegenheiten herauszuhalten.
Bei Ermittlungen in der Unterwelt (Seite 33) gibt es
noch eine vage Spur ins Hesindendorf,

Der dritte Mord

Zeitpunkt: Nacht auf den 8. Firun

Hintergrund: Am Abend trifft der Goblin Prahnwart
(Seite 24) Olko zufillig auf der StraRe und spricht ihn
an, kennen sich die beiden doch fliichtig. Olko fiirch-
tet eine frithzeitige Entdeckung und lockt den arglo-
sen Prahnwart in eine der dunklen Gassen des Gerber-
viertels. Dort wirkt er SILENTIUM und CORPOFESSO
und tétet den Goblin mit seinem Dolch. Die Leiche
lasst er liegen. AnschlieRend flieht er und rdumt sei-
nen nahegelegenen Unterschlupf (Seite 14) aus Angst
vor Entdeckung.

Einstieg: Die Spannungen zwischen Goblins und Men-
schen steigen (Seite 37). Sind die Helden bisher nicht
im Auftrag Mantka Riibas mit den Ermittlungen befasst,
14dt sie sie nun ein und bittet sie auch in ihrem Namen
um Aufkldrung.

Beschreibung und Spuren: Augenzeugen haben eine
Gestalt in einem dunklen Mantel weglaufen sehen, dar-
unter lugte ein Gewand mit magischen Zeichen hervor.
Die Spur ist mit Fihrtensuche (humanoide Spuren) -3 zu
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finden und fiihrt zu Olkos Unterschlupf (Seite 14). Die To-
desursache sind mehrere tiefe Dolchstiche in der Brust.
Ermittlungen: Untersuchen die Helden den Unter-
schlupf, finden sie vor allem Hinweise darauf, dass je-
mand eine (magische) Trommel herstellt. Des Weiteren
fithren weitere diffuse Spuren ins Hesindendorf. Im Ger-
berviertel (Seite 34) wird vermutet, dass das Opfer einen
Konflikt mit Jddni Grauroth (Seite 24) hatte. Erkundigen
sich die Helden in Neu-Jergan nach Prahnwart (Seite
24), erfahren sie, dass er Schulden bei Azilajid Graupinski
(Seite 19) hatte.

Der vierte Mord

Zeitpunkt: Nacht auf den 10. Firun

Hintergrund: Die Mondkinder téten nachts im Wen-
schenz-Ismain-Park einen Trinker namens & Helko Kasow
(40, kantige Ziige, aber mittlerweile faltig und rotge-
sichtig; gealterter Lustknabe, der nur noch wenige
Freier hatte; Willenskraft 4 (13/12/12), SK 1). Baer-
jan zieht ihm die Haut vom Riicken. Haben die Helden
Baerjan ausfindig gemacht, iibernehmen die Mondkin-
der diese Aufgabe weniger professionell, aber dennoch
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erfolgreich. Sie entsorgen den entstellten Leichnam am
Kor-Altar im Hafen, wofiir sie von einem Adligen aus
dem Umfeld Alderichs von Notmark Geld bekommen
(Seite 49).

Einstieg: Aufgrund der Riickenverletzung werden er-
mittelnde Helden von der Garde hinzugerufen. Alter-
nativ kann Leudara oder einer ihrer Gefolgsleute die
Helden bitten, die mit dem Fund verbundenen Ver-
dédchtigungen gegen die Kor-Anhidnger auszurdumen.
Beschreibung und Spuren: Helko ist in der Umge-
bung bekannt. Thm wurde offenbar im Schlaf die Keh-
le durchgeschnitten und dann die Haut vom Riicken
gelost (Heilkunde Wunden +3). Es gibt keine weiteren
Spuren.

Ermittlungen: Der Mord an Helko wurde professionell
durchgefiihrt, auch weitere Ermittlungen bleiben er-
gebnislos. Du kannst jedoch angebliche oder tatséchli-
che Freier ins Spiel bringen, um die Helden beschiftigt
zu halten, etwa Elkman Timpski (Seite 26) oder Fetanka
Jantareff (Seite 25). Allerdings eskalieren nun auch die
Ereignisse um Leudara (Seite 49), sodass die Helden ver-
mutlich ohnehin alle Hinde voll zu tun haben.

Ermittlungen

In diesem Abschnitt sind Ermittlungen gesammelt, die
die Helden jederzeit anstellen konnen. Es handelt sich um
eine Mischung aus Wissen durch Proben auf Gassenwissen
(Informationssuche) und Gertichte. Hier kannst du ent-
scheiden, wie sehr du deinen Spielern vor allem korrekte
Fakten bieten oder sie auf falsche Fahrten locken willst.
Der Zeitpunkt fiir diese Ermittlungen ist prinzipiell be-
liebig. Je nach Fortgang der Ereignisse bringt die Ermitt-
lung in bestimmten Kreisen unterschiedliche Ergebnis-
se zutage. Unter Maraskanern ist nach dem ersten Mord
nichts herauszufinden, nach dem zweiten Mord gibt es
aber einige Interessierte.

In der Unterwelt

Die besonders verrufenen Ecken Festums sind die Insel
Diebeswerder (Seite 14) sowie das Areal um die Fiillen-
gasse im Hafenviertel (Seite 8). Hier kénnen die Helden
herumfragen und weitere Geriichte erfahren. Zudem
konnen sie versuchen, zu den wichtigen Banden der
Stadt Kontakt aufzunehmen.

Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) +0

1 QS - Es gibt zwei wichtige Banden in Festum: die
Mondkinder und die Kugelbande.

2 QS - Die Mondkinder sind vor allem im Bereich Betrug
und Erpressung titig, die Kugelbande macht Geschif-
te mit Rauschkraut und Giften. Die beiden Banden sind
verfeindet. Schmuggel und Hehlerei wird vor allem von
Goblins und einigen Maraskanern betrieben.

3 QS - Fiir Mord kommen eigentlich nur die Mondkinder
in Frage oder Auswirtige, die im Riff (G01) angeworben
werden kénnen.

4 QS - Die Mondkinder unterhalten am Gaukelplatz einen
toten Briefkasten (Seite 34) fiir die Kontaktaufnahme
von Auftraggebern.

5 QS - Im Gegensatz zu den Mondkindern hat die Kugel-
bande ein gutes Verhiltnis zum hiesigen Phextempel (Sei-
te 16), wo man sie unter Umstianden kontaktieren kann.

6 QS - Petrowinja kann Kontakt zu den Mondkindern
herstellen, sie hilt sich meist im Riff (G01) auf.

Geriichte

...zur Unterwelt allgemein:

»Die Goblins sind gute Schmuggler, kennen die Wege in die Stadt
und aus der Stadt. Schadet nie, einen in der Bande zu haben.« (+)
»Rotpelz? Die heifsen Suhulark! Sprich mir nach: Su uhu
larrrr kl« (<)

»Phex ehren wir sicherlich, aber nicht im Tempel. Thr wisst
schon. Ist auch preiswerter.« (+/-)

»Die Mondkinder waren mal die Bande fiirs Grobe des Phex-Tem-
pels. Jetzt sind sie nur noch 'ne Bande fiirs Grobe.« (+)

»Die Kugelbande, die hat Verbindungen bis ganz oben. Ver-
stehste? Bis ganz oben.« (+)

.. zum ersten Mord:
»Das war bestimmt ein reicher Irrer vom Seeufer. Bettler um-
legen macht hier keiner.« (-)
»Die wird was gewusst haben. Es sind Wahlen, da braucht’s
nicht viel Fantasie.« (=)
»Eine einzelne Stimme ist keinen Mord wert.« (+)

.. zZum zweiten Mord:
»Rafikjian hat kiirzlich so einen Schlaukopf aus dem
Hesindendorf beim Boltan ausgenommen. Vielleicht wollte der
sein Gold zuriick.« ()
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»Maraskaner stecken ja dick im Schmuggelgeschiift, vielleicht

lief da was falsch.« (-)

... zum dritten Mord:

»Wie hief der? Prahnwart? Nie gehort, der ist hier unbekannt.« (+)
»Goblins sterben eben schnell. Wen interessiert da das Wer
und Wie?« (+/-)

... zum vierten Mord:
»Helko kenn ich, friiher bildschon, aber mit dem Alter kam der
Suff. Macht ja nur den anderen schéner, nicht dich selbst.« (+)
»Frither konnte man im Wenschenz-Ismain-Park immer mal
wen ausnehmen, aber heute macht sich da das Gesindel aus
Neu-Jergan breit. « (+/-)

Die grofRen Fische

Der tote Briefkasten der Mondkinder am Gaukelplatz
ist mit Sinnesschdrfe (Suchen) +1 schnell gefunden, wenn
man gezielt danach sucht. Unter einem kugelrunden,
hellen Kalkstein in einem Gebiisch kann eine Kuhle zum
Deponieren von Nachrichten und kleinen Gegenstdnden
wie Geldsdckchen genutzt werden. Versuchen die Hel-
den iiber diesen Weg Kontakt aufzunehmen, werden die
Mondkinder sie bei nichster Gelegenheit attackieren,
um ihnen klar zu machen, dass sie sich aus ihren Ange-
legenheiten herauszuhalten haben.

Alternativ kann Petrowinja (Seite 27) den Kontakt her-
stellen. Fiir 20 Batzen verkaufen die Mondkinder iiber
Petrowinja folgende Information: Der Auftraggeber fiir
ihre Morde, mit denen sie selbstverstandlich nichts zu
tun haben, trug die Kleidung eines Adepten und eine
Maske, machte einen verwirrten Eindruck und faselte
etwas von einem Anshag.

Die Kugelbande kann iiber den Vogtvikar des Phex-Tem-
pels (Seite 16) kontaktiert werden, reagiert jedoch nur
auf Nachrichten, in denen die Helden anbieten, sie gegen
die Mondkinder zu unterstiitzen. Dann treffen sich 12 von
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Verbrecherjagd in Festum

Im Rahmen dieses Abenteuers geht es vor allem
darum, von den Mondkindern Informationen
tiber ihren Auftraggeber zu erfahren. Wollen die
Helden tiefer in die Unterwelt eintauchen und
die Anfithrer der Banden zur Strecke bringen,
ist dies nicht unmdglich, allerdings haben bei-
de Banden etwa 30 Mitglieder, kénnen jederzeit
ein bis zwei Dutzend zusétzliche Schldger mobi-
lisieren und haben Kontakte zu Gardisten, Kauf-
leuten und anderen einflussreichen Biirgern der
Stadt, sodass ein solches Unterfangen noch deut-
lich gréRere Gefahren bereithilt als eine Bande
Raufbolde. Mit Gassenwissen +3 ist dies auch den
Helden klar.
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ihnen in der folgenden Nacht mit den Helden zu einer
Unterredung in der verlassenen Stellmacherei Stoerre-
brandt (OH04) (Seite 16). Willigen die Helden ein, sich
an einem Hinterhalt gegen die Mondkinder zu beteili-
gen, um anschlieBend die Gelegenheit zu einem Verhor
der Besiegten zu haben, findet dieser noch in derselben
Nacht statt. Zusammen mit der Kugelbande verbergen sie
sich in der Stellmacherei, wihrend eine Handvoll Mond-
kinder dorthin gelockt wird. Das Ziel ist es, die Mondkin-
der schwer zu verletzen, aber nicht zwingend zu toten.
Die Helden sollten sich, um den Anforderungen der Ku-
gelbande zu gentigen, jeweils einem Gegner entgegen-
stellen. Alle nétigen Werte findest du auf Seite 27. Kann
ein Mitglied der Mondkinder nach dem Kampf mit Ein-
schiichtern (Verhdr) gegen dessen Willenskraft erfolgreich
verhdrt werden, wird es die oben genannten Informati-
onen nennen.

Im Gerberviertel
Die ersten drei Morde finden hier statt, und auch die ers-
ten Opfer werden hier gefunden. Bis zu seiner Ermordung




kann Prihnwart (Seite 24) die Helden im Auftrag von
Mantka Riiba bei ihren Ermittlungen im Gerberviertel
unterstiitzen und alle Proben in der sozialen Interaktion
mit den hiesigen Bewohnern um 1 erleichtern.

Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) +0

1 QS -Sakuuskas Séhne sind als ehrliche Handwerker
bekannt und beliefern sogar den Rondratempel mit ih-
rem Leder.

2 QS - Unter den Goblins ist der Rote Chor gerade grofRes
Thema. Sogar Mantka Riiba kiimmert sich darum, wel-
che Goblins dort teilnehmen diirfen.

3 QS - Banden, die Morde begehen und ihre Opfer so
schrecklich zurichten, gibt es im Viertel nicht. Die miis-
sen aus der Fiillengasse kommen.

4 QS - Nur die Schamanin J44ni Grauroth (Seite 24) ist
grausam genug, ihre Feinde so zuzurichten.

5 QS - Baerjan der Jager ist ein netter, alter Mann. Im
Biirgerkrieg soll er angeblich ein Hischer des Ddmonen-
biindlers Uriels von Notmark gewesen sein, der seine
Opfer skalpierte.

6 QS - Zuletzt wurde ofter ein Magier im Viertel gese-
hen. Der wohnt im ndérdlichen Teil, nahe des Gargel-
bachs (Olkos Unterschlupf: Seite 14).

Geriichte

...Uber das Gerberviertel allgemein:

»Die Mantka Riiba weifs und sieht alles.« (+/-)

»Jddni Grauroth hat in der Roten Sichel diistere Geheimnisse
kennengelernt, jetzt will sie Mantka Riiba beerben.« (-)
»Jddnis Geliebter wurde von Menschen umgebracht, ihnen
wird sie den Tod bringen.« (+/-)

»Wennwir Goblins jetzt auch in der Altstadt singen diirfen, diirfen
wir vielleicht bald auch dort wohnen. Schén ist es da.« (+/-)

... Zum ersten Mord:

»War eine nette Frau, mochte gerne Met.« (-)

»Sakuuskas Séhne haben viele menschliche Kunden, die sind
Jja oft recht nachtragend.« (+/-)

... Zum zweiten Mord:

»Die Insel Diebeswerder ist fiir alle gefihrlich.« (+)
»Maraskaner sind seltsam, aber halten sich eigentlich an
Absprachen.« (+)

... zum dritten Mord:

»Prahnwart hat Jddni verraten und musste sterben.« (-)
»Prahnwart traf sich manchmal mit einem Gelehrten namens
Arkos.« (+)

»Das war bestimmt ein reicher Irrer vom Seeufer.« (-)

Unter Gardisten

Die Garde hat an den Mordfillen im Gerberviertel, an

Bettlern, Maraskanern und Goblins kein grof3es Interesse.
Haben es sich die Helden mit Gardehaupt-
mann Timpski (Seite 26) in Der WeiRe See

verscherzt, wird er einige seiner Gardisten auf sie anset-

zen. Ermittlungen, insbesondere in der Unterwelt, sind
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durch die dauerhafte und auffillige Beobachtung deut-
lich schwerer. Entsprechende Proben auf Gassenwissen
und andere Fertigkeiten sind um bis zu 3 erschwert. Mit
einer erfolgreichen vergleichenden Probe auf Gassenwis-
sen (Beschatten) konnen die Helden ihre Verfolger jedoch
fiir QS Stunden abschiitteln.

Geriichte

...unter Gardisten allgemein:

»Timpski interessiert sich nicht fiir Goblins, Norbarden oder
Maraskaner. Mit sowas bring ich es nie zur Beforderung.« (+)
»Die Mondkinder sind brutale Gesellen, da sollte man erstmal
Verstdrkung rufen.« (+)

»Die Kugelbande hat gute Verbindungen, iiberallhin.« (+)

... zum ersten Mord:
» Adlig? Sicher? Ja, dann melde ich das mal nach oben.« (-)
»Wir kénnen euch versichern, dass wir alles im Griff haben.«

(-)

... Zum zweiten Mord:

»Maraskaner war das Opfer? Das ist die Sache von Mulziber.« (+/-)
»Das Einzige, was man da machen kann, ist, alle auf Diebes-
werder einzulochen und fertig.« (+)

... zum dritten Mord:

»Ein toter Goblin? Das ist die Sache von Mantka Riiba.« (+)
»Da herrscht ja gerade eh viel Streit, da stirbt eben auch mal
wer.« (+/-)

... Zum vierten Mord:

»Wer geht auch schon nachts in den Park? Lustknaben und
Mordopfer.« (+/-)

»Das war bestimmt ein reicher Irrer vom Seeufer.« (-)

Unter Adligen

Erkundigen sich die Helden unter Adligen oder Adels-
kennern in der Stadt nach dem Mordopfer Janne von
Biischelskoje, erfahren sie wenig. Die kinderlose Frau,
eine Base Linjans von Elenau, war eine heruntergekom-
mene Trinkerin, die zu jeder Adelsversammlung ihre
Stimme verkaufte und den Erlés binnen weniger Wo-
chen durchbrachte.

Probe auf Etikette (Klatsch & Tratsch) +0

1 QS - Verarmte Adlige, die ihre Stimme an méchtigere
Adlige oder gar Kaufleute verkaufen, werden spéttisch
als Flachadel oder Briickenfiirsten bezeichnet.

2 QS - Dieses Jahr hat Janne ihre Stimme an Gewinja von
Ilmenstein verkauft.

3 QS - Alderich von Notmark wollte ihre Stimme eben-
falls erwerben.

Geriichte

... unter Adligen allgemein:

»Das ist doch schon lingst eine Abstimmung der Kaufleute
und nicht der Adligen. Hanning Alatzer kauft die meisten
Stimmen. Mal sehen, wem er die zukommen léisst.« (+)




»Die Stimme ist Privileg und damit gdnzlich Sache des
Adligen.« (+/-)

»Gewinja von Ilmenstein eifert der beriihmten Thesia nach,
aber diesem Anspruch kann sie nicht gerecht werden.« (+)
»Dass Alderich hier ist, hitte niemand erwartet. Vielleicht hat
die Schlacht von Notmark ihn dazu bewogen.« (+)

... zum ersten Mord:

»Wer sich an den Unseren vergreift, muss bestraft werden. Arm
oder nicht arm, diese Goblins gehdren nicht hierher, die miissen
alle raus, sonst steht der néichste Mord schon vor der Tiir.« (-)
»Hitte sie einen ritterlichen Lebensstil gepflegt, wdre sie sicher
nicht nachts betrunken im Gerberviertel gewesen. Ehrenvoll
kann nur sterben, wer ehrenvoll lebt.« (-)

Im Hesindendorf

Neben den offiziellen Anlaufstellen wie dem Tempel
des Wissens (T07) oder der Halle des Quecksilbers
(HE01) bieten sich vor allem die zahlreichen Gasthiuser
des Viertels an, um sich ein wenig umzuhéren.

Probe auf Gassenwissen (Informationssuche)

1QS - Viele Gelehrte und Kiinstler hier hdngen freiheit-
lichen Idealen an. Doch politische Bestrebungen gibt es
jenseits des Konzils der Kiinste nicht.

2 QS - Das Konzil der Kiinste verwaltet das Hesin-
dendorf, ist vor allem aber ein Ort langwieriger
Diskussionen.

3 QS - Es gibt eine Gruppe von Gelehr-
ten, die sich ,,Glodenhéfer* nennen und
sich gegen die Herrschaft des Adels
aussprechen.

4 QS - Wer genau dazugehort, ist un-
bekannt, da sie Tarnnamen verwen-
den, aber sie treffen sich regelmaRig
in einem Hinterzimmer der Halle des
Quacksalbers (G04).

5 QS -Die Tarnnamen der Glodenhdfer
sind die Namen der Griinder des Thea-
terordens, zum Beispiel Lutisana oder Arkos
(Seite 17).

Geriichte

... iber das Hesindendorf allgemein:

»Flugblitter sind teuer, ich bevorzuge Plakate an zentraler
Stelle.« (+)

»Meidet nachts den Gaukelplatz, ist gar nicht so lustig nach
Sonnenuntergang.« (+/-)

»Goblins und Menschen haben mehr gemeinsam als sie
trennt. Das Problem ist doch nicht ihre Herkunft, sondern die
Bedingungen, unter denen sie leben miissen.« (+)

... zum dritten Mord:

»Der tote Goblin war ein Freund von Jddni. Die war friiher
dfter mal hier im Viertel zum Zechen ... ih ... Diskutieren. Sehr
nett. Und klug.« (+)

»Einen Arkos kenne ich nicht, klingt aranisch. Seid ihr
euch sicher, dass es nicht Alrik war?« (+/-)
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In Neu-Jergan

Maraskaner sind sehr redefreudig und lieben es, mitein-
ander und mit Fremden zu plaudern, zu erfahren, woher
sie kommen und was sie tun und vorhaben. Bei dieser
Form der Kommunikation, auch Kladj genannt, geht es
auch immer um Freunde und Verwandte, die anderswo
leben, von denen ein Reisender gehort haben oder die
er in Zukunft treffen und griifen kénnte. Dennoch sind
Maraskaner auch in der Lage, Geheimnisse zu wahren,
jedoch nicht etwa durch Schweigen, sondern durch
Sprechen tiber anderes, das Aufbringen von Geriichten,
die Einschdtzung anderer und dergleichen.

Probe auf Gassenwissen (Informationssuche) +1

1 QS - Rafikjian ist allseits bekannt, er war ein Spieler
und viel in der Stadt unterwegs. Mulziber von Jergan ist
das Oberhaupt der Maraskaner und weiR tiber alle Vor-
ginge in Neu-Jergan Bescheid.

2 QS - Rafikjian spielte hiufig falsch und nahm Reisende
aus. Seit einer deutlichen Ermahnung durch die Rich-
tersekte hat er das nur noch in Diebeswerder getan.

3 QS - Mondkinder und Kugelbande halten sich in
Neu-Jergan zuriick.

4 QS - Rafikjian hatte einen Konflikt mit den
Mondkindern.

Geriichte

... in Neu-Jergan allgemein:

»Preiset die Schonheit! Ein Mord? Erzéhlt mal!
Wer? Wo? Das ist ja wasl (+/-)

»Rafikjian ist tot, ja, habe ich gehdrt.
Ich rate ithm nach seiner Wiedergeburt
weniger zu betriigen, er war ja auch so
recht gut mit den Karten.« (+)

»Mulziber sorgt hier fiir Ordnung.

Und wenn nicht er, dann die Richter.

Neu-Jergan ist das sicherste Viertel in
Festum.« (+/-)

... zZum zweiten Mord:
»Rafikjian hatte immer Arger. Da war er findig.« (+)
»Seine Verwandten kommen aus der Gegend um Gipflak auf
Maraskan. Er war zuletzt nicht mehr viel in Neu-Jergan.« (+)

... zum dritten Mord:

»So ein Goblin hatte Schulden bei Azilajid Graupinski, der hiefs
so dhnlich. Ja, Prdhnwart kénnte sein.« (+)

»Die Goblins sind ja umgdnglich, allerdings verstehe ich nicht,
warum sich die Ritter hier immer damit riihmen, sie besiegt zu
haben. Das war ja sicher nicht besonders schwer.« (+/-)

Verhor der Glodenhofer

Zeitpunkt: ab 6. Firun

Die Flugbldtter und andere - richtige wie falsche -
Spuren fiithren ins Hesindendorf, und mit etwas Er-
folg bei den Gassenwissen-Proben finden die Helden
den Treffpunkt der Glodenhéfer heraus: die Halle des
Quacksalbers (G04) (Seite 12). Dort sind sie leicht zu
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identifizieren, da sie sich, wie ermittelt, im Hinterzim-
mer des Gasthauses treffen. Sie sind zwar nicht gewalt-
titig, aber werden zunichst versuchen, sich den Helden
durch die Hintertiir zu entziehen. Auf der Flucht wer-
fen sie Gegenstdnde mit MOTORICUS um und belegen
die Helden mit BLITZ DICH FIND und CORPOFESSO. Ha-
ben sie etwas Abstand erreicht, wirken sie eine NEBEL-
WAND, um unterzutauchen.

Sobald aber einer der ihren schwer verletzt wurde
oder sie umzingelt sind, geben sie auf und kénnen ver-
hort werden.

Je mehr Hinweise die Helden bereits haben, dass Olko
etwas mit den Morden zu tun hat, desto leichter wird
das Verhor. Du kannst entsprechende Proben um bis zu
3 Punkte erleichtern.

Einschiichtern (Verhdr) gegen Willenskraft

QS 1 - Die Glodenhéfer sind Anhdnger Anshags von
Glodenhof und seines Bekenntnisses (siche Handout
im Buchumschlag), dass Adel aus Taten, nicht aus Her-
kunft folge.

QS 2 - Sie wenden sich gegen die herrschende Ordnung,
QS 3 - Die Flugblitter (siche Fliegende Blitter, Seite
37) sind von ihnen. (Die wollten sie in der Stadtbiihne
verteilen.)

QS 4 - Thr Plan wurde von einem alten Freund ausge-
heckt, Olko Knaack.

QS 5+ - Olko plant (an der Stadtbiihne) noch eine beson-
dere Sache, iiber die er nichts weiter verraten wollte.

Dieses Verhdr kann Olkos Plan bereits weitgehend ent-
hiillen. Du als Meister musst entscheiden, wie erfolg-
reich die Helden an dieser Stelle sein sollen. Das héngt
auch davon ab, zu welchem Zeitpunkt sie das Verhor
durchfiihren:
= Am dramatischsten fillt es aus, wenn das Kon-
zert des Roten Chors kurz bevorsteht, die Helden
hier die entscheidende Information erhalten und
sich beeilen miissen, um Olko noch rechtzeitig
aufzuhalten.
~ Du kannst die Helden auch einige Tage erfolglos
in der Schinke warten lassen und sie mit den tib-
rigen Ereignissen in Festum bei Laune halten, da
die Glodenhdfer sich erst kurz vor der Aktion er-
neut treffen.
= Findet das Verhor zu einem fritheren Zeitpunkt
statt, kannst du entscheiden, dass die Glodenhd-
fer den Ort ihrer Aktion erst noch von Olko erfah-
ren werden, und zwar kurz vorher durch einen
Laufburschen. Alternativ kannst du den Helden
auch erméglichen, frithzeitig zu wissen, wo Olko
zuschlagen wird. Sie kénnen dann bequem einen
Hinterhalt legen, es sind jedoch einige wenige An-
passungen notig.

Mit Uberreden -1 kénnen die Helden die Glodenhéfer
zudem von ihrer geplanten Aktion an der Stadtbithne
abbringen. Mit 3 QS wird ein Glodenhéfer die Helden so-
gar begleiten, um Olko zu stoppen.

Szenen in den Strallen

Im folgenden Abschnitt sind einige optionale Ereignisse
aufgefiihrt, die im Zusammenhang mit den Morden und
ihrer Untersuchung stehen. Du kannst sie beliebig ein-
streuen, um den Helden Spielmaterial zu geben oder um
ihre Ermittlungen aufzuhalten.

Streit zwischen Goblins und Menschen

Optionaler Inhalt

Zeitpunkt: ab 3. Firun, auch als Einstieg geeignet
Funktion: Etablieren typischer Konflikte im Gerber-
viertel, Aufmerksamkeit der Helden wecken
Hintergrund: Es gibt immer wieder Spannungen zwischen
Goblins und Menschen im Gerberviertel und dariiber hin-
aus. Da die Mordopfer in einer goblinischen Gerberei ge-
funden wurden, kommt es vermehrt zu Anfeindungen.
Einstieg: Entweder werden die Helden Zeugen einer
Auseinandersetzung oder sie horen von derartigen
ZusammenstdRen.

Beschreibung: GréRere Gruppen gehen aufeinander los
und liefern sich eine Rauferei. Alternativ wird ein ein-
zelner Goblin oder Mensch von einer Gruppe der Gegen-
seite durch die Gassen gejagt, wird niedergeschlagen
oder liegt verletzt in einer Gasse. Je fortgeschrittener

die Mordserie, desto heftiger auch der Konflikt. Dem-
entsprechend kannst du solche Zusammenst6Re auch
mehrmals einbauen.

Willst du die Helden in die Schldgereien einbeziehen,
kannst du Werte fiir Gauner fiir beide Seiten verwenden
(Seite 27).

Fliegende Blitter
Optionaler Inhalt

Zeitpunkt: ab 5. Firun (zweiter Mord)

Funktion: weitere Hinweise auf die Glodenhéfer geben
Hintergrund: Die Glodenhdfer haben fiir ihren Protest
in der Festumer Stadtbiihne Flugblitter drucken lassen,
in denen sie die Herrschaft des Adels anprangern und
die Griindung einer Freien Republik Bornland fordern.
Einstieg: Die Helden finden eines der Flugblitter, das
beim Transport von der Druckerei der Festumer Flagge
zur Akademie verlorenging, Wahlweise beschwert sich
ein aufgebrachter Adliger bei ihnen oder der Stadtgar-
de iiber den unverschimten Text oder ein Biirger macht
sich dariiber lustig und zeigt ihn den Helden.
Beschreibung und Spuren: Die Flugblitter sind nicht
unterschrieben, nennen aber als Herstellungsort das
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Druckhaus der Freien Bornischen Republik. Gassen-
wissen (Informationssuche) -1 erdffnet, dass die einzige
Druckerei in Festum im Redaktionshaus der Festu-
mer Flagge (AS15) (Seite Seite 11) ist, wo auch die All-
gemeine Schiffsglocke hergestellt wird. Dort wird man
den Helden bestitigen, dass die Druckgehilfin spita-
bends einem Adepten Zugang gewihrt hat, um einige
Dutzend Zettel fiir ,,Meister Wippenfliigel“ (Magister
Wippfliigler) zu bedrucken. Mehr weif Adela nicht
mehr.

Wenn du den Helden eine schnellere Aufklirung

der Morde erméglichen willst, flattert ihnen das
Flugblatt direkt aus den Armen von Boldo ,,Arkos* Zur-
ske (Seite 17) vor die Nase. Fiir die folgende Konfronta-
tion und das Verhér Boldos siehe Seite 36.

Der Inhalt des Flugblatts, besonders seine Prei-
@ sung Anshag von Glodenhofs, wird Leudaras An-
hingern in die Schuhe geschoben. Nun setzen vor allem
Bronnjaren die Stadtgarde unter Druck, endlich hart
durchzugreifen.

Aufmarsch der Richter
Optionaler Inhalt

Zeitpunkt: ab 5. Firun (zweiter Mord)

Hintergrund: Auch wenn Rafikjian nicht gerade ange- -
sehen war, wollen viele Festumer Maraskaner den Téter :
finden. Angehérige der Richtersekte® finden sich daher O
zusammen und patrouillieren verstédrkt in Neu-Jergan
und Umgebung, Eventuell machen sie den Helden sogar

direkt ihre Aufwartung und verlangen, deren Ermitt-
lungsstand zu erfahren.

Einstieg: Einige Maraskaner mit dunkelblauen Halstii-
chern und honiggelben Schirpen versammeln sich in
der Umgebung der Helden, eventuell an einem der Tat-
orte oder wihrend der Ermittlungen, und beginnen, ih-
rerseits herumzufragen. Dabei legen sie einen fordern-
den, angriffslustigen Ton an den Tag. Thre Bewaffnung
mit maraskanischen Schwertern, sogenannten Nacht-
winden, trigt nicht zur Ent-
spannung bei.

Beschreibung und Spuren:
Die Situation kann unter Ein-
satz von Einschiichtern oder
Uberreden gegen eine Wil-
lenskraft-Probe der Richter
beruhigt werden. Du kannst
die Richter nutzen, um die
Helden ab und zu bei ihren
Ermittlungen zu storen, al-
lerdings kénnen sie die Hel-
den zur gegebenen Zeit auch
gegen die Mondkinder un-
terstiitzen (Werte und mehr
auf Seite 27).

Michte und folgen den

Die letzten Korsmal-Kultisten
Optionaler Inhalt
Zeitpunkt: ab 5. Firun (zweiter Mord)

% Hintergrund: Mit der Niederlage des Kors-
mal-Bundes ging auch die michtige Goblinpauke verlo-
ren. Du kannst den Helden mit dieser Begegnung den
Eindruck vermitteln, dass die Pauke vielleicht doch ge-
borgen wurde und wihrend des anstehenden Konzerts
oder der Adelsversammlung eingesetzt werden soll. An-
gesichts der Krifte, die die Pauke zu entfesseln vermag,
wire ganz Festum in Gefahr.

Einstieg: Bei einem von Leudaras Gefolgsleuten be-
merkt einer der Helden einen Anhinger, der einen
gefliigelten Lowen zeigt, darunter die Buchstaben
GQL. Der Séldner kann nicht lesen und dachte, es sei
ein Mantikor. Er hat ithn von einem Werber im Riff
(G01) erhalten.

Beschreibung und Spuren: Der Werber ist einer von
vier verbliebenen Korsmal-Kultisten, die sich nach der
Niederlage in Norburg abgesetzt haben und seitdem
mit wenig Erfolg versuchen, in Festum neue Mitstreiter
zu finden. Die Helden kénnen von anderen Gisten na-
hezu ungestdrt mit ihnen in der Schinke kdmpfen, in
den umliegenden Gassen einen Hinterhalt legen oder
in einen solchen laufen. Die Werte kannst du aus einem
der vorherigen Abenteuer nutzen. Im Verhdr oder kurz
vor ithrem Tod verhhnen die Kultisten die Helden und
behaupten, dass der Korsmal-Bund keineswegs besiegt
sei, sich noch zahlreiche Krieger verbergen wiirden und
Festum schon bald zerstort werde. Ob dies der Wahrheit
entspricht und sich daran ein weiterer Handlungsstrang
anschlieft, kannst du entscheiden.

;,._D@Ij Ro_te_Chor! Kors Werk une Grao.[ualos’ Beitrag
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* Die ,,Richter* sind sit-
tenstrenge maraskanische
Kampfer gegen finstere

Glaubenssitzen ,,Phex ist
Praios“ und ,,der Wahrhaf-

400 Mitglieder gehen in
Neu-Jergan mitunter sehr
brutal vor, was dem Tetrar-
chen Mulziber nutzt und
die Garde einschiichtert.

te ist voller List“. Thre etwa



Die Schwerter von Jergan
Optionaler Inhalt

Zeitpunkt: ab 6. Firun (sobald die Helden in Neu-Jergan
recherchiert haben)

Hintergrund: Mulziber von Jergan (Seite 26) wird auf
die Ermittlungen der Helden aufmerksam und l4dt sie
zu sich ein. Der Tod Rafikjians interessiert ihn nicht
besonders, der wird schlieRlich, dem maraskanischen
Glauben zufolge, wiedergeboren. Sein Interesse gilt
jedoch jiingeren Theorien, dass Thora Fataburug, die
letzte Seneschallin des Theaterordens, die angeblich
mit sieben Schiffen ins Riesland aufgebrochen war,
stattdessen nach Maraskan segelte. Sollte sich dies be-
wahrheiten, gibe es auf Maraskan und insbesondere
um Jergan viele Familien, die von den Theaterrittern
abstammten und somit auch Stimmrecht in der Adels-
versammlung hitten.

Einstieg: Eine Maraskanerin in traditionell bunter Ge-
wandung tiberbringt den Helden GriiRe Mulzibers und
will sie zu ihm in den Palast Frumolds (NJ04) (Seite 13)
bringen. Wollen die Helden nicht sofort mitkommen,
verabredet sie einen Termin.

Beschreibung und Spuren: Mulziber empfingt die
Helden zusammen mit der Schmiedin Sulasajida (Seite
13) und reicht siiBes und scharfes Gebick. Er prisen-
tiert den Helden maraskanisch bedruckte Stoffe, gel-
be Sonnen auf blau, weile Sicheln auf Rot und graue
Kugeln auf griin, und schenkt jedem Helden ein Klei-
dungsstiick, das noch wihrend ihres Aufenthalts aus
den Stoffen gendht wird. Nach dem Austausch von
Hoflichkeiten und einigen Nachfragen zu den Ermitt-
lungen bittet er die Helden, ihm voriibergehend eines
der Schwerter des Nordens zuginglich zu machen. So-
fort oder bei einem zweiten Treffen untersucht Sula-
sajida das Schwert und stellt fest, dass seine Machart
alten maraskanischen Schmiedetechniken entspricht.

Der Auftritt des Roten Chors

Am 14, Firun steht der Auftritt des Roten Chors in der
Festumer Stadtbiihne (HE08) an. Entweder haben die
Helden herausgefunden, dass es hier zu einem Angriff
kommen wird, vielleicht haben sie sogar Olkos konkre-
ten Plan bereits erraten, oder sie nehmen als Gaste ihres
Auftraggebers oder eines der Adligen teil.
Sollten die Helden Olko zu diesem Zeitpunkt noch
nicht iiberfiihrt haben, erhalten sie offizielle Ein-
ladungen zum Auftritt des Roten Chors. In diesem Fall
versucht Olko, die Trommel heimlich und passend zum
Orchester zu schlagen. Mit einer Probe auf Sinnesschdrfe
(Wahrnehmen), Musizieren +1 oder Singen +1 kénnen Hel-
den bemerken, dass ein Trommler sténdig falsch spielt.
Weiterhin kénnen sie auf die richtigen Schliis-
se gebracht werden, indem ein Sitznachbar
Witze dariiber macht, dass der Pauker noch schlimmer
ist als der Kerl, der am Klammwasser (TR1) oder in Nor-
burg (TR4) fiir den Blutrausch verantwortlich war.

t zum dritten Kapitel entsprechend stattfinden
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Beteiligt sich ein Held an der Untersuchung, kann er
dies mit 4 QS aus Metallverarbeitung (Grobschmiedearbei-
ten) bestdtigen.

Sollten die Helden Mulzibers Bitte nachkommen, ver-
bessert dies ihren Ruf in Neu-Jergan. In der Folge sind
alle Proben bei der Recherche dort um 1 erleichtert. Die
Richtersekte wird die Helden in keinem Fall attackieren,
zudem kann Mulziber helfen, festgefahrene Untersu-
chungen in Richtung Mondkinder zu lenken.

Weitere Auseinandersetzungen
Optionaler Inhalt

Bei den Ermittlungen konnen sich die Helden jederzeit
Feinde machen, insbesondere bei den Mondkindern. Die
folgenden Situationen sind wahrscheinlich:

< Fin Stein, ein Bolzen oder eine brennende Fackel wird
zur Warnung in die Unterkunft der Helden geschossen.

< Fin Bettler spricht die Helden an und iiberbringt ihnen
eine verklausulierte, aber dennoch deutliche Drohung,

<« Wenn die Helden Freunde oder Verwandte in der
Stadt haben, wird bei einer solchen Gelegenheit an-
gedeutet, dass diese zu Schaden kommen kénnten.

< Die Helden werden von den Mondkindern in einer
verrufenen Gegend der Stadt aus dem Hinterhalt
angegriffen. Diese wollen ihnen eine Lehre erteilen
oder sich riachen.

@ Zusammen mit der Kugelbande wurden die Helden
durch einige Mondkinder in einen Hinterhalt ge-
lockt. Nun miissen sie Rede und Antwort fiir ihre
Taten stehen oder sich ihrer Haut erwehren.

<« J4ini Grauroth hetzt eine Bande Schldger auf die Helden.

« Baerjan wird von den Helden in seiner Hiitte oder
anderswo mit seinen Verwicklungen in die Morde
konfrontiert. Er greift sofort an, einige zwielichti-
ge Gestalten, die in der Ndhe sind, unterstiitzen ihn
(Werte wie Gauner, Seite 27).

Wir haben ihn!

Wenn die Helden Olko fangen, bevor das Konzert
stattfindet, kannst du die Abschnitte Olkos letz-
ter Wandel und Grakvaloth vorziehen und in ei-
nem anderen Umfeld stattfinden lassen, etwa in
der Magierakademie, im Gerberviertel oder gar
auf dem Marktplatz. Grakvaloth fordert in jedem
Fall blutige Opfer, der anschlieRende Kampf zwi-
schen den Helden und dem unsichtbaren Ddmon
wird voraussichtlich zahlreiche Schaulustige an-
ziehen. Das dramatische Ende in der Stadtbiihne
entfillt dann, doch werden die Helden von den
versammelten Adligen eingeladen an Konzert
und Fest teilzunehmen, sodass der Ubergang

kann (siehe Seite 54).
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Olkos Weg ins Innere

Olko hat die Trommel fiir das Ritual selbst gebaut und
verzaubert, da er keinen Instrumentenbauer ins Ver-
trauen ziehen wollte, denn der hitte das ungewshn-
liche Trommelfell sicher erkannt. Nun hat er sich mit
dem Instrument durch den Kellereingang begeben. Den
Pfortner hat er mit der erprobten Mischung aus SILEN-
TIUM und CORPOFESSO sowie einem Dolch so schwer
verwundet, dass dieser mit nur noch 1 LeP regungslos
hinter seinem Pult liegt. Nun wartet Olko hinter der Ku-
lisse auf einen passenden Moment in der Oper, um den
Bithnenprospekt per MOTORICUS herunterfallen zu
lassen und dann die Trommel zu schlagen.

« Die Helden kénnen durch den Haupteingang hi-
nein und werden kurzfristig von dort wachenden
Gardisten aufgehalten. Doch wenn sie ohnehin an-
gesehene Persdnlichkeiten sind, einen der Gloden-
héfer dabeihaben oder die Situation glaubhaft er-
kldren (Uberreden -1), werden sie eingelassen. Die
Gardisten bleiben auf ihrem Wachposten oder be-
gleiten die Helden, was auf die kommenden Ereig-
nisse aber nur wenig Einfluss hat.

< Der Zugang liber die Seitenbiihne links vom Haup-
teingang wird aufgrund der Proteste am Hauptein-
gang derzeit nicht bewacht, er ist frei zugénglich.

<« Durch den Kellereingang, auf der Gebdudeseite
rechts vom Haupteingang, kommt man in jedem
Fall hinein, denn hier liegt nur der von Olko ver-
letzte Pfortner.
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Das Durchsuchen der Rdumlichkeiten geht schnell und
bereitet keine weiteren Schwierigkeiten. Bevor die
Helden Olko aber finden, sind im Folgenden kurze Ein-
driicke der Darbietung sowie der eventuellen Stérung
durch die Glodenhdfer aufgefiihrt.

Du kannst Olkos Ergreifung noch schwieriger
@ gestalten, indem die Gardisten darauf beste-
hen, dass die Vorstellung nicht unterbrochen wird.
Um dies zu gewihrleisten, konnen empfindliche Geld-
oder Leibstrafen vom Stadtrat festgelegt worden sein.
Damit wollte man ein Zeichen zu setzen, dass die Gob-
lins trotz der Morde im Gerberviertel weiterhin als
Teil der Festumer Gemeinschaft anerkannt werden.
Im besten Fall verleitet dies die Helden zu waghalsi-
gen Aktionen im Schniirboden und hinter der Biihne,
die maglichst leise verlaufen sollten. Um die Zeit zu
strecken, kann Olko Fehler bei der Durchfiihrung des
Goblinrituals gemacht haben, sodass er eine grofle
Anzahl von Schldgen braucht, bis die Trommel wirkt.
Besonders herausfordernd ist es, wenn du im Hinter-
grund ein echtes Opernstiick mit vielen Chéren und
Paukenschlidgen laufen l4sst, dessen Ende das Einset-
zen des Blutrauschs markiert.

Die Vorstellung
R P S S A A e .

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Als ihr die Stadtbiihne betretet, hort ihr bereits Gesang; hin
und wieder von leichten Grunz- oder Kehllauten durchsetzt.
[Die Helden kommen durch den Haupteingang:]

Vorbei an aufmerksamen Dienstboten und Platzanweisern, so-
wie einer Garderobe, die eher einer Waffenkammer gleicht, ge-
langt ihr schnell in den Zuschauersaal. Dieser ist voll besetzt mit
allem, was Rang und Namen in Festum hat, in edler Gewandung
und prunkvollen Riistungen. Fast achtzig Goblins singen un-
ter dem schwungvollen Dirigat von Reijkad Stellmacher. Gera-
de setzen sie zu einem mehrstimmigen Wechselgesang an, und
deutlich hallt der Paukenschlag aus dem Orchestergraben.

[Die Helden kommen durch einen anderen Eingang:]
Hinter der Biihne hort ihr deutlich, dass es sich um mehrere
Dutzend Goblins handeln muss, die Reijkad auf die Biihne ge-
bracht hat. Gerade heben sie zu einem mehrstimmigen Wech-
selgesang an und deutlich hallt der Paukenschlag aus dem
Orchestergraben.

Die meisten Bronnjaren und weitere bedeutende
Personlichkeiten haben sich in der Stadtbithne ver-
sammelt, und auch alle Kandidaten fiir das Amt des
Adelsmarschalls sind anwesend.

Passieren die Helden die Garderobe, kénnen sie

mit Sinnesschdrfe unter den abgegebenen Waffen
auch einige Schwerter des Nordens entdecken. Diese
kdnnen ihnen im bevorstehenden Kampf gegen den D3-
mon Grakvaloth von groRem Nutzen sein.
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Nun muss Olko gefunden werden. Gleichzeitig kénn-
ten die Helden versuchen, das Gebidude zu evakuieren.
Wie gut dies gelingt, hdngt ganz wesentlich von deren
Status in der Stadt und unter Bronnjaren ab. Die Hel-
den miissen eine Gruppensammelprobe auf Uberreden
5 KR, 7 Versuche (maximal diirfen bis zu 4 Helden teil-
nehmen) schaffen. Diese ist um bis zu 3 Punkte er-
leichtert, wenn sie allgemein angesehen sind. Haben
sich die Helden hingegen schwerer Verbrechen ver-
dédchtig gemacht, sind sie bekannte Betriiger oder ha-
ben sie es sich im Gefolge von Leudara mit allen Méch-
tigen der Stadt verscherzt, ist die Probe um bis zu 5
Punkte erschwert.

Erwihnen die Helden beim Versuch der Eva-

kuierung den Kampf am Klammwasser aus
TR1, das Attentat auf Wahnfried von Ask aus TR4 oder
die Goblinpauke im Allgemeinen, kannst du die Proben
zusdtzlich erleichtern.

Storung
Optionaler Inhalt

Sind die Glodenhéfer noch aktiv, kommt es nun zu ihrer
Storung der Veranstaltung, und erst anschlieBend wer-
den die Helden Olko konfrontieren.

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

Plétzlich erschallen empdrte und wiitende Rufe, und die Musik
endet abrupt. Flugzettel flattern in den Zuschauersaal, einige
entziinden sich an den Kerzen. In den Logen gibt es Gerangel.
Von einer weht ein Banner auf dem in grofSen Lettern prangt
Fiir eine freie Republik der Gelehrten!”. Besucher springen
auf, Fiuste werden geschiittelt und Tumult bricht aus.

Wenn die Glodenhofer nicht von den Helden auf ihre
Seite gezogen wurden, haben sie sich heimlich durch
den Kiinstlereingang in die Stadtbithne begeben. Aus
ihrem Versteck im Obergeschoss bei den Logen hinter
Vorhingen schlagen sie nun zu, werfen ihre Flugblitter
und lassen das Banner herunter. Ob dieses unverscham-
ten Aktes bricht Chaos aus. Die Anwesenden versuchen,
die Glodenhdfer zu ergreifen, viele Bronnjaren erhe-
ben sich, rufen durcheinander und die Situation wird
schnell uniibersichtlich.

Sollten die Helden versucht haben, den Saal zu evakuie-
ren, ist dieser Versuch hiermit zunichst unterbrochen.

Olkos letzter Wandel

Diese Szene sollte stattfinden, wenn die Helden sich
Olko nahern, also entweder, weil sie ihn hinter den Ku-
lissen oder tiber die Biihne ausfindig gemacht haben,
oder sie zu ihm eilen, sobald die Kulisse fllt.

Zum Vorlesen oder Nacherzdihlen:

Ihr hért ein leises MOTORICUS erklingen, als die Kulisse zu Bo-
den fdllt. Olko blickt zornig in den Saal, wo die Bronnjaren ih-
rerseits verwundert in Olkos Richtung schauen. Ihr steht ihm
unmittelbar gegeniiber, er hat die Hande iiber der Trommel
erhoben und blickt euch an. Jede ruckartige Bewegung kénnte
ihn zum Schlagen bringen und den Zauber ausldsen.

Sobald die Helden Olko erreicht haben, ldsst er die Kulis-
se umstiirzen, die Goblins des Roten Chors laufen ausei-
nander und der versammelte Adel des Bornlandes wird
Zeuge der folgenden Ereignisse. Die Helden kénnen
versuchen, Olko zu iiberwiltigen, doch er benétigt nur
eine Aktion, um die Wirkung des Rituals ORVAI KURIMS
KRIEGSTROMMEL (siehe unten) zu entfesseln.
Aussichtsreicher ist es, ihn zu {iberzeugen, von seinem
wahnsinnigen Plan abzulassen. Dazu ist eine erfolgrei-
che Probe auf Uberreden (Manipulieren), Bekehren &
Uberzeugen (Einzelgesprdich) +1 oder Einschiichtern (Dro-
hen) -1 gegen Olkos Willenskraft nétig. Jeder Held kann
eine solche Probe versuchen, doch nur das beste Ergeb-
nis ist ausschlaggebend. Die FP steigen fiir diese Probe
jeweils um 1, wenn die Helden:
< Olkos Unterschlupf entdeckt haben und er deswe-
gen geschwicht ist.
4 Prihnwart erwihnen, dessen Tod er sehr bedauert.
« die Opfer der Streitigkeiten zwischen Goblins und
Menschen erwihnen.
< sich besonders schnell zu Olkos Versteck hinter der
Kulisse begeben haben.
<« von einem der Glodenhéfer begleitet werden.

Orvai Kurims Kriegstrommel
Erweiterungsregel

Die Goblinzauberin malt mit Farbe aus Ocker und ih-

rem Blut Wildschweine und Speere auf das Fell einer

Trommel.

Probe: IN/FF/KO

Wirkung: Der Klang der Trommel versetzt Angehdrige
der Spezies in Raserei, aus deren Haut das Trommel-
fell gefertigt wurde. Wenn ihnen keine Probe auf Wil-
lenskraft (Bedrohungen standhalten) erschwert um
die QS des Rituals gelingt, erhalten alle Kulturschaf-
fenden oder Tiere den Status Blutrausch (siehe Regel-
werk Seite 35). Der Wirkungsradius betrégt 16 Schritt.
Zum Schlagen der Trommel bendtigt man 1 Aktion, der
Blutrausch dauert fiir 2W20+QS KR an.

Ritualdauer: 30 Minuten

AsP-Kosten: 16 AsP

Reichweite: Berithrung

Wirkungsdauer: QS x 3 in Tagen

Zielkategorie: profane Objekte (Trommeln)

Merkmal: Objekt

Verbreitung: Goblinzauberinnen

Steigerungsfaktor: C




Nach erfolgreicher Probe begreift Olko, dass er zwar
dachte, eigenstindig fiir das Gute zu handeln, aber doch
nur das Werk des Namenlosen getan hat, indem er Mor-
de beging und blutigen Aufruhr angezettelt hitte. Er
setzt zu einer Erkldrung an:

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

«Es war eine einfache Abwigung: Mein Leben, meine Seele sind
verloren. Was kdnnte ich Besseres damit anstellen als den Menschen
und Goblins die Freiheit zu bringen? Freivom Joch des Adels, frei von
alten Privilegien und ungerechten Titeln. Ich hatte nichts zu verlie-
ren. Aber mein Volk und mein Land hatten alles zu gewinnen!*

Sollten die Helden es trotz allem nicht schaffen, Olko am
Schlagen der Trommel zu hindern, wird es ein furchtba-
res Hauen und Stechen unter den Adligen in der Stadt-
bithne geben. Wurde bereits eine Evakuierung des Gebdu-
des begonnen, fillt der Schaden etwas geringer aus.
Insbesondere werden aber dank der Gnade der Gotter
und dem beherzten Einsatz der Goblins des Roten Chors
die Kandidatinnen fiir die Adelsmarschallswahl iiberle-
ben. Getdtete Goblins werden den Helden im Finale des
Abenteuers fehlen.
Grakvaloth

ZVA Der Rote.Chor: Kors
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Olko ist gestoppt, doch auch wenn er dachte, er habe in
den letzten Wochen eigenstindig geplant und gehandelt,
war es doch stets der Namenlose, der ihm seine Pldne ein-
fliisterte - vertreten durch seinen méchtigen Diener Grak-
valoth, dem Boten der Niederhéllen und Ungesehenen
Grauen. Ihm miissen die Helden nun gegentibertreten.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Olko reifdt seine Augen auf, blickt iiber sich, voll Schrecken.
,»Nein!“ briillt er. ,Ich tue es nicht! Du hast mich betrogen!“
Ihr seht, wie Olko einen Hieb aus dem Nichts erhdlt. Er taumelt,
ein Riss im Gewand, rotes Blut. Richelnd schldgt er auf den Boden.
~Auch du unterliegst Madas Gesetzen, Graqualos®, keucht der
Magier. ,,Ja, meine Seele wird dir gehdren, doch erst musst du
mir ein weiteres Mal gehorchen! Du musst!*

Olko ldchelt euch an und zwinkert verschwdrerisch. Dann holt
er ein letztes Mal Luft.

»Du bist das unsichtbare Grauen, das nur seinen Opfern
erscheint, um sie zu jagen, zu hetzen und zu téten”, krdchzt
er gequdlt.

»Darum befehle ich dir, tite diese hier!”, schreit Olko und deutet
auf euch. Im selben Moment erscheint iiber dem Magier die Ge-
stalt eines riesigen schwarzen Lowen mit Drachenfliigeln, Gra-
qualos persénlich. Olkos Kdrper erschlafft und fdllt zu Boden.

Der Ddmon erscheint, um Olko zu zwingen, den verspro-
chenen Massenmord zu begehen. Der Magier gibt ihm
stattdessen jedoch den Befehl, die Helden zu ermor-
den, damit diese das Monstrum {iberhaupt bekdmpfen
konnen. Denn nur die Opfer eines Grakvaloth kénnen
den Ddmon sehen. Sollten die Helden dies aus Olkos
Ansprache nicht geschlossen haben, oder ent-
fillt die Ansprache, da die Helden oder Olko
anders agierten als vermutet, kénnen sie
dies auch mit einer entsprechenden Probe
Schlussfolgern.
Die Opernbesucher sind aufgrund des un-
sichtbaren Gegners fast keine Hilfe. Du
kannst sie aber Heiltrdnke bereithalten las-
sen oder sie kénnen, sobald sie begriffen ha-
ben, dass es sich um eine Auseinandersetzung mit
einem Ddmon handelt, einige Schwerter des
Nordens aus der Garderobe herbeiholen,
mit denen man die Bestie wirkungsvoll be-
kdmpfen kann.
Im folgenden Kampf kannst du die Flugfi-
higkeit und Beweglichkeit des Ddmons nut-
zen, um ihn schwieriger fiir die Helden er-
reichbar zu machen. Sie miissen dann mehrmals
die Seile, Ketten und Leinwande der Kulisse nut-
zen und Kérperbeherrschung (Kampfmanéver) +1
schaffen, um sich fiir Attacken in Position zu
bringen.

Werk und Grao.[ualos’ Beitrag




Grakvaloth

MU 20KL 12IN 13 CH 13

FF 10 GE 15 KO 18 KK 20

LeP 40 AsP - KaP - INI 14+1W6

SK 7 ZK 7 AW 7 GS 25/12

Klaue: AT 16 PA 8 TP 1W6+4 RW mittel

Biss: AT 16 PA 8 TP 2W6+2 RW kurz

RS/BE5/0

Aktionen: 2

Sonderfertigkeiten: Finte I-1I, Flugangriff, Schildspal-
ter, Verbeilen, Wuchtschlag I-111

Talente: Einschiichtern 14, Koérperbeherrschung 12,
Kraftakt 14, Selbstbeherrschung - (Probe gelingt au-
tomatisch), Sinnesschirfe 10, Verbergen 8, Willens-
kraft - (Probe gelingt automatisch)

Kampfverhalten: Der Grakvaloth totet jeden, der von
seinem Beschworer als Ziel benannt wurde.

Nach dem Kampf

Der Ddmon ist besiegt, Olko ist tot, die Glodenhdfer wur-
den nicht mehr beachtet und haben sich still und heim-
lich verzogen. Die Oper geht in den zerstérten Kulissen
und zwischen den Triimmern von Instrumenten nicht
weiter. Wenn der Abend dank der Helden nicht in einem
Blutbad geendet hat, werden nach dem Kampf Tische he-
reingetragen und Fisser hereingerollt. Wie geplant soll
gefeiert werden,

Flucht: Grakvaloth flieht nicht.
Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz
Sonderregeln:

Unsichtbarkeit: Der Grakvaloth hat
gegeniiber allen Lebewesen bis auf
jene, die er téten soll, den Status
Unsichtbar.

Ddamonen-Regeln: Fiir Grakvaloth gelten die all-
gemeinen Dimonen-Regeln (siche Regelwerk Seite
355) mit Ausnahme der Regel, dass geweihte Waffen
der Gegengottheit doppelten Schaden verursachen -
denn es gibt keine Gegengottheit.

@ Hilfreich kann jedoch sein, wenn die Helden in

einem der vorigen Kampagnenteile die Roten

Schleifsteine errungen haben. Mit ihnen behandelte

Waffen entfalten ihre volle Wirkung gegen Namenlo-

se Kreaturen.

So zechen Bronnjaren, Kaufleute und Goblins gleicher-
mafen im Foyer der Stadtbithne mit den Helden, und an
kulinarischen Geniissen, vor allem aber an bestem Met
und Meskinnes wird nicht gespart.

Sorge dafiir, dass die Helden bis zur Erschdpfung ze-
chen, und vergib schon einen Teil der Abenteuerpunkte.
Was sich anfiihlt wie ein weiteres bestandenes Abenteu-
er, ist jedoch nur der Auftakt zum abschlieRenden Kapi-
tel (Seite 53).

Kors Tochter %

Dieser Handlungsstrang beschiftigt sich mit dem Wir-

ken der Kor-Prophetin Leudara von Firunen und ih-

rer Anhinger. In den folgenden Modulen kénnen sich

die Helden unterschiedlich zu Leudara positionieren.

Wihrend die Ermittlungen zu Olko stédrker erzédhlerisch

gefiihrt wurden, handelt es sich hier vor allem um

Vorschlige fiir Ereignisse und Initiativen, anhand derer

du improvisieren kannst. Ansonsten kannst du die

Ereignisse auch einfach als Kulisse verwenden, die die

Helden nur am Rande mitbekommen.

Folgende Punkte sind fiir die offizielle Entwicklung des

Bornlands gesetzt:

<« Leudaras Kult wird wachsen und im Bornland auch
in Zukunft von Bedeutung sein. Hierbei schiirt
Leudara den Unwillen der Bronnjaren und der
Rondrakirche.

<« Den Konflikt zwischen Leudara und dem Sennen-
meister der Rondrakirche, Gernot von Halsingen,
endet in einem Duell, das Leudara gewinnt.

< Leudaras Kult erhilt den Rondratempel in Firunen.
Dies bedeutet eine Niederlage flir die Kirche der
Leuin und den Adel, denn sie erhalten durch Leuda-
ras Kult ein relevantes Gegengewicht im bornischen

Machtgefiige. Es ist nicht absehbar, ob und wann
sich die Kirchen ausséhnen.

< Dass Leudara den Tempel halten kann, verdankt sie
vor allem reichen Handelshdusern, denen sie bald
sowohl Batzen als auch Gefallen schuldet.

Leudaras Haltung
Um zu ihren Uberzeugungen zu kommen, hat Leudara
jahrelang die bornische Geschichte studiert. Doch erst
die letzte Auseinandersetzung mit dem Korsmal-Bund
und der Sturz in den Vulkan halfen ihr, alle Teile zu-
sammenzusetzen. Heute betrachtet es die ehemalige
Rondrageweihte als ihre Bestimmung, die Kor-Kirche
im Bornland zu stidrken, damit sich diese, den Idealen
der Silbernen Horde folgend, dem Namenlosen in den
Weg stellen kann.
Um Leudaras Handeln besser zu verstehen, sind hier die
wesentlichen Punkte zusammengefasst, die ihre Anhin-
ger vertreten.
<« Kor ist kein barbarischer Schldchtergott, vielmehr
erkennt er den Krieg als Tatsache an, die die Méch-
tigen iiber die Ohnmaéchtigen bringen. Seine Idea-
le des Guten Goldes und des Guten Kampfes dienen
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als Leitlinien. Durch sie ist jeder Kimpfende selbst
in der Verantwortung, die Ubel, die das Chaos
des Krieges mit sich bringt, von Freveltaten zu
unterscheiden.

« Wer handelt, soll die Konsequenzen selbst tragen.
Dieses Prinzip ist wichtiger als blinder Gehorsam.
Da Befehlsketten im Krieg notwendig sind, soll
sich ein Gliubiger stets entscheiden, wie lange und
wofiir er sich an einen Dienstherrn bindet. Lebens-
lange Eide, zumal wenn sie vererbt werden, lehnt
Kor ab.

« Wahrer Adel entsteht, so wie es Anshag von Glo-
denhof einst vertrat, durch Verdienst und nicht
durch Geburt. #% Sowohl im Blauen Buch als auch
unter den Funden auf Neu-Arivor gibt es hierfiir
Belege.

« Es waren die Jiinger Kors, die das Land von den
Goblins eroberten: die Silberne Horde. Sie waren
Anhinger Kors, die von den Dienern des Namenlo-
sen ins Gebirge vertrieben wurden.

@ Der Adelistim Bornland zu michtig und selbstherr-
lich. Die Ereignisse um den Korsmal-Bund haben
gezeigt, wie verfithrbar er von den Versprechun-
gen des Namenlosen ist. Darum benétigt er ein
Gegengewicht.

« Dieses Gegengewicht koénnen Biirgerliche und
Freie bilden. Leudaras Korkirche gibt ihnen die
Moglichkeit, ihren richtigen Platz im Kampf gegen
den Namenlosen einzunehmen.

Leudara vertritt diese Positionen etwas differenzierter.
Sie erkennt an, dass die Rondrakirche sich heute um po-
litische Neutralitdt bemiiht und es durchaus fahige Ad-
lige gibt. Trotzdem kratzt sie mit der Ausweitung ihres
Kultes nicht nur am Ego von Rondrianern und Bronnja-
ren, sondern macht ihnen auch konkret ihren Einfluss
streitig. Auch die Trennung zwischen dem Wesen Kors
und Graqualos’ Irrlehren fillt vor allem AuRenstehen-
den schwer, die in ihm oft nur einen Korsmal-Bund
unter neuem Namen sehen. Wichtige Vertreter dieser
Befindlichkeiten sind Alderich von Notmark (Seite 21)
und Sennenmeister Gernot von Halsingen (Seite 22), die
Leudara direkt bekdmpfen.

Die Rolle der Helden

Das Abenteuer geht davon aus, dass die Helden Leudara
unterstiitzen, Dies muss sie nicht automatisch zu fana-
tischen Anhédngern machen, doch eine gewisse Sympa-
thie fiir Leudaras Ideen ist erforderlich, damit die Hel-
den sie als Auftraggeberin akzeptieren, die ithnen die
jeweiligen Ziele vorgibt.

Sollten sie damit Schwierigkeiten haben, kénnen auch
Mantka Riiba (Seite 23) oder Fetanka Jantareff (Seite 25)
sie bitten, Leudara zu unterstiitzen. Beide glauben, dass
Leudaras Kult eine entscheidende Rolle im Kampf gegen
den Namenlosen spielen wird.

Es ist jedoch méglich, dass die Helden sich ihr gegen-

iiber anders positionieren, ndmlich entweder neut-
ral oder feindlich. Davon abhingig erhalten sie von
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vornherein andere Ziele in den folgenden Handlungs-
modulen sowie Auftraggeber, die sie zusitzlich mit Gold
oder Amtern motivieren kénnen. Auch in diesen Fillen
sollen die Helden Erfolge haben, obwohl sie Leudara da-
fiir im Einzelfall schaden miissen.
Neutrale Helden werden von Festumern beauftragt,
die Eskalationen verhindern oder sich den Kult zunut-
ze machen wollen, um ihren eigenen Einfluss zu vergro-
Rern oder einer Entmachtung durch ihn vorzubeugen.
Beispiele wiren Gardehauptman Elkman Timpski (Seite
26), Joost von Salderkeim (Seite 21) oder Tetrarch Mul-
ziber von Jergan (Seite 26).
Feindliche Helden kénnen von leicht erregbaren Adli-
gen und patriotischen Rondragldubigen beauftragt wer-
den, die die géttergebene Ordnung bedroht sehen. Hier
kommen Linjan von Elenau (Seite 21) im Auftrag der
Adelsmarschallin, Gewinja von Ilmenstein (Seite 21) oder
auch Kalinda von Schwertbergen (Seite 22) in Frage.
Auch die altbekannten Auftraggeber kannst
du nutzen, sie haben aber unterschiedliche
Haltungen. Umerike Surjeloff ist neutral, Jucho von El-
kinnen eher feindlich eingestellt. Magister Wippfliig-
ler glaubt zwar an Leudaras Bestimmung, ist aber ge-
geniiber jeder Gewaltanwendung skeptisch, die jedoch
eng mit Kor verbunden ist. Somit gilt er als neutral.

Handlungsmodule

Alle folgenden Szenen finden vor Publikum statt: Die
Festumer sind neugierig, gerade weil Leudaras Handeln
so anders ist als der Wahlkampf., Berichte iiber die Taten
der Helden verbreiten sich schnell in der ganzen Stadt.
Sie beeinflussen ihren Ruf, und damit unter Umstinden
auch ihre Handlungsmdéglichkeiten.

Unter Ziel ist beschrieben, was Leudara plant und wie
die Helden sie dabei unterstiitzen kénnen, der Hinter-
grund der Aktion wird danach erldutert. Hindernisse
sind die Herausforderungen, die Erfolg oder Misserfolg

der Helden beeinﬂussen'. [0 R R R .

Weitere Komplikationen entstehen dadurch, dass die
Gegenseiten ebenfalls ihre Aktionen ausfiihren kén-
nen. Die Eintrdge bei Neutral und Feindlich beschrei-
ben Auftrige der jeweiligen Gegenseiten, durch die je-
des Modul auch aus einer anderen Perspektive bespielt
werden kann.

Das Ergebnis beschreibt, von welchem Verlauf der Er-
eignisse die nachfolgenden Module ausgehen. Haben
neutrale oder feindliche Helden hier erfolgreich einge-
griffen, solltest du Anpassungen vornehmen.

Wann immer die Helden etwas herausfinden miissen,
kannst du die Situation
entweder ausspielen oder
durch Einzel- oder Grup-
pensammelproben auf
Gassenwissen (Informations—
suche), 1 Stunde, 5 Versu-
che, oder Etikette (Klatsch &
Tratsch), 1 Stunde, 5 Versu-
che, abhandeln.

S

* Bei Erfolg bringt jede
Szene Leudaras Leuten
einen Zuwachs von 1W3
Kampfern, bei Misserfol-
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gen verliert Leudara 1W3-2
Anhinger.



Leudaras Einzug

Zeitpunkt: 4. Firun

Ziel: Ermoglicht, dass Leudaras Anhdnger in einem Tri-
umphzug durch Festum ziehen kénnen; Danach sollen
sie im Wenschenz-Ismain-Park ein Zeltlager aufschlagen,
bis sie eine feste Bleibe gefunden haben.

Hintergrund: In den letzten Monaten konnte Leudara
fast 20 Anhidnger sammeln und sucht nun ein Zuhause
fiir ihre neue Kirche. Sie weil, dass sie dies nur durch
Sffentlichen Druck durchsetzen kann, darum setzt sie
gleich zu Beginn ein deutliches Zeichen ihrer Ankuntt.
Wer sich ihr anschliefen méchte, soll wissen, wo sie zu
finden ist.

Hindernisse: Ist der Zug zu klein, wird die
Stadtgarde ihn schnell zerschlagen. Da-
rum muss der Auftritt beeindruckend
und entschlossen wirken. Dafiir sollten
auch groRe, auffillige Symbole herum- /
getragen und Larm gemacht werden.
Ist der Zug aber zu groR und féllt er /3
zu friih auf, wird er schon am Stadt-
tor aufgehalten.

Neutral: Findet heraus, warum
Elmar Ebersen (Seite 19) wieder
in Festum ist. Er hat sich mit
Timpski iberworfen, als er fort-
ging. Fithrt er etwas im Schilde?
Danach: Macht Leudaras Leuten
deutlich, dass wir uns nicht von
ihrem Auftritt einschiichtern las-
sen und die Ordnung verteidigen
werden. Danach: Wenn sie im Park
bleiben wollen, sollen sie pro Tag einen
Batzen an uns zahlen. Nutzt die Zahlungen,
um sie auszuspionieren.

Feindlich: Findet heraus, warum in den letzten Tagen
so viele Soldner in die Stadt gekommen sind. Danach:
Verhindert, dass der Zug seinen Auftritt erhilt, und ver-
sucht ihn zu zerstreuen. Danach: Beobachtet das Zeltla-
ger und erstattet Bericht, was sie planen.

Ergebnis: Der Zug findet statt, die Erleuchteten blei-
ben einige Tage im Park, weil niemand wagt, sie zu
vertreiben.

Der Rondrakamm

Zeitpunkt: 5. Firun

Ziel: Findet heraus, wann der Sennenmeister nicht im
Rondratempel ist. Leudara wird dann dorthin ziehen
und eine unerfahrene Geweihte mit einer groflen Geste
tiberrumpeln.

Hintergrund: Leudara will sich symboltréchtig von der
Kirche lossagen, indem sie Rondras Wappenrock und ih-
ren Rondrakamm zuriickgibt.

Hindernisse: Die Abwesenheit des Sennenmeisters ist
schwer vorauszusagen. Beschattungen durchschaut er
schnell und stellt seine Verfolger harsch zur Rede. Er-
fahrt er von dem Plan, erhalten alle Geweihten die Wei-
sung, kein Wort mehr mit Leudara zu wechseln, sodass
die Ubergabe misslingt.

A S S o T LY
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Neutral: Leudara scheint ein Attentat auf den Sennen-
meister zu planen. Findet heraus, ob das wahr ist, und
macht die Attentdter unschadlich. Danach: Beobachtet
die Ubergabe und stellt sicher, dass Leudara im Wen-
schenz-Ismain-Park bleibt, damit uns Leudara weiterhin
einen Batzen téglich zahlt, um dort bleiben zu diirfen.
Feindlich: Stellt die finsteren Gestalten, die den Sen-
nenmeister verfolgen, Danach: Wartet ab, bis Leudara
wieder abgezogen ist. Zeigt ihr, am besten in einem &f-
fentlichen Duell, dass sie Rondras Gunst verlassen hat.
Ergebnis: Die verdatterte Geweihte nimmt den Rondra-
kamm entgegen, weist aber den Wappenrock zuriick -
sie will nicht dafiir verantwortlich sein, dass sich Leu-
dara ungliicklich macht. Stattdessen schickt sie
sie zurtick in ihr Zeltlager, mit
den Worten: ,Bleib gefilligst
da, bis du zur Vernunft ge-
kommen bist!“ Sie ist notfalls
auch bereit, diese Forderung
in einem Duell durchzuset-
zen. Leudaras Leute ziehen
ab, doch fortan rechtfertigt die
Stadtwache mit der ungeschick-
ten Wortwahl der Rondrage-
weihten, dass sie den Kult nicht
vertreibt,
Ein paar Tage spdter verbrennt
Leudara feierlich ihren Wap-
penrock, den sie als Zeichen ih-
rer Rondraweihe trug, in einem
Schmiedefeuer: ,Wie das Feuer des
Vulkans meine Lebensliige verbrann-
te, verbrenne ich nun das letzte Zeichen
meiner gefehlten Weihe.“ AnschlieRend wird
eine Brustplatte mit geschmolzenen Spendengroschen
versilbert, und Leudara trégt sie fortan mit Stolz.

Altarsegnung

Zeitpunkt: ab 5. Firun

Ziel: Ermoglicht, dass Leudara Kors Segen fiir den Al-
tar im Hafen erbitten kann, ohne unterbrochen zu wer-
den. Danach: Uberzeugt Lotsenmeister Gordo Balenske,
Leudara die gesammelten Spenden zu {ibergeben und
bringt sie unauffillig ins Zeltlager.

Hintergrund: Siehe Seite 9.

Hindernisse: Spione der Gegenseite erfahren von Leu-
daras Plan und lassen den Altar umstellen. Lotsenmeis-
ter Gordo holt sich Hilfe bei der Garde, den Mondkin-
dern oder der Kugelbande, um die Spenden zu behalten.
Neutral: Zieht einen Erleuchteten auf unsere Seite, um
herauszufinden, was Leudara plant. Danach: Schiitzt
den Lotsenmeister vor Erpressung oder helft uns den
Altar zu bewachen. Wenn die Erleuchteten die Spenden
erhalten, holt sie zuriick.

Feindlich: Presst aus einem Erleuchteten heraus, was
Leudara plant. Danach: Zerstort den Altar, bevor er ge-
segnet werden kann, und iiberfithrt den korrupten Lot-
senmeister. Wenn die Erleuchteten die Spenden erhal-
ten, holt sie zuriick.




Ergebnis: Leudara hilt tiglich Andachten am Altar und
sammelt danach die Spenden ein, die langsam anstei-
gen, sodass sie bald die erhobene Gebiihr fiir den Bezug
des Parks decken. Das Geld des Hafenmeisters erreicht
das Zeltlager. Der Lotsenmeister verliert auf Anklage
durch einen Gegner Leudaras seine Anstellung.

Die erste Forderung
Zeitpunkt: 6. Firun

Ziel: Lasst von einem vertrauenswiirdigen Schreiber un-
auffillig ein Plakat und 100 Flugblitter mit Anshags Be-
kenntnis der Silbernen Horde darauf (Umschlaginnen-
seite vorne) herstellen. Seid dann am 6. Firun vor dem
Rondratempel, iibergebt Leudara das Plakat, verteilt die
Flugblitter und helft uns, ein Gemetzel zu verhindern,
Hintergrund: Leudara sucht nun den offenen Konflikt
mit dem Sennenmeister. Dazu nagelt sie ein Plakat mit
Anshags Bekenntnis an die Tiir des Rondratempels und
hilt eine flammende Rede auf seinen Stufen, in der sie den
Rondratempel von Firunen fir ihren Kult fordert. Er ist
ihr Heimattempel, der ihrer Uberzeugung nach das Herz
des Landes hiitet und rechtmiRig seit Jahrhunderten der
Silbernen Horde gehort. Zudem liegt er in einer Freien
Stadt mit vielen Hindlern, die S6ldner benétigen, und
ihn zu verlieren wire kein so groRer Gesichtsverlust fiir
die Rondrakirche, wie das beim Tempel in Festum der Fall
wire. Leudara will ein Duell mit dem Sennenmeister pro-
vozieren, ein Gdtterurteil, das sie mit Kors Hilfe zu gewin-
nen glaubt. Sie rechnet damit, dass Gernot von Halsingen
in seinem Zorn keine Herausforderung ablehnen wird.
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Hindernisse: siehe Ergebnis

Neutral: Druckgehilfin Adela (Seite 11) hat uns gewarnt,
dass Leudara ein aufriihrerisches Plakat und ein paar
Flugblitter erstellen lieR. Findet heraus, was sie damit
vorhat. Danach: Das ist eine Kirchenangelegenheit, dar-
um verhindert, dass unsere Leute am Rondratempel zwi-
schen die Fronten geraten und dass es ein Blutbad gibt.
Feindlich: Leudara war bei Druckgehilfin Adela (Seite
11). Findet heraus, was sie dort zu schaffen hatte. Da-
nach: Informiert den Sennenmeister und beratschlagt
mit ihm, wie er dieser Ungeheuerlichkeit souverin be-
gegnen kann.

Ergebnis: siche Folgeabschnitt

Leudaras Fall

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

Mit einem Knall fliegt das Tor des Rondratempels auf. Leu-
daras Plakat reifst entzwei, ihre Predigt ist unterbrochen.
Im Tiirstock erscheint Sennenmeister Gernot von Halsin-
gen, begleitet von vier geriisteten Geweihten. Gelassen
dreht sich Leudara zu ihm herum und reckt ihm stolz das
Kinn entgegen.

»Hochwiirden, Thr habt mich gehért. Und ich weif3, Thr habt
von mir gehdrt. Durch meinen Mund fordert Kors Kirche nun
das zurtick, was stets ihr Eigentum gewesen ist. Gebt uns Gele-
genbheit, alle Schande und alle Wunden auszubrennen, die jene
anrichteten, die seinen Namen missbrauchten. Gebt meiner
Kirche, der Kirche von Rondras Sohn, meinen Heimattempel:
den alten Tempel in Firunen!

Die Schneeflocken trudeln gegen den massigen Kérper des
Sennenmeisters wie gegen einen Felsen. Nur auf seiner Stirn
steht eine steile Zornesfalte.

»Du hast dich mit dem Feind eingelassen und auf seinen Be-
fehl getdtet. Dein Geliibde hast du in den Staub getreten. Du
sprichst im Namen der Silbernen Horde; der Ketzer, die schul-
dig waren am Fall des Theaterordens. Und nun forderst du
Leufurten, wo die Géttin einst entschied, dass dies ihr Land
sein und ewig bleiben soll.“

Leudara halt dem Blick des Hochgeweihten unbewegt stand.
,,Wie Ihr wollt, Hochwiirden. Dann zieht Euer Schwert und
zeigt mir, dass Ihr wert und willens seid, dieses Haus zu hal-
ten.” Leudara zieht ihre Waffe.

Die Gardisten fassen ihre Hellebarden fester, und ein Raunen
geht durch die Menge der Gaffenden. Doch der Sennenmeister
ldsst nur ein verdchtliches Schnauben héren.

~Leudara von Nirgendwo", entgegnet er wiirdevoll, ,,mit die-
ser AnmafSung und diesem Verrat hast du deine Ehre vor der
Gottin verwirkt. Dein kldgliches Leben sollst du behalten.
Nicht, weil du es wert wdrest zu leben, sondern weil du es nicht
wert bist, die Hinde anderer zu beschmutzen. Du bist nicht
wiirdig, meine Klinge zu kreuzen - nicht die Klinge eines ande-
ren Geweihten, noch die Klinge irgendeines Kriegers von wah-
rem Adel. Deine dreiste Forderung ist abgelehnt, Leudara ohne
Heimat. Und nun scher dich weg!*




Zwar kochen die Gemiiter hoch, doch Leudara entgegnet
nur ,Ihr habt es so gewollt, Hochwiirden“, und versucht,
ihre Leute friedlich zuriick in ihr Quartier zu bringen.
In Festum wird nun zum Stadtgesprich, ob der Sennen-
meister Leudara der Stadt verwiesen habe oder nicht,
inwiefern er tiberhaupt das Recht dazu habe, ob man
jetzt noch mit ihr reden, sie straflos erschlagen diirfe,
und nicht zuletzt, ob der Urteilsspruch auch fiir ihre An-
hinger gelte.
Die Garde hilt sich nach diesem Zwischenfall stark
zuriick, wenn es darum geht, Leudaras Leute vor
Ubergriffen zu schiitzen. Meist kommt sie verspitet
zu gefihrlichen Ereignissen hinzu und greift nur z6-
gerlich ein. Den Kult gewaltsam vor die Mauern zu
treiben, kann Hauptmann Timpski nicht mehr wagen
- zu groR ist er inzwischen geworden. Zu schmerz-
haft wiren die Verluste, die bei einer Auseinander-
setzung zu erwarten wiren, und zu deutlich sind die
Zweifel seiner eigenen Leute, ob Leudara tatsichlich
eine Heilige sein kdnnte.

Am Rondratempel kann es zu Kdimpfen kommen,

die unterschiedlich blutig ausfallen. Hier sollten
die Helden dazu beitragen, dass die Auseinandersetzung
beendet wird. Wenn es Tote gibt, schiirt das Zorn und
Misstrauen beider Parteien, was auch folgende Konflik-
te etwas erbitterter und blutiger ausfallen ldsst.

Auf Leudaras Plakat prangt Anshags Bekenntnis, das du
im Wortlaut als Handout vorne im Umschlag dieses Bu-
ches findest.

Probe auf Rechtskunde (Bornland)

1 QS - Leudara ist aus der Kirche ausgeschlossen, da-
durch verliert sie alle Privilegien als Geweihte und muss
sich von Rondratempeln fernhalten. Sie gilt als ehrlos,
darf also von jedermann geschmiht werden. Ansonsten
hat sie aber alle Rechte einer Freien.

2 QS - Nur der Sennenmeister kann ihre Ehre wieder-
herstellen. Verbannungen und Todesurteile diirfen
nur vom Festumer Engen Rat ausgesprochen werden,
solange Leudara sich in der Stadt befindet. Auf dem
Land kann der dort herrschende Bronnjar frei iiber
ihr Schicksal entscheiden, muss das Urteil aber selbst
durchsetzen.

3 QS - Auch die Adelsmarschallin gilt in diesem Sinne als
Bronnjarin, doch ihre Verantwortung beschrinkt sich
auf wenige Lindereien, zum Beispiel die Léwenburg und
einige Gehofte im Festumer Umland, die derzeit durch
Kronvogt Jucho von Elkinnen (Seite 22) verwaltet wer-
den. Durch Familienerbe hat Nadjescha von Leufurten
zudem Macht iber ein paar Rechtmeilen bei Firunen.

4 QS - Leudaras Anhinger haben ihre Ehre noch, sind
aber in Rondratempeln nicht willkommen. Sofern sie
eine angemessene BuRe auf sich nehmen, kénnen sie
wieder in den SchoR der Kirche zuriickkehren. Die-
se BuRe kann von jedem Rondrageweihten verhingt
werden.

Freie Szenen

Optionaler Inhalt

Die folgenden Szenen kannst du einflechten, um die Zu-
spitzung des Konflikts zu illustrieren.
Thr seid die Verriter!: Je mehr Bronnjaren zur Adelsver-
sammlung anreisen und je stirker Leudaras Kult wichst,
desto dfter kommt es zu ZusammenstéRen und Provo-
kationen zwischen den beiden Gruppen. Besonders die
versehentliche wie absichtliche Vermischung zwischen
Korsmal-Bund und Leudaras Jiingern sorgt fiir Streit.
Blutgroschen: Als Leudara die Spenden vom Altar des
Kor einsammeln will, stellen sich ihr einige Adlige ent-
gegen, darunter auch Rondra-Akoluthen. Wer die ge-
spendeten 11 Groschen erhilt, und ob dies friedlich ver-
l4uft, liegt an den hinzukommenden Helden.
Driickeberger: Auf dem Weg zu einem weiteren Zusam-
menstoR bemerken die Helden eine Gruppe Gardisten,
die sich hinter einer StraRenecke versteckt und abwar-
tet, anstatt fiir Ordnung zu sorgen. Einmal entdeckt,
fliehen sie oder kénnen iiberzeugt werden, einzugrei-
fen. Beschwerden bei Hauptmann Timpski ziehen als
einzige Konsequenz aufwindige biirokratische Vorgin-
ge nach sich.

Mystikerinnen: Bisminkas Zirkel (Seite 25) lddt

Leudara ein, ihre Gedanken zum Erwachen zu tei-
len. Hier kannst du noch einmal Leudaras Uberzeugun-
gen und Pldne verdeutlichen. Schon im Vorfeld gibt es
unter anderen Zirkelmitgliedern Bedenken, dass dieser
Vortrag Hass oder Panik in der Bevilkerung schiiren
konnte. Folgerichtig wird der Vortrag auch von Rondri-
anern unterbrochen, die, unterstiitzt von einigen
Bronnjaren, die Gefahr blasphemischer AuRerungen
ausrdumen wollen - und sei es mit Gewalt.
Schmihwerk: Immer wieder suchen aufgebrachte
Rondragldubige das Zeltlager oder die Taverne Zum Bi-
ren (G02) auf und bedecken Leudara mit iiblen Beschimp-
fungen. Die Kor-Gl4ubigen haben groRe Schwierigkeiten,
ruhig zu bleiben und nicht anzugreifen. Erst die Helden
oder die Stadtgarde kénnen den Mob zerstreuen.

Ein wildes Tier

Zeitpunkt: 7. Firun

Ziel: Die Thalukke Djamilia hat im Hafen angelegt und
einen lebenden Mantikor an Bord. Sorgt dafiir, dass Leu-
dara Gelegenheit zu einer Begegnung mit Kors heiligem
Tier hat und niemand anderes es in seinen Besitz bringt.
Verhindert, dass Unschuldige durch den Mantikor ge-
fahrdet werden.

Hintergrund: Woher genau Kapitin L Saidi al’Rabr
Ma’Hay (43, Augenklappe, irre und unrasiert, spricht nur
Zelemya und einige Brocken Tulamidya; Willenskraft 8
(14/12/12), SK 1) den Mantikor hat, ist nicht festgelegt.
Es gibt aber einige Geriichte (siehe nachfolgend), die du
nach Belieben streuen kannst.

Hindernisse: Nacheinander treffen auch Vertreter des
Adels, der Rondrakirche, der Stadtwache und anderer
Parteien am Hafen ein. Sie reden auf den Kapitdn ein,
der in seiner Uberforderung jede Handlung verweigert.
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Da niemand die Verantwortung fiir den Mantikor {iber-
nehmen will, hingt sein Holzkifig derweil an einem
Kran iiber dem Kai. Der Wellengang macht die Kreatur
nervds, sodass sie sich darin herumwirft. SchlieRlich
zerschellt der Kifig auf dem Boden und der Mantikor
flieht durch die Stadt, was viele gefdhrdet. Ein Pranken-
schlag befordert eine TagelShnerin ins eisige Hafenbe-
cken, der Skorpionsschwanz vergiftet einen Gardisten,
und auf der Suche nach einem Versteck begegnet der
Mantikor einer Gruppe von Patrizierkindern, die mit
dem Tsageweihten L Bosper Wirentjew (28, spindeldiirr,
maraskanische Flechtfrisur, schrille Stimme; Willens-
kraft 4 (12/13/13), SK 1) einen Ausflug machen. Weiter-
hin sind Netze und Seile zu organisieren, um den Manti-
kor lebend zu fangen.

Neutral: Bringt den Mantikor unter eure Kontrolle,
bevor Leudara sich seiner bemichtigt. Bringt ihn so
schnell wie mdglich in den Tiergarten und sorgt dafiir,
dass wir uns diese elegante Lisung als groRziigige Spen-
de auf die Fahnen schreiben kénnen. Danach: Handelt
mit Leudara Bedingungen aus, unter denen sie mit dem
Mantikor 6ffentlich auftreten kann.

Schwarzer Mantikor

Grofe: 3,00 bis 4,00 Schritt (ohne Schwanz); 4,00 bis 5,00
Schritt (mit Schwanz)

Gewicht: 400 bis 450 Stein

MU 14 KL 12IN 13 CH 13

FF 11 GE 14 KO 16 KK 20

LeP 80 AsP - KaP - INI 7+1W6

VW7SK4 ZK 4GS 16

Biss: AT 16 TP 2W6+3 RW kurz

Pranke: AT 18 TP 1W6+5 RW mittel

Stachel: AT 14 TP 1W6+3 (+Gift)* RW lang

Trampeln: AT 12 TP 2W6+8 RW kurz

RS/BE2/0

Aktionen: 2 (maximal 1 x Biss)

Sonderfertigkeiten: Anspringen (Pranke), Finte I
(Pranke, Stachel), Méchtiger Schlag (Pranke), Verbei-
Ren (Biss), Wuchtschlag I+1I (Biss, Pranke, Stachel)

Talente: Einschiichtern 12, Handel 2, Klettern 6, Kor-
perbeherrschung 11, Kraftakt 11, Menschenkenntnis
3, Schwimmen 2, Selbstbeherrschung 7, Sinnesschirfe
6, Uberreden 1, Verbergen 8, Willenskraft 7

Anzahl: 1 oder W3

GroRenkategorie: grofl

Typus: Ulbernatiirliches Wesen oder Chimire, nicht
humanoid

Erschaffungsschwierigkeit: -4

Beute: 200 Rationen Fleisch (ungenieRbar), Trophie
(Stachel, 15 Silbertaler; Zihne, 3 Silbertaler), Gift (250
Silbertaler)

Kampfverhalten: Zunichst greift der Mantikor mit

dem Schwanz an und nutzt seinen Reichweitenvor-

teil. Sollten Gegner niherkommen, wird er mit Pran-
ken und seinem Maul angreifen.
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Feindlich: Toétet die Chimire, bevor Leudara Vorteile
aus ihrer Ankunft schlagen kann. Verhindert, dass
Unschuldige getdtet werden. Danach: Erteilt den
Kor-Jiingern einen Denkzettel, wenn sie frech werden.
Ergebnis: Nachdem der Mantikor eine Zeitlang gewtitet
hat, tritt ihm Leudara entgegen. Doch anstatt sie anzu-
greifen, katzbuckelt die Kreatur vor ihr und unterwirft
sich. Im Anschluss folgt er ihr freiwillig ins Zeltlager,
das er fortan wachend umstreift.

Wenn eine Heldin eine Silberriistung trigt,

kommt auch sie als Adressatin des Geschenks in
Frage, was Leudaras Anhinger sehr ungern sehen. Uber-
setzungsfehler kénnen auch nahelegen, dass die Krea-
tur geschlachtet, ausgestopft oder gehdutet werden soll,
dass ein gleichwertiges Gegengeschenk aus dem Tier-
garten erwartet wird, oder dass ein politischer Umsturz
in Zorgan den Mantikor zum neuen Wappentier Arani-
ens gemacht hat, worliber man das Bornland durch das
Geschenk nun in Kenntnis setzt.
Geriichtekiiche
»lst dfters in Festum mit seinem Schiff, der Saidi. Kommt eigent-
lich aus Zorgan. Aber im Winter fdhrt er nie so weit raus.« (+)

Flucht: Verlust von 75% der LeP

Schmerz +1 bei: 53 LeP, 35 LeP, 18 LeP,
5 LeP oder weniger

Magiekunde (Magisches Wesen):

< QS 1: Mantikore sind gefihrliche
Chiméren, aber manchmal kann
man mit ihnen verniinftig sprechen.
Uberwiegt ihr tierhafter Geist, sind sie
aber ausgesprochen gefihrlich. Der Mantikor wird
trotz seiner chimirischen Wurzeln als ein Tier an-
gesehen, das dem Kor heilig ist.

« QS 2: Das Gift des Mantikors ist extrem gefdhrlich,
da es einen Menschen innerhalb kiirzester Zeit 15h-
men kann.

@ QS 3+ Mantikore miissen zwar normalerweise
durch Magie erschaffen werden, aber es gibt auch
einige fortpflanzungsfihige Exemplare. Viele Man-
tikore, die eine solche Ahnenreihe aufweisen, ha-
ben eine gréRere Intelligenz entwickelt.

Sonderregeln:

*) Mantikorgift: Das Gift des Mantikors schmerzt, ist aber
fiir einen gesunden Menschen nicht tédlich. Die Wir-
kung ist kumulativ. Der Mantikor kann das Gift pro
Tag 10 x einsetzen.

Stufe: 6

Art: Einnahme- und Waffengift, tierisch

Widerstand: Zdhigkeit

Wirkung: 1W6 SP, 1 Stufe Paralyse / 1W3 SP

Beginn: sofort

Dauer: 4W6 KR / 2W6 KR

Kosten: 1.000 Silbertaler
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»Der Mantikor ist ein Geschenk an eine gewisse Silbertrdgerin. (+)
Ob damit diese Metze Leudara gemeint ist? Der Richter der Neun
Streiche, Kors Hochgeweihter in Fasar, hat das Untier eigenhin-
dig gefangen (=) und macht es ihr jetzt zum Geschenk.«

»Kdpt'n Saidi ist ein richtiger Seesdldner, der glaubt an Kor.
(+) Hat schon unter allen Flaggen gedient, sogar unter dem
verfluchten Darion Paligan. (=) Aber sein Name bedeutet so-
was wie yJdger der Dimonenarchen«. Komisch.«

»Ich hab die Djamilia vor ein paar Wochen in Neersand gese-
hen. (+) Bestimmt hat der Widderorden das Untier gefangen
und will, dass es in den Tiergarten kommt.« (=)

»Das Untier stammt aus Khunchom. Eine VerhShnung
Rondras, wenn Ihr mich fragt! Damit wollen die frechen Tula-
miden die Adelsversammlung demiitigen.« (=)

»Von Zorgan hierher, mitten im Winter? Bekloppt, wenn ihr
mich fragt. Da hat bestimmt jemand 'ne géttliche Vision ge-
habt, anders ldsst sich das gar nicht erkldren.« (+)

In den Bérenkifig

Zeitpunkt: 9. Firun

Ziel: Lasst eure Beziehungen spielen, um unserer Kirche
ein passendes Dach {iber dem Kopf zu verschaffen, Wir
brauchen einen Ort, an dem wir den Mantikor unter-
bringen kdnnen - zur Sicherheit der Stadt, unserer und
auch seiner eigenen.

Hintergrund: Der Umzug dient nicht nur der Sicher-
heit, sondern auch dem Komfort, denn der Festumer
Winter ist kalt.

Hindernisse: siehe Feindlich

Neutral: Leudara braucht eine Unterkunft fiir ihre Leu-
te und den Mantikor. Mit der Taverne Zum Biren (G02)
haben wir die ideale L3sung fiir ihr Problem. Handelt
mit Leudara einen guten Preis aus, sodass sie uns vor
allem Gefilligkeiten schuldet.

Feindlich: Dass Leudara die Taverne Zum Bdren anmie-
tet, konnen wir nicht verhindern. Doch wir kdnnen die
Stralen so blockieren, dass der Umzug sich bis in die
Nacht zieht und die Stadtgarde die gesetzlich vorge-
schriebene Nachtruhe erzwingt. Das schwicht einerseits

deren Moral, andererseits miissen sie sperrige Ausris-
tung schlecht bewacht zurticklassen. Wer weill, welches
Gesindel sich dann daran zu schaffen macht...
Ergebnis: Nach einigen Tagen Suche gelingt es Leuda-
ra, die ehemalige Taverne Zum Bdren anzumieten (Seite
10). Umringt von ihren Anhingern zieht Leudara samt
Mantikor durch die Stadt in Richtung Hafen und bezieht
das Gebdude. Wenn dieses Modul nicht gespielt wird, tut
Elmar Ebersen oder Azilajid Graupinski (beide Seite 19) die
Taverne ohne Komplikationen auf.

Feuer!

Zeitpunkt: 10. Firun (nach dem vierten Mord)

Ziel: Der Schlitzer vom Westende hat unseren Altar ge-
schindet und eine Leiche darauf platziert. Findet her-
aus, wie unsere Feinde darauf reagieren und helft uns,
darauf vorbereitet zu sein. Wenn ihr kdnnt, befragt Au-
genzeugen, um den Drahtzieher zu finden.
Hintergrund: Die Mondkinder wurden von einem skru-
pellosen Feind Leudaras (z. B. Alderich von Notmark)
bezahlt, um die Erleuchteten in Verruf zu bringen. In-
dem sie Helkos Leiche am Altar platzieren und ein grau-
siges Blutritual der Kor-Jiinger vortduschen, schlagen
sie zwei Fliegen mit einer Klappe.

Hindernisse: Zwar gibt es einige Augenzeugen, doch die
Helden miissen aulerordentlich {iberzeugend agieren,
damit diese ihre Ausfliichte (,,Ich war betrunken.”, ,,Das
geht mich nichts an.“, ,,Das war ein Geist!“) fallenlassen
und ihre Angst vor den Mondkindern tiberwinden.
Schon tagsiiber mehren sich die ZusammenstoRe zwi-
schen aufgebrachten Adligen und Korgldubigen. Am
Abend zieht Alderich von Notmark mit einem wiitenden
Mob zur Taverne und fordert die Herausgabe des Man-
tikors und Leudaras Abzug. Er ldsst ein Dekret verlesen,
nach dem ein ,dreckiger Goldgott” wie Kor niemals
vom bornischen Adel akzeptiert wiirde. Die Situation
eskaliert, als zusitzlich zu gegenseitigen Beleidigungen
Fackeln in die Taverne fliegen und sich der Mantikor
losreift.



Neutral und Feindlich: Findet heraus, wer das in Wahr-
heit war, und bestraft ihn. Danach: Alderich von Not-
mark hat einen Mob aufgehetzt. Verhindert, dass das
auler Kontrolle gerit.

Ergebnis: Die Taverne brennt aus und der Mantikor
wird get6tet, um Unschuldige zu schiitzen. Eine Feu-
ersbrunst kann verhindert werden, indem man mit
Schnee 16scht.

Leudaras Plan

Leudara wacht in der folgenden Nacht beim Leichnam
des Mantikors und tiberlegt, was ihr nichster Schritt
sein soll. Sie wird von tiefen Zweifeln geplagt, ob sie der
Aufgabe gewachsen ist, die ihr Kor iibertragen hat. Je
niher sie die Gottheit spiirt, desto sicherer ist Leuda-
ra, dass sie den Tempel von Firunen Kor weihen muss.
Versuche, mindestens einen Helden zu einem Gesprich

mit ihr zu ermutigen, in dem dies deutlich wird, und
dass Leudara nur einen Ausweg sieht: Sie muss den
Sennenmeister doch noch zum Duell bringen, denn
niemand anderes kann ihr den Tempel zusprechen. In
dieser Nacht entscheidet sie darum, die Léwenburg zu
besetzen, um sich Verhandlungsmasse zu beschaffen
und den Skandal auf die Spitze zu treiben.

Im Handstreich

Zeitpunkt: ab 12, Firun (wenn alle Kandidaten feststehen)
Ziel: Die Adelsmarschallin plant, ihre Konkurrenten am
Nachmittag des 12. Firun zu einem 6ffentlichen Disput
herauszufordern. Der Termin wird schon seit Tagen von
Herolden in ganz Festum angekiindigt. Wahrscheinlich
ist dort Nadjeschas gesamter Stab zugegen, darunter
auch Wappenkénig Ljasew von Utzbinnen und Kron-
vogt Jucho von Elkinnen, die sich ansonsten oft auf der
Lowenburg aufhalten. Ohne sie sind dort keine fdhigen
Anfiihrer. Wir werden diese Gelegenheit nutzen und die
Lowenburg im Handstreich nehmen. Geht frith am Mor-
gen dorthin und bereitet alles vor, um die Gegenwehr
lahmzulegen: Blockiert die Zugbriicke, lenkt die wa-
chenden Kadetten ab, versperrt im richtigen Moment
die Waffenkammer und so weiter. Wir wollen Verletzte
verhindern, so gut wir kénnen.

Hintergrund: Hatte Leudara bisher nur die Rondrakir-
che herausgefordert, provoziert sie nun den Adel, des-
sen Macht sich direkt von einem Rondra-Orden ablei-
tet. Diese Vermischung von kirchlicher und derischer
Macht haben ihre Gegner ihr oft genug vorgemacht.
Damit steigert sie den Einsatz aufs Hochste, indem
sie die Autoritdt der Adelsmarschallin bedroht: Mit
der Léwenburg samt Adelsmatrikel und Igelbrief ver-
l6re Nadjescha auch ihr Gesicht. Nicht nur ihre Wie-
derwahl wire dann aussichtslos, auch das Amt selbst
wiirde empfindlich beschidigt, und somit der ohne-
hin zersplitterte bornische Staat erschiittert. Leudara
ist tiberzeugt, dass der Sennenmeister als Patriot dies
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nicht zulassen wird. Da aber eine Belagerung zu lange
dauern wiirde und die Marschallswahl in wenigen Ta-
gen stattfindet, rechnet Leudara fest damit, dass ihrer
Duellforderung dank diesem Druckmittel endlich ent-
sprochen wird.

Hindernisse: Die Kadetten der Offiziers- und Krieger-
schule sind wehrhaft und risikofreudig, aber den er-
fahrenen Séldnern unterlegen. Unter ihren Lehrmeis-
tern haben die Kdmpfe in Sewerien und am Walsach
blutige Ernte gehalten, sodass Leudara wenig Gegen-
wehr erfihrt. An die Eroberung schliet sich die Fra-
ge an, wie mit den Kadetten verfahren wird und wie
man danach die Burg wieder wehrfihig macht, denn
eine Antwort des Adels wird nicht lange auf sich war-
ten lassen.

Neutral: Einige Erleuchtete haben bereits kurz nach
Tordffnung heute Morgen die Stadt verlassen. Das ist
merkwiirdig, diirfte man doch erwarten, dass Leudara
eine spektakuldre Aktion plant. Nehmt ihre Spur auf
und findet heraus, was sie vorhaben. Danach: Verhin-
dert die Vorbereitungen oder kehrt zuriick und erstattet
Bericht. Je frither wir reagieren kénnen, umso besser.
Feindlich: Leudara wird sicher eine neue Schurkerei
versuchen, wihrend die Adelsmarschallin disputiert.
Beschattet sie und ihre Leute so gut ihr kénnt. Danach:
Verfolgt die Angreifer (oder ihre Vorhut) und verhin-
dert, dass sie die Léwenburg nehmen.

Ergebnis: Siehe Die zweite Forderung. Die Nachricht
von der Eroberung verbreitet sich in Windeseile, und
die Empérung in Festum ist groR. Sowohl neutrale als
auch feindliche Auftraggeber versuchen, die Adelsmar-
schallin zu unterstiitzen, und fragen die Helden gege-
benenfalls um Rat. Allen ist klar, dass Nadjescha nun
schnell handeln muss. Leudara gewéhren zu lassen hie-
Re sowohl die Wahl zu verlieren, als auch durch Verlust
von Igelbrief und Adelsregister die bornische Staatsra-
son zu gefdhrden.

Die zweite Forderung

Zeitpunkt: ab 13. Firun (1 Tag dem Handstreich)
Adelsmarschallin Nadjescha erscheint samt Gefolge vor
der Léwenburg und fordert den Abzug der Erleuchte-
ten. Leudara macht jedoch klar: Wenn die Mauern der
Stadt den Kult nicht schiitzen kénnen, sollen es andere
Mauern sein. Anstatt der Léwenburg erklirt sich Leu-
dara auch bereit, den Rondratempel von Firunen zu ak-
zeptieren. Doch weitere Zugestindnisse macht sie nicht.
Dann geht Nadjescha zum AuRersten und will so lange
im Schnee ausharren, bis Leudara abgezogen oder sie
selbst erfroren ist.

Ziel: Beruhigt die Erleuchteten, die kalte FiiRe bekom-
men, sodass sie weiter die Stellung halten. Verhindert,
dass die Adelsmarschallin erfriert und erreicht, dass der
Sennenmeister nachgibt und auf Leudaras Duellforde-
rung eingeht.

Hintergrund: Laut Gesetz ist die Léwenburg Besitz
des Adelsmarschalls. Rondratempel aber sind Eigen-
tum der Kirche, und da sowohl Festum als auch Firunen
freie Stddte sind, hat Nadjescha hier erst recht keine




Handlungsmoglichkeiten. Sie muss die Burg auf eine
Weise zuriickgewinnen, die den Bronnjaren Respekt ein-
floRt und eine schnelle Entscheidung bringt. Also setzt
sie Leudaras symbolischer Handlung ein gleich starkes
Symbol entgegen und verlisst sich damit auch auf den
Aberglauben vieler Bronnjaren: Es muss ein schlechtes
Omen sein, wenn drei Adelsmarschille hintereinander
im Schnee den Tod finden. Die Adelsmarschallin so weit
zu treiben, noch dazu aus vermeintlicher Selbstsucht,
wiirde Leudara zum Feind jedes Vertreters der Ordnung
machen und ihren Kult zerstoren.

Leudara steht ihrerseits im Konflikt zwischen den ei-
genen Uberzeugungen, dass ihr der Tempel zusteht,
sowie der Notwendigkeit, Stdrke vor ihren Anhidngern
zu beweisen. Andererseits will sie Nadjeschas Tod nicht
riskieren und weil, dass sture Prinzipienreiterei Kors
Sache nicht ist. So steht die Entschlossenheit beider
Frauen gegeneinander, und fir einen eleganten Aus-
stieg ist es nun zu spit.

Hindernisse: Weder Leudara noch Nadjescha werden
ihre Position freiwillig verdndern. Wenn Nadjescha
stirbt, erleidet Leudaras Kult empfindliche Verluste
und ist auf lange Zeit der Verfolgung ausgesetzt. Um-
gekehrt verliert Nadjescha ihr Gesicht, wenn ihre Ent-
scheidung unterlaufen wird. In diesem Fall kommt es
nach der Adelsversammlung tatsichlich zu einer lan-
gen und verlustreichen Belagerung der Léwenburg.
Nadjescha und Festum werden zum Gespdtt des aven-
turischen Nordens, ihre Wiederwahl misslingt auf je-
den Fall.

Neutral und Feindlich: Eilt zum Sennenmeister. Er
ist der einzige, der die festgefahrene Situation jetzt
noch retten kann, indem er sich Leudara zum Duell
stellt. Dies bedeutet, dass er sein Wort brechen muss.
Appelliert an seinen Patriotismus, sein Verantwor-
tungsgefithl und seine Ehre: Die Adelsmarschallin
darf nicht erfrieren.

Ergebnis: siche Die dritte Forderung

Alles oder nichts
T P S S S A A AT ..

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

,Leudara von Nirgendwo! Du hast den Igelbrief geraubt, das
Adelsregister und die altehrwiirdige Burg des Theaterordens!
Dein Tun ist eine Schande, deine Forderung ist ungeheuerlich!
Hier stehe ich als Mutter dieses alten, harten, kampfgepriif-
ten Landes. Meiner Heimat, der ich alles geben werde, was ich
geben kann. Ich bin rechtmdfig gewdhlt wie Ugo von Eschen-
furt, der steifgefroren aufgefunden wurde. Ich habe Schlach-
ten geschlagen wie Thesia von Ilmenstein, die im ewigen Eis
verschollen blieb. Ich bin wert und willens, jedem die Stirn zu
bieten, der unseren guten Traditionen, unserem Land und sei-
nen braven Leuten ins Gesicht spuckt.

Mich interessiert nicht, ob du Kors Tochter bist oder dich nur
wichtigmachst. Du willst durch dein Verbrechen grofse Zei-
chen setzen? Du willst das Erbe der Theaterritter zerstoren?
Dann steh dazu und zeige dem ganzen Land, dass seine Anma-
Sung grof3 genug ist, auch die dritte Marschallin dem grim-
men Herrn Firun zu opfern! Ich werde nicht weichen, bis du
die Lowenburg verldsst!“

Mit diesen Worten dffnet die Adelsmarschallin ihren Bérenfell-
mantel. Fast lautlos fdllt er in den Schnee.

Dem Verlauf der parallelen Handlungsstrange entspre-
chend, solltest du die Kiltestufe (Regelwerk Seite 346)
auf 2 oder 1 festlegen. So kann Nadjescha zwischen 4
und 20 Stunden vor der Léwenburg ausharren.

Thre Leibwache hat strikte Anweisungen, jedes fremde
Eingreifen zu verhindern, auch wenn sie tatséchlich er-
frieren sollte. Die Veteranen halten jeden auf mindes-
tens 2 Meter Abstand und unterbinden auch Zauber
und Liturgien, sofern sie sie erkennen (Magiekunde 2

(11/11/12)).



Die dritte Forderung
Zeitpunkt: ab 13. Firun (nach der zweiten Forderung)
Sennenmeister Gernot von Halsingen legt seine Riistung
an und zieht, begleitet von den Priestern seines Tem-
pels, zur Lowenburg und stellt sich Leudara zum Duell.
Ergebnis: Von diesem Kampf wird das Bornland noch
lange reden, denn hier begegnen sich zwei souverdne
Veteranen, die sich auch ohne Liturgien des Wohlwol-
lens ihrer Gotter sicher sind. In der offiziellen Lesart
siegt Leudara ehrlich, aber mit knapper Not. Der Sen-
nenmeister stirbt einen ehrenhaften Tod, nachdem er
einer Finte eine Idee zu spdt ausweicht. Leudara zieht
anschliefend mit ihren Anhéngern nach Firunen, wo sie
keinen Widerstand erfahrt, als sie den Tempel in Besitz
nimmt und Kor zum Geschenk macht.
Viele Spekulationen schlieRen sich an: War der Sennen-
meister zu alt? Rithrt seine Niederlage von der schlech-
ten Waffe oder dem Verzicht auf Liturgien her? Hat Leu-
dara irgendwelche Tricks verwendet? Sicher ist jedoch:
Mit Leudaras Kult des Kor betritt ein neuer Machtfaktor
die Bithne des Bornlands.

Statt eines Einzelduells kann auch jede Seite zwei

Sekundanten benennen, die Seite an Seite mit
Leudara und dem Sennenmeister kimpfen. Unter Um-
stdnden stehen sich hier sogar mehrere Helden gegen-
iiber. Méglich ist dann auch, dass Linjan von Elenau mit
antritt, um Nadjeschas Leben zu retten. In diesem Fall
sollte das Duell nicht bis zum Tod gehen, doch Gernot
von Halsingen stirbt trotzdem, sei es, dass er magische
oder liturgische Heilung ablehnt oder einfach ungliick-
lich schwer getroffen wurde.

I_r:Jnd wenn sie scheitert?

Im Folgenden findest du einige Vorschldge, wie du auf
Leudaras Niederlagen reagieren und die Handlung auf
andere Weise der offiziellen Geschichtsschreibung an-
nihern kannst.

Flucht und Winkelziige: Leudara und ihre Getreuen
stehlen sich unbemerkt in Richtung Firunen. Sie ver-
suchen, die Stadt schneller zu erreichen als die Nach-
richt ihrer Taten. Dort besetzen sie den Rondratempel
und rekrutieren schnell weitere Kor-Gldubige. Zum Du-
ell mit dem Sennenmeister kommt es in diesem Fall erst
spater in Firunen.

Kerker und Schafott: Schlimmstenfalls wird ein GroR%-
! teil von Leudaras Anhingern getétet, wihrend sie selbst
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Dein Wille geschehe
S S -

Zum Vorlesen oder Nacherzdhlen:

»Nichtswiirdige, die du dir anmafst, die Sache deines falschen
Glaubens zur Sache des ganzen Landes zu machen! Stell dich
zum Kampf! Denn niemals sollst du den Tempel von Firunen,
noch irgendein anderes Gotteshaus bekommen. Niemals sollst
du wieder dir dein Liigenmaul zerreifen konnen iiber das, was
Guter Kampf und unserer Gotter Wille ist.“

Der Sennenmeister streckt die massige Waffenhand aus
und ldsst sich von einem halbwiichsigen Tempeldiener ein
schmuckloses Langschwert reichen.

~Rondras Gnade, die du so achtlos verschmdht hast, ist zu grof3
fiir dich. Das Wort der Leuin ist zu gut, um es mit diesem Kampf
zu besudeln. Ich tote dich in einem Kampf nach deinem armen,
dummen Aberglauben. Kein Segensspruch und kein geweih-
tes Schwert bringt dir das Ende, sondern blanker, ungeweihter
Stahl. Und nach deinem Tode soll dein schlechter Leib verbrannt
und dann dem kalten Wind anheimgegeben werden!

Leudara, Tochter des Nichts, verblendete Verriiterin deines
Landes und deiner Géttin! Stell dich zum Kampfl*

Lange geschieht nichts. Der Wind blist leise, ldsst Fahnen rau-
schen und Riistungen klirren.

Dann senkt sich die Zugbriicke der Léwenburg mit einem dump-
fen Rattern. In silberner Riistung tritt Leudara auf den Sennen-
meister zu. Ihr siegessicheres Ldcheln ist zu Eis gefroren.

e e

in Gefangenschaft gerit. Man will ihr den Prozess ma-
chen, doch dieser dauert bis nach der Adelsversamm-
lung. So wird ihr Schicksal selbst zur Verhandlungsmas-
se im Wahlkampf. Kommt es tatsdchlich zum Todesurteil
durch Festums Engen Rat, rettet eine Gruppe geflohener
Anhinger (darunter vielleicht die Helden) Leudara un-
ter hohem Risiko - entweder aus dem Kerker oder di-
rekt vom Richtblock.

Tod und Trauer: Sollte Leudara sterben, gilt sie vielen als
Mirtyrerin, was ihrem Kult noch heftigeren Zulauf bringt.
Auch Vanjescha von Sirmgalvis (TR2, TR4, TR5) schlieRt sich
den Verehrern an und nimmt schlieRlich Leudaras Rolle
als Anfiihrerin ein. Sie wiederholt Leudaras Forderung ge-
gentiiber dem Sennenmeister und besiegt ihn.

B T

BRI e Tt S e

{

4



.
o
W e

L}

fob:

“y

q‘\-\.'—"——ﬁ.--- ———— e

g

#

0w AR YR 3 S E ol e e b i oLl 3
R ST T BT N

!

WIEDERGUTMACH

In diesem Kapitel wird sich der Plan der Kunga Suula
entfalten (siehe Seite 6). Unmittelbar nach dem Gela-
ge in der Festumer Stadtbiihne (Seite 43) ergreifen die
Goblins des Roten Chors die schlafenden Kandidaten fiir
die Marschallswahl sowie die Helden und verschleppen
sie mitsamt ihrer Ausriistung in die Léwenburg. Dort
befindet sich ein Zugang in die Globule, wohin die Kun-
ga Suula einst Jadvige von Hummergarben verbannte.
Darin sollen sich die Helden zusammen mit den ent-
fiihrten Bronnjaren und den Goblins Jadvige und ihren
verfluchten Geisterrittern entgegenstellen. Wenn sie
die Marschallin besiegen konnen, erlangen sie auch die
Zauberwurzel Imjas Tiischa, die Zugriff auf die Macht
des Landes zum Kampf gegen den Namenlosen erlaubt
- oder groRe Frevel erméglicht.

Jadvige von Hummergarben und die
Macht des Landes

Um ihre Aufgabe in diesem Kapitel zu verstehen,

brauchen die Helden die folgenden Informatio-
nen. Diese kdnnen sie im besten Fall schon aus ihren
Funden wihrend der Kampagne ableiten. Was ihnen
noch fehlt, findest du hier und im Abschnitt Die Ver-
hiillte Meisterin ab Seite 6.

Probe auf Geschichtswissen (Bornland) +1 oder Sagen &
Legenden (Bornland) +0

1 QS - Jadvige galt als besonders grausame Adelsmar-
schallin. Sie lebte vor etwa 700 Jahren und machte die
Norbarden heimatlos.

2 QS - Sie herrschte zwischen 263 und 288 BF und war
eine Veteranin der Schlacht von Wjassuula, in der 243
BF die Kunga Suula besiegt wurde. Jadviges Vorgin-
ger war der gierige Gerbald von Ruckenau (247-263),
ihr Nachfolger der hochmiitige Gunbald von Neersand
(288-321), der die Silberne Horde aus dem Bornland ver-
trieb und vom letzten Marschall Anshag von Glodenhof
im Duell get6tet wurde. Jadviges Todesumstdnde sind
nicht tiberliefert.

3 QS - 264 BF verbot Jadvige den Norbarden, im Born-
land Liandereien zu besitzen, Acker zu bestellen, Waffen
zu tragen und Akademien zu besuchen. Sie lie die L5-
wenburg von Goblinsklaven erweitern und verlegte um
270 BF den Hauptsitz der Theaterritter dorthin. Im vier-
wochigen Rubenkrieg 274 BF, worin nur gegnerische
Kornspeicher angegriffen wurden, trotzte sie Tobrien
einen Teil der Markgrafschaft Drachensteine ab.

4 QS - Dem Riibenkrieg ging eine groRe Hungersnot
voraus. Viele Kirchenhistoriker vermuten einen Fluch
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Peraines gegen die Marschille des Theaterordens. Man-
che datieren ihn auf die Versandung Pilkamms unter
Gerbald, andere schreiben Jadvige eine personliche
Feindschaft gegen Peraine oder das Land selbst zu. Au-
Rerdem soll Jadvige Goblinzauberinnen gefoltert haben,
um ihre Geheimnisse zu ergriinden.

5QS - Legenden berichten davon, dass die Norbarden als
Rache gegen Jadvige alle Bienen des Landes in jahrelan-
gen Schlaf versetzten, sodass sie keine Pflanzen mehr
bestdubten. Zudem ist von einer allgemeinen ,,Kargheit
des Landes“ die Rede, die etwa zu Jadviges Amtsantritt
begann und erst mit ihrem Tod endete.

Die Entfithrung

Am Ende des Abends sind die meisten Bronnjaren be-
trunken und miide. Zudem ist es draufen windig und
kalt, sodass man es sich auf Bdnken und Tischen bequem
macht, soweit sie nicht schon ldngst darunter gerutscht
sind. Bei schweren Zechereien ist dies, insbesondere im
Winter, nicht uniiblich.

Fiir die Goblins des Roten Chors ist es die Gelegenheit,
die Kandidaten der Adelsmarschallswahl und die Hel-
den in die Léwenburg zu entfiihren,

Fiir die Zukunft des Bornlands sind die erwdhnten Kan-
didaten von Bedeutung, doch kannst du weitere Figuren
wie Leudara, Fetanka oder andere erprobte Ratgeber
oder Kampfgefihrten der Helden ergidnzen. In jedem
Fall sind dabei: Nadjescha von Leufurten, Alderich von
Notmark, Joost von Salderkeim, Gewinja von Ilmenstein
und Jucho von Elkinnen zu WiddernstoR-Blutfurten.
Die Goblins schleppen und karren die Betrunkenen
unter Jddni Grauroths oder Kuulara Wutzkis (Seite 23)
Fihrung aus dem Hesindendorf heraus zum Seeufer und
dann nach Norden, vorbei an den Girten der reichsten
Festumer bis zur Stadtmauer. Dort umgehen sie den
Uferturm tiber die Eisschollen und verladen die Betrun-
kenen im Schatten einiger Biume auf kleine Karren, die
von Schweinen oder Eseln gezogen werden, Durch einen

von einem Erzdschinn gedffneten Spalt in der Wand der
Lowenburg gelangen die Goblins mit ihrer Ladung an
die Stelle, wo einst die Kapelle in den Limbus geschleu-
dert wurde. Hier &ffnet die Kunga Suula eine einfache
Zimmerttir, hinter der die Globule liegt.
Fiir die Zwecke des Abenteuers geschieht dies alles ohne
Zwischenfille, sodass die Betrunkenen erst in der Globule
erwachen. Man kann den Entfiihrern aber leicht folgen:
< Die Goblins und ihre Gefdhrte hinterlassen viele
auffillige Spuren im Ufersand und im Schnee.

@ Nachtschwirmer sind im Winter selten und meis-
tens angetrunken. Trotzdem konnen zufillige Be-
gegnungen stattfinden und die verwirrten Men-
schen von einem ,,groRen Goblinzug* faseln.

< Eingreifende Nachtwichter werden bestochen oder
tiberrumpelt und kopfiiber in Sicke gesteckt, die
man schnell auRer Hérweite bringt. Dies kénnen die
Helden beobachten.

< Die Wichter am Uferturm sind bei Meskinnes und
Wiirfelspiel mit einigen befreundeten Goblins eben-
falls eingeschlafen.

Helden entfiihren?

Eine ausdauernde Zecherei, bis wirklich alle unter den
Tischen liegen, ist zwar bornisches Kulturgut, doch
ohne Zweifel kénnen die Helden hier auch zuriickhal-
tender sein. Die Helden mit Schlafgift oder Magie trotz-
dem entfiihren zu lassen, empfehlen wir vor allem,
wenn sie schon im Vorfeld geniigend Informationen
tiber Jadvige und das Land sammeln konnten. Anderen-

falls sollten sie auf die Entfiihrung aufmerksam werden
und den Goblins, moglichst heimlich, folgen. So erhélt
Mantka Riiba die Moglichkeit, ihnen die Situation zu er-
kldren und sie gleich auf den Kampf gegen Jadvige ein-
zuschwéren. Ansonsten kann auch Jdani oder ein Chor-
singer diese Aufgabe iibernehmen.

Rache fiir Wjassuula

Mantka Riiba betritt die Globule nicht, wihle darum ei-
nen Sprecher der Goblins aus, der sowohl den Helden als
auch den verkaterten und mithsam erwachenden Bronn-
jaren die Umstdnde erkldren kann, zum Beispiel Jd4ni
oder Kuulara. Die Kandidaten reagieren sehr widerwillig
auf die Entfiihrung, darum kénnen die Helden hier als
Vermittler eine wichtige Rolle spielen. Letzten Endes ist
der Kampf gegen Jadvige jedoch unausweichlich.
In der Globule sollen die Helden folgende Aufgaben
bewiltigen:
« die Natur der Globule und ihre Herausforderung
verstehen
< die Kandidaten ebenso wie die Goblins auf den be-
vorstehenden Kampf einschwéren und vorbereiten
< die Geisterritter und Jadvige selbst besiegen
<« die Zauberwurzel Imjas Tiischa erobern, denn nur
mit ihr kann Jadvige getdtet werden

L Rote,Chor: Wiedéxgrb}_imaehung'
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Die Kandidaten erfahren hier auch, dass sie nur
@ einen Tag Zeit haben, um Imjas Tiischa zu errin-
gen. Die Offnung der Globule hat ihre Stabilitit beschi-
digt, sodass sie danach kollabieren wird. Die Folgen sind
schwer abzuschitzen, aber wahrscheinlich sehr
unangenehm.

Die Globule

In der Globule gelten alle Regeln wie iiblich. Es herrscht
durchgingig Diisternis, nur erhellt durch blassgriine
und purpurne Lichtstreifen am Himmel. Du kannst den
Helden Erschwernisse aufgrund schlechter Sicht aufer-
legen (Regelwerk Seite 239).

Erwachtes Land
Zunichst befinden sich die Helden, ebenso wie die
Bronnjaren und Goblins des Roten Chors, in einem
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urtiimlichen Wald. Es riecht erdig schwer, der Boden
ist weich und sumpfig, ein scharfer Wind weht durch
die raschelnden Wipfel, groRe Findlinge liegen herum.
Bdume und Pflanzen sind gréRer als {iblich, ihre Dornen
langer und ihr Duft intensiver.

Diese wilde bornische Landschaft, wie sie beim Héhe-
punkt des Erwachens ausgesehen haben mag und viel-
leicht schon bald wieder aussehen wird, bildet einen
mehrere Meilen breiten Ring um das Gebdude im Zen-
trum der Globule. Zahlreiche zwei- und vierhduptige
goblinische Wichterstatuen sind ebenfalls ringférmig
innerhalb der erwachten Natur angeordnet. Eines der
Zweihdupter steht in unmittelbarer Ndhe zu dem Ort,
an dem die Helden die Globule betreten haben.

Die Kapelle

Jadvige hat das groRe Ritual in der Kapelle der Léwen-
burg durchfiihren wollen, und diese wurde mit einigen
angrenzenden Rdumen in den Limbus geschleudert. Das
Gebdude ist von der umgebenden Natur bedringt, wird
aber von keinem Ast und keiner Ranke beriihrt. Die Ka-
pelle erstreckt sich iiber zwei Geschosse und ist vollstdn-
dig erhalten, die angrenzenden Rdume sind in der Mitte
auseinandergerissen worden und bilden auf Héhe des
Obergeschosses Balkone in zwei Richtungen. Von hier
fithren jeweils schmale Tiiren auf die Galerie der Kapel-
le. Das Dach war urspriinglich ziegelgedeckt, ist aber in
Teilen eingestiirzt. Ebenerdig erreicht man die Kapelle
durch die Tiir zwischen den zerrissenen Riumen.
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Im noch gut erhaltenen Innenraum steht ein groRRes
Kohlebecken mit rondrianischen Verzierungen sowie
ein groRer Opferstein, um den ein knappes Dutzend
Skelette liegen. Das Becken, der Stein und der FuRboden
sind mit einer dunkelbraunen Schicht aus getrockne-
tem Blut bedeckt. Ansonsten finden sich Stiihle, Banke
und liturgisches Gerdt wie Rducherschalen, Statuetten
und Geileln sowie Alltigliches, Tintenfdsschen, Perga-
mente und Zinngeschirr.

An den Winden sind verwitterte Fresken zu sehen:
Rondra als stolze Kriegerin im Zentrum, zu ihrer Linken
Famerlor als 16wenhduptiger Drache, daneben Graqua-
los als gefliigelter Léwe; zur Rechten Kor als Mantikor,
daneben ein Stier.

Der Stier ist mit Gotter & Kulte +1 als der orkische Kriegs-
gott Brazoragh oder der Ddmon Karmoth zu erkennen,

Vor der Schlacht

Die Goblins des Roten Chores dringen nun zum Angriff
auf Jadviges Zuflucht. Sie sollen die Herrscher der Men-
schen bei der Eroberung der Imjas Tiischa unterstiitzen
und wurden zu diesem Zweck von der Kunga Suula sorg-
faltig ausgewdhlt.

Die auf Seite 23 aufgefiihrten Goblins des Roten Chors
sind iiber die Hintergriinde der Entfithrung und der
bevorstehenden Schlacht im Bilde und kénnen hier
eingesetzt werden, um fehlende Informationen nach-
zuliefern. Sie machen zudem deutlich, dass nun eine
wichtige Aufgabe fiir alle Anwesenden bevorsteht: die



Zauberwurzel Imjas Tiischa zu erobern, um das erwa-
chende Land zu stdrken und gegen den Namenlosen
vorzugehen.

Der Eindruck des erwachten Landes und der bevorste-
hende Kampf zwischen Goblins und Rittern sowie die
Verderbtheit Jadviges sollen die Kandidaten zu weise-
ren Herrschern in der Zukunft machen, insbesondere
im Hinblick auf die Verwendung Imjas Tiischas.
Hinweise von den Goblins sind im Folgenden kursiv
vorangestellt.

Die wahre Jadvige

Die folgenden Informationen kannst du nun vermitteln.
Einiges davon kann auch schon vorher als Spekulatio-
nen aus Bisminkas Zirkel, durch das Blaue Buch, Gespri-
che mit Mantka Riiba oder ganz konkret durch Aussa-
gen der Goblins zur Verfiigung stehen.

@ Nach der Schlacht von Wjassuula brachte Jadvige
Imjas Tiischa an sich, das magische Zepter der Kun-
ga Suula, mit dem sie Zugriff auf die Macht des Lan-
des erhielt.

% Jadvige diente dem Namenlosen. Mit seiner Hilfe
konnte sie Imjas Tiischa nutzen.

< Jadvige nutzte die Zauberwurzel, um dem Land Le-
benskraft zu entziehen und sie sich selbst einzuver-
leiben, sodass sie tatsdchlich ewige Jugend erlangte.

& Als sie sich anschickte, dem Land alle seine Kraft zu
rauben, um es dem Namenlosen darzubieten, stopp-
te die Kunga Suula dieses Ritual. Sie schnitt den Teil
aus der Lowenburg heraus, in dem Jadviges Frevel
stattfand, und versetzte ihn in eine Globule, eine
magisch erschaffene Nebenwelt.

@ Dabei behielt Jadvige Imjas Tiischa, mit der sie dort kei-
nen Schaden anrichten konnte. Die Kunga Suula konn-
te oder wollte Jadvige jedoch nicht véllig besiegen.

< Nun fordert der Vorgang des Erwachens, dass die
Zauberwurzel zuriickgeholt wird - und zwar von
den ,,Hiuptlingen der Glatthdute*, die nach der In-
terpretation der Kunga Suula heute die Hiiter des
Landes sein sollen.

« Dass die Kandidaten in die Globule entfiihrt werden,
dient auch ihrer Aufkldrung: Wie die Globule wird
auch das Land aussehen, wenn das Erwachen seinen
Hohepunkt erreicht. Und wie Jadvige ergeht es al-
len, die Imjas Tiischas Macht missbrauchen.

Goblinische Heldengeister

% »Haben Helden mitgebracht, in
Zaubersteinenl«

Je nachdem, wie am Ende von Das Blaue Buch mit den
Insignien der Vierhdupter im Korsforst verfahren wur-
de, kénnen sich auch diese in der Ausstattung der Gob-
lins befinden. Wurden sie an der Blutklippe zuriickge-
lassen, hat die Kunga Suula sie an sich gebracht. Auch
Thezmar Alatzer kann sie herausgegeben haben, nach-
dem er {iberzeugt wurde, dass sie im Kampf gegen Die-
ner des Namenlosen helfen kénnen. Haben die Helden
jedoch dafiir gesorgt, dass die Insignien z. B. in einem
Tempel unter Verschluss gehalten werden, musst du
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entscheiden, ob das erfolgreiche Verbergen wichtiger
ist als die Unterstiitzung, die die Helden durch die Gob-
lingeister bekommen konnen.

Die Geister konnen Geschichten tiber Jadviges Schand-
taten gegen Goblins und Norbarden berichten sowie den
groften Frevel, den sie in Wjassuula beging. In der be-
vorstehenden Schlacht kénnen sie den Helden zudem
Boni wie in Das Blaue Buch verleihen, indem sie in ihre
Korper einfahren.

Ein Geist bleibt hochstens 3W6 KR lang in einem Hel-
denkdrper und kann diesen Vorgang dreimal wieder-
holen. Verlidsst der Geist den Kérper, verfallen auch
alle Boni, die iiber dem mdglichen Maximum des Hel-
den liegen. Die Boni, welche die Geister verleihen, sind
unterschiedlich:
® Vermdgender Fiirst: +2 RS, +8 Reiten, +8 Kriegskunst,
+4 Willenskraft
@ Kriftiger Krieger: Hauptwaffe +3 AT, +3 TP, +4 K6rper-
beherrschung, +4 Klettern
< Guter Gelehrter: alle Erschwernisse durch Umgebung
(Licht, Geldnde, Einengung) halbiert, +4 Willenskraft
< Fruchtbarer Vater: +2 Verteidigung, +4 INI, +8
Selbstbeherrschung

Gemeinsam sind wir stark!
»Sagt, dass wir alle Gefdhrten sindl«
Die Bronnjaren sind kurz nach ihrem Erwachen tiber-
rascht und verdrgert. Auch nach den etwas verworrenen
Erlduterungen bleiben mit Aussicht auf einen Kampf ge-
gen uralte und verfluchte Theaterritter, noch dazu an der
Seite von Goblins, gewisse Vorbehalte bestehen. Gleich-
wohl wird den Kandidaten angesichts der Umgebung und
der vielen erwartungsvollen Rotpelze schnell klar, dass es
sich um keine gewdhnliche Entfithrung handelt.
Dies bietet eine Gelegenheit fiir Helden, eine groRe An-
sprache zu halten und Bronnjaren wie Goblins auf den
gemeinsamen Kampf einzuschwdren.
Schlachtverlauf: Mit einer Probe auf Bekehren & Uber-
zeugen (dffentliche Rede) +1 kdnnen die Zuhérenden moti-
viert oder gar begeistert werden. Mit QS 1-3 erhalten sie
wihrend der bevorstehenden Schlacht einen Bonus von
+1 auf Wiirfe fiir den Schlachtverlauf (Seite 58), mit QS
4-5 +2 und bei QS 6 +3.
% Hierdurch kénnen die Helden so viel Vertrauen
schaffen, dass die Kandidaten sie zu Anfithrern
des Angriffs bestimmen - schlieRlich haben sie schon Er-
fahrung im Kampf in Globulen. Hieriiber kannst du aber
auch einen Konflikt inszenieren, insbesondere zwischen
Alderich von Notmark und Nadjescha von Leufurten.

Die Kraft des Erwachens

»Nehmt Zauberwaffen aus Natur, nehmt Friichte, aber erst
kurz vor Kampfl«

Die Goblins beginnen sich zu bewaffnen. Dazu si-
gen und schneiden sie sich Aste von den Bdumen und
Strduchern und sammeln scharfe Steine. So entste-
hen in kurzer Zeit taugliche Kniippel, Holzspeere und
Steinmesser. Sie folgen damit einer Anweisung der




Kunga Suula. Daher bieten sie diese Waffen auch den
Helden und Kandidaten an, die moglicherweise ohne
Ausriistung entfiihrt wurden.
Die Gewdchse der Globule kénnen besondere ele-
mentare Eigenschaften haben. So gelten sie nicht
als profane, sondern als magische Waffen im Kampf ge-
gen die Geister und Jadvige.

Auch die Friichte und Pilze, die hier wachsen, kénnen
die Kdmpfer unterstiitzen, sind sie doch von der Kraft
des Erwachens erfiillt. Sie ndhren wie iiblich, haben aber
auch stdrkende und berauschende Wirkung. Die Goblins
bevorzugen die rohen Friichte.

Mit ihnen kann aber auch ein Trunk hergestellt werden,
dessen Wirkung 10 Minuten anhélt. Du kannst eine wei-
tere Probe auf Pflanzenkunde verlangen, um die Anzahl
der Portionen festzulegen (QS), oder es reicht fiir alle
Helden und Bronnjaren.

Probe auf Pflanzenkunde -3

1QS-KK +2
2 QS - KK +2, KO +2,
3 QS - KK +4, KO +4, Immun gegen Schmerz

‘ Bei 1-2 auf 1W20 erhilt man zudem den Status

Blutrausch, der mit Selbstbeherrschung +1 unter-
driickt werden kann. Verspeist man die Friichte und
Pilze direkt, erhilt man KK +1 und verfillt bei 1-8 auf
1W20 in Blutrausch. Die Goblins nehmen sich ausrei-
chend viele Friichte und Pilze, um sich vor der Schlacht
zu starken.

Rote Steine

»Wir haben drei mal drei Steine aus der Roten Sichel,
Imithridias Macht fiir eure Waffenl«

Eine mit einem solchen Stein geschliffene Klingenwaffe
wird karmal aufgeladen. Sie erhilt fiir 1W6 Tage einen
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leicht rétlichen Schimmer und kann Ddmonen verlet-
zen. Gegen Geweihte und Ddmonen des Namenlosen
richtet eine solche Klinge +1 TP an und gewéhrt +1 AT.
Gegen einfache Kultisten, Ratten oder Spinnengetier
wirkt diese Starkung jedoch nicht. Der Stein kann ein-
mal binnen 7 Tagen zum Verbessern einer Waffe einge-
setzt werden. Die Helden kdnnen ihre eigenen Waffen
verbessern und die restlichen Steine den Bronnjaren
oder Goblins tiberlassen.
% Die Helden konnten solche Steine bereits in
Der Weile See und Der Schwarze Forst be-
kommen sowie in Der Griine Zug einsetzen, um die
Schwerter des Nordens zu bergen.

Zwei- und Vierhdupter
»Richtiger Weg entlang der Wiichter, im Kreisl
Die Wildnis ist nicht einfach zu durchqueren, genau
genommen ist es mit fast hundert Leuten nahezu un-
moglich durch das enge Dickicht zu marschieren. Doch
das Zweihaupt, an dem sich die Helden und der Rest
der kleinen Streitmacht befinden, weist den Weg. Sei-
ner Blickrichtung kdnnen sie folgen, und obwohl sich
der Bewuchs und das Geldnde augenscheinlich nicht
von der iibrigen Umgebung unterscheiden, fillt die
Fortbewegung auf diesem Weg leicht, wie entlang ei-
nes magischen Bandes. Die Helden miissen drei weitere
Zweihdupter passieren, bis sie an ein Vierhaupt gelan-
gen und dessen Blickrichtung ins Zentrum der Globule
folgen konnen.
@ Du kannst den Helden Proben auf Wildnisleben
-4 und Korperbeherrschung -4 abverlangen,
wenn sie durch das Dickicht wollen und bei jeder
misslungenen Probe 1W3 SP auswiirfeln. Zudem
schaffen sie nur QS x 50 Schritt pro Probe. Entlang der
Mehrhiupter ist der Weg deutlich leichter, die Pro-
ben sind um 3 Punkte erleichtert. Pro Probe wird die
Entfernung zwischen zwei Mehrhiduptern bzw. der
Kapelle zuriickgelegt.



Angriff auf die Burgruine

Nachdem die Helden, Bronnjaren und Goblins ausgeriis-
tet sind und den Weg zur Kapelle gefunden haben, steht
die Schlacht bevor. Etwa ein Dutzend der Geisterritter
aus dem Gefolge Jadviges stehen dauerhaft um die Ka-
pelle und bewachen ihre Herrin. Die Vegetation reicht
bis an die Kapelle heran, ist auf den letzten 50 Schritt
aber deutlich weniger ausgepriagt, sodass die bevorste-
henden Kdmpfe in einem eher offenen Wald stattfinden.
Wenn die Helden einen Plan entwickelt haben, in
dem sie sich anschleichen, kénnen sie einen oder
zwei Geisterritter angreifen, bevor die Schlacht
entbrennt.
Die Goblins stdrken sich frithzeitig mit den er-
wachten Friichten, sodass einige in Blutrausch
verfallen und wild voranstiirmen und Schlachtpline
zunichtemachen.

Die Schlacht

Auf der Seite der Helden stehen 5 Bronnjaren und vo-
raussichtlich 80 Goblins, auf der Gegenseite kidmpfen
insgesamt 20 Geisterritter. Haben die Helden Olko in
der Stadtbithne nicht stoppen konnen, sollten deut-
lich weniger Goblins mitkdmpfen (50 statt 80). Wenn
du den Helden aus erzdhlerischen Griinden weitere
Figuren zur Unterstiitzung an die Seite gestellt hast,
kannst du hier entsprechend die Anzahl der Geisterrit-
ter ebenfalls erhéhen.

Auf den Balkonen oder auf dem Dach der Kapelle
schwingt Jadvige die Zauberwurzel Imjas Tiischa. Mit
ihrer Macht kann sie zerstorerische Effekte auf dem
Schlachtfeld erzeugen, berstende Felsen, splitternde
Stimme und umstiirzende Biume. In erster Linie hat
dies allgemeine Effekte im Schlachtverlauf (siehe Tabel-
le). Willst du diese Angriffe gezielt auf die Helden aus-
fiihren, kannst du von 2W6 TP ausgehen, die sich auf
1W3 Ziele verteilen. Es ist mdglich auszuweichen oder
mit einem Schild zu parieren.

Schlachtverlauf: Mit einer Probe auf Kriegskunst (Feld-
schlacht) +1 kénnen die Helden ihre Truppen besser ein-
setzen. Mit QS 1-3 erhalten sie wihrend der Schlacht ei-
nen Bonus von +1 auf Wiirfe fiir den Schlachtverlauf,
mit QS 4-5 +2 und bei QS 6 +3.

Fiir den gesamten Schlachtverlauf kannst du die besieg-
ten Kidmpfer auf beiden Seiten notieren, um das Kréf-
teverhdltnis im Blick zu behalten. Dabei iiberleben die
Bronnjaren in jedem Fall, entweder weil die Helden da-
zwischengehen oder sich die Goblins im Notfall auf sie
werfen und mit ihren Kérpern schiitzen.

Sobald die Helden die Geisterritter besiegt haben, kén-
nen sie Jadvige gegeniibertreten. Sollte sich das Schlach-
tengliick gegen die Helden wenden, oder wollen sie sich
an der Schlacht nicht beteiligen, kdnnen sie sich auch
direkt zu Jadvige begeben. Die Mdglichkeiten dafiir wer-
den in den folgenden Abschnitten erldutert.

er Rote Chor: Wiedergut_mae—hung'
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Schlachtverlauf j’
Ab der dritten KR kannst du in jeder Kampfrun-
- de wiirfeln, wie sich das Schlachtengliick ent-
wickelt. Das Ergebnis dieses Wurfes kann durch
passende Aktionen der Helden in den jeweiligen
- Szenen modifiziert werden. Die meisten Ergeb-
nisse beeinflussen den jeweils nichsten Wurf auf |
dieser Tabelle.

1W20 Auswirkung Modifikatoren

e

@urf Ergebnis Nichster Wurf
1-4 Ein Bronnjar oder 5 +2 auf den
Goblins sind besiegt. néchsten Wurf
3-8 3 Goblins sind +1 auf den
besiegt. néachsten Wurf
9-12  Beide Seiten -
belauern sich.
13-16 Ein Geisterritter ist -1 auf den
angeschlagen. néchsten Wurf
17-20 Ein Geisterritter -2 auf den
wird besiegt. nichsten Wurf
Modifikatoren
_Ereignis Bonus/Malus |
Ansprache +1 bis +3 i’l
Kriegskunst +1 bis +3
r.- Jadvige kann ungestort agieren -2
%- 50 statt 80 Goblins -2 \
‘.t:.-—.. AL i i i L e _____._....__._1._,19

Haselstrauch und Eibenholz

»Dort ist Nuss, konnen Frau auf Haus beschiefSenl«

Im Bewuchs um die Burg sind Muppi Festumske (Seite 24)
mehrere iibergroRe Haselstrducher und Eiben aufgefal-
len. Angesichts der schwer erreichbaren Jadvige schlagt
er den Helden vor, sie mittels der biegsamen Staimme un-
ter Beschuss zu nehmen. Einige Goblins kénnen von den
Truppen abgezweigt werden, und ausreichend Seile sind
vorhanden, um gréRere Steine abzufeuern. Allerdings
muss ein Held die Koordination tibernehmen und kann
nicht gegen die Geisterritter kimpfen.

Jede KR muss der Held eine um 4 erleichterte FK-Probe
auf Bégen oder Armbriiste schaffen, um Jadvige in der lau-
fenden KR abgelenkt zu haben. Gelingt die Probe in 3 KR
in Folge, zieht sich Jadvige ins Innere der Kapelle zuriick.
Alternativ konnen die Helden auch einen Goblin zu Jad-
vige katapultieren, der sie fiir IW6 KR ablenken kann.
SchlieBlich kénnen sich die Helden auch selbst zu Jad-
vige schleudern lassen. Bei der Landung erhalten sie je-
doch 3Wé+4 TP, die um QS x 2 aus Kdrperbeherrschung
(Springen) +1 reduziert werden. AnschlieRend kdnnen
sie Jadvige erfolgreich ablenken und bekdmpfen.
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Durchbruch zu Jadvige

Es gibt auch die Mdglichkeit, durch geschickte Strategie
einen Korridor zur Kapelle freikimpfen zu lassen. Diese
Variante kannst du insbesondere dann verwenden, wenn
deine Gruppe nicht besonders kampfstark ist oder du aus
anderen Griinden die Schlacht gegen die Geisterritter kurz
halten mochtest. Diese Option wird jedoch auch dann
wichtig, wenn die Schlacht zu Ungunsten der Helden ver-
lduft und sie nicht gegen die Geister ankommen.Prinzipiell
kannst du die Verbindung zwischen Jadvige und ihren Ge-
folgsleuten illustrieren, indem die Geisterritter mehrfach
Schlachtrufe wie »Fiir Jadvige sterben wirl«, »Fiir Jadvige,
im Leben wie im Tod!« oder dergleichen rufen ldsst.
Durchbruch: Das Manéver wird durch eine Probe auf
Kriegskunst (Feldschlacht) +3 eingeleitet. Alle Helden, die
sich durch den Korridor zur Kapelle begeben, erhalten je-
weils 3-QS Passierschldge der Geisterritter. Misslingt die
Probe, oder ist sie nur mit einer oder zwei QS gelungen,
kannst du den Helden erlauben zu warten. Die nichste
Probe auf Kriegskunst ist erst 3 KR spéter erlaubt.
Umgehen: Ein vollstindiges Umlaufen des Kampfes ist
ebenfalls méglich, aber zeitaufwindig. Ein Held benétigt
10 KR minus der QS aus Kérperbeherrschung (Laufen) +1.

SchlieRlich treten die Helden Jadvige von Hummergar-
ben entgegen, der uralten und ewig jugendlichen Mar-
schallin des Theaterordens. Die Bronnjaren sind voraus-
sichtlich nach der Schlacht schwer angeschlagen und
tiberlassen den Helden als erfolgreichen Anfiihrern den
Vortritt. Wahlweise kannst du den Helden aber auch wei-
tere Kampfer an die Seite stellen.
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Geisterritter
MU 14KL 11IN 11 CH 11
FF 11 GE 15 KO 13 KK 15
LeP 35 AsP - KaP - INI 13
' SK3ZK 7AW 12GS 10
Jfr Waffenlos: AT 12 PA 7 TP 1W3 SP
RW lang
| Streitaxt und Schild: AT 18 PA 12 TP 1W6+5 RW mittel
| Zweihinder: AT 18 PA7 TP 2W6+5 RW mittel
" RS/BE 6 / 0 (Plattenriistung, die aufgrund der Kérper-
losigkeit ihres Trigers nicht behindert)
| Aktionen: 1
_Sonderfertigkeiten: Finte II, Rundumschlag I, Wucht-
- schlagn
" Talente: Einschiichtern 9, Kérperbeherrschung 6,
Kraftakt 6, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 7,
Verbergen 4, Willenskraft 7
GroRRenkategorie: mittel
Typus: Geist, humanoid
| Beute: keine
E' Kampfverhalten: Die Geisterritter agieren als einge-
| spielte militdrische Einheit und setzen historische
Kampftaktiken ein. Sie schiitzen Jadvige, bis sie ver-
gehen, lassen sich aber in die Irre fithren.
Flucht: flieht nicht
- Schmerz +1 bei: kein Schmerz durch niedrige LeP*
Magiekunde (Magische Wesen) +0:
« QS 1: Gefesselte Seelen sind die Geister von
Verstorbenen.
“ QS 2: Eine gefesselte Seele ist an einen Ort, einen
Gegenstand oder eine Person gebunden.
< QS 3+: Eine gefesselte Seele wird erldst, wenn ihre
Aufgabe vollendet oder ihr Band gelost wird.
Sonderregeln:
Zustdnde: Geisterritter konnen nur durch die Zustinde
. Furcht, Schmerzund Verwirrung beeintréchtigt werden.
Schaden: Angriffe mit profanen Waffen verursachen
~ keinen Schaden. Angriffe mit geweihten Waffen von
Totengdttern (z. B. Boron, Tairach), Waffen aus den
Materialien der Globule und Waffen, die mit den Ro-
ten Steinen verzaubert wurden, erzeugen normalen

P!

f Schaden. Angriffe mit magischen und geweihten
\ Waffen aller anderen Gotter sowie Zauber und Litur-
t gien erzeugen halben Schaden. Die Trefferpunkte

werden ausgewiirfelt, dann der Riistungsschutz ab-
gezogen, anschliefend halbiert.

Immunitdten: Geisterritter sind immun gegen Zauber
mit den Merkmalen Heilung, Illusion, Telekinese
und Verwandlung. Auch sind sie immun gegen Gifte
und Krankheiten.

- Liturgien: Geisterritter kdnnen nur aus Liturgien des

Namenlosen Nutzen ziehen.

- Magiesinn: Geisterritter sehen durch einen Magiesinn.

. Sie brauchen kein Licht und keine Augen. Die Reich-

weite betrdgt etwa 200 Schritt.

* Seelentreffer: Verursacht ein Treffer so viele SP, wie der hal-

| beMut des Gegners betrigt oder mehr, verursacht er zu-

¢ sitzlich zum normalen Schaden eine Stufe Verwirrung.

o
]

Nordens verursachen jeweils eine Stufe Schmerz.

* Schwerter des Nordens: Treffer mit den Schwertern des




Geisterritter
Die Gefolgsleute Jadviges sind seit ihren Lebzeiten treue
Anhinger des Namenlosen und haben sich ihr bis tiber
den Tod hinaus verpflichtet. Es handelt sich bei ihnen
daher um gefesselte Seelen, aufgrund der starken na-
menlosen Einfliisse in der Globule jedoch mit einigen
abweichenden Regeln. Sie verfiigen iiber keinen eigenen
Kérper, vermégen es jedoch nicht, die Kérper Lebender
in Beschlag nehmen. Stattdessen nutzen sie ihre alten
Riistungen und Waffen, die sich wie von Geisterhand be-
wegen. Stirbt Jadvige, vergehen auch die Geisterritter.

Jadvige von Hummergarben

Jadvige von Hummergarben
MU 17 KL 13 IN 13 CH 12

| FF 10 GE 15 KO 17 KK 15

" LeP 100 AsP - KaP 40 INI 13
" SK2ZK3AW7GS7

i Marschallsschwert: AT 18 PA 9

TP 1W6+6 RW mittel

- Imjas Tiischa (Linkshindig): AT 13PA 5 TP 1W6+2 RW kurz

~ RS/BE 6 / 0 (Plattenriistung) (Modifikatoren durch

Riistungen sind bereits eingerechnet)

Sonderfertigkeiten: Beidhidndiger Kampf II, Belas-
tungsgewdhnung 11, Berittener Kampf, Finte II,
Kreuzblock, Klingenfinger, Rundumschlag I, Tod
von LinksA°¢4 Wuchtschlag IT

- Vorteile/Nachteile: Adel II, Altersresistenz, Geweih-

ter / Arroganz, Unheimlich

. Talente: Einschiichtern 8, Korperbeherrschung 9,

Kraftakt 8, Selbstbeherrschung 9, Sinnesschirfe 7,
Uberreden 6, Verbergen 3, Willenskraft 8

~ Liturgien: Pech und Schwefel 12, Des Einen bezau-

bernder Sphirenklang 11

' Kampfverhalten: Jadvige versucht, die stirksten Geg-

ner auf ihre Seite zu ziehen und die Schwichen ihrer
Gegner auszunutzen.

“Flucht: flieht nicht
- Schmerz +1 bei: immun gegen Schmerz

Sonderregeln:

~ Lebenskraft: Jadvige ist durch massiven Einsatz von Imjas

s..
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Tiischa verjiingt, aber durch Gewalt kann sie normal

getdtet werden. Gleichwohl verfiigt sie tiber gute kor-

perliche Eigenschaften und sehr hohe Lebensenergie.
“Imjas Tiischa: Stiche mit der Wurzel iibertragen die ver-
ursachten SP als LeP an Jadvige.

Schaden: Werden Waffen aus den Materialien der Glo-
bule und Waffen, die mit den Roten Steinen verzau-
bert wurden, gegen Jadvige geftihrt, gilt der angege-
bene Bonus (+1 AT, +1 TP).

o B
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Probe: MU/KL/CH (modifiziert um ZK)

~ Wirkung: Aus den Fingern des Geweihten schief3t
ein Strahl schwarzer Flammen, der in gerader
Linie sein Ziel trifft. Der Geweihte muss keine
zusitzliche Aktion aufwenden, um nach dem
Wirken der Liturgie zu treffen. Das Treffen ist
in der Liturgiedauer inbegriffen.

Das getroffene Ziel erleidet 2W6+(QS x 2) Tref-
ferpunkte Schaden. Der Flammenstrahl zahlt als
Fernkampfangriff mit einer Schusswaffe und kann
entsprechend geblockt werden, und auch ein
Ausweichen ist moglich. An Schilden erzeugt er
Strukturschaden, wenn er auf sie trifft. Der Strahl
trifft automatisch, wenn man sich nicht verteidigt.
Trifft der Flammenstrahl sein Ziel, werden die TP
durch den RS des Ziels vermindert. Das Ziel erhalt
zudem bei 1-3 auf 1W6 1 Stufe des Zustands Furcht.
~ Liturgiedauer: 2 Aktionen

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 16 Schritt

Wirkungsdauer: sofort

Zielkategorie: alle

Verbreitung: Namenloser

Steigerungsfaktor: C

Des Einen bezaubernder Sphérenklang

Probe: IN/CH/CH

Wirkung: Diese Liturgie des Namenlosen er-
zeugt Bilder im Geist des Opfers und ldsst es
verfiihrerische Melodien horen. Das Opfer er-
hilt den Status Horigkeit (siche Aventurischer
Almanach Seite 174) und ist dem Geweihten
hérig. Es wird auch Freunde angreifen, wenn
der Priester es befiehlt. Alle 5 Minuten ist eine
Probe auf Willenskraft (Bedrohungen standhalten)
erschwert um die QS der Liturgie erlaubt, um
sich von der Beherrschung zu l6sen. Auch zu
Beginn der Wirkung ist diese Probe erlaubt.

Liturgiedauer: 1 Aktion

KaP-Kosten: 8 KaP

Reichweite: 8 Schritt

. Wirkungsdauer: QS x 3 Minuten
Zielkategorie: Kulturschaffende

- Verbreitung: Namenloser

ke Steigerungsfaktor: C
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Pech und Schwefel (Liturgie) ]
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Cas Recht des Marschalls
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Neben dem prichtigen Marschallsschwert (Werte wie
Langschwert, mit folgenden Anderungen: +2TP, Wert
der Waffe allein 400 D, symbolisch unbezahlbar) tragt
Jadvige auch noch immer den Siegelring der Marschille
des Theaterordens.

Dies ist zunichst nur ein historisch interessantes Fund-
stiick, Helden mit der SF Dokumentfilscher haben je-
doch mit diesem Ring und den alten Pergamenten aus
der Kapelle ganz besondere Optionen. Sie kdnnen belie-
bige Personen bzw. deren Vorfahren in den Theateror-
den aufnehmen und so durch Vorlage des weitgehend
authentischen Dokuments in den bornischen Adels-
stand erheben.

Jadviges Ende

Sobald die Marschallin getétet wird, vergehen auch ihre Ge-
folgsleute, die nur durch ihren Treueschwur iiber den Tod
hinaus existiert haben. Aus dem toten Kérper Jadviges wach-
sen in Windeseile Ranken, sprengen die Fliesen des Fubo-
dens und formen ein schmales und niedriges Tor, dahinter
griuliches Wabern und eine Erdhdhle. Dies ist der Ausgang
aus der Globule, die langsam beginnt zu kollabieren.

e
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Imjas Tiischa, die Zauberwurzel

Aussehen: eine zwei Spann lange, gewundene Eichen-
wurzel; glattgerieben, mit einem knubbeligen Knauf an
einem Ende und einer Spitze am anderen

Wirkung: Die Wurzel kann groRe Mengen Lebenskraft
aufnehmen und weiterleiten, insbesondere in Verbin-
dung mit der Kraft des Landes. Magische Analysen sind
sehr schwierig, sodass es wohl Jahre dauern wird, ihre
Geheimnisse zu ergriinden.

Hintergrund: Die Kunga Suula schuf sie einst, um gegen
den Namenlosen und die Theaterritter zu kimpfen. Heute
vermutet sie, dass dies der falsche Weg war und die Verbin-
dung zum Land auf andere Weise hergestellt werden muss.
Schicksal: Imjas Tiischa wird in Jassuula verbleiben
(Seite 62).

Die Helden kénnen noch alles untersuchen und einsam-
meln, was sie mdchten, doch frither oder spiter wird
sich die Globule auflésen und mit ihr alles, was sie ent-
hilt. Das Tor fiihrt derweil nicht zuriick in die Léwen-
burg, sondern nach Jassuula, wo die Helden, die Bronn-
jaren und die Goblins von der Kunga Suula erwartet
werden.

Nachklang

Das Abenteuer ist bewiltigt, doch gibt es noch ein Auf-
einandertreffen der Helden mit der Kunga Suula, in dem
letzte Fragen beantwortet werden kénnen und in die
Zukunft des Bornlands geschaut wird.

Der Thron der Kunga Suula

Hinter dem Tor iiber Jadviges Korper liegt die Hohle, in
der einst der Thron der Kunga Suula wurzelte, die zent-
rale Kulthshle ihres Kénigreiches. Doch davon finden
sich bis auf einige Wandmalereien von Wildschweinen
und uralten, getrockneten Blutspritzern keine Spuren
mehr. Auf einem glatten Felsen kauert eine nackte, ural-
te Goblinfrau und scheint gerade erwacht, als die Hel-
den die Hohle betreten. Es handelt sich um Mantka Ri-
iba, die den Anwesenden im Zweifel auch offenbart, dass
sie die Kunga Suula ist. Dabei ldsst sie aber offen, ob sie
diesen Namen nur wie einen Titel tragt oder tatsdchlich
eine unsterbliche Zauberin ist.

Zum Vorlesen oder Nacherzihlen:

»Die Ratte ist erlegtl« Zufrieden streichelt sich die Goblinfrau
iiber den nackten Bauch. Sie streckt sich und blickt streng in
die Runde.

»Suulak haben Nacka Rachti vertrieben, Ritter haben Suulak
vertrieben. Ritter haben Nacka Rachtis Werk getan und Imjas
Tiischa geraubt. Hier wurde die Wurzel dem Land genommen,
hier muss sie wieder dem Land gegeben werdenl«

Sie deutet an, die Wurzel in die Erde zu stecken.

»Die Wurzel hat hier ihren Platz, in dieser Hohle, wo die Geister
des Landes am Stdrksten sind. Die Kraft zu nehmen war falsch,
sie hier zu spiiren aber ist wahr. Bringt eure Zauberweiber her-
bei, sie konnen hier lernen. Das Land ist ein Geheimnis, vielleicht
findet ihr die Wahrheit. Ab heute ist das euer Krieg.«

Nun ist es Aufgabe der Helden, die Wurzel feierlich, und
bezeugt von den Kandidaten, in den Boden zu stecken,
worauthin sich ihre Striange schnell mit dem Boden ver-
binden und ein kleines, unbekanntes Biaumchen mit
frischer Kraft erblithen lassen - inmitten des unterirdi-
schen Dammerlichts.® O

An dieser Stelle soll noch einmal endgiiltig deut-

lich werden, was die Eroberungen der Theaterrit-
ter damals fiir das Reich der Kunga Suula bedeutete. Die
Namenlosen Horden, die aus dem Ehernen Schwert nach
Aventurien dringten, verlangten der Wehrhaftigkeit der
Goblins alles ab, als ihnen von Siiden und Westen die The-
aterritter in den Riicken
fielen. Damals entschied
die Kunga Suula, den
Krieg gegen die Men-
schen verloren zu geben
und ihr Volk gegen den
Namenlosen zu opfern,
um das Land zu bewahren
(siehe Seite 5). Doch das
ist Vergangenheit.

“ Wollen die Helden die
Zauberwurzel behalten, um
deren Kréfte wie Jadvige

zu nutzen, ist das erst nach
einer Weihe des Namen-
losen moglich, der ihnen

die ndtigen Geheimnisse
einfliistern kann.
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Heute miissen die Bronnjaren verstehen, dass die gegen-
wirtigen Bewohner des Landes die Pflicht haben, es zu
verteidigen. Darum wurde beim Heiligengang vor einigen
Jahren der Keim des Landes Vae Aethernja in Firunen ge-
borgen, und darum sollen die gegenwirtigen Bewohner
hier die Zauberwurzel Imjas Tiischa hiiten.

Die Kunga Suula kann nun weitere Fragen beantworten
und erldutern, doch warten hier Geheimnisse des Lan-
des auf ihre Nachfolgerinnen, die sie selbst nie ergriin-
den konnte.

Die Walstatt von Jassuula

Die Hohle liegt unter einem Hiigel, der als Walstatt von
Wjassuula bekannt ist. Einst stand hier eine gewaltige
Eiche, doch heute wachsen Blutulmen auf dem Hiigel.
Haben die Helden die Zauberwurzel mit der Erde verbun-
den, bietet sich ihnen ein beeindruckendes Bild, sobald
sie die Walstatt verlassen. Trotz des winterlichen Wetters
tragen die Blutulmen, ebenso wie umstehende Eichen,
Ebereschen und Satuariensbiische, bunte Blitter und fri-
sche Triebe. Aufgetiirmte Schidel, die hier in den letzten
Jahren hiufig gefunden wurden, zerfallen. Freundliche
Geister erheben sich, fruchtbares Wachstum beginnt vor
der Zeit und wird die karge Umgebung im kommenden
Frithjahr aufbliihen lassen. Das Erwachen erstarkt.

Nach Festum!
Es ist etwa eine Meile nach Siiden bis zum kleinen Dorf
Jassuula (150 Einwohner, 1 Bronnjarin mit Knappe,
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Schrein von Firuns Tochter Ifirn; extrem viele Heili-
genbildchen und Bewohner, die Goblins und ihre G6t-
ter fiirchten). Die Leibeigenen machen groRe Augen,
als die Helden, einige der beriihmtesten Bronnjaren
und einige Dutzend Goblins das Dorf erreichen und
sich nach schnellen Transportmitteln nach Festum
erkundigen. Ein Wagen ist schnell gefunden und be-
spannt. Ab dem Ortchen Balgerick kann auf ein Fluss-
schiff gewechselt werden, sodass es nur wenige Tage
bis Festum ist und die Adelsmarschallswahl knapp,
aber piinktlich erreicht wird.
I T IR e e et Y
Der Lohn der Miihen
Neben der Entlohnung mit derischen Schit-
zen und jeder Menge Ansehen erhalten die
Helden fiir das Erlebte je nach Erfolg bis zu 50
Abenteuerpunkte. /
AP ?

'Episode
In Festum am Wahlkampf 3
teilgenommen

Leudara unterstiitzt oder 1 pro Szene

(1-10 AP) 1

bekampft
Olkos Pline vereitelt 12
Jadvige besiegt 10

Zum Abschluss der Kampagne 15
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Die Zukunft des Bornlandes
% Die unmittelbare Gefahr durch die Horden des
Namenlosen aus den Walbergen und jenseits
davon wurde bereits in Die Silberne Wehr gebannt.
Nun konnten auch die letzten Versuche des Dreizehn-
ten, unmittelbar auf die Geschicke des Bornlandes zu
wirken, unterbunden werden. Doch einige Fragen blei-
ben offen. An dieser Stelle soll ein kleiner Ausblick auf
die nahe Zukunft des Bornlands gegeben werden sowie
das Schicksal einiger seiner Bewohner.

Jadviges Bezwinger

Die Bronnjaren, die an der Schlacht in der Globule teilge-
nommen haben, werden ihre Erfahrung ganz unterschied-
lich bewerten. Unabhéngig vom Ergebnis der Wahl verfol-
gen die Kandidaten aber auch weiterhin eigene Ziele:
Alderich von Notmark wird historischen und mysti-
schen Studien nachgehen, um mehr iiber das Erwachen
zu erfahren, und wie es seiner Macht niitzen mag.
Nadjescha von Leufurten und Linjan von Elenau wid-
men sich weiterhin der Politik, versuchen die Bronn-
jaren untereinander zu versdhnen. Offentlich tritt
Nadjescha als Gegnerin Leudaras auf, doch Linjan baut
vorsichtig einen guten Kontakt zu Kors Tochter auf,
denn trotz der vergangenen Ereignisse sind beide si-
cher, dass das Bornland wehrhafter werden muss.
Gewinja von Ilmenstein versucht Zelda zuriick in die Fa-
milie zu holen und hofft, dem Haus Ilmenstein mit Hilfe
der michtigen Hexe wieder mehr Einfluss zu verschaffen.
Zelda interessiert sich derweil nicht fiir Politik und Adels-
hiuser, sondern will sich den Zugriff auf die magischen
Orte des Landes sichern, insbesondere Imjas Tiischa.
Prinz Joost von Salderkeim sucht weiter Ndhe zu biir-
gerlichen Kriften, um die Vorbehalte gegen seine Ver-
bindungen zu Stoerrebrandt auszurdumen. Auch seinen
Kontakt mit Mantka Riiba verstarkt er, durchschaut
aber ihre Tarnung immer noch nicht. Er erhofft sich
perspektivisch weitere Erkenntnisse aus der goblini-
schen Vergangenheit und profitiert geschiftlich vom
Einsatz der Goblins in neuen Manufakturen,

Jucho von Elkinnen wird weiterhin mit Helden trinken,
Geschichten erzihlen und ihnen Auftrige erteilen, im-
mer mit dem Ziel, das Land, sein Erwachen und die Ge-
fahr aus den Bergen besser zu verstehen,

Alle werden den Besuch in der Globule, und was sie dort
und in Jassuula erlebt haben, geheim halten. Man einigt
sich auf eine gemeinsame Sprachregelung, die Andeu-
tungen iiber unbedachte Taten im Rausch beinhaltet, und
deren genauen Wortlaut auch die Helden mitbestimmen.
Von ihnen erwartet man eine gewisse Diskretion, um den

Ruf der Theaterritter und der Kandidaten zu schiitzen und
niemanden tiber die Kunga Suula zu dngstigen. Auch wirkt
man in seltener Eintracht gemeinsam darauf hin, dass der
Widderorden gestdrkt und die Wacht an den Walbergen
und bis nach Notmark ausgebaut werden kann.

Fiir einige Zeit werden die Kandidaten ihre persénli-
chen Ziele der Bedrohung unterordnen, doch Jahre wer-
den vergehen und der Sinn mag sich wandeln.

Das Erwachen

Das Land wird wilder, Wilder und Siimpfe dringen
mehr denn je darauf, Pfade und StraRen, Hiitten und
Hiuser wieder in Besitz zu nehmen. Thezmar Alatzer
wird in den ndchsten Jahren zum fithrenden Gelehrten
fiir diese Phanomene werden und trotz seines hohen Al-
ters bei bester Gesundheit bleiben.

Der Ahorn von Firunen wird allmihlich im ganzen
Land als gesegneter Ort betrachtet und zum Ziel vieler
Pilger. Die Landbevolkerung sieht darin vor allem ein
Wunder der gnidigen Peraine, ein Symbol fiir Wachs-
tum und Fruchtbarkeit. Andere schreiben es Tsa oder
Rondra zu. Die Hexen des Bornlandes betrachten ihn als
Geschenk Sumus, als Manifestation der Elemente oder
des Erwachens. Die besonders Kundigen ahnen seine Be-
deutung als Keim des Landes, dessen Kraft den Konti-
nent gegen dunkle Méchte schiitzt.

Die Bedeutung der Walstatt von Wjassuula bleibt
weitgehend verborgen. Mit Einverstdndnis der an der
Schlacht beteiligten Bronnjaren widmen sich in Zu-
kunft die Zibiljas der Norbarden sowie die Hexen der
Bewachung und Erforschung des ehemaligen Throns
der Kunga Suula und der wachsenden Imjas Tiischa, al-
len voran die Wortfiithrerinnen aus Bisminkas Zirkel:
Bisminka von Jassula, Fetanka Jantareff und Zelda
von Ilmenstein. Hier wird es zahlreiche Konflikte ge-
ben, untereinander sowie mit anderen Zauberinnen und
Wiirdentrdgerinnen wie Bite Barvedis, Urjelke aus Bal-
drom oder neugierigen Gildenmagiern.

Die Erleuchteten des Blutes
Leudara nimmt den Rondratempel von Firunen in Be-
sitz und arbeitet von hier aus an der Verbreitung ihres
Kultes. Der Bruch mit der Rondrakirche ist in abseh-
barer Zeit nicht zu kitten, weshalb Kors Kult vor allem
in den Freien Stddten Zuwachs erhilt, wo biirgerliche
Krifte vorherrschen. Langfristig entwickelt er, und mit
ihm das bornische Séldnerwesen, betriachtliche milita-
rische Schlagkraft, von der sich sowohl Rondrianer als
auch Adlige zunehmend bedroht fiihlen.

Die Tempelweihe und auch die offizielle Weihe Leudaras zur
Kor-Geweihten wird derweil noch auf sich warten lassen.
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von Daniel HeRler und Niklas Forreiter

“Festum im Firun 1040 BF. Die Adelsversammlung zieht
Bronnjaren aus allen Landesteilen an. Adelsmarschallin
Nadjescha hofft, im Amt bestatigt zu werden, wiahrend
sich namhafte wie skurrile Rivalen in Position bringen.
Zeitgleich macht ein neuer Kult des Kor von sich reden,
dessen Anfiihrerin den Helden nur zu gut bekannt ist und
dessen Verbindung zum iiberwunden geglaubten Kors-
mal-Bund lange unklar bleibt. Als es zu grausigen Morden
kommt, werden schnell die tiblichen Verdichtigungen ausge-
sprochen. Doch genauere Recherchen zwischen selbstgefalli-
gen Adligen, eigensinnigen Goblins und der Festumer Unterwelt
eroffnen ein anderes Bild.

Im sechsten und letzten Teil der Theaterritter-Kampagne konnen die

Helden ihre Erkenntnisse iiber das Erwachen und die Zukunft des

Landes mit den Weisen und Machtigen diskutieren. Wahrend

Pline fiir eine ungewisse Zukunft geschmiedet werden, gehen

sie im geschiftigen Festum auf Verbrecherjagd und werden mit

dem Erstarken neuer biirgerlicher und religidser Krifte konfron-

tiert. Erst als sie sich der letzten Zeitzeugin des Theaterordens stel-
len, verstehen sie die wahre Funktion des Roten
Chors und finden den Schliissel zur Macht wie

8 . auch zur Zukunft des Landes.
-

Ein DSA-Gruppenabenteuer fiir
3-5 Helden, die sich fiir die Stadt

Festum, die Zukunft des Bornlands
und den Adelsmarschall interessieren.

Genre: Stadtabenteuer

Voraussetzungen: Verstandnis fiir die Kon-
zepte Stadt, Adel und Gesetz; Bereitschaft, sich
fiir die gesellschaftliche Ordnung einzusetzen;
Bekanntheit bei bornischen Adligen, Verbin-
dungen in Festum und ein grundsétzliches
Interesse fiir Musik sind von Vorteil

Ort: Stadt Festum

Zeit: Firun 1040 BF

Komplexitit (Spieler/Meister): mittel / hoch
Erfahrung der Helden: kompetent / meisterlich

Wichtige Fertigkeiten:
Gesellschaftstalente ¢ @
Kampf & &
Wissenstalente % %
Lebendige Geschichte & & 4

Zum Spielen benétigt ihr lediglich das Das Schwarze
Auge Regelwerk sowie den Aventurischen
Almanach, alle weiteren Informationen zum Erleben
der Abenteuer wie Wertekisten, Karten und Plane
sowie Handouts sind im Band enthalten.
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